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1.- TITULO

LEY DE OHM

2. AUTORIA
Maria del Carmen Cuadrado Gémez.
3. URL. (DIRECCION DE INTERNET)

https://scratch.mit.edu/projects/510320189

Dentro de mi Aula Virtual esté el enlace para que mis alumnos puedan acceder a ella.
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4.- OBJETIVOS DEL JUEGO

- Conocer las principales magnitudes eléctricas (Voltaje, intensidad, resistencia
y potencia), las unidades en que se miden y las relaciones mateméticas que se
establecen entre ellas

- Ley de Ohm
- Pulcritud y rigor en la realizacion de actividades

- Observacion de los efectos de la electricidad

- Curiosidad por conocer las relaciones cuantitativas que se establecen entre
las diferentes magnitudes eléctricas

- Voluntad de usar el lenguaje técnico de la unidad

- Valora la importancia del lenguaje grafico en la materia de tecnologia.
5.- DESTINATARIOS Y JUSTIFICACION
Alumnos de 1°y 3° de ESO.

Estos alumnos normalmente presentan dificultades a la hora de despejar la incégnita
al aplicar la Ley de Ohm, se pretende que, de forma ludica, aprendan a comprobar por

si mismos, que han realizado los célculos de manera correcta.
6.- DESCRIPCION: EXPLICACION DETALLADA DE COMO SE JUEGA

El juego explica en el primer fondo las ecuaciones que hay que utilizar para calcular
cualquiera de las 3 incégnitas presentes en la ley de Ohm.
Para luego, siguiendo las instrucciones del gatito Scratch, los alumnos solo tienen

gue hacer clic sobre el elemento del circuito que quieren calcular:

- Pulsar en la pila para calcular el Voltaje o diferencia de potencial, para ello le
van a pedir que tecleen los datos que les daré el enunciado del problema, es
decir, la Intensidad (1) y la Resistencia (R).

- Pulsar la bombilla para calcular la Resistencia (R) e introducir (V) e (I).

- Pulsar en el interruptor para calcular la Intensidad (I) e introducir (V) y (R).



