El Atomo Legendario: La Odisea Cientifica
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Contexto Narrativo

En un futuro cercano, la humanidad se enfrenta a un desafio sin precedentes: una crisis energética y ambiental que
amenaza con colapsar la civilizacién tal como la conocemos. Para salvar el planeta, un equipo de jévenes cientificos es
convocado a una misién especial llamada "La Odisea Cientifica", cuyo objetivo es dominar los secretos mas profundos

de la estructura del dtomo para desarrollar nuevas fuentes de energia limpias y revolucionarias.

Los estudiantes asumen el rol de "Exploradores Atémicos", miembros de un equipo internacional de cientificos
aventureros que viajan a través de mundos microscépicos para descubrir, comprender y manipular los componentes
fundamentales de la materia. Cada explorador tiene habilidades especiales relacionadas con una subdrea de la quimica

y la fisica atémica, tales como:
o El lonizador: experto en cargas eléctricas y particulas subatémicas.
o El Orbitalista: especialista en modelos atémicos y configuraciones electrénicas.
e El Nucleo Maestro: conocedor de la estructura del ndcleo atémico y fuerzas nucleares.
e La Radiactiva: estudiosa de la radiactividad y procesos de desintegracién.
La misién principal es reconstruir el "Atomo Legendario", un 4tomo prototipo que contiene la clave para una fuente
energética inagotable y limpia. Para ello, deberan atravesar diferentes niveles y desafios donde aprenderdn sobre:
e Particulas subatémicas: protones, neutrones y electrones.
e Estructura y modelo atémico: modelos de Dalton, Thomson, Rutherford y Bohr.
e Configuracién electrénica y niveles de energia.
e Is6topos, cargas eléctricas y radiactividad.
A lo largo de la aventura, cada accién y decisidon de los jugadores impactara en la formacién correcta del dtomo, y sélo
trabajando de forma colaborativa y aplicando pensamiento critico podran superar los retos y salvar el planeta.

La ambientacién combina elementos de ciencia ficcién y realidad cientifica con recursos audiovisuales como mapas
atémicos, simuladores, videos de descubrimientos reales y material grafico para hacer inmersiva la experiencia. Los
estudiantes no sélo aprenderdn teoria, sino que la aplicarédn en actividades practicas y colaborativas, fomentando su

creatividad, innovacion, resolucién de problemas y comunicacién efectiva.

Asi, "El Atomo Legendario: La Odisea Cientifica" es una experiencia de aprendizaje que convierte el aula en un
laboratorio del futuro, donde los jévenes cientificos deben dominar los misterios del &tomo para cambiar el destino de

la humanidad.

Mecanicas de Juego



Para estructurar esta experiencia gamificada, implementaremos las siguientes mecanicas de juego, cuidadosamente

integradas con los objetivos de aprendizaje y competencias del siglo XXI:

o Sistema de puntos (XP - Experiencia): Cada actividad, reto o colaboracién exitosa otorga puntos de experiencia.
Los puntos se asignan segun la calidad, creatividad, exactitud y colaboracién demostradas. Por ejemplo, responder
correctamente preguntas sobre particulas subatémicas puede valer 10 XP, mientras que resolver retos
colaborativos complejos otorga hasta 50 XP.

e Niveles de Explorador: Los puntos acumulados permiten a los estudiantes subir de nivel (Aprendiz, Aprendiz
Avanzado, Cientifico Junior, Cientifico Senior, Maestro Atémico). Cada nivel desbloguea nuevos recursos,
herramientas y retos especiales. Esto motiva la progresiéon y el compromiso continuo.

e Insignias y medallas: Se otorgan insignias digitales visibles en el aula y en el tablero virtual por logros
especificos, como “Maestro de particulas”, “Constructor de modelos atémicos”, “Colaborador Estrella” o “Innovador
Radiactivo”. Las insignias reconocen habilidades especificas y fomentan la responsabilidad y autonomia.

e Retos y misiones: Cada mdédulo tematico contiene retos individuales y grupales. Por ejemplo, construir un modelo
atémico con materiales reciclables, resolver problemas de configuracién electrénica o debatir sobre la importancia
de la radiactividad. Estos retos promueven pensamiento critico, creatividad y colaboracién.

o Tabla de clasificaciéon colaborativa y individual: Para fomentar la competencia sana y el trabajo en equipo, se
mostrard una tabla con los puntos més altos tanto por estudiante como por equipos. Se actualizard semanalmente y
permitird ver el progreso y motivar la mejora continua.

o Retroalimentacion inmediata: Cada actividad contard con retroalimentaciéon rapida y detallada, usando rubricas
claras, comentarios personalizados y ayudas para corregir errores. Esto mejora la autonomia y la adaptabilidad del
aprendizaje.

e Recompensas simbdlicas y materiales: Ademas de las insignias digitales, se entregaradn diplomas fisicos y
reconocimientos en clase para fortalecer la motivacién intrinseca y extrinseca.

e Roles y especializaciones: Los estudiantes elegirdn o rotardn roles para experimentar diferentes perspectivas

cientificas, fomentando la inclusién y el respeto por las fortalezas diversas.

Estas mecanicas estdn disefladas para crear un ambiente de aprendizaje dindmico, inclusivo y motivador, que integra

los contenidos de quimica con habilidades esenciales para el siglo XXI.

Actividades Gamificadas

Actividad 1: "Descubre las Particulas" (Duracion: 50 minutos)

Descripcion: Los estudiantes comienzan la aventura identificando las particulas que forman el dtomo, aprendiendo

sus caracteristicas y funciones.

Instrucciones:

e Se divide la clase en equipos de 4 exploradores.



e Cada equipo recibe tarjetas con imagenes y datos breves de protones, neutrones y electrones.

e Mediante un juego de preguntas rapidas (quiz), deben clasificar las tarjetas segun la particula correcta y explicar

sus roles.
e El docente presenta retroalimentacién inmediata y otorga puntos segun precisién y creatividad en la explicacién.
Materiales: Tarjetas impresas, hojas de respuestas, marcador para pizarrén o pizarra digital.

Integracion mecanicas: Otorga 10 XP por cada respuesta correcta, mds puntos extra por explicacién creativa. Al

acumular 40 XP, los estudiantes suben al nivel "Aprendiz Avanzado".

Actividad 2: "Construye tu Modelo Atémico" (Duracién: 90 minutos)

Descripcion: Equipos disefian un modelo fisico del atomo utilizando materiales reciclables, integrando los conceptos

aprendidos sobre estructura y particulas.
Instrucciones:

e Se entrega a cada equipo materiales como bolas de poliestireno, alambres, pinturas y pegamento.

e Los estudiantes deben representar protones, neutrones y electrones, indicando sus cargas y ubicaciones en el

atomo.
e Presentan su modelo al grupo, explicando el disefio y la funcién de cada parte.
e El docente evalla con rubrica que incluye precisiéon cientifica, creatividad y trabajo en equipo.
Materiales: Bolas de poliestireno o esferas de papel, alambres, pegamento, pinturas, etiquetas, hojas para
explicacion.

Integraciéon mecanicas: Al completar el modelo con éxito, cada miembro recibe 30 XP y una insignia “Constructor de

Modelos”. Modelos destacados pueden ganar puntos extra y subir de nivel a “Cientifico Junior”.

Actividad 3: "La Carrera de los Modelos Atomicos" (Duracion: 60 minutos)

Descripcion: Un juego de roles donde los estudiantes representan diferentes modelos histéricos del &tomo y deben

defender su validez frente a la clase.
Instrucciones:

e Cada equipo recibe un modelo atémico para investigar (Dalton, Thomson, Rutherford, Bohr).

e Deben preparar una presentacién breve con argumentos cientificos y evidencias histéricas.

e Se realiza un debate donde los equipos defienden su modelo y cuestionan a los demas.

e El docente modera y otorga puntos por argumentacién, pensamiento critico y trabajo colaborativo.
Materiales: Recursos digitales o impresos sobre modelos atémicos, presentaciones, pizarra digital o rotafolio.

Integracion mecanicas: Por presentacién y defensa efectiva, se otorgan hasta 40 XP y la insignia “Maestro del

Debate Cientifico”. La tabla de clasificacién se actualiza con estos puntos.

Actividad 4: "Configura el Atomo" (Duracién: 70 minutos)



Descripcion: Ejercicios gamificados para practicar la configuracién electrénica de diferentes elementos y comprender

niveles y subniveles de energia.

Instrucciones:

e Se entrega a cada estudiante una lista de elementos quimicos.

« Utilizando hojas de trabajo y simuladores en linea (p. ej. PhET Interactive Simulations), configuran electrénicamente

los &tomos.
e Al completar cada configuracién correctamente, desbloquean pistas para una misién posterior.
e Se fomenta la colaboracién para resolver configuraciones més complejas.
Materiales: Computadoras/tabletas con acceso a internet, hojas de trabajo, simuladores interactivos.

Integracion mecanicas: Cada configuracién correcta suma 15 XP. Al desbloquear todas las configuraciones, el equipo

recibe 60 XP extra y una insignia “Electrén Experto”.

Actividad 5: "Isétopos y Radiactividad: El Desafio Final" (Duracién: 80 minutos)

Descripcion: Un reto grupal donde los estudiantes deben identificar isdtopos, sus diferencias y comprender procesos

radiactivos mediante un juego de mesa adaptado.

Instrucciones:

e Se forma una mesa de juego con cartas que representan diferentes isétopos y procesos de decaimiento radiactivo.

e Los equipos deben usar pistas para clasificar isétopos, calcular vidas medias y explicar aplicaciones de la

radiactividad.
e Se promueven discusiones para resolver problemas y tomar decisiones estratégicas dentro del juego.
e El docente acompana con retroalimentaciéon y clarifica conceptos seglin sea necesario.
Materiales: Cartas impresas, tablero de juego, fichas, calculadoras, hojas de trabajo.

Integracion mecdanicas: Completar el desafio otorga 50 XP y la insignia “Radiactivo Sabio”. Equipos que colaboren

efectivamente logran puntos extra y pueden subir a “Maestro Atémico”.

Actividad 6: "Laboratorio Virtual - Construccion del Atomo Legendario" (Duracién: 100 minutos)
Descripcion: En esta actividad culminante, los estudiantes utilizan un simulador virtual para ensamblar el &tomo
legendario, aplicando todos los conocimientos previos.
Instrucciones:

e Utilizando simuladores en linea (p. ej. ChemCollective o PhET), los equipos configuran el &tomo con particulas,

niveles de energia y cargas.

e Debaten y corrigen errores para optimizar la estructura atémica y lograr estabilidad.

e Presentan su dtomo completo y explican en qué consiste y cémo funciona.

e El docente evalla con rubrica integral, ofrece retroalimentacion y reconoce el esfuerzo con puntos y medallas.

Materiales: Computadoras/tabletas, acceso a internet, simuladores, rdbricas impresas o digitales.



Integracion mecanicas: Completar la misién otorga 100 XP y la insignia “Constructor del Atomo Legendario”. Los

mejores equipos alcanzan el nivel “Maestro Atémico” y obtienen diplomas fisicos.

Incorporacion de DEI en las actividades:

e Se fomenta la creacién de equipos diversos y heterogéneos para promover la inclusién y el respeto.
e Materiales y recursos estan disponibles en formatos accesibles y en varios idiomas si es posible.
e Actividades permiten diferentes formas de expresién (oral, escrita, practica) para atender distintos estilos de
aprendizaje y necesidades.
e El docente monitorea y adapta dindmicas para asegurar la participacién equitativa de todos los estudiantes.
Con estas actividades, la experiencia gamificada es practica, motivadora y profundamente integrada con objetivos de

aprendizaje, competencias y valores inclusivos.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego "El Atomo Legendario"

o Formacion de equipos: Los estudiantes se organizan en equipos de 4 a 5 miembros, manteniendo diversidad en
género, habilidades y estilos de aprendizaje.

e Turnos y participacion: En cada actividad, los equipos rotan roles para que cada miembro experimente distintas
responsabilidades (lider, investigador, presentador, moderador).

e Condiciones de victoria: El equipo o estudiante que acumule mas puntos al final de todas las actividades y
alcance el nivel "Maestro Atémico" serd reconocido como "Explorador Supremo". Sin embargo, se incentiva la
colaboracién y el apoyo mutuo para que todos logren progresar.

e Tabla de puntos: Cada accién valida suma puntos segun la rdbrica establecida. Las penalizaciones por respuestas
incorrectas son minimas (por ejemplo, -5 XP para fomentar aprendizaje sin miedo al error) y se utiliza la
retroalimentacién para corregir el rumbo.

e Penalizaciones: Se aplican en casos de falta de respeto, incumplimiento de roles o sabotaje del trabajo en equipo
(descuentos de puntos, advertencias). Se promueve un ambiente seguro y respetuoso para todos.

o Sistema de logros: Los logros e insignias se otorgan conforme a la calidad, creatividad, colaboracién y
compromiso demostrados, y se registran en el tablero de juego y en portafolios personales.

¢ Respeto a la diversidad: Todos deben tener oportunidad de expresarse y participar. El docente supervisa para
garantizar inclusién y equidad.

e Tiempo y entrega: Los equipos deben respetar los tiempos indicados para cada actividad. Se permite flexibilidad

si existen razones justificadas.

Evaluacion Gamificada



La evaluacién dentro de "El Atomo Legendario" es formativa, continua y gamificada, incorporando criterios claros,

evidencias variadas y reflexion.

Criterios de evaluacion:

o Conocimiento cientifico: Precisién en conceptos de estructura atémica, particulas, modelos y configuracién

electrdnica.

aplicar conocimientos en retos.

¢ Creatividad e innovacioén: Originalidad en modelos, presentaciones y soluciones.

Habilidades de pensamiento critico y resolucion de problemas: Capacidad para analizar, argumentar y

o Colaboracion y comunicacidn: Participacién activa, respeto, trabajo en equipo y claridad en exposiciones.

o Autonomia y adaptabilidad: Uso efectivo de recursos, autoevaluacién y ajuste ante dificultades.

o Responsabilidad y actitud inclusiva: Cumplimiento de roles, respeto a diversidad y compromiso con el grupo.

Instrumentos y evidencias:

e Registro continuo de puntos (XP) y niveles alcanzados.

Rubricas detalladas para evaluar presentaciones, modelos y debates.

Portafolio digital con fotos, videos y documentos de actividades realizadas.

e Autoevaluaciones y coevaluaciones dentro de equipos para fomentar reflexién y mejora.

e Observacién directa por parte del docente con notas sobre participacién y actitud.

Rubrica general ejemplo para modelos atémicos:

Criterio Excelente (4 puntos)
Modelo completo y
Precision
correcto con explicacién
cientifica
clara
Creatividad Disefio original y atractivo
Trabajo en Participacién y
equipo colaboracién equitativa

Explicacién clara,
Presentacion .
organizada y segura

Reflexion final y cierre de narrativa:

Bueno (3 puntos)

Modelo mayormente
correcto con algunos

detalles

Disefio adecuado

Buena colaboracién con

poca desigualdad

Explicacién clara con

algunos vacios

Aceptable (2 puntos)

Modelo con errores

significativos

Disefio basico

Colaboracién limitada

Explicacién poco clara o

desorganizada

Necesita Mejorar

(1 punto)

Modelo incompleto

o incorrecto

Sin disefio creativo

Falta de

colaboracién

No presenta o

explica mal

Al finalizar la experiencia, se realiza una sesién de reflexién donde los exploradores comparten aprendizajes,

dificultades y coémo sus conocimientos pueden aplicarse en la vida real y en futuros proyectos cientificos. Se enfatiza el

papel de la ciencia como herramienta para resolver retos globales.



El docente concluye con una ceremonia simbdlica donde se entrega el titulo de "Exploradores Supremos" y se reconoce

a todos por su contribucién para salvar el futuro a través del conocimiento atémico.

Recomendaciones Logisticas

Tiempo necesario: Aproximadamente 8 sesiones de 60 a 100 minutos cada una, distribuidas en 2 a 3 semanas para

permitir reflexiéon y practica.
Espacio fisico: Aula con disposicién para trabajo en equipo, espacio para presentaciones y actividades préacticas. Zona
para exposiciones y area de laboratorio o mesa de trabajo para modelos.

Materiales y herramientas TIC:

e Materiales reciclables para modelos (bolas de poliestireno, alambres, pinturas, pegamento).

e Carteles, tarjetas, hojas de trabajo impresas.

e Computadoras o tabletas con acceso a internet para simuladores interactivos (PhET, ChemCollective).

e Pizarra blanca o digital para registrar puntos, explicar y moderar debates.

e Software o plataformas para crear tabla de clasificacién y seguimiento (Google Sheets, Kahoot, ClassDojo o

similares).

Tamano del grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes para formar 5-6 equipos de 4-5 miembros, permitiendo diversidad
y manejo adecuado.

Preparacion previa del docente:

e Familiarizarse con los simuladores y recursos tecnolégicos.

e Preparar materiales impresos y fisicos con anticipacién.

e Disefiar rubricas especificas adaptadas al grupo.

e Planificar la secuencia de actividades y tiempos.

e Incluir estrategias para atencién a diversidad y participantes con necesidades especiales.

Posibles dificultades y como superarlas:

e Acceso desigual a tecnologia: Planificar actividades alternativas sin TIC y usar recursos impresos.

e Desigualdad en participacién: Supervisar roles, fomentar turnos y didlogo para inclusién.

e Falta de motivacidn: Resaltar la conexién con retos reales y otorgar reconocimientos frecuentes.

e Confusién en conceptos complejos: Dividir contenidos en partes manejables y usar ejemplos précticos.
e Problemas de gestion del tiempo: Ajustar actividades segln avance y priorizar objetivos claves.

Con estas recomendaciones, la experiencia gamificada serd implementable, efectiva y enriqguecedora para todos los

estudiantes.
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