Quimica en Accidn: La Conquista de las Sales Magicas
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Contexto Narrativo

La historia que envuelve a la clase: Bienvenidos a la Alianza Quimica

En un mundo donde el conocimiento cientifico es la fuerza que mantiene el equilibrio del planeta, un antiguo poder
yace oculto dentro de las sustancias mas comunes: las funciones quimicas de las sales. Estas sales, aunque parezcan

simples compuestos, poseen propiedades Unicas que pueden influir en el bienestar de la humanidad y la naturaleza.

Los estudiantes se transforman en aprendices de la Alianza Quimica, una organizacién secreta de jévenes cientificos
que busca dominar el arte de las funciones quimicas para proteger el planeta de una amenaza inminente: la
Desintegracion Molecular, un fendmeno que descompone materiales esenciales para la vida.

Ambientada en un futuro cercano donde la ciencia y la tecnologia se fusionan con la aventura, la Alianza Quimica
necesita reclutar a los mejores talentos para completar misiones cientificas, resolver enigmas y descubrir el verdadero

poder de las sales. Cada aprendiz tendra un rol especifico dentro del equipo, tales como:

e Analista Molecular: Especialista en identificar y clasificar diferentes sales segin su funcién quimica.
e Explorador de Laboratorio: Encargado de realizar experimentos y recopilar datos sobre las propiedades de las
sales.

e Comunicacion Cientifica: Responsable de documentar y presentar los hallazgos al resto del grupo.
La misién principal es clara: completar con éxito una serie de desafios que permitan entender y aplicar los
conocimientos sobre las funciones quimicas de las sales, desde su identificacién hasta su uso en la vida cotidiana y el
medio ambiente. A través de esta aventura, los estudiantes desarrollardn habilidades de resolucién de problemas,
colaboracién y autonomia, enfrentdndose a retos que simulan situaciones reales dentro del campo de la quimica.
Cada misién completada desbloquea nuevas areas de conocimiento y niveles de dificultad, recompensando a los
estudiantes con puntos, insignias y niveles que reflejan su progreso y dominio sobre el tema. La narrativa se entreteje
con actividades practicas y tedricas, haciendo que el aprendizaje sea significativo, motivador y memorable.
Al final de la experiencia, los aprendices no solo dominaran el tema de las funciones quimicas de las sales, sino que
también habran vivido una aventura educativa que conecta el conocimiento cientifico con la vida real, fomentando la

curiosidad, el trabajo en equipo y la responsabilidad cientifica.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego para "Quimica en Accién"

Para que la experiencia sea dindmica, motivadora y que favorezca el aprendizaje, se incorporan las siguientes

mecdnicas de juego:



e Sistema de Puntos:
Los estudiantes ganan puntos con cada actividad completada, respuesta correcta o aportacién valiosa. Los puntos
se asignan segun la dificultad del reto y la calidad del trabajo. Por ejemplo:
o ldentificacién correcta de una funcién quimica: 10 puntos
o Resolucién de un problema préctico: 20 puntos
o Presentacién clara y creativa: 15 puntos
e Niveles:
Se establecen 4 niveles de dominio sobre las funciones quimicas de las sales:
o Iniciado (0-49 puntos): Conocimiento basico
o Explorador (50-99 puntos): Comprensidn intermedia
o Maestro (100-149 puntos): Aplicacién avanzada
o Experto Alquimista (150+ puntos): Dominio total y capacidad para ensefar
El avance de nivel se refleja en la tabla de clasificacién y motiva a los estudiantes a seguir aprendiendo.
e Insignias:
Se crean insignias digitales o fisicas que reconocen logros especificos, por ejemplo:
o Detective Molecular: Por identificar correctamente 5 tipos de sales diferentes.
o Maestro del Laboratorio: Por completar con éxito 3 experimentos.
o Comunicador Cientifico: Por presentar un informe claro y atractivo.
Las insignias fomentan el orgullo y la motivacién intrinseca.
o Retos y Misiones:

Las actividades estan disefladas como misiones que requieren resolver problemas, investigar y colaborar. Cada

misién tiene objetivos claros y un tiempo limite para aumentar el dinamismo.
e Progresion y Retroalimentacion Inmediata:

Los estudiantes reciben retroalimentacién inmediata tras cada actividad, mediante comentarios del docente o
sistemas digitales, lo que facilita el aprendizaje continuo. La progresién se muestra en un panel visual (por ejemplo,

una pizarra con niveles y puntos actualizados).
e Tabla de Clasificacion:

Se exhibe una tabla visible en el aula o digitalmente donde se reflejan los puntos y niveles de cada estudiante o

equipo, promoviendo la competencia sana y la cooperacién.

Actividades Gamificadas

Actividades Paso a Paso para la Experiencia Gamificada



Actividad 1: "Misiéon Descubrimiento - Identificando Sales en la Naturaleza"

Descripcion: Los estudiantes exploran diferentes muestras o imédgenes de sales para identificar su funcién quimica y

caracteristicas.
Instrucciones:
e Formar equipos de 3-4 estudiantes, asignando roles (Analista Molecular, Explorador de Laboratorio, Comunicador
Cientifico).
e Entregar a cada equipo tarjetas con imagenes o pequefias muestras (seguras y accesibles) de sales comunes como
cloruro de sodio, sulfato de cobre, carbonato de calcio, etc.
e Usar guias impresas o digitales sobre funciones quimicas para analizar cada muestra.
e Completar una tabla donde indiquen:
o Nombre de la sal
o Funcién quimica (4cido, base, sal)
o Usos comunes
e Presentar sus hallazgos al resto del grupo en un formato breve (3 minutos).
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Tarjetas con imagenes, muestras seguras, guias de funciones quimicas, hojas o dispositivos para registro,
pizarra o proyector para presentaciones.

Integracion con mecanicas: Cada identificacién correcta otorgara puntos. La presentacion logrard puntos extra y

puede otorgar insignias como "Detective Molecular".

Actividad 2: "Laboratorio Virtual - Experimentos con Sales"

Descripcion: Usando simuladores online o experimentos sencillos en el aula, los estudiantes observan reacciones

caracteristicas de sales para entender sus propiedades.
Instrucciones:
e Dividir a los estudiantes en equipos. Cada equipo elige un experimento: por ejemplo, disolucién de sales en agua,
reaccién con acidos o bases, formacién de precipitados.
e Si se usa simulador, el docente guia la navegacién para observar efectos.
e Si se realiza experimento fisico, se entregan materiales seguros y se siguen protocolos de seguridad.
e Los equipos registran observaciones, explican las reacciones y relacionan con la funciéon quimica de la sal.
e Comparten resultados mediante un cartel o presentacién breve.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Simuladores online gratuitos (ej. PhET, ChemCollective), o materiales para experimentos simples (agua,

sales comunes, vasos, agitadores, adcido citrico, bases suaves como bicarbonato), hojas de registro, equipo de

proteccién personal.



Integracion con mecanicas: Completar el experimento y explicar resultados otorga puntos. La calidad del informe

puede otorgar insignias como "Maestro del Laboratorio".

Actividad 3: "Desafio de Aplicacion - Resolviendo Problemas Reales"

Descripcidon: En esta actividad, los estudiantes resuelven problemas practicos donde deben aplicar el conocimiento de

funciones quimicas de sales en contextos cotidianos o ambientales.

Instrucciones:

e Se presentan casos como:

o ¢Qué tipo de sal ayuda a eliminar la dureza del agua?
o ;Qué sal se usa para conservar alimentos y por qué?
o §Cémo afecta el uso excesivo de sales en el suelo agricola?
e Los grupos discuten y elaboran soluciones o respuestas fundamentadas.
e Preparan una propuesta o explicacién para compartir con la clase.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Hojas con problemas, acceso a bibliografia o internet para investigacién, pizarras o carteles para
exposicion.

Integracion con mecdnicas: Respuestas correctas y creativas suman puntos. El equipo con la propuesta mas

innovadora gana una insignia especial: "Solucionador Cientifico".

Actividad 4: "Quiz Dinamico - Torneo de Conocimientos"

Descripcidon: Un juego tipo concurso donde los estudiantes responden preguntas rdpidas relacionadas con funciones

guimicas de sales.
Instrucciones:
e Se forman equipos que compiten respondiendo preguntas en rondas.
e Las preguntas varian en dificultad y tipo (opcién multiple, verdadero/falso, completar frases).
e Cada respuesta correcta suma puntos, incorrecta no resta, pero el equipo puede perder tiempo si no responde.

Tiempo estimado: 45 minutos.

Materiales: Lista de preguntas preparadas, tablero o software para mostrar preguntas, sistema para llevar

puntuacién.

Integraciéon con mecdnicas: Los puntos obtenidos impactan directamente en la tabla de clasificacién y pueden

desbloquear insignias como "Experto Alquimista”.

Actividad 5: "Proyecto Final - Creando un Informe Cientifico de la Alianza"

Descripcidn: Cada equipo elabora un informe o presentacién integrando todo lo aprendido sobre las funciones

guimicas de sales, su identificacion, propiedades y aplicaciones.



Instrucciones:

e Organizar la informacion recolectada en actividades anteriores.
e Disefiar un documento o presentacién digital con texto, imagenes y explicaciones claras.

e Presentar ante el grupo y/o docente.
e Incluir reflexiones sobre la importancia de las sales y su impacto en la vida cotidiana y el medio ambiente.
Tiempo estimado: 2 sesiones de clase (90-120 minutos en total).

Materiales: Computadoras o dispositivos para disefio, internet, software de presentaciéon (PowerPoint, Canva, etc.),

hojas para bosquejo.

Integracion con mecdnicas: Entrega y presentacion exitosa otorga un gran nimero de puntos y la insignia

"Comunicador Cientifico". El docente otorga retroalimentacién personalizada para el cierre del juego.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras para la Alianza Quimica

e Condiciones de victoria: Al final de todas las actividades, el estudiante o equipo que acumule la mayor cantidad
de puntos y alcance el nivel "Experto Alquimista" sera reconocido como el campedn de la Alianza Quimica.

o Penalizaciones:

o Faltas a las normas de seguridad en el laboratorio implican la pérdida de puntos y posible suspensiéon temporal

de participacién en actividades practicas.
o Retrasos injustificados o falta de participacién restan puntos de autonomia.

o Respuestas incorrectas en el quiz no restan puntos pero consumen tiempo valioso.
e Turnos y roles:

o Cada equipo debe respetar los roles asignados en las actividades para asegurar la colaboraciéon y eficacia.

o Durante las exposiciones y quizzes, se turnan para responder y presentar.
» Restricciones:

o No se permite copiar respuestas de otros equipos sin citar.
o Se debe respetar el tiempo asignado para cada actividad.

o El uso de dispositivos electrénicos se limita a recursos autorizados para la actividad.
e Tabla de Puntos:

o La tabla se actualiza al final de cada actividad.
o Los puntos se suman individualmente y en equipo.

o Se muestran niveles y insignias obtenidas.
o Sistema de Logros:

o Los logros se registran en un mural visible o plataforma digital.



o Los estudiantes pueden aspirar a multiples insignias.
o El logro de insignias especiales desbloquea actividades extras o beneficios, como tiempo adicional o pistas en

retos.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado
Criterios de Evaluacion:
e Conocimiento Conceptual: Correcta identificacidon y explicacién de funciones quimicas de sales.

o Habilidades Practicas: Ejecucién adecuada de experimentos y registro de resultados.

Resolucion de Problemas: Aplicacidon en contextos reales y propuesta de soluciones.

e Colaboraciodn: Participacién activa y cumplimiento de roles dentro del equipo.

e Comunicacion: Claridad y coherencia en presentaciones y reportes.

e Autonomia: Gestion del tiempo y responsabilidad en tareas asignadas.

Rubricas Integradas:

e Rubrica para Presentaciéon: Claridad (25%), contenido cientifico (30%), creatividad (20%), trabajo en equipo (15%),
uso de recursos (10%).

e Rubrica para Experimentos: Procedimiento (30%), seguridad (20%), observaciones (30%), conclusiones (20%).

e Rubrica para Resolucién de Problemas: Identificacién del problema (25%), fundamentacién (35%), creatividad en la
solucién (25%), presentaciéon (15%).

Evidencias de Aprendizaje:

e Tablas y registros de identificaciéon de sales.
e Informes de experimentos realizados.
e Respuestas a problemas reales y propuestas.
e Presentaciones y reportes finales.
e Participacion y desempefio en quizzes y dindmicas.
Reflexién Final y Cierre de la Narrativa:
Al terminar la experiencia, se realiza una sesién de reflexién donde los estudiantes dialogan sobre lo aprendido, los

retos enfrentados y la importancia del conocimiento adquirido para la sociedad. Se conecta la narrativa con la realidad,

enfatizando el rol del cientifico como protector del planeta y la relevancia de las sales en distintos &mbitos.

El docente cierra la historia de la Alianza Quimica resaltando a los estudiantes como héroes que han conquistado el

poder de las sales, animéandolos a continuar explorando la ciencia con curiosidad y responsabilidad.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones para la Implementacion

e Tiempo necesario: Se recomienda destinar al menos 6 a 8 sesiones de clase (50-60 minutos cada una) para cubrir

todas las actividades y evaluaciones.

o Espacio fisico: Aula con mesas para trabajo en equipo, espacio para presentaciones, y area para experimentos

seguros. ldeal contar con acceso a computadoras o tablets para simuladores y presentaciones.
e Materiales y herramientas TIC:
o Tarjetas con imagenes o muestras fisicas de sales comunes.
o Materiales para experimentos: sales comunes, vasos, agua, sustancias seguras (bicarbonato, acido citrico).
o Equipo de proteccién personal (gafas, guantes).
o Computadoras o tablets con acceso a internet para simuladores (PhET, ChemCollective).
o Software para presentaciones (PowerPoint, Canva, Google Slides).
o Pizarra o cartelera para tabla de clasificacién y mural de insignias.
e Tamano del grupo: Ideal grupos de 3 a 4 estudiantes para fomentar la colaboracién sin perder la autonomia
individual.
e Preparacion previa del docente:
o Conocer las herramientas digitales y simuladores seleccionados.
o Preparar materiales fisicos con anticipacién.
o Diseflar y adaptar preguntas para el quiz segun el nivel del grupo.
o Preparar rubricas y sistemas de puntuacién claros.

o Ensayar la narrativa para mantener el interés y coherencia durante las sesiones.

e Posibles dificultades y soluciones:
o Dificultad en manejo de simuladores: Realizar una demostracién previa y ofrecer guias paso a paso.
o Falta de participacion: Motivar con roles claros, rotativos y recompensas visibles.
o Problemas técnicos: Tener alternativas offline para actividades.
o Seqguridad en experimentos: Supervisar estrictamente y usar materiales no peligrosos.

o Competencia excesiva: Promover que el objetivo sea el aprendizaje y la colaboracién, premiando también el

esfuerzo y el trabajo en equipo.
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