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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura en la Tabla Periddica

En un futuro cercano, la humanidad enfrenta un gran desafio: la energia y los recursos naturales se han vuelto
limitados y desconocidos fendmenos quimicos emergen que podrian alterar el equilibrio del planeta. Para salvar el
mundo, un grupo especial de cientificos jovenes, llamados los “Exploradores Elementales”, han sido convocados a una
misién secreta. Su tarea es descubrir, entender y dominar los secretos de los elementos quimicos que forman la base

del universo.

La ambientacion se sitlia en el centro de investigaciéon “Atomium”, un laboratorio avanzado donde la Tabla Periédica no
es solo un conjunto de simbolos, sino un mapa con pistas, secretos y poderes ocultos. Los estudiantes, en sus roles de
Exploradores Elementales, deben explorar cada familia de elementos, descubrir sus propiedades y resolver enigmas

para avanzar en su mision.

Cada estudiante o equipo es asignado un rol dentro del grupo de exploradores: el Analista (experto en propiedades y
datos), el Comunicador (encargado de presentar hallazgos y conectar informacién), el Curioso (responsable de formular
preguntas y buscar nuevas hipdtesis), y el Responsable (gestiona el equipo y el cumplimiento de tareas). Estos roles

fomentan la colaboracién y el desarrollo de competencias del siglo XXI.

La misién principal es completar un mapa interactivo de la Tabla Periédica, desbloqueando niveles que corresponden a
los grupos y periodos de los elementos. Cada nivel representa un territorio para explorar y comprender: metales
alcalinos, gases nobles, metales de transicién, entre otros. A través de retos, preguntas, y experimentos sencillos, los
exploradores acumulan puntos que les permiten subir de rango dentro del equipo, ganar insignias de especializacién y

posicionarse en la tabla de lideres del aula.

Esta historia conecta directamente con el tema de aprendizaje: cada elemento es un personaje con caracteristicas,
comportamientos y relaciones quimicas que deben ser descubiertos y comprendidos para resolver la crisis global. La
narrativa motiva a los estudiantes a ver la Tabla Periédica no como un listado aburrido, sino como una aventura

cientifica donde su creatividad, curiosidad y responsabilidad serdn claves para el éxito.

Al finalizar la experiencia, los estudiantes habran recorrido toda la Tabla Periédica, adquirido conocimientos concretos
sobre los elementos, y desarrollado habilidades de comunicacién, trabajo en equipo, pensamiento critico y creatividad

cientifica.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego

e Sistema de Puntos:
Los estudiantes ganan puntos por completar actividades, responder correctamente preguntas, participar en debates
y realizar experimentos. Cada actividad tiene un puntaje definido segun su dificultad, por ejemplo:
o Respuestas correctas en cuestionarios: 10 puntos
o Presentaciones o exposiciones: 20 puntos
o Experimentos practicos: 30 puntos
o Preguntas creativas o hipdétesis innovadoras: 15 puntos
Los puntos se suman para avanzar de nivel.
¢ Niveles:
La progresiéon estd organizada en niveles relacionados con la Tabla Periddica:
o Nivel 1: Elementos del grupo 1y 2 (Metales alcalinos y alcalinotérreos)
o Nivel 2: Elementos del grupo 13 al 18 (No metales y gases nobles)
o Nivel 3: Metales de transicion y elementos de tierras raras
o Nivel 4: Elementos sintéticos y elementos especiales
Para avanzar al siguiente nivel, los estudiantes deben acumular un minimo de puntos y completar retos especificos.
¢ Insignias:
Se otorgan insignias digitales o fisicas como reconocimiento a logros especificos, por ejemplo:
o “Maestro de los Metales” - por dominar los metales alcalinos y alcalinotérreos
o “Explorador de Gases Nobles” - por completar retos relacionados con gases nobles
o “Innovador Quimico” - por propuestas creativas de experimentos o hipétesis
o “Comunicador Estelar” - por presentaciones claras y efectivas
Las insignias motivan a la superacién y reconocimiento entre pares.
e Retos y Desafios:

Se plantean desafios en cada nivel, como resolver crucigramas de elementos, identificar propiedades a partir de
pistas, disefiar experimentos simples, o crear presentaciones cortas. Estos retos fomentan la creatividad y el

pensamiento critico.
e Progresion y Retroalimentaciéon Inmediata:

Los estudiantes reciben retroalimentacién inmediata tras cada actividad mediante aplicaciones educativas (quiz en
Kahoot, formularios de Google, etc.) o por parte del docente, ayudadndoles a corregir errores y afianzar
conocimientos. La progresién se visualiza en un tablero o mural en el aula que muestra niveles alcanzados y puntos

acumulados.

e Tabla de Clasificacion:



Se mantiene una tabla visible que muestra los puntos acumulados por cada estudiante o equipo, promoviendo un
ambiente competitivo saludable y colaborativo. La tabla se actualiza al final de cada sesién para incentivar la

participacién continua.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Conociendo a los Elementos - Quiz Explosivo”

Descripcion: Presentacién inicial y quiz interactivo para identificar simbolos, nombres y nimeros atémicos basicos de

los elementos del grupo 1y 2.

Instrucciones:

1. Dividir la clase en equipos de 4, asignando los roles: Analista, Comunicador, Curioso y Responsable.

2. Mostrar una presentaciéon con imagenes y datos basicos de los elementos del grupo 1y 2 (ejemplo: Hidrégeno, Litio,

Sodio, Magnesio, etc.)

3. Realizar un quiz interactivo (puede ser en Kahoot o con tarjetas fisicas) con preguntas sobre simbolos, nimero

atémico y propiedades simples.
4. Los equipos discuten internamente antes de responder para fomentar comunicacién.
5. Después del quiz, el docente da retroalimentacién inmediata corrigiendo dudas.

Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Proyector o computadora, dispositivos méviles para Kahoot o tarjetas con preguntas, tabla periédica

impresa para consulta.

Integracion con mecdnicas: Cada respuesta correcta suma puntos. Al finalizar, los equipos que superen cierto

puntaje obtienen la insignia “Maestros de los Metales”.

Actividad 2: “Construye tu Elemento”

Descripcion: Taller creativo donde cada equipo elige un elemento para representar con materiales reciclados y crea

una ficha con datos clave.

Instrucciones:

1. Cada equipo selecciona un elemento del grupo asignado (puede ser metales alcalinos o alcalinotérreos segun nivel).
2. Investigan propiedades, nimero atémico, simbolo y usos comunes utilizando libros o internet.
Con materiales reciclados (cartén, papel, plastilina) crean una figura o modelo que represente el elemento.

Crean una ficha con la informacién mas relevante para compartir con la clase.
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Presentan su modelo explicando por qué eligieron ese disefio y resumiendo datos importantes.

Tiempo estimado: 90 minutos (puede dividirse en dos sesiones)



Materiales: Materiales reciclados, cartulinas, marcadores, acceso a libros/internet.

Integracion con mecanicas: La presentacién otorga puntos extra y puede otorgar la insignia “Comunicador Estelar”.

Ademds, fomenta la creatividad y la responsabilidad en el trabajo en equipo.

Actividad 3: “Desafio de Propiedades - El Escape Quimico”

Descripcion: Juego de escape donde los equipos deben resolver acertijos y retos sobre propiedades quimicas para

“escapar” del laboratorio ficticio.

Instrucciones:

1. Preparar pistas relacionadas con propiedades fisicas y quimicas de los elementos (puntos de fusién, conductividad,
reactividad).

2. Dividir la clase en equipos que reciben un sobre con pistas y retos (crucigramas, preguntas de opciéon multiple, mini

experimentos).
3. Los equipos deben resolver los retos para obtener cédigos que abren “cajas” o sobres sucesivos.
4. El equipo que resuelva todos los retos primero “escapa” y gana puntos extra.
5. Al terminar, se realiza una puesta en comun para compartir aprendizajes y dudas.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Sobres con pistas impresas, cajas o sobres con candados simbélicos, materiales para experimentos

simples (agua, vinagre, bicarbonato, etc.).

Integracion con mecanicas: El reto aporta puntos, permite subir de nivel y fomenta la curiosidad y responsabilidad

en el manejo de materiales.

Actividad 4: “Presenta tu Familia: Debate y Creatividad”

Descripcion: Cada equipo prepara una presentacién creativa sobre una familia de elementos y debate sobre su

importancia y aplicaciones.

Instrucciones:

1. Asignar a cada equipo una familia de la Tabla Periddica (ejemplo: gases nobles, halégenos, metales de transicion).
2. Investigar caracteristicas comunes, usos y curiosidades.
3. Preparar una presentacién creativa (puede incluir dramatizaciones, infografias, videos cortos).

4. Presentar ante la clase, seqguido de un debate guiado por el docente sobre la relevancia de estos elementos en la

vida diaria y la industria.
5. Incluir una seccién de preguntas y respuestas entre equipos para fomentar comunicacién y reflexién.

Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Computadoras o tablets, materiales para presentaciones (cartulinas, marcadores), proyector.



Integracion con mecdnicas: Puntos por presentacién y participacién en el debate. Insignia “Explorador de Gases

Nobles” o similar segun familia. Refuerza competencias de comunicacién y creatividad.

Actividad 5: “Rally Cientifico - La Carrera por los Elementos”

Descripcidn: Juego en equipo con estaciones teméaticas en el aula donde se realizan mini retos relacionados con

diferentes elementos y propiedades.

Instrucciones:

1. Preparar estaciones con actividades rapidas: preguntas, identificacién de elementos en objetos cotidianos,
simulaciones de reacciones, etc.

2. Los equipos rotan por las estaciones cumpliendo los mini retos.

3. Cada estacion otorga puntos segln el desempefio y tiempo.

4. Al finalizar, se suman puntos y se anuncia el equipo ganador.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Tarjetas con preguntas, objetos reales o imagenes, materiales para simulaciones (agua, sal, vinagre),

cronémetro.

Integracion con mecanicas: Incrementa puntos para subir de nivel. Permite evaluacién formativa con

retroalimentacién inmediata, fomenta curiosidad y responsabilidad.

Actividad 6: “Diario de un Explorador Elemental”

Descripcion: Proyecto individual donde cada estudiante crea un diario personal (digital o fisico) documentando

aprendizajes, preguntas, reflexiones y experimentos realizados.
Instrucciones:

1. Los estudiantes registran semanalmente sus avances, aprendizajes y dudas.
2. Incluyen dibujos, esquemas o fotos de modelos y experimentos.

3. Comparten fragmentos con el grupo para fomentar comunicacién.

4. Al final de la experiencia, el diario se presenta para evaluar el crecimiento personal.
Tiempo estimado: Actividad continua durante todo el proyecto.
Materiales: Cuadernos o plataformas digitales (Google Docs, blogs escolares).

Integracion con mecanicas: Otorga puntos por constancia y profundidad de reflexién. Fomenta responsabilidad y

creatividad.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego - Exploradores Elementales



e Condiciones de Victoria: Los equipos o estudiantes que completen todos los niveles acumulando al menos 300
puntos y obtengan un minimo de 3 insignias serdn reconocidos como “Exploradores Maestros” al finalizar la
experiencia.

e Turnos y Participacién: Durante actividades grupales, cada miembro debe participar segin su rol asignado. Se
promueve la rotacién de roles en diferentes actividades para que todos desarrollen diversas competencias.

o Penalizaciones: Se restaran puntos por conductas que interrumpan el trabajo en equipo, falta de respeto o
incumplimiento de tareas. La penalizacién serd de 5 puntos por incidente y se aplicara tras advertencia.

e Uso de Materiales: Los materiales deberdn usarse responsablemente. Dafios o pérdidas injustificadas pueden
significar pérdida de puntos para el equipo.

e Tabla de Puntos:

o Respuesta correcta en quiz: +10 puntos

o Presentacién o exposicién: +20 puntos

o Resolucién de retos en escape: +25 puntos
o Participacién activa en debates: +15 puntos
o Entrega del diario semanal: +5 puntos

o Penalizacién por conducta: -5 puntos

o Sistema de Logros: Para obtener una insignia, el equipo o estudiante debe cumplir con criterios especificos
(ejemplo: obtener minimo 80% de aciertos en quiz para “Maestro de Metales”).

e Respeto y colaboracion: Se espera que todos los miembros colaboren, escuchen y apoyen a sus compaferos
para fomentar un ambiente positivo.

e Tiempo limite: Cada actividad tiene un tiempo establecido que debe respetarse para mantener el ritmo y la

organizacién del aula.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

Criterios de Evaluacion:

e Dominio conceptual: identificacién correcta de elementos, simbolos, nimeros atémicos y propiedades (evaluado en
quizzes y presentaciones).

e Aplicaciéon practica: capacidad para disefiar y realizar experimentos o actividades relacionadas (evaluado en talleres
y escape).

e Comunicacién efectiva: claridad, creatividad y organizacién en presentaciones y debates.

e Colaboracién y responsabilidad: cumplimiento de roles, participacién activa y respeto en equipos.

e Curiosidad y pensamiento critico: formulacién de preguntas, hipdtesis y reflexiones en diarios y actividades.



Rubricas Integradas: Para cada actividad principal se utiliza una rubrica con indicadores de desempeiio en:
conocimiento, habilidades de comunicacién, trabajo en equipo y creatividad. Por ejemplo:

e Quiz: Puntaje basado en nimero de respuestas correctas y tiempo de respuesta.

e Presentaciones: Rubrica que califica contenido, claridad, creatividad y manejo del tiempo.

e Escape: Evaluacién de resolucién correcta de retos y colaboracion.

e Diario: Evaluacién semanal de profundidad, reflexién y constancia.
Evidencias de Aprendizaje: Los modelos fisicos, fichas, diarios, resultados de quizzes y grabaciones de
presentaciones seran recopilados como evidencias del proceso y producto.

Reflexién Final y Cierre de la Narrativa: Al concluir la experiencia, se realiza una sesién de cierre donde los
estudiantes reflexionan sobre lo aprendido, cémo sus roles y actividades ayudaron a entender la Tabla Peridédica y su
importancia en la ciencia y la vida cotidiana. Se conecta con la narrativa de salvar el planeta usando el conocimiento

adquirido, reforzando la motivacién y sentido de responsabilidad.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
o Tiempo necesario: Se recomienda una duracién total aproximada de 8 a 10 sesiones de 60 a 90 minutos,
distribuidas en dos semanas para permitir profundizacién y reflexion.

o Espacio fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en equipos, zonas para estaciones de juego y espacio

para presentaciones. Ildealmente con acceso a proyector o pantalla para actividades digitales.
e Materiales y herramientas TIC:
o Computadoras o tablets (minimo 1 por equipo) con acceso a internet para investigaciones y quizzes digitales
(Kahoot, Google Forms).
o Materiales reciclados y manualidades para modelos (cartén, plastilina, papel, tijeras, pegamento).
o Materiales bésicos para experimentos sencillos (agua, vinagre, bicarbonato, sal, imanes, etc.).
o Tarjetas impresas para juegos y pistas.
o Tamaino del grupo: Ideal para grupos de 20 a 32 estudiantes, divididos en equipos de 4 para favorecer la
colaboracién y gestién de roles.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con la narrativa y mecanicas para guiar la experiencia.
o Preparar materiales fisicos y digitales con anticipacién.
o Configurar plataformas digitales para quizzes y seguimiento de puntajes.

o Ensayar las actividades de escape y estaciones para anticipar dificultades.

e Posibles dificultades y soluciones:



o Falta de dispositivos tecnoldgicos: Usar versiones impresas o juegos fisicos para quizzes y retos.

o Desigual participacion: Rotar roles y supervisar equipos para garantizar que todos participen.

o Dudas sobre contenido: El docente debe estar preparado para dar apoyo claro y recursos adicionales.
o Manejo del tiempo: Controlar estrictamente los tiempos y dar avisos para mantener el ritmo.

o Desorden en el aula: Establecer normas claras desde el inicio y promover respeto y colaboracién.
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