Los Guardianes de los Estados: La Aventura de |la Materia

Gamificacion Estructural | Ciencias Naturales | Biologia | Tema: estados de la materia

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de los Guardianes de la Materia

Imagina un mundo magico llamado MateriaLandia, donde todo lo que ves a tu alrededor estd formado por pequefios
guardianes llamados Particulas. Estos guardianes son especiales porque pueden cambiar su forma y comportamiento
dependiendo del estado en que se encuentren: sdlido, liquido o gaseoso. En MateriaLandia, cada estado tiene sus
propias reglas, caracteristicas y desafios, y solo los nifios y niflas mas curiosos y valientes pueden entenderlos y

proteger el equilibrio del mundo.

Los estudiantes asumirdn el rol de “Guardianes de los Estados”, un grupo de exploradores cientificos encargados de
descubrir, clasificar y proteger los materiales que forman la realidad que nos rodea. Su misién principal es aprender a
reconocer las caracteristicas fisicas de los materiales y los estados de la materia a través de experimentos,

observaciones y actividades que los ayudardn a dominar los secretos de MateriaLandia.

En esta aventura, los “Guardianes” deberdn enfrentar retos y superar pruebas que pondrédn a prueba su creatividad,
pensamiento critico y habilidades de comunicacién. A medida que avanzan, irdn ganando puntos, insignias y subiendo
de nivel para convertirse en Maestros Guardianes, y asi mantener el equilibrio en MateriaLandia y evitar que caiga en

el caos provocado por la desinformacién y el desorden.

El aula se transforma en un laboratorio mdagico donde la curiosidad es la llave que abre puertas a nuevos
conocimientos. Los materiales cotidianos se convierten en artefactos misteriosos para explorar, y la interaccién entre

ellos se convierte en la clave para entender el mundo real desde una perspectiva cientifica y divertida.

Esta experiencia conecta directamente con el aprendizaje de las ciencias naturales, especificamente en biologia, al
ayudar a los estudiantes a identificar y clasificar los materiales de su entorno por sus caracteristicas fisicas (como
forma y textura) y sus estados de la materia. Ademas, fomenta competencias del siglo XXl como la creatividad al
disefiar experimentos y soluciones, el pensamiento critico al analizar y clasificar la informacién, y la comunicacion al

compartir resultados y trabajar en equipo.

Al embarcarse en esta aventura, los estudiantes no solo aprenderdn conceptos fundamentales de la materia, sino que
también desarrollarédn una actitud positiva hacia la exploracién cientifica, la colaboracién y la responsabilidad

ambiental, al comprender cémo los estados de la materia estdn presentes y afectan todo lo que nos rodea.

En resumen, esta narrativa convierte el aprendizaje en un juego donde cada estudiante es un héroe con una misiéon

cientifica, haciendo que el conocimiento sea memorable, significativo y emocionante.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego



e Sistema de Puntos: Cada actividad y reto completado exitosamente otorga puntos llamados "Esferas de Energia".
Estos puntos reflejan el progreso individual y grupal. Por ejemplo, responder correctamente una pregunta sobre

estados de la materia da 10 puntos, mientras que realizar un experimento y explicar sus resultados da 30 puntos.

Niveles: El sistema estd dividido en cinco niveles, cada uno representando un rango de puntos acumulados:
o Explorador Novato (0-49 puntos)
o Investigador en Formacién (50-99 puntos)
o Analista de Materia (100-149 puntos)
o Experto Guardian (150-199 puntos)
o Maestro Guardidn (200+ puntos)
A medida que los estudiantes suben de nivel, desbloquean retos y actividades més complejas y reciben
recompensas especiales (insignias y reconocimientos).
¢ Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas por logros especificos, tales como:
o Insignia “Observador Agudo” por completar con éxito la actividad de identificacién de texturas.
o Insignia “Experto en Cambios” por demostrar comprensién en la transicién entre estados.
o Insignia “Lider Comunicador” al presentar un experimento en equipo.
Las insignias pueden pegarse en un mural o entregarse en formato digital para motivar la competencia sana y el

reconocimiento.

e Retos: Retos individuales y grupales disefiados para aplicar conocimientos y habilidades. Por ejemplo, clasificar
materiales en menos de 10 minutos, diseflar un experimento con materiales caseros, o explicar un fenémeno de

cambio de estado a otros compafieros.
e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, se otorgan premios simbdlicos como “Poderes especiales” (por
ejemplo, poder elegir el siguiente material a explorar o tiempo extra para una actividad), y reconocimientos al final

de cada semana.

e Progresion: La progresion se refleja visualmente en una tabla de clasificacién ubicada en el aula, mostrando a los
estudiantes y equipos destacados. Esto genera motivacién para avanzar y colaborar.

o Retroalimentacién Inmediata: Durante las actividades, el docente ofrece retroalimentacién instantédnea sobre las
respuestas y experimentos. Por ejemplo, si un estudiante clasifica incorrectamente un material, se le invita a

reflexionar y corregir su error con pistas, fomentando el pensamiento critico y la mejora continua.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "Detectives de Texturas"
Descripcion: Los estudiantes exploran diferentes materiales para identificar y clasificar sus texturas y formas.

Instrucciones:



1. El docente presenta una coleccién de materiales comunes (papel, tela, madera, plastico, agua en recipiente, hielo,

aire en globo, etc.).

2. Los estudiantes trabajan en parejas para tocar, observar y describir la textura (suave, dspera, lisa, rugosa) y la

forma (fija o variable) de cada material.
3. Registran sus observaciones en una ficha de “Detective de Texturas”.
4. Al finalizar, cada pareja comparte sus hallazgos con el grupo.
5. El docente otorga puntos y la insignia “Observador Agudo” a quienes describan con detalle y precisién.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Muestras de papel, tela, madera, pldstico, agua, hielo, globos con aire, fichas de observacién, lapices.

Integracion con mecanicas: Completar la ficha correctamente da 20 puntos; compartir observaciones aporta 10

puntos; la mejor pareja recibe la insignia.

Actividad 2: "El Laboratorio de Cambios"”
Descripcion: Experimentos sencillos para observar cambios de estado: fusién, evaporacién y condensacion.

Instrucciones:

1. Dividir a los estudiantes en grupos de 3-4.

2. Cada grupo recibe materiales para estos mini-experimentos:
o Hielo en un recipiente transparente
o Agua en una taza

o Vaso con tapa (para observar condensacién)

Los estudiantes colocan el hielo al sol o sobre una ldmpara (bajo supervisién) y observan cémo se derrite (fusion).
Luego, calientan el agua (con ayuda del docente o microondas) para observar el vapor (evaporacién).
Colocan la tapa en el vaso con agua caliente y observan las gotas que se forman (condensacion).

Registran sus observaciones y responden preguntas guiadas sobre qué sucedid y por qué.

N o v ok~ W

Presentan sus conclusiones al grupo.
Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Hielo, agua, vasos transparentes, tapas, ldmpara o luz solar, microondas o calentador eléctrico, fichas de

registro.

Integracion con mecanicas: Completar el experimento y la explicacién da 30 puntos; presentacién en equipo 20

puntos; grupo con mejor explicacién recibe insignia “Experto en Cambios”.

Actividad 3: "Clasificando el Entorno”

Descripcion: Salida exploratoria al aula o patio para identificar y clasificar materiales seguin su estado de la materia y

caracteristicas fisicas.

Instrucciones:



1. Formar equipos de 4 estudiantes.
2. Cada equipo recibe una lista con objetos o materiales para buscar (agua, hojas, aire, tierra, plastico, etc.).

3. Exploran el entorno y toman nota del estado de la materia (sélido, liquido, gas) y caracteristicas fisicas (forma,

textura) de cada objeto.
4. Regresan al aula y colocan sus objetos o imagenes en un mural clasificatorio.
5. Discuten en grupo las diferencias y similitudes entre los materiales.
6. El docente guia una reflexién final sobre la importancia de reconocer estos estados en la vida diaria.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Fichas con lista de objetos, cuadernos, lapices, mural o tablero para clasificacién, imdgenes de materiales
(opcional).

Integracion con mecanicas: Cada objeto correctamente clasificado otorga 5 puntos; participacién activa suma 10

puntos; equipo con clasificacién més precisa recibe la insignia “Analista de Materia”.

Actividad 4: "El Reto de los Cambios Rapidos"

Descripcion: Una dindmica por equipos donde deben resolver preguntas y mini retos sobre los estados de la materia

en un tiempo limitado.

Instrucciones:

1. Dividir la clase en equipos de 3-4 estudiantes.

2. El docente presenta tarjetas con preguntas y retos (ejemplos: “;Qué estado de materia tiene forma definida?”,

“Muestra un ejemplo de evaporacién”, “Nombra un gas que usamos diariamente”).
3. Los equipos responden o actlan la respuesta en menos de 2 minutos por tarjeta.
4. Por cada respuesta correcta, reciben puntos y pueden avanzar en la tabla de clasificacién.
5. Al final, se reconoce al equipo mds rapido y acertado con la insignia “Guardianes Rapidos”.
Tiempo estimado: 30 minutos

Materiales: Tarjetas con preguntas, cronémetro, tabla de clasificacién visible.

Integracion con mecdnicas: Cada respuesta correcta vale 15 puntos; rapidez y trabajo en equipo suman puntos

extra; insignia para el equipo ganador.

Actividad 5: "Presentadores Cientificos"

Descripcidon: Los estudiantes preparan y presentan un pequefo informe o demostracion sobre un estado de la materia

y sus caracteristicas.
Instrucciones:
1. Cada estudiante o equipo elige un estado (sélido, liquido o gas).

2. Investigan y recopilan informacién con ayuda del docente y materiales del aula.

3. Preparan una presentacién creativa (puede ser un cartel, dramatizacion, dibujo o explicacién oral).



4. Presentan frente al grupo, respondiendo preguntas y explicando lo aprendido.

5. Al final, el docente otorga puntos y una insignia “Lider Comunicador” a los mejores presentadores.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos

Materiales: Cartulinas, marcadores, materiales para dramatizacién, fichas de apoyo, recursos digitales opcionales.

Integracion con mecdnicas: Preparacién y presentacion valen hasta 50 puntos; participacién y respuestas suman 20

puntos; reconocimiento con insignia especial.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: Al final del ciclo de actividades (una unidad o mes), los estudiantes que hayan
acumulado 200 o mas puntos alcanzan el nivel de “Maestro Guardidn” y reciben un reconocimiento especial. El
grupo con mayor puntaje obtiene la “Copa MateriaLandia”.

o Penalizaciones: No se aplican penalizaciones negativas severas. En caso de errores, se fomenta la correccién y
aprendizaje, pero no se restan puntos. La falta de participacién activa puede implicar no obtener puntos en esa
actividad.

e Turnos: En actividades grupales, los turnos para responder o participar deben respetarse para garantizar orden y

oportunidad para todos. El docente serd mediador y temporizador.
e Roles: En cada equipo pueden asignarse roles rotativos como:
o Explorador (encargado de recolectar materiales)
o Observador (anota detalles y resultados)
o Comunicador (presenta al grupo)
o Coordinador (organiza el trabajo del equipo)
Estos roles se rotan para fomentar liderazgo y diversidad de habilidades.
e Restricciones: No se permite el uso de materiales peligrosos o de dificil manejo. El respeto por los compaferos y el
cuidado de los materiales es obligatorio.
o Tabla de Puntos: Se mantiene una tabla visible en el aula donde se actualizan semanalmente los puntos
individuales y por equipos para motivar la competencia sana.
e Sistema de Logros: Ademas de puntos y niveles, los logros se registran en un mural o carpeta digital donde cada

estudiante puede ver su progreso y metas alcanzadas.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacidn se integra al sistema gamificado para que sea formativa, continua y motivadora:



e Criterios de Evaluacion:

o Capacidad para identificar y clasificar materiales por sus caracteristicas fisicas y estado de la materia.
o Participacién activa y curiosidad durante las actividades y experimentos.
o Capacidad para comunicar observaciones y conclusiones de manera clara.

o Creatividad y pensamiento critico en la resolucién de retos y disefio de experimentos.

o Rubricas Integradas: Se utilizan rubricas sencillas para cada actividad que evallan:
o Precisién y detalle en las observaciones (de 1 a 5 puntos)
o Colaboracién y comunicacién en equipo (1 a 5 puntos)
o Creatividad y originalidad en presentaciones (1 a 5 puntos)
o Comprensiéon de conceptos cientificos (1 a 5 puntos)
Estas rubricas se explican al inicio para que los estudiantes sepan qué se espera.
o Evidencias de Aprendizaje: Las fichas de observacion, registros de experimentos, murales clasificatorios,
presentaciones y participacién en retos sirven como evidencias concretas del aprendizaje.
o Reflexion Final: Al concluir la aventura, se realiza una sesiéon donde cada estudiante reflexiona sobre:
o Qué aprendié sobre los estados de la materia.
o Como aplicé la creatividad y el pensamiento critico.
o Qué habilidades de comunicacién usé o mejoro.
o Cémo se sinti6 al ser un Guardidn de MateriaLandia.
Esta reflexién puede ser escrita, oral o mediante un dibujo.
e Cierre de la Narrativa: La aventura termina con la ceremonia de graduaciéon de Guardianes, donde se entregan

diplomas simbdlicos, insignias y reconocimientos, reforzando el sentido de logro y la conexién con el aprendizaje

adquirido.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacidén

o Tiempo Necesario: Esta experiencia estd disefiada para desarrollarse en un ciclo de 4 a 6 semanas, con sesiones
de 45 a 60 minutos, 3 veces por semana. Esto permite cubrir las actividades con profundidad y tiempo para
reflexién.

o Espacio Fisico: Se recomienda un aula con espacio suficiente para dividirse en grupos, un area para el mural de
clasificaciéon y una zona para realizar experimentos de forma segura. Acceso a luz natural o ldmparas para
experimentos con hielo es ideal.

e Materiales y Herramientas TIC:

o Materiales comunes: papel, tela, plastico, recipientes transparentes, hielo, agua, globos, lapices, cartulinas.



o Herramientas TIC opcionales: tabletas o computadoras para buscar informacién, presentacién digital o creacién
de insignias digitales.
o Cronédmetro o reloj para controlar tiempos en retos.
e Tamaino del Grupo: Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, que se pueden dividir en equipos de 3-4 personas
para fomentar la colaboracién.
e Preparacion Previa del Docente:
o Preparar los materiales y fichas con anticipacién.
o Familiarizarse con los conceptos cientificos y las mecanicas del juego.
o Disefar el mural de clasificacién y tabla de puntos para mantener visible el progreso.

o Planificar el rol de mediador y facilitador para guiar la retroalimentaciéon inmediata.

e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Falta de materiales: Usar objetos reciclados o imagenes si no se dispone de materiales reales.
o Desorden durante actividades grupales: Establecer reglas claras de conducta y roles para cada miembro.
o Diferencias en niveles de comprensién: Formar equipos heterogéneos donde estudiantes fuertes apoyen a los
gue tengan mas dificultades.
o Limitaciones de tiempo: Adaptar las actividades mas complejas para realizarse en varias sesiones o simplificar
algunas fases.

o Falta de motivacidn: Utilizar las insignias y la tabla de clasificacién para incentivar la participacién y reconocer el

esfuerzo.
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