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Contexto Narrativo

Contexto narrativo: La Aventura de los Enlaces Magicos

En un mundo paralelo llamado Elementalia, un universo donde los elementos quimicos cobran vida y poseen poderes
especiales, la armonia entre los seres vivos y la materia depende de la fuerza de sus conexiones: los enlaces quimicos.
Sin embargo, un fenémeno extrafio ha comenzado a desestabilizar el equilibrio. Los enlaces entre los elementos estan

debilitdndose, y si no se restauran pronto, el mundo entero podria fragmentarse en caos.

Los estudiantes asumen el rol de "Alquimistas Junior", aprendices expertos en quimica que han sido convocados por el
Consejo Elemental para investigar y reparar estas conexiones. Cada aprendiz posee un talento Unico para entender
cémo se forman y mantienen los enlaces quimicos, y juntos deben embarcarse en una misién para descubrir los

secretos detrds de los enlaces idnicos, covalentes y metalicos.

La misién principal es restaurar la armonia en Elementalia comprendiendo profundamente los diferentes tipos de
enlaces quimicos, sus propiedades y cdmo influyen en la materia. Para ello, los Alquimistas Junior deben completar
retos, resolver problemas y colaborar en equipos para recolectar “Cristales de Enlace” — la energia méagica que

fortalece las conexiones elementales.

La aventura tiene lugar en diferentes "Regiones Quimicas" del mundo Elementalia: la Cueva lénica, el Bosque
Covalente y la Montafia Metdlica. Cada regién representa un tipo de enlace y tiene desafios Unicos que requieren
aplicar conocimientos cientificos y habilidades del siglo XXI. Los estudiantes deberdn comunicarse efectivamente,
pensar criticamente, mostrar creatividad para resolver problemas y adaptarse a los cambios que surjan durante la
expedicion.

A lo largo de la historia, los Alquimistas Junior se encontrardn con personajes guia como el Sabio lonio, la Guardiana
Covalente y el Forjador Metdlico, quienes les proporcionaran pistas, retos y sabiduria para avanzar. La narrativa
también promueve la colaboracién, liderazgo y autonomia, pues cada aprendiz tendra la oportunidad de asumir roles

especificos dentro del equipo: coordinador, investigador, comunicador, entre otros.

Ademas, Elementalia es un mundo diverso, donde todos los elementos, grandes y pequefios, diferentes y similares,
conviven en equilibrio. Por ello, la experiencia integra criterios de Diversidad, Equidad e Inclusién (DEI), asegurando
que cada estudiante pueda aportar desde sus fortalezas individuales y culturales, y que ninguna voz quede excluida en
la misién.

En resumen, “jQuimica en Accién! La Aventura de los Enlaces Magicos” es una experiencia gamificada que conecta el
aprendizaje de los enlaces quimicos con una historia envolvente y educativa, donde el conocimiento cientifico se
convierte en una herramienta poderosa para salvar un mundo fantdstico, al mismo tiempo que se desarrollan

competencias claves para la vida y el futuro académico y profesional de los estudiantes.



Mecanicas de Juego

Mecdnicas de juego implementadas
Para asegurar una experiencia gamificada efectiva y motivadora, se implementan las siguientes mecéanicas:

e Sistema de Puntos: Los estudiantes ganan puntos por completar actividades, responder correctamente
preguntas, colaborar en equipo, y demostrar competencias del siglo XXI. Los puntos se Ilaman “Cristales de Enlace”.
Cada accién tiene un valor asignado, por ejemplo:

o Respuesta correcta en quiz: 10 cristales

o Completar actividad préactica: 20 cristales

o Colaborar eficazmente (evaluado por pares): 15 cristales

o Presentacion creativa: 25 cristales
Los puntos se registran en una tabla visible para todos y se actualizan continuamente para retroalimentacion
inmediata.

o Niveles: La progresion se divide en 4 niveles que representan el dominio creciente sobre los enlaces quimicos:

o Nivel 1 - Aprendiz Elemental: Comprender conceptos basicos
o Nivel 2 - Explorador de Enlaces: Aplicar conocimientos en actividades practicas
o Nivel 3 - Maestro Conector: Resolver problemas complejos y andlisis critico
o Nivel 4 - Alquimista Supremo: Liderar equipos y crear propuestas innovadoras
Para subir de nivel se requiere acumular cierta cantidad de cristales y cumplir retos especificos.
e Insignias: Se otorgan insignias digitales y fisicas (stickers o pins) por logros destacados, por ejemplo:
o “lonizador Experto”: Por dominar enlaces iénicos
o “Covalente Creativo”: Por aportar ideas innovadoras
o “Metallrgico Lider”: Por liderar con éxito un equipo
o “Colaborador Estrella”: Por actitud inclusiva y apoyo a compaferos
Las insignias fomentan el reconocimiento positivo y la motivacién.
o Retos y Misiones: Cada regién (tipo de enlace) tiene misiones que deben completarse para avanzar en la

narrativa y obtener cristales. Los retos incluyen cuestionarios, tareas grupales, experimentos sencillos y

presentaciones.
e Progresion Visual: Un tablero de progreso (fisico o digital) muestra el avance de cada equipo y aprendiz, con
barras de niveles, cristales acumulados e insignias ganadas, reforzando la motivaciéon y competencia saludable.
o Retroalimentacién Inmediata: Al finalizar cada actividad, los estudiantes reciben retroalimentacién clara,

constructiva y en positivo, para reforzar aprendizajes y corregir errores sin perder la motivacién.

Estas mecanicas estdn disefladas para integrarse de forma natural con el contenido y objetivos educativos,

promoviendo un aprendizaje activo, colaborativo y significativo.

Actividades Gamificadas



Actividades gamificadas paso a paso

Actividad 1: “Descubriendo los Cristales I6nicos”

Descripcion: Introduccién a los enlaces idnicos mediante una investigaciéon guiada y un juego de cartas.

Instrucciones paso a paso:

e Dividir la clase en equipos de 4-5 estudiantes.

e Entregar a cada equipo un set de cartas con simbolos de elementos metalicos y no metdlicos, y propiedades de sus

enlaces.

e Guiar una breve explicacién sobre qué son los enlaces idnicos (transferencia de electrones entre metal y no metal,

formacién de iones).

e Los equipos deben emparejar correctamente los elementos para formar compuestos iénicos reales, explicando por

qué se unen.
e Completar un cuestionario digital o impreso con preguntas sobre propiedades de los enlaces idnicos.
e Ganar cristales por respuestas correctas y emparejamientos acertados.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Cartas imprimibles con simbolos y propiedades, cuestionarios, pizarra o proyector.

Integracion mecanicas: Los puntos se otorgan por cada emparejamiento correcto y respuestas en el cuestionario.

Los equipos avanzan nivel 1 y pueden ganar la insignia “lonizador Experto” si superan el reto con excelencia.

Actividad 2: “El Bosque Covalente - Construyendo Moléculas”

Descripcion: Construccién de modelos moleculares para entender enlaces covalentes.

Instrucciones paso a paso:

e Explicar el concepto de enlace covalente (comparticién de electrones entre no metales).

e Proveer a cada equipo kits para construir modelos moleculares con materiales simples (plastilina y palillos, o kits de

construccién de moléculas si estan disponibles).
e Dar una lista de moléculas sencillas (agua, diéxido de carbono, metano, amoniaco) para que construyan.
e Cada equipo debe explicar la estructura y tipo de enlace en cada molécula al resto de la clase.
e Realizar un quiz interactivo por equipo donde se evallan propiedades de los enlaces covalentes.
e Se asignan cristales segun la precisién de los modelos y explicaciones.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Plastilina, palillos, kits de moléculas, cuestionarios digitales o impresos, pizarra.

Integracion mecanicas: Los puntos suman para subir a nivel 2. Se otorga la insignia “Covalente Creativo” a los

equipos con mejores presentaciones y creatividad.



Actividad 3: “La Montafia Metalica - El Taller del Forjador”

Descripcion: Experimentacién y andlisis de propiedades de los metales y enlaces metdlicos.
Instrucciones paso a paso:
e Introducir la teoria de enlaces metdlicos (mar de electrones y conductividad).
e En equipos, realizar una serie de experimentos sencillos:
o Comprobar conductividad eléctrica de diferentes materiales (alambres, monedas, plasticos).
o Observar maleabilidad y ductilidad con materiales metélicos y no metaélicos.
e Registrar observaciones en una tabla compartida.
e Discutir en grupo cdmo se relacionan estas propiedades con el tipo de enlace.
e Completar un reto de preguntas de aplicacién y analisis.
Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Materiales metélicos (monedas, alambres), materiales no metalicos (plasticos), baterias, cables,

bombillas, tablas para registro, cuestionarios.

Integracion mecdnicas: Los cristales ganados permiten avanzar a nivel 3. La insignia “Metallrgico Lider” se otorga a

quienes lideren la experimentaciéon con éxito y fomenten el trabajo colaborativo.

Actividad 4: “Desafio Final - La Gran Forja de Elementalia”

Descripcion: Proyecto grupal integrador para disefiar un nuevo compuesto o material basado en enlaces quimicos,

con presentacién final.

Instrucciones paso a paso:

e Formar equipos mixtos que combinen conocimientos de las tres regiones anteriores.

e Cada equipo debe idear un compuesto o material ficticio que combine enlaces iénicos, covalentes y metdlicos,

explicando su estructura, propiedades y posibles usos.
e Preparar una presentacién creativa (péster, maqueta, video, dramatizacién) para compartir con la clase.
e Incluir aspectos de innovacién, impacto social y ambiental.
e Evaluacién entre pares y autoevaluacién para valorar colaboracién, creatividad y contenido cientifico.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 90 minutos cada una.

Materiales: Materiales para presentaciones (cartulinas, marcadores, dispositivos para video), acceso a internet para

investigacién, guias de evaluacién.

Integracion mecanicas: Esta actividad permite subir a nivel 4 y optar por la insignia “Alquimista Supremo” y

“Colaborador Estrella”. Se otorgan cristales por creatividad, rigor cientifico y trabajo en equipo.

Actividad 5: “Cuestionarios y Retroalimentacién Continua”

Descripcion: Evaluaciones breves y dindmicas tras cada regién para consolidar conocimientos.



Instrucciones paso a paso:

e Aplicar cuestionarios digitales (Google Forms, Kahoot) o impresos con preguntas de opcién multiple, verdadero/falso

y abiertas.
e Dar retroalimentacién inmediata con explicaciéon de respuestas.
e Permitir repetir cuestionarios para mejorar puntuacién y comprension.

e Incorporar preguntas que fomenten pensamiento critico y curiosidad.
Tiempo estimado: 20-30 minutos por cuestionario.
Materiales: Dispositivos electrénicos o copias impresas, acceso a internet.

Integracion mecanicas: Puntos suman para subir de nivel y obtener insignias. La retroalimentacién fomenta
autonomia y responsabilidad en el aprendizaje.

En conjunto, estas actividades proporcionan una experiencia gamificada completa, practica y accesible, que permite a
los estudiantes aprender sobre enlaces quimicos mientras desarrollan habilidades del siglo XXI y trabajan en un

entorno inclusivo y colaborativo.

Reglas y Condiciones

Reglas claras del juego

Para que la experiencia gamificada se desarrolle de manera justa, ordenada y motivadora, se establecen las siguientes

reglas:

o Formacion de equipos: Se conforman equipos heterogéneos de 4-5 estudiantes, procurando diversidad de
habilidades y estilos de aprendizaje para fomentar inclusién y colaboracion.

¢ Roles en el equipo: Cada equipo asigna roles rotativos (coordinador, investigador, comunicador, registrador) para
promover liderazgo, comunicacién y participacién equitativa.

e Turnos para participacion: En actividades grupales, todos deben tener oportunidad de hablar y aportar. El
coordinador se asegura de que nadie quede excluido.

e Condiciones de victoria: Un equipo "gana" al alcanzar el nivel 4 acumulando suficientes cristales y completando
la Gran Forja de Elementalia con una presentacién satisfactoria. Sin embargo, el énfasis estd en el aprendizaje y la
colaboracién, no solo en la competencia.

e Penalizaciones: Se penaliza con pérdida de cristales (maximo 10% del total) en caso de incumplimiento grave de
las reglas de respeto, cooperacién o entrega tardia sin causa justificada.

e Uso de recursos: Los materiales deben usarse responsablemente, sin desperdicio ni dafio. El cuidado del espacio y
materiales es parte de la responsabilidad del equipo.

e Respeto y equidad: Se espera un ambiente inclusivo donde se respeten todas las opiniones, se escuchen las

voces minoritarias y se valoren las diferencias culturales y de aprendizaje.



e Entrega de evidencias: Los productos y respuestas deben ser originales. El plagio o copia indebida implica

pérdida de puntos y llamada de atencién.

e Actualizacion de la tabla de puntos: El docente actualizard periédicamente la tabla visible para mantener la

motivacién y transparencia.

e Logros y recompensas: Los logros se otorgan al cumplir metas especificas; las insignias se entregan

pUblicamente para celebrar el esfuerzo.

Tabla de puntos simplificada (Ejemplo):

Accion

Respuesta correcta en cuestionario
Completar actividad préctica

Colaboracién evaluada positivamente
Presentacion creativa y bien fundamentada

Penalizacién por incumplimiento de reglas

Evaluacion Gamificada

Evaluacidon dentro del sistema gamificado

Cristales Ganados

10

20

15

25

-10% (maximo)

La evaluacién se integra de manera formativa y sumativa, fomentando la reflexién y el autoaprendizaje, alineada con

los objetivos y competencias del siglo XXI.

Criterios de Evaluacion

e Conocimiento y comprensiéon: Dominio de conceptos sobre enlaces idénicos, covalentes y metalicos.

e Aplicacion y analisis: Capacidad para construir modelos, resolver problemas y analizar propiedades de enlaces.

e Creatividad e innovacién: Originalidad en propuestas y presentaciones.

e Colaboraciéon y comunicacioén: Participacién activa, respeto y liderazgo positivo.

o Responsabilidad y autonomia: Cumplimiento de tareas, manejo del tiempo y autoevaluacién.

e Inclusion y respeto a la diversidad: Valoracién de aportes diversos y un ambiente equitativo.

Rubricas integradas

Se usa una rubrica sencilla en cada actividad que evalUa:

e Contenido cientifico: Exactitud y profundidad

e Trabajo en equipo: Participacién y colaboracién



e Creatividad: Innovacién y presentacién

e Responsabilidad: Entrega puntual y cuidado de materiales

Ejemplo de rUbrica para la Gran Forja de Elementalia:

Necesita Mejorar

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2)
(1)
Explicacién completa y Explicacién
Contenido Explicaciéon adecuada con Explicacion basica con
correcta de todos los insuficiente o
Cientifico pocos errores errores importantes
enlaces incorrecta
Buena colaboracién,
Trabajo en Participacion activa y Colaboracién irregular Falta de colaboracién
algunos miembros menos
Equipo equitativa de todos y conflictos leves y conflictos graves
activos
Presentacién muy Presentacién clara y con Presentacién basica Presentacién poco
Creatividad

Responsabilidad

original y atractiva

Entrega puntual y

cuidado de materiales

Evidencias de aprendizaje

e Cuestionarios y respuestas en actividades

e Modelos moleculares construidos

e Registros y tablas de experimentos

e Presentaciones y proyectos finales

e Observaciones y autoevaluaciones

elementos creativos

Entrega casi puntual,
materiales bien

manejados

con poca creatividad

Entrega tardia o

manejo descuidado

clara o sin creatividad

No entrega o manejo

irresponsable

Reflexion final y cierre de narrativa

Al concluir la aventura, los Alquimistas Junior reflexionan sobre cdmo sus aprendizajes fortalecieron los “enlaces” en
Elementalia, entendiendo que asi como en quimica, en la vida real las conexiones entre personas y conocimientos son
vitales para construir un mundo mejor. Se promueve una reflexién grupal guiada donde cada estudiante comparte qué

competencias desarrolld, qué le sorprendié y cémo aplicara lo aprendido.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la implementacion



e Tiempo necesario: Aproximadamente 10 sesiones de 90 minutos para completar todas las actividades y

evaluaciones, incluyendo la reflexién final.

e Espacio fisico: Aula amplia con zonas para trabajo en equipo, espacio para experimentos sencillos y drea para
presentaciones. Se recomienda disponer de pizarras o pantallas para apoyar explicaciones y mostrar tablas de

progreso.
o Materiales y herramientas TIC:
o Cartas impresas para actividades de emparejamiento.
o Kits caseros para construir modelos moleculares (plastilina, palillos).

o Materiales metélicos y no metdlicos para experimentos (monedas, alambres, plasticos, baterias, cables,

bombillas).
o Dispositivos con acceso a internet para cuestionarios digitales (tabletas, laptops o celulares).
o Software gratuito como Google Forms, Kahoot o Quizizz para evaluaciones interactivas.
o Materiales para presentaciones: cartulinas, marcadores, cAmaras para video (opcional).
o« Tamaio del grupo: Idealmente 20-30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5, para asegurar participacién activa
y manejo eficiente.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con contenidos sobre enlaces quimicos y competencias del siglo XXI.
o Preparar materiales impresos y kits con anticipacién.
o Configurar cuestionarios digitales y plataforma de seguimiento de puntos.
o Disefar el tablero de progreso visible para el aula (puede ser fisico o digital).
o Planificar la asignacién de roles y normas de convivencia para promover DEI.
e Posibles dificultades y soluciones:
o Falta de recursos tecnoldgicos: Usar versiones impresas de cuestionarios y llevar el registro de puntos
manualmente.

o Diferencias en niveles de conocimiento: Promover tutorias entre pares y apoyo del docente para estudiantes con

dificultades.

o Desmotivacidn o falta de participacion: Reforzar la narrativa, entregar insignias frecuentemente y variar

actividades para mantener el interés.

o Conflictos en equipos: Fomentar un ambiente inclusivo, establecer reglas claras y mediar cuando sea necesario

para resolver diferencias.
o Limitaciones de tiempo: Priorizar las actividades mas significativas y adaptar la duracién segin disponibilidad.
e Inclusion y accesibilidad: Asegurar que materiales estén disponibles en formatos accesibles, considerar
adaptaciones para estudiantes con necesidades especiales, y promover un lenguaje claro y respetuoso.

Con estas recomendaciones, la experiencia gamificada podra implementarse con éxito, proporcionando un aprendizaje

significativo, motivador y equitativo para todos los estudiantes.



Generado con EdutekalLab — edutekalab.co



