Elementos en Accidén: La Aventura Epica a través de la

Tabla Periddica
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Contexto Narrativo

La historia de la Aventura Epica en la Tierra Elemental

En un universo paralelo, la Tierra Elemental es un mundo vibrante donde cada elemento de la tabla peridédica es una
entidad viva con poderes Unicos y un papel crucial en el equilibrio de la naturaleza. Esta tierra estd dividida en reinos,
cada uno gobernado por familias o grupos de elementos con caracteristicas comunes. Sin embargo, una sombra
misteriosa ha comenzado a alterar el equilibrio, poniendo en peligro la estabilidad de los elementos y sus usos en la

vida cotidiana.

Los estudiantes asumen el rol de los “Guardianes Elementales”, jévenes aprendices que han sido convocados por el
Consejo Cientifico de la Tierra Elemental para restaurar el equilibrio perdido. Cada estudiante o equipo representa un
grupo o familia especifica de la tabla periddica: alcalinos, alcalinotérreos, halégenos, gases nobles, metales de

transicion, metaloides, no metales, etc.

La misién principal es descubrir las propiedades esenciales de sus elementos, comprender sus relaciones —ya sea por
grupo, periodo o propiedades metdlicas— y aplicar este conocimiento para resolver retos que afectan a la Tierra
Elemental y a su conexién con el mundo real. A través de esta aventura, los estudiantes irdn desbloqueando secretos
sobre cémo estos elementos se usan en la vida cotidiana —desde la fabricacién de dispositivos electrénicos hasta la

nutricion y la industria—, fortaleciendo asi su comprensién y apreciacién por la quimica.

La narrativa se desarrolla en capitulos que representan diferentes desafios o crisis en la Tierra Elemental. Por ejemplo,
una escasez de energia en el Reino de los Metales de Transicién, contaminacién en el Reino de los No Metales, o la
bUsqueda de un nuevo elemento para salvar un ecosistema. Cada capitulo invita a los estudiantes a investigar

propiedades quimicas, comparar elementos, y colaborar para crear soluciones.

Este contexto narrativo se conecta directamente con los objetivos del docente: conocer las propiedades de los
elementos segun su grupo o periodo, entender la distincién entre metales y no metales, y aplicar este conocimiento
para reconocer su importancia y usos cotidianos. Los Guardianes Elementales no solo aprenden teoria, sino que
interactdan con ella en un mundo ficticio que refleja la realidad cientifica, impulsando competencias de creatividad,

resoluciéon de problemas, colaboracién y comunicacién.

Con esta historia, el aula se transforma en un escenario de aventura donde cada estudiante es protagonista, motivado
por salvar un mundo fascinante mientras adquiere un aprendizaje profundo y duradero sobre la tabla peridédica y la

quimica.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego para "Elementos en Accién"

e Sistema de Puntos: Por cada actividad completada correctamente, los estudiantes ganan “Puntos de Elemento”
que reflejan su progreso y dominio del tema. Los puntos se otorgan por respuestas correctas, creatividad en

soluciones, trabajo en equipo y presentacién clara.

Niveles: El juego tiene cinco niveles de dificultad, que corresponden a capitulos narrativos. Cada nivel representa
un desafio mas complejo sobre las propiedades y aplicaciones de los elementos, desde conceptos basicos hasta

andlisis més profundos. Para avanzar de nivel, el equipo debe alcanzar un minimo de puntos y resolver un reto final.

Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas como “Maestro de los Alcalinos”, “Sabio de los Gases Nobles” o
“Explorador de Metaloides” al dominar grupos especificos de elementos o habilidades clave (como comunicacién o

creatividad). Estas insignias motivan la especializacién y reconocimiento.

o Retos y Misiones: Cada capitulo incluye retos individuales y colaborativos: acertijos, debates, experimentos
sencillos, creaciéon de mapas mentales, y juegos de rol. Los retos estan diseflados para ser atractivos, con

retroalimentacién inmediata y conexién narrativa.

e Recompensas: Ademads de puntos e insignias, los equipos pueden ganar “Recursos de Elemento” que les permiten

desbloquear ayudas especiales para resolver actividades complejas, como pistas extra o tiempo adicional.

e Progresion Visual: Se utiliza un tablero o mural en el aula que representa el mapa de la Tierra Elemental. A
medida que los equipos avanzan, colocan sus marcadores en el mapa mostrando su posicién en la aventura, lo que

genera motivacion visual y sentido de logro.

o Retroalimentaciéon Inmediata: Cada actividad cuenta con respuestas correctas indicadas, pistas para mejorar, y
espacios para que los estudiantes reflexionen sobre su aprendizaje, permitiendo ajustes rdpidos y aprendizaje

continuo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Mapeo de Reinos Elementales

Duracién: 50 minutos
Materiales: Impresiones de la tabla periédica en blanco, marcadores, hojas de colores, cartulina.

Descripcidn: Los estudiantes en equipos representan un reino de la tabla periédica (familia o grupo). Deben investigar y
mapear las propiedades comunes de su reino (p. €j. metales alcalinos: alta reactividad, buen conductor, etc.) y crear un

“Mapa Elemental” fisico para colocar en el mural de la Tierra Elemental.

Instrucciones paso a paso:

e Dividir la clase en equipos de 3-4 estudiantes, asignando un grupo o familia de elementos a cada uno.



e Investigar con libros o sitios web confiables, anotando propiedades clave como estado fisico, reactividad, uso

cotidiano.

En cartulina, disefiar un mapa que incluya nombre del reino, simbolos de elementos y propiedades.
e Presentar el mapa al resto de la clase y colocarlo en el mural general.

e Ganar puntos por precision, creatividad y claridad de presentacién.

Conexidén con mecanicas: Otorga puntos y la insignia “Cartégrafo Elemental” para el equipo que mejor mapa realice y

explique.
2. El Desafio de los Periodos

Duracidén: 40 minutos
Materiales: Tarjetas imprimibles con elementos, pizarra blanca, temporizador.

Descripcidn: Juego rapido para ordenar elementos segun su periodo en la tabla peridédica y discutir cdmo cambia la

propiedad metalica o no metélica.

Instrucciones paso a paso:
e Cada equipo recibe 10 tarjetas con elementos mezclados.
e En 15 minutos, deben ordenar las tarjetas en el orden correcto de su periodo (horizontal) en la tabla periddica.
e Luego, explicar oralmente coémo cambian las propiedades metélicas y no metélicas a lo largo del periodo.

e El docente evalla la precisién y comprension, otorgando puntos.

Conexidén con mecanicas: Puntos por rapidez y exactitud, y avance en el nivel narrativo.

3. La Busqueda del Elemento Perdido

Duracidn: 60 minutos
Materiales: Pistas impresas, sobres con enigmas, tabla periddica, calculadora, papel y lapiz.
Descripcién: Una misién colaborativa donde los estudiantes resuelven enigmas relacionados con propiedades de
elementos para encontrar un “elemento perdido” que salvard la Tierra Elemental.
Instrucciones paso a paso:
e Distribuir pistas que contienen informacién sobre propiedades (masa atémica, nimero atémico, tipo de elemento,
uso).
e Los estudiantes deben analizar, comparar y descartar opciones hasta identificar el elemento correcto.
e Cada pista resuelta otorga puntos y recursos para la siguiente pista.
e Al final, presentan el elemento identificado y su importancia.

Conexién con mecanicas: Retos con retroalimentaciéon inmediata, acumulacién de puntos y recursos, y avance en la

narrativa.

4. Taller de Aplicaciones Cotidianas



Duracion: 70 minutos

Materiales: Imagenes y objetos cotidianos (pilas, sales, metales comunes, plasticos), hojas de trabajo, acceso a internet

o libros.

Descripcién: Los estudiantes relacionan elementos de su grupo con usos reales en la vida diaria, desarrollando una

presentacion creativa.
Instrucciones paso a paso:
e Cada equipo elige 3 elementos representativos de su grupo.
¢ Investigan y anotan sus propiedades y aplicaciones cotidianas.
e Preparan una exposicion creativa (cartel, video corto, dramatizacién) explicando sus hallazgos.

e Presentan ante la clase, respondiendo preguntas.

Conexién con mecanicas: Insignias para “Comunicador Elemental”, puntos por creatividad y claridad, colaboracién y

comunicacion reforzadas.

5. Quiz Interactivo de Propiedades

Duracidn: 30 minutos
Materiales: Dispositivos méviles o computadora, plataforma de quiz (Kahoot, Quizizz).
Descripcién: Quiz en tiempo real para repasar propiedades y caracteristicas de elementos segun familia y periodo.
Instrucciones paso a paso:
e El docente crea un quiz con preguntas de opcién multiple basadas en los temas vistos.
e Los estudiantes responden en equipos o individualmente.
e El sistema muestra resultados y rankings en tiempo real.
e Recompensas rapidas y feedback inmediato.

Conexidén con mecanicas: Puntos, tablas de clasificacidn, refuerzo de aprendizaje y motivacién.

6. Debate “Metal vs No Metal”

Duracién: 45 minutos
Materiales: Notas de investigacion, guias para debate, espacio para presentacion.

Descripcidn: Equipos defienden las ventajas y desventajas de los metales y no metales en diversas aplicaciones,
fomentando la comunicacién y el pensamiento critico.

Instrucciones paso a paso:

¢ Dividir la clase en dos grupos: defensores de metales y defensores de no metales.
e Preparar argumentos basados en propiedades y ejemplos de uso.
e Realizar el debate siguiendo reglas de respeto y turnos.

e El docente y estudiantes votan por los mejores argumentos.



Conexidén con mecanicas: Incentiva la comunicacién, colaboracién, y entrega puntos y recursos para el equipo ganador.

7. Creacion de un “Elemento Fantastico”

Duracién: 60 minutos

Materiales: Hojas de dibujo, colores, plantillas para ficha técnica del elemento.

Descripcion: Los estudiantes disefian un nuevo elemento ficticio con propiedades especiales, indicando su grupo,
periodo, propiedades metdlicas y usos imaginativos.

Instrucciones paso a paso:

e Cada equipo imagina un elemento y lo dibuja.
e Completa una ficha técnica con caracteristicas quimicas y fisicas segln su aprendizaje.
e Presentan y explican su elemento, justificando sus propiedades.
Conexidén con mecanicas: Desarrolla creatividad, recibe puntos y la insignia “Inventor Elemental”.

Estas actividades estan disefiadas para ser flexibles y adaptarse a distintas dindmicas del aula, asegurando un

aprendizaje integral y divertido.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “Elementos en Accion”

e Condiciones de Victoria: El equipo que alcance el nivel 5 con al menos 450 puntos y haya obtenido al menos 4
insignias gana la aventura y es nombrado “Gran Guardidn de la Tierra Elemental”.

e Turnos: Las actividades se realizan en equipos con turnos rotativos para presentar o liderar cada reto, asegurando
participacién equitativa.

e Penalizaciones: Restan puntos las respuestas incorrectas repetidas (-5 puntos), la falta de respeto o colaboracién
(advertencias primero, luego penalizaciéon de -10 puntos), y no cumplir con tiempos establecidos (-3 puntos por

retraso).
e Roles: Cada equipo debe asignar roles: Lider (coordina), Investigador (busca informacién), Comunicador (presenta
y defiende ideas), y Creativo (disefia materiales y soluciones).
e Restricciones: Uso responsable del material y respeto a las normas del aula. No se permite usar informacién no
autorizada en retos cronometrados para mantener la equidad.
e Tabla de Puntos:
o Respuesta correcta en actividad: +10 puntos
o Presentacién clara y creativa: +15 puntos
o Colaboracién efectiva en equipo: +10 puntos
o Respuestas incorrectas: -5 puntos por error

o Penalizacién por conducta: -10 puntos



o Entrega puntual de actividad: +5 puntos

o Sistema de Logros: Insignias entregadas al cumplir condiciones especificas, p. ej.:

o “Cartégrafo Elemental” por mapa sobresaliente

o “Maestro de la Tabla” por dominar orden de periodos

o “Explorador de Propiedades” por identificar correctamente elementos en la blUsqueda

o “Comunicador Elemental” por presentaciones efectivas

o “Inventor Elemental” por creacién original de elemento ficticio

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

La evaluacién se integra de manera formativa y sumativa durante toda la experiencia, enfatizando evidencias de

aprendizaje, competencias y reflexion.

Criterios de Evaluacion

e Conocimiento Conceptual: Comprensién de propiedades de elementos segln grupo, periodo y tipo (metal, no

metal, metaloide).

o Aplicacion Practica: Capacidad para relacionar propiedades con usos cotidianos y resolver problemas quimicos.

Habilidades Colaborativas: Trabajo efectivo en equipo, comunicacién clara y liderazgo.

e Creatividad e Innovacidn: Desarrollo de productos originales (mapas, elementos ficticios, presentaciones).

e Resolucion de Problemas: Analisis y solucién de retos propuestos en la narrativa.

Rubrica Integrada

Criterio Excelente (15 pts)

o Demuestra comprension
Conocimiento
completa y detallada, explica

Conceptual

relaciones complejas

Relaciona propiedades con
Aplicacién

usos reales con ejemplos
Practica

claros

Participa activamente,
Colaboracién y

comunica con claridad,
Comunicacién

respeta turnos

Bueno (10 pts)

Comprende conceptos
bésicos y algunas

relaciones

Relaciona propiedades

Ccon usos genera les

Participa con apoyo,
comunicacién

adecuada

Regular (5 pts)

Conocimiento
superficial o con

errores menores

Relaciona con
dificultad y ejemplos

limitados

Poca participacién o

comunicacién confusa

Insuficiente (0 pts)

No demuestra
comprension

adecuada

No aplica
conocimiento a

situaciones reales

No colabora ni
comunica

efectivamente



Criterio Excelente (15 pts) Bueno (10 pts) Regular (5 pts) Insuficiente (0 pts)

Creatividad e Produce ideas originales y Ideas adecuadas pero Ideas repetitivas o No aporta ideas

Innovacién atractivas poco originales poco desarrolladas creativas

Resuelve retos con
Resolucién de Resuelve retos con Dificultad para No resuelve los retos
apoyo y soluciones
Problemas estrategias claras y efectivas basi resolver problemas planteados
asicas

Evidencias de Aprendizaje

e Mapas Elementales y presentaciones.
e Respuestas y resultados en retos y actividades.
e Participacion en debates y quizzes.

e Produccidn creativa del elemento fantastico.

Reflexiones escritas o orales sobre aprendizajes y aplicacién.

Reflexion Final y Cierre Narrativo

Al concluir la aventura, se realiza una sesién plenaria donde los Guardianes Elementales reflexionan sobre lo
aprendido, cdmo su conocimiento puede impactar en la vida real, y cdmo la colaboracién y creatividad fueron claves
para salvar la Tierra Elemental. El docente guia la reflexién para consolidar competencias y conecta la experiencia con

la importancia social y cientifica de la tabla periddica.

Se entrega un certificado simbdlico o reconocimiento a todos los participantes, reforzando el sentido de logro y

pertenencia.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

o Tiempo necesario: Aproximadamente 6 a 8 sesiones de clase (de 45 a 60 minutos cada una), distribuidas para

cubrir todas las actividades y permitir retroalimentacion y reflexién.

o Espacio fisico: Aula con espacios para trabajo en equipo, zona para mural o tablero de progreso, acceso a pizarra

y érea para presentaciones grupales.
o Materiales y herramientas TIC:
o Impresiones de tablas periddicas, tarjetas, cartulinas, marcadores, hojas.
o Acceso a internet para investigacion y plataformas de quiz (Kahoot, Quizizz).
o Dispositivos méviles o computadoras para quiz y busqueda de informacion.

o Materiales cotidianos para experimentos o demostraciones (opcional).



e Tamano del grupo: Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 3-4. Se puede adaptar para
grupos mas grandes con mas equipos o rotaciones.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con la tabla peridédica y propiedades de los grupos asignados.
o Preparar materiales impresos y digitales con anticipacion.
o Configurar plataformas de quiz y organizar espacio para mural.
o Planificar tiempos y secuencia de actividades, asegurando flexibilidad.
e Posibles dificultades y soluciones:
o Desigualdad en participacion: Asignar roles claros y rotativos para garantizar que todos contribuyan.
o Falta de recursos TIC: Adaptar quizzes a formato papel o usar dinamicas orales.
o Dificultad para comprender conceptos: Incorporar explicaciones breves y ejemplos visuales antes de actividades.
o Problemas de conducta: Establecer normas claras y aplicar penalizaciones con justicia.

o Limitacidn de tiempo: Priorizar actividades clave y extender la experiencia en mas sesiones si es posible.
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