Exploradores Atomicos: La Misidn de los Elementos

Perdidos

Gamificacidn de Exploracién | Ciencias Naturales | Quimica | Tema: Cambios fisicos y quimicos, el &tomo, introduccién a la tabla

periddica
Contexto Narrativo

La Narrativa: Una aventura hacia el nucleo del conocimiento

En un futuro cercano, la humanidad ha descubierto una antigua estacién espacial abandonada llamada “El Nucleo”,
ubicada en las profundidades del cinturén de asteroides. Esta estacién fue construida por una civilizacién avanzada que
dominaba el conocimiento de la materia a nivel atémico y quimico. Sin embargo, gran parte de su tecnologia y
sabiduria se ha perdido y es fundamental recuperarla para evitar una crisis energética en la Tierra.

Los estudiantes seran convocados como “Exploradores Atémicos”, cientificos e investigadores que deben adentrarse
en la estacién, activar sus sistemas y recopilar fragmentos de conocimiento sobre los cambios fisicos y quimicos, la

estructura del &tomo y los secretos de la tabla periédica para restaurar el equilibrio energético.

Ambientacidn: La estacién estd dividida en mdédulos tematicos que corresponden a los contenidos clave:

e Mddulo de Cambios Fisicos y Quimicos: Un laboratorio con experimentos interactivos que muestran
transformaciones de la materia.

e Mddulo Atémico: Un centro de investigacion donde se estudia la estructura del dtomo, subparticulas, y modelos
atémicos.

e Mddulo de la Tabla Periédica: Un archivo holografico con informacién sobre los elementos, sus propiedades y

clasificacion.

Roles de los estudiantes: Cada explorador podréa elegir o asignarse un rol que aporte a la misién:

e Quimico Analista: Experto en identificar y distinguir cambios fisicos y quimicos.

e Fisico Atémico: Especialista en entender y explicar la estructura atémica y modelos.

e Curador de Elementos: Encargado de explorar y clasificar elementos en la tabla periddica.

e Comunicador Cientifico: Responsable de documentar hallazgos y presentar informes.
La misidn principal es restaurar la “Gran Base de Datos Atémicos” de la estacién espacial, completando una serie de
misiones abiertas y exploratorias que permitirdn desbloquear conocimientos y herramientas para salvar la Tierra.
La narrativa conecta directamente con el contenido de Ciencias Naturales (Quimica) porque:

e Los cambios fisicos y quimicos representan las transformaciones que la materia puede sufrir, vitales para entender

procesos naturales y tecnolégicos.
e El atomo es la unidad fundamental de la materia, y su comprensién permite entender las propiedades y

comportamiento de los elementos.



e La tabla periédica es el mapa que organiza los elementos quimicos y sus caracteristicas, base para la quimica

moderna.

A lo largo de la misién, los estudiantes deberan explorar, investigar, experimentar y colaborar para resolver retos y
reunir “fragmentos de sabiduria” que les permitirdn avanzar. Se fomentara la autonomia en la exploracién y la

creatividad para aplicar lo aprendido en contextos reales simulados.

La historia usard recursos visuales (mapas de la estacién, hologramas, fichas de elementos) y tecnoldgicos (tabletas,
simuladores digitales) para sumergir a los estudiantes en un ambiente de descubrimiento cientifico, donde cada

decisién y hallazgo tiene impacto en el desarrollo de la misién.

Finalmente, la narrativa también enfatiza valores como la colaboracién, el liderazgo y la responsabilidad cientifica,

esenciales para enfrentar desafios globales reales.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego: Dinamicas para la exploracidon y el aprendizaje
La experiencia gamificada se basa en mecanicas que promueven la exploracién auténoma, la colaboracién y la
progresion significativa.

e Sistema de puntos “Fragmentos de Sabiduria”:

Los estudiantes ganan puntos por completar misiones, responder correctamente, aportar ideas en debates y

resolver retos. Cada fragmento representa un conocimiento adquirido que se agrega a la base de datos.
e Niveles de Explorador:

Conforme acumulan puntos, los estudiantes avanzan por niveles (Aprendiz, Investigador, Cientifico Junior, Cientifico

Senior, Maestro Atémico), desbloqueando acceso a nuevos mdédulos y actividades mas complejas.
e Insignias de Especializacidn:
Se otorgan insignias por demostrar habilidades especificas, por ejemplo:
o Insignia “Detective de Cambios”: por identificar correctamente cambios fisicos y quimicos.
o Insignia “Explorador Atémico”: por comprender y explicar modelos atémicos.
o Insignia “Maestro Periodista”: por presentar reportes claros y creativos.
e Retos y Misiones Abiertas:

Se plantean misiones abiertas donde los estudiantes pueden elegir qué caminos tomar y cdmo resolver problemas,

fomentando la creatividad y pensamiento critico.
¢ Recompensas y desbloqueos:

Completar misiones desbloquea recursos adicionales (videos, simuladores, fichas interactivas) y herramientas para

profundizar el conocimiento.

e Progresion por fases:



Cada mddulo de la estacién representa una fase con actividades especificas. Al completar una fase, se desbloquea

la siguiente.
¢ Retroalimentacion inmediata:

En cada actividad, el docente o el sistema (digital o manual) proporciona retroalimentacién inmediata para corregir

errores, reforzar conceptos y motivar.
e Colaboracion y roles:

Los estudiantes trabajan en equipos segun sus roles, fomentando la comunicacién, negociacién y liderazgo para

tomar decisiones y resolver las misiones.
e Tablero de progreso visible:
Un tablero en el aula (fisico o digital) muestra el avance de cada equipo, puntos acumulados, insignias ganadas y

niveles alcanzados, generando competencia sana y motivacion.

Estas mecdnicas estdn disefladas para integrarse en el aula sin necesidad de tecnologias complejas, combinando

materiales fisicos y digitales accesibles.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas: Paso a paso para cada médulo tematico

Modulo 1: Cambios Fisicos y Quimicos - “El Laboratorio de Transformaciones”

Duracién estimada: 3 sesiones (45 minutos cada una)

Materiales: muestras de sustancias (agua, hielo, sal, vinagre, bicarbonato), vasos transparentes, papel y lapiz, tarjetas

de preguntas, hojas de registro, tabletas con simuladores (opcional).
1. Introduccidén y misién:

Los estudiantes reciben un kit de laboratorio virtual/fisico y deben descubrir qué tipo de cambio ocurre en diferentes

experimentos.
2. Exploracién practica:

En grupos, realizan experimentos simples como derretir hielo (cambio fisico), mezclar vinagre y bicarbonato

(cambio quimico), disolver sal en agua (cambio fisico), entre otros.

3. Registro y analisis:
Cada grupo anota observaciones y clasifica los cambios. Deben justificar por qué es fisico o quimico, fomentando el
pensamiento critico.

4. Reto “Detective de Cambios”:

Se plantean escenarios abiertos donde deben decidir qué tipo de cambio se produce en situaciones cotidianas

(cocinar, oxidacién, congelacién).



Por cada reto resuelto correctamente ganan “Fragmentos de Sabiduria” y pueden obtener la insignia de “Detective

de Cambios”.

. Debate y comunicacion:

Un representante de cada grupo presenta sus conclusiones, fomentando la comunicacién y la argumentacion

cientifica.

Médulo 2: El Atomo - “Explorando el Nuicleo”

Duracién estimada: 4 sesiones (45 minutos cada una)

Materiales: modelos atémicos (fisicos o digitales), tarjetas con informacién de protones, neutrones y electrones, videos

explicativos, hojas de trabajo, simuladores interactivos (opcional).

1.

Introduccién a la estructura atémica:
Se presenta una historia animada sobre la evolucién del modelo atémico desde Dalton hasta el modelo actual.
Construccion de modelos:

En equipos, los estudiantes construyen modelos fisicos o digitales del &tomo de diferentes elementos, identificando

sus particulas subatémicas.

. Exploracién y clasificacion:

Se les asignan diferentes elementos y deben explicar cémo varian el nimero de protones, neutrones y electrones, y

cdmo esto afecta las propiedades.
Reto “Explorador Atémico”:

Se plantean problemas abiertos como predecir el comportamiento de un dtomo con un cambio en su nimero de

electrones (iones) o explicar fenémenos basicos de enlace quimico.

Los estudiantes ganan puntos y la insignia correspondiente si resuelven con creatividad y fundamentacion.

. Presentacion colaborativa:

Los “Fisicos Atémicos” preparan una breve exposiciéon para explicar un modelo atémico o fenémeno atémico

complejo a sus compaferos.

Moédulo 3: Introduccidon a la Tabla Periddica - “El Archivo Holografico”

Duracion estimada: 4 sesiones (45 minutos cada una)

Materiales: tablero grande con la tabla periddica, tarjetas de elementos, hojas de trabajo, tabletas o laptops con acceso

a simuladores y recursos digitales, fichas de propiedades de elementos.

1.

Exploracion inicial:
Los estudiantes reciben una tabla peridédica incompleta y deben buscar informacién para llenarla correctamente,

explorando propiedades como nimero atémico, masa atémica y grupos.



2. Clasificacidén y patrones:
En equipos, analizan patrones en la tabla: metales vs no metales, familias, periodos, propiedades periddicas.

3. Misién abierta “Curador de Elementos”:
Se les asigna una familia o grupo de elementos para investigar y preparar una ficha detallada que incluya usos,
propiedades y curiosidades.
Esta misiéon fomenta la autonomia y la investigacién creativa.

4. Juego de roles y negociacion:
Simulan una reunién de cientificos donde cada equipo defiende la importancia de su grupo de elementos para un
proyecto hipotético (energia, medicina, tecnologia), promoviendo la comunicacién, negociacién y liderazgo.

5. Evaluacién colaborativa:

Se realiza un quiz interactivo y un debate final para consolidar lo aprendido, reforzando la retroalimentacién

inmediata.
Integracion transversal y cierre

Al finalizar los tres médulos, los equipos deben crear un proyecto final para presentar cémo los conocimientos
adquiridos pueden ayudar a resolver un problema real relacionado con la energia o el medioambiente, integrando los
conceptos de cambios fisicos y quimicos, estructura atémica y tabla periddica.

Este proyecto puede ser presentado en formato péster, video, o exposicién oral, fomentando creatividad, trabajo en
equipo y comunicacion.

Cada actividad estd integrada con las mecanicas para asegurar motivacién constante, reconocimiento y sentido de

progreso y logro.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego: Normas claras para una experiencia ordenada y motivadora

e Roles y colaboracion: Cada estudiante debe escoger o ser asignado a un rol y cumplir sus responsabilidades
dentro del equipo.
e Turnos y tiempos: Las actividades y retos tienen un tiempo limite para fomentar concentracién y eficiencia
(usualmente 45 minutos por sesién).
o Condiciones de victoria: Completar las misiones de cada mdédulo, acumular al menos 80% de los fragmentos de
sabiduria posibles y presentar el proyecto final con evidencias claras de aprendizaje.
e Puntuacion:
o Misiones completadas: 10 puntos cada una
o Retos resueltos correctamente: 5 puntos

o Participacion en debates y presentaciones: 3 puntos



o Insignias obtenidas: 15 puntos cada una
e Penalizaciones:

o No respetar turnos o roles puede restar hasta 2 puntos por sesién.

o No entregar actividades en tiempo puede limitar el acceso a niveles superiores.

e Progresion: Para avanzar a cada médulo siguiente, el equipo debe alcanzar al menos el nivel “Investigador” (50

puntos) y obtener al menos una insignia en el médulo previo.

e Logros y niveles: Los niveles se actualizan semanalmente y son visibles para todos en el tablero de progreso.

e Respeto y equidad: Se promueve un ambiente inclusivo donde todas las opiniones son valoradas. Se debe

respetar la diversidad cultural, de género y estilos de aprendizaje.

Evaluacion Gamificada

Evaluacién Gamificada: Integrando evidencias y reflexién

La evaluacion se basa en evidencias tangibles y en la reflexién final para consolidar el aprendizaje y valorar

competencias del siglo XXI.

Criterios de Evaluacion:

e Conocimiento conceptual: Comprensiéon de cambios fisicos y quimicos, estructura atémica y tabla periddica.

e Aplicacion practica: Capacidad para interpretar y explicar fendmenos mediante modelos y experimentos.

e Competencias transversales: Creatividad, pensamiento critico, colaboracién, comunicacioén, liderazgo.

o Responsabilidad y autonomia: Cumplimiento de roles, entrega oportuna y calidad del trabajo.

e Inclusidén y respeto: Participacidn equitativa y valoracién de la diversidad.

Rubrica Integrada:

Criterio

Comprensién

conceptual

Aplicacién

practica

Excelente (4 pts)

Explica con precisién
conceptos y procesos, usa
terminologia cientifica

correctamente.

Aplica conocimientos para
resolver problemas
complejos y experimentos

con creatividad.

Bueno (3 pts)

Explica conceptos
principales con

pequefos errores.

Resuelve problemas
basicos con alguna

ayuda.

Satisfactorio (2

pts)

Entiende ideas
generales, pero con
confusiones

frecuentes.

Aplica conocimientos
con dificultad y
requiere apoyo

constante.

Necesita mejorar (1

pt)

No comprende
conceptos basicos o

confunde términos.

No logra aplicar
conocimientos en

situaciones practicas.



Criterio

Colaboracién y

comunicacion

Autonomia y

responsabilidad

Inclusién y

respeto

Excelente (4 pts)

Participa activamente,
escucha, negocia y lidera

con respeto y eficacia.

Cumple roles y tiempos,
gestiona su aprendizaje

auténomamente.

Valora diversidad, fomenta
ambiente inclusivo y

equitativo.

Evidencias de Aprendizaje:

Bueno (3 pts)

Participa y comunica
con algunas

dificultades.

Cumple la mayoria de
tiempos y

responsabilidades.

En general respeta al

grupo y diversidad.

e Registros y fichas de experimentos en el laboratorio de cambios.

e Modelos atdmicos construidos y explicados.

Participacién en debates, retos y misiones abiertas.

e Proyecto final integrador con presentacién multimedia o péster.

Reflexion Final y Cierre de Narrativa:

La experiencia concluye con una sesién de reflexién donde los estudiantes comparten aprendizajes, dificultades y cémo

Satisfactorio (2

pts)

Participa poco y tiene
problemas para

comunicar ideas.

Cumple con dificultad
y requiere supervision

constante.

Algunas veces
presenta actitudes
excluyentes o poco

respetuosas.

Fichas detalladas de elementos y presentaciones en el médulo de la tabla periddica.

Necesita mejorar (1

pt)

No participa o dificulta

el trabajo en equipo.

No cumple con
responsabilidades ni

tiempos.

No respeta normas de
convivencia ni

diversidad.

aplicaran este conocimiento en su vida diaria y futura profesional. Se conecta la narrativa destacando cémo su trabajo

como Exploradores Atémicos ha salvado a la Tierra y cdémo el conocimiento cientifico es una herramienta poderosa

para enfrentar retos globales.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

Tiempo necesario: Aproximadamente 11 sesiones de 45 minutos (3 para cambios, 4 para 4tomo, 4 para tabla

periddica), mas 1-2 sesiones para el proyecto final y reflexién.

Espacio fisico: Aula con zonas diferenciadas para actividades grupales, espacio para experimentos sencillos y una

pizarra o pantalla para mostrar el tablero de progreso.

Materiales fisicos accesibles:

e Muestras cotidianas para experimentos (agua, hielo, sal, vinagre, bicarbonato)



e Vasos transparentes, papel, lapices, marcadores
e Tarjetas impresas con preguntas, fichas de elementos, modelos atémicos (pueden ser manuales con bolas de

colores o kits sencillos)
e Tablero grande para la tabla periddica y tablero de progreso (puede ser cartulina o pizarra)

Herramientas TIC recomendadas:

e Tabletas o laptops con acceso a simuladores de quimica (por ejemplo PhET Interactive Simulations)

e Videos educativos cortos para introducciones

e Presentaciones digitales para apoyos visuales
Tamano del grupo: Ideal entre 12 y 24 estudiantes, divididos en equipos de 3-4 integrantes para facilitar roles y
colaboracién.

Preparacion previa del docente:

e Preparar kits de materiales y recursos digitales con anticipacién.

e Estudiar las mecénicas y narrativa para integrarlas fluidamente durante la clase.

e Disefiar el tablero de progreso y criterios de evaluacién claros.

e Planificar cdmo se distribuirdn los roles y cémo se fomentara la equidad y diversidad en la participacién.

Posibles dificultades y cémo superarlas:

e Diversidad en niveles de conocimiento: Usar actividades diferenciadas y apoyo entre pares para que todos puedan
avanzar.

e Distracciones o desorden: Establecer reglas claras desde el inicio y utilizar el sistema de puntos para motivar la
disciplina.

e Limitaciones tecnoldgicas: Priorizar materiales fisicos y recursos offline si no hay acceso constante a TIC.

e Falta de participacion de algunos estudiantes: Asignar roles claros y rotativos para que todos tengan
responsabilidades visibles.

e Dificultades para comprender conceptos abstractos: Usar analogias, modelos fisicos y videos para facilitar la
comprensién.

Con una planificacién cuidadosa, esta experiencia gamificada puede transformar el aula en un espacio dindmico,

inclusivo y motivador para el aprendizaje profundo de la quimica.
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