Exploradores Térmicos: La Aventura de la Temperatura
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Contexto Narrativo

La historia de Exploradores Térmicos: Un viaje para comprender el calor y el frio

Imagina que los estudiantes son parte de un equipo especial llamado “Exploradores Térmicos”, un grupo de cientificos
jévenes enviados a una misién muy importante para salvar a su ciudad de un fenémeno extrafio que altera las
temperaturas y afecta la vida cotidiana de todos. Esta ciudad, llamada Climépolis, estd experimentando cambios
misteriosos en la temperatura ambiente, la temperatura corporal de sus habitantes y la sensacién térmica. Los
Exploradores Térmicos deben investigar, experimentar y descubrir cémo funciona el calor y el frio para ayudar a sus

vecinos y restablecer el equilibrio climatico.

La ambientacién del juego es una ciudad futurista con diversas zonas climaticas: un parque soleado, un rio frio, una
montafia ventosa y una plaza con sombra. Cada zona presenta desafios relacionados con la temperatura ambiente y la
sensacién térmica. Los estudiantes, divididos en equipos, asumen roles especificos como “Investigador de
temperatura”, “Analista de sensaciones”, “Meteorélogo en practica” y “Reportero cientifico”. Estos roles fomentan la

colaboracién y permiten que cada nifio aporte segun sus fortalezas y preferencias, promoviendo inclusién y diversidad.

La misién principal es clara: recolectar datos y realizar experimentos para entender la diferencia entre temperatura
ambiente, temperatura corporal y sensacién térmica. A través de retos y actividades, los estudiantes deben aprender a
medir temperaturas con termdémetros, registrar sus propias sensaciones en diferentes condiciones, y luego presentar
sus conclusiones para ayudar a los habitantes de Climépolis a vestirse adecuadamente y cuidar su salud en funcién del

clima.

Los Exploradores Térmicos viajan a cada zona de la ciudad, experimentan con diferentes materiales (agua caliente,
agua fria, ventiladores, etc.) y aplican lo aprendido para resolver problemas reales, como qué ropa usar en un dia con
viento frio o cdmo detectar si alguien tiene fiebre. La historia motiva a los nifios a involucrarse activamente, a

cuestionar, a compartir sus observaciones y a aplicar el pensamiento critico para tomar decisiones informadas.

Este marco narrativo conecta con los conceptos cientificos de fisica y ciencias naturales (temperatura, calor,
transferencia de calor, sensacién térmica) de manera concreta y vivencial. Ademds, la narrativa integra valores de
colaboracién, curiosidad y respeto por las diferentes formas de percibir el mundo, atendiendo a criterios de diversidad,
equidad e inclusién. Por ejemplo, se invita a que cada estudiante exprese cémo siente el frio o el calor, reconociendo

gue las sensaciones pueden variar y todas son validas.

Finalmente, los resultados de la misién serdn compartidos en un “Informe Climatico” que los mismos estudiantes
elaboran, usando dibujos, datos y relatos, fortaleciendo asi la comunicacién y la reflexién sobre lo aprendido. Asi, la
experiencia no solo entrega conocimiento, sino que desarrolla competencias del siglo XXl como el pensamiento critico,

la colaboracién y la curiosidad, todo dentro de un contexto lidico, motivador y pedagdgico.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de juego para “Exploradores Térmicos”

o Sistema de puntos: Cada actividad y reto completado otorga puntos a los equipos. Los puntos se asighan segln
el nivel de dificultad y la calidad de las respuestas (p.ej., 10 puntos por actividad basica, hasta 30 puntos por retos

mas complejos). Los puntos fomentan la motivacién y el compromiso.

Niveles: La experiencia tiene tres niveles de exploracién: Nivel 1 - Descubridores de temperatura, Nivel 2 -
Analistas de sensaciones, Nivel 3 - Cientificos Climaticos. Para subir de nivel, los equipos deben acumular cierta

cantidad de puntos y demostrar comprensién mediante pequefias pruebas.

Insignias: Se entregan insignias digitales o fisicas por logros especificos como “Experto en termémetros”,
“Detective del frio”, “Maestro de la sensacién térmica”, “Colaborador destacado”. Las insignias valoran esfuerzo,
trabajo en equipo y aprendizaje.

o Retos: Actividades planteadas como misiones con objetivos claros y tiempo limitado. Por ejemplo, medir la
temperatura en diferentes lugares, identificar sensaciones térmicas, o predecir la ropa adecuada para ciertas
condiciones. Los retos fomentan el pensamiento critico y la curiosidad.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, hay recompensas simbdlicas (pegatinas, diplomas, roles especiales

temporales) para reconocer el esfuerzo y la colaboracién.

Progresion: El progreso se visualiza en un tablero de clasificacion visible en el aula o digital, mostrando los puntos

y niveles de cada equipo. Esto incentiva la sana competencia y la superacién personal.

Retroalimentacion inmediata: El docente da comentarios constructivos al finalizar cada actividad o reto.

También se usan herramientas visuales como semaforos de comprensién (verde, amarillo, rojo) para que los nifios

sepan cdmo van y qué mejorar.

Estas mecanicas estan disefladas para que los estudiantes disfruten el aprendizaje, trabajen en equipo, desarrollen

competencias clave y vivan el contenido de manera vivencial y significativa.

Actividades Gamificadas

Actividades gamificadas paso a paso para “Exploradores Térmicos”

Actividad 1: “Misién Termémetro”
Descripcion: Los estudiantes aprenden a usar termdédmetros para medir la temperatura ambiente y corporal.

Instrucciones paso a paso:

e Dividir a los estudiantes en equipos de 4-5 integrantes.

e Entregar a cada equipo un termémetro digital o de mercurio seguro, hojas para registrar datos y un ambiente
preparado con diferentes zonas (p.ej., zona soleada, sombra y zona con ventilador).

e Los equipos deben medir la temperatura en cada zona y anotar los valores.

e Luego, cada estudiante mide su propia temperatura corporal con el termémetro.

e Discutir en equipo las diferencias encontradas y anotar sensaciones personales (;sentian frio o calor?).



e Registrar los datos en una tabla grupal y compartir las observaciones con la clase.

Tiempo estimado: 45 minutos.

Materiales: termdémetros (1 por equipo), hojas de registro, boligrafos, abanicos o ventiladores, acceso a diferentes

zonas del aula o patio.

Integracion con mecdnicas: Por completar la misién correctamente, el equipo recibe 10 puntos y la insignia “Experto
en termémetros”. La tabla de clasificacién se actualiza con sus resultados.

Actividad 2: “Detectives de la sensacion térmica”

Descripcion: Los estudiantes exploran cémo la sensacién térmica puede ser diferente a la temperatura real.
Instrucciones paso a paso:

e Preparar estaciones con diferentes condiciones: agua fria, agua tibia, ventilador encendido, sombra y sol.

Cada equipo rota por las estaciones y anota cémo se sienten (frio, calor, fresco, hUmedo, etc.) en una tabla de

sensaciones.

Comparan las sensaciones con las temperaturas medidas al inicio (con termdémetros o indicaciones del docente).

Discuten por qué la sensacién térmica puede variar (p.ej., el viento enfria aunque la temperatura sea alta).

Realizan un dibujo grupal que ilustre la sensacién térmica en cada estacion.
Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: recipientes con agua fria y tibia, ventiladores pequefios, termémetros, hojas para registro, colores o

crayones.

Integracion con mecdanicas: Completar esta actividad otorga 15 puntos y la insignia “Detective del frio”. Se fomenta

el didlogo y la colaboraciéon para discutir las diferencias.

Actividad 3: “Reto ropa adecuada”

Descripcion: Con base en la temperatura ambiente y la sensacién térmica, los estudiantes deciden qué ropa es

adecuada para diferentes escenarios climaticos.

Instrucciones paso a paso:

e Presentar tarjetas con diferentes escenarios climaticos (dia soleado, dia ventoso y frio, dia lluvioso y himedo).

e En equipos, los estudiantes analizan la informacién y eligen prendas ideales para cada situacién (tarjetas de ropa:

abrigo, camiseta, gorro, impermeable, etc.).
e Justifican sus elecciones explicando cémo la temperatura y la sensacién térmica influyen en su decisién.

e Presentan sus conclusiones al grupo y reciben retroalimentacion.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: tarjetas con escenarios, tarjetas con prendas de vestir, pizarras pequefas o cartulinas para justificaciones.

Integracion con mecanicas: Cada equipo recibe 10 puntos por respuestas correctas y 5 puntos adicionales por

buenas justificaciones. Se otorga la insignia “Maestro del clima” al equipo con mejor argumentacion.



Actividad 4: “El informe Climatico”

Descripciéon: Como cierre, los equipos preparan un informe visual y oral sobre lo aprendido, integrando datos,

sensaciones y recomendaciones para la ciudad Climépolis.

Instrucciones paso a paso:

e Cada equipo organiza la informacién recogida: tablas de temperaturas, sensaciones térmicas, dibujos y

conclusiones.
e Elaboran un cartel o presentacién digital sencilla que contenga:
o Explicacién de temperatura ambiente, temperatura corporal y sensacién térmica.
o Ejemplos de sus experimentos.

o Recomendaciones para vestirse segun el clima.
e Preparan una breve exposicién oral para compartir con la clase.
Tiempo estimado: 90 minutos (puede dividirse en dos sesiones).
Materiales: cartulinas, marcadores, computador y proyector (opcional), impresiones de tablas, dibujos.

Integracion con mecanicas: Completar y presentar el informe otorga 20 puntos y la insignia “Cientifico Climatico”.

Se actualiza la tabla de clasificacion final.

Actividad 5: “Reflexién y reto final”

Descripcion: Los estudiantes reflexionan sobre la experiencia y responden un desafio final para aplicar todo lo

aprendido.
Instrucciones paso a paso:
e El docente plantea situaciones hipotéticas (por ejemplo: “Si hace viento y estd soleado, ;cémo sentirias la
temperatura? ;Qué ropa usarias?”).
e Los equipos discuten y responden, argumentando con base en sus conocimientos.
e Se realiza una puesta en comun y se destaca la importancia de entender estas diferencias para la salud y bienestar.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: pizarras o hojas para respuestas, espacio para discusion.

Integracion con mecdnicas: Esta Ultima reflexién otorga 10 puntos que pueden ayudar a un equipo a subir de nivel o

a mejorar su posicién en la tabla.

Estas actividades estadn disefiadas para ser accesibles, dindmicas y promover el aprendizaje activo y colaborativo. Los
materiales son faciles de conseguir o preparar, y cada paso esta pensado para que el docente pueda implementarlo sin

dificultad en un aula real.

Reglas y Condiciones

Reglas del juego “Exploradores Térmicos”



e Formacion de equipos: Los estudiantes se agrupan en equipos heterogéneos de 4 a 5 niflos, asegurando
diversidad e inclusién.

e Turnos: En cada actividad, los equipos rotan por estaciones o tareas siguiendo un orden establecido para que todos
participen equitativamente.

e Condiciones de victoria: Gana el equipo que acumule la mayor cantidad de puntos al final de la experiencia y
haya demostrado colaboracién, pensamiento critico y curiosidad.

e Tabla de puntos: Los puntos se otorgan segun:

o Actividad completada: 10-20 puntos segun dificultad.
o Calidad de respuestas: hasta 10 puntos adicionales por argumentacién y reflexién.
o Trabajo en equipo: 5 puntos por colaboracién, respeto y ayuda mutua.
o Participacién en presentaciones y reflexiones: 5 puntos.
¢ Penalizaciones: No se aplican puntos negativos para no desmotivar. En cambio, si un equipo no cumple con la
colaboracién o respeto, se les invita a reflexionar y pueden perder puntos por no participar activamente.
e Roles: Cada integrante debe cumplir su rol asignado (investigador, analista, meteordlogo, reportero). Esto fomenta
la responsabilidad y equidad en la participacion.
o Respeto y equidad: Se espera que todos escuchen y respeten las opiniones diversas. Se valoran las distintas
formas de percibir el calor y el frio, promoviendo inclusién.
o Tiempo limite: Cada actividad tiene un tiempo definido que debe respetarse para mantener el ritmo y la dindmica
del juego.
e Logros y niveles: Para subir de nivel, los equipos deben alcanzar un minimo de puntos y demostrar comprensién
en pruebas cortas o presentaciones.
Estas reglas estdn disefladas para mantener un ambiente de aprendizaje positivo, justo y motivador, priorizando la

participacion y el respeto.

Evaluacion Gamificada

Evaluacién gamificada en “Exploradores Térmicos”

La evaluacion estd integrada dentro del sistema de puntos, insignias y niveles para que sea continua, formativa y

motivadora. Se utilizan varios instrumentos y criterios para valorar el aprendizaje y las competencias desarrolladas.

Criterios de evaluacion:

o Comprension conceptual: Identificar y diferenciar temperatura ambiente, temperatura corporal y sensacion
térmica.

o Aplicacion practica: Uso correcto de termdmetros, registro de datos y andlisis de sensaciones.

o Colaboracion: Trabajo en equipo, respeto por opiniones diversas, distribucién equitativa de responsabilidades.

e Comunicacion: Claridad en presentaciones orales y escritas, uso de datos y argumentos para explicar fenémenos.



e Pensamiento critico y curiosidad: Capacidad para plantear hipétesis, reflexionar sobre resultados y formular

preguntas.

o Diversidad e inclusion: Valoracién de las distintas experiencias y sensaciones personales sin discriminacién.

Rubrica integrada (ejemplo simplificado):

Criterio

Comprensién

conceptual

Aplicacién préctica

Colaboracién

Comunicacion

Pensamiento critico y

curiosidad

Diversidad e inclusién

Excelente (5 pts)

Explica claramente y con ejemplos

correctos.

Usa termdémetros correctamente y

registra datos completos.

Participa activamente y respeta

opiniones.

Presenta informacién clara y

organizada.

Plantea preguntas y reflexiona en

profundidad.

Respeta y valora todas las

sensaciones y opiniones.

Evidencias de aprendizaje:

e Registros de temperatura y sensaciones.

e Dibujos y tablas elaborados en equipo.

o Participacion en debates y exposiciones.

¢ Informe Climéatico final.

Reflexién grupal sobre la experiencia.

Reflexion final y cierre de la narrativa:

Bueno (3-4 pts)

Explica con algunos errores

menores.

Usa termdémetros pero con

errores menores en registros.

Participa pero con poca

interaccion.

Presenta pero con poca claridad.

Plantea preguntas bésicas.

Generalmente respetuoso.

Necesita mejorar (1-2

pts)

No logra diferenciar

conceptos.

No completa registros o usa

mal instrumentos.

No colabora o interrumpe.

No comunica bien sus

ideas.

No demuestra curiosidad ni

reflexion.

Desconsidera opiniones de

otros.

Al concluir, los estudiantes realizan una reflexién guiada sobre qué aprendieron, cémo se sintieron trabajando en

equipo y la importancia de comprender la temperatura y la sensacién térmica en su vida diaria. Se conecta con la

historia de Climépolis, celebrando que gracias a sus descubrimientos los habitantes pueden ahora protegerse mejor del

frio y calor. Esta reflexién fortalece el sentido de logro y el compromiso con el aprendizaje continuo.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones para la implementacion de “Exploradores Térmicos”

Tiempo necesario

e La experiencia completa puede desarrollarse en 4 a 5 sesiones de 60 a 90 minutos cada una.

e Se recomienda distribuir las actividades para mantener el interés y dar espacio para reflexién.

Espacio fisico

e Aula con suficiente espacio para estaciones y movilidad de equipos.

e Acceso a espacios con diferentes condiciones de temperatura o simulaciones (p. €j., ventana soleada, sombra,

ventilador).

Materiales y herramientas TIC

e Termdémetros digitales o de mercurio escolar (1 por equipo).

o Ventiladores pequefos o abanicos manuales para simular viento.
e Recipientes con agua fria y tibia.

e Hojas de registro, boligrafos, cartulinas y materiales para dibujo.
e Tarjetas impresas con escenarios y prendas de vestir.

e Computadora y proyector (opcional) para la presentacién final.

e Tablero visible (fisico o digital) para la tabla de clasificaciéon y seguimiento de puntos.

Tamano del grupo

e |ldeal entre 16 y 30 estudiantes para formar equipos eficientes y manejables.

e Se puede adaptar para grupos mayores dividiendo equipos o realizando actividades de manera simultdnea.

Preparacion previa del docente

e Familiarizarse con conceptos basicos de temperatura y sensacién térmica.
e Preparar estaciones con anticipacién y materiales organizados.

e Conocer el sistema de puntos y niveles para explicar claramente las reglas.
e Planificar la distribucién del tiempo para cada actividad.

e Preparar rubricas y hojas de registro para la evaluacién.

Posibles dificultades y coémo superarlas

o Falta de termémetros suficientes: Usar termdémetros digitales prestados o hacer mediciones en grupo.
o Desigual participacion: Reforzar roles claros y rotacién para que todos participen.

o Diferentes niveles de comprension: Adaptar preguntas y actividades segun necesidades, usar apoyos visuales y

ejemplos concretos.



e Distraccion o falta de interés: Mantener la dindmica activa, usar la narrativa para motivar y ofrecer
recompensas frecuentes.
o Limitaciones de espacio: Adaptar actividades para realizarlas en el aula, usando simulaciones en lugar de

espacios reales.

Con estas recomendaciones, el docente podrd implementar la experiencia con éxito, garantizando un aprendizaje

significativo, inclusivo y divertido para todos los estudiantes.
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