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PROLOGO

La educacion del siglo XXI requiere mucho mas que la mera
transmision de saberes: requiere fomentar la curiosidad, fomentar la
creatividad y educar a los estudiantes para que puedan investigar,
innovar y resolver los retos que les rodean. En este contexto, el
enfoque STEAM se establece como una propuesta pedagogica que
amalgama la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, el arte y las
matematicas con el fin de convertir el aprendizaje en una experiencia

activa, significativa y orientada a la resolucion de problematicas.

Dentro de este marco, la obrase denomina Juegos ludicos conenfoque
STEAM. EI Club de Cienciay Tecnologia, La Merced, representa una
contribucion significativa para la comunidad educativa. En sus
paginas, los escritores muestran una serie de juegos elaborados con
rigor pedagodgico y creatividad, donde el alumno deja de ser un
espectador pasivoparatransformarseen el actor principal de su propio
proceso de aprendizaje. Cada propuesta fusiona el juego con el
fomento de habilidades, la experimentacion, el trabajo en equipo y el
razonamiento critico, evidenciando que el proceso de aprendizaje

puede ser tan retador como motivador.

El compromiso de los miembros del Club de Cienciay Tecnologia de

o

la Institucion Educativa N.° 81583 La Merced merece un
reconocimiento especial. Su dedicacion y entusiasmo evidencian que
lainnovacion educativa prospera cuando los docentesy los estudiantes
colaboran con un objetivo comun. La obra muestra el trabajo conjunto

9
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para elaborar recursos pedagogicos contextualizados, creativos y

acordes con las exigencias de la educacion moderna.

Estamos persuadidos de que estelibro se transformard en un manantial
de inspiracion para profesores, directivos y alumnos que buscan
rejuvenecer sus practicas pedagogicas a través de metodologias
activas. El compendio de juegos simboliza una invitacion a instruir
investigando, generar aprendiendo y educar a ciudadanos capaces de

cambiar su realidad a través del saber, la creatividad y la innovacion.

Escrito con IA. ChatGPT
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PRESENTACION

La educacion del siglo XXI demanda formar estudiantes capaces de
comprender su realidad, afrontar los desafios de un mundo en
permanente transformacion y generar soluciones creativas e
innovadoras a los problemas de su entorno. En este contexto, el
enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artey Matematica)
se constituye en una propuesta pedagogica integradora que favorece
el desarrollo de competencias, el pensamiento critico, la creatividad,
la investigacion, la innovacion y el trabajo colaborativo, elementos
indispensables para la formacion de ciudadanos comprometidos con

el desarrollo sostenible de nuestro pais.

Con este propoésito, ponemos a consideracion de la comunidad
educativa del distrito de Laredo, de la region La Libertad y del Pera la
presente obra "Juegos Ludicos con Enfoque STEAM", una propuesta
pedagogica que retine experiencias, estrategiasy recursos didacticos
orientados a fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje
mediante el juego como herramienta educativa. Esta publicacion nace
de la conviccion de que aprender jugando no solo incrementa la
motivacion de los estudiantes, sino que también favorece la
construccion de conocimientos significativos, el desarrollo del
pensamiento cientifico y tecnolégico, la resolucion de problemas y la

capacidad para trabajar de manera colaborativa.

Los juegos presentados en este libro han sido disefiados bajo los

principios del aprendizaje activo, la indagacion, la experimentacion y

11
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el aprendizaje basado en retos, permitiendo que nifias, nifios y
adolescentes exploren, observen, formulen preguntas, planteen
hipotesis, experimenten, analicen resultados y construyan
explicaciones fundamentadas. De esta manera, el estudiante asume un
rol protagonico en su proceso de aprendizaje, fortaleciendo
competencias que le permitiran desenvolverse con autonomia,

creatividad y responsabilidad frente a los retos de la sociedad actual.

El enfoque STEAM trasciende la ensefianza aislada de las disciplinas
cientificas y promueve una integracion armoénica de los
conocimientos, articulando la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, el
arte y las matematicas para comprender fenémenos, disefiar
soluciones innovadoras y responder a necesidades reales del contexto.
En este sentido, el juego se convierteen un escenario privilegiado para
despertar la curiosidad, incentivar la imaginacion, estimular el
pensamiento logico, potenciar la creatividad y desarrollar habilidades
socioemocionales como la empatia, la perseverancia, la comunicacion

efectiva y el trabajo en equipo.

Asimismo, esta obra constituye una invitacion a los docentes para
fortalecer sus practicas pedagogicas mediante metodologias activas
que promuevan una educacion inclusiva, participativa y centrada en el
estudiante. Cada actividad propuesta puede ser contextualizada y
adaptada a las caracteristicas de cada institucion educativa,

favoreciendo experiencias de aprendizaje pertinentes, dinamicas y
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retadoras que respondan a las necesidades e intereses de los

estudiantes.

Expresamos nuestro especial reconocimiento a los docenfes,
estudiantes e integrantes del Club de Ciencia y Tecnologia de la
Institucion Educativa La Merced, cuya creatividad, entusiasmo,
compromisoy espiritude investigacion hicieron posible la elaboracion
de este material pedagdgico. Su dedicacion demuestra que la
immnovacion educativa es el resultado del esfuerzo colectivo, del
aprendizaje permanente y de la conviccion de que toda experiencia
puede convertirse en una oportunidad para descubrir, crear y
transformar la realidad. Confiamos en que "Juegos Ludicos con
Enfoque STEAM" se constituya en un valioso recurso para docentes,
directivos, estudiantes y familias, promoviendo una cultura de
innovacion, investigacion y aprendizaje colaborativo en las
instituciones educativas del pais. Que cada juego aqui presentado
inspire nuevas formas de ensefiar y aprender, despierte la curiosidad
cientifica de nuestros estudiantes y fortalezca las competencias
necesarias para construir una sociedad mdas justa, sostenible,

innovadora y comprometida con el desarrollo del Pert1.

Porque educar es inspirar; ensefiar es transformar; y aprender jugando
es abrir las puertas al conocimiento, la creatividad y la innovacion que

demanda el futuro.

LOS AUTORES
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JUEGO: ;QUE ELEMENTO SOY?

Propuesta didactica para disefiar, construir y utilizar un juego
educativo basado en los elementos de la tabla periddica.

Nombre del juego: ;Qué elemento soy?

Tipo de juego: Juego de mesa interactivo de deduccion y preguntas.
Propésito: Reconocer las caracteristicas, propiedades y usos de los.
elementos quimicos mediante preguntas y descarte de opciones.
Jugadores: 2 estudiantes.

Duracion aproximada: 15 a 20 minutos.

Producto esperado: Dos tableros con 24 elementos quimicos, tarjetas
o fichas con nombres de elementos y reglas del juego.

1. Descripcion general del juego
“; Qué elemento soy?” es un juego didactico inspirado en el juego
“;Quién es quién?”. Cada jugador tiene un tablero con 24
elementos quimicos de la tabla periddica.
Al iniciar la partida, cada jugador elige en secreto un elemento.
Luego, por turnos, realizan preguntas sobre las caracteristicas del
elemento del oponente para intentar descubrir cual es.
Las preguntas permiten descartar elementos bajando las casillas del
tablero hasta encontrar la respuesta correcta.
El objetivo es aprender de forma divertida las propiedades y usos
de los elementos quimicos, desarrollando la observacion, el
razonamiento y la formulacion de preguntas.

2. Aprendizaje que se busca desarrollar
Competencia: Explica el mundo fisico basandose en
conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia.
Capacidades relacionadas: Comprende las propiedades de los
elementos quimicos.

15
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Relaciona los elementos con usos cotidianos: Formula preguntas
y obtiene conclusiones mediante el descarte de informacion.

Evidencia: Los

estudiantes utilizan correctamente las

caracteristicas de los elementos quimicos para identificar el
elemento secreto del oponente.

3. Relacion con el enfoque STEAM

AREA STEAM

Aplicacion en el juego

S — CIENCIA

Reconocimiento de  propiedades vy
clasificacion de los elementos quimicos.

T — TECNOLOGIA

Elaboracion del tablero y uso de materiales
para crear el juego.

E — INGENIERIA

Disefio y construccion del mecanismo para
bajar las casillas.

A — ARTE

Decoracion del tablero con colores,
simbolos y disefio visual atractivo.

M - MATEMATICAS

Organizacion de elementos, conteo Yy
clasificacion seglin caracteristicas.

4. Materiales para elaborar el juego

= (Carton o cartulina gruesa.
= Impresiones o dibujos de los 24 elementos quimicos.

= Silicona o goma.

= Tijeras.

= Plumones y colores.

= Chinches, cintas 0 mecanismo para bajar casillas.

= Reglay lapiz.

5. Procedimiento para construir el juego
Paso 1: Seleccionar los 24 elementos quimicos que formaran parte

del tablero.

Paso 2: Disefiar dos tableros iguales con casillas movibles para

cada elemento.
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Paso 3: Escribir el nombre, simbolo o imagen representativa de
cada elemento.

Paso 4: Construir el mecanismo para levantar o bajar las casillas
segun las respuestas.

Paso 5: Decorar el tablero utilizando colores relacionados con los
tipos de elementos.

Paso 6: Probar el juego y corregir preguntas o reglas que sean
confusas.

6. Reglas del juego

= Cada jugador elige un elemento secreto sin mostrarlo.

= Los jugadores realizan preguntas por turnos.

= Las preguntas solo pueden responderse con “si” 0 “no”.

= Seglin las respuestas, se bajan las casillas de los elementos
descartados.

= Gana quien descubra primero el elemento secreto del

oponente.

7. Ejemplos de preguntas
= ;Es un metal?
= ;Es un gas?
(Se utiliza en joyeria?
(Es importante para la respiracion?
= ; Tiene color plateado?

VYA A YA YA Y A A YA Y ALY alalaValavavavavrava
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= ;Es toxico?
= ;Se encuentra en las baterias?
= ;Es liquido?

8. Elementos utilizados en el juego

Hidrogeno | Helio Litio Carbono
Nitrégeno | Oxigeno | Sodio | Magnesio
Aluminio | Silicio Fosforo | Azufre
Cloro Potasio | Calcio | Hierro
Cobre Zinc Plata Oro
Mercurio | Plomo | Uranio | Neodn

9. Beneficios del juego
= Facilita el aprendizaje de la tabla periodica.
= Desarrolla el razonamiento logico.
= Mejora la memoria y asociacion de conceptos.
= Promueve el trabajo en equipo y la participacion.
= Hacemasdinamicay divertidala clase de Cienciay Tecnologia.

3

10.Preguntas para la socializacion
(,Qué fue lo mas dificil al construir el juego?
(Quépropiedades de los elementos fueronmaés faciles de recordar?
(Como ayuda el juego a aprender la tabla periédica?
(Qué mejorarian en una segunda version del juego?
(,Qué elemento fue el mas dificil de adivinar?

18
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JUEGO: 1 CASILLA, 1 DECISION, 1 FORTUNA

Propuesta didactica para disefiar, construir, probar y mejorar un
juego educativo.

Nombre del juego 1 casilla, 1 decision, 1 fortuna.

Tipo de juego Juega de tablero donde puedes ganar.

Propésito Aplicar conocimientos sobre los materiales
reutilizadosy con un consumo responsable.

Jugadores De 1 jugador.

Duracién 20 a 30 minutos.

Producto esperado | Tablero para ganar.

1. Descripcion general del juego
1 casilla, 1 daciony 1 fortuna: Es un juego educativo en el que
los estudiantes avanzan por un tablero que es de laberintos y con
un uso responsable, e integra laberintos y pequefios desafios.

El objetivo es comprender que el material reciclado es un recurso
esencial y que, mediante la ciencia 'y la tecnologia, es posible
proponer acciones para cuidarlo y reutilizarlo mejor.

2. Aprendizaje que se busca desarrollar
Competencia: Disefio y construyo soluciones tecnologicas para
resolver problemas de su entorno.

Capacidades relacionadas:

= Pensamientos logicos y criticos: analizar rutas y decidir el
mejor camino en el laberinto.

* Toma de decisiones: evaluar riesgos en cada casilla antes de
avanzar.

= Razonamientos matematicos: realizar calculos rapidos de
dinero y propiedad.

= Creatividad e innovacion: disefiar laberintos, casillas y reglas
de juego.

= Trabajo colaboratorio: probar y mejorar el juego.

= Resolucion de problemas: superarretos numéricos o dilemas
para avanzar.

= Educacion financiera basica: comprender las ganancias,
pérdidas y administracion del dinero.

VA AAY A YA YA YA YA YA Y A YA YA Y YA aAvavavyravravas
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= Evidencia: el equipo presenta un juego funcional titulada 1
casilla, 1 decision, 1 fortuna, explica sus reglas, sustenta que
conocimientos STEAM aplico, identificar las capacidades
desarrolladas y propone mejorar.

3. Relacion con el enfoque STEAM

AREA STEAM Aplicacién en el juego
Conceptos de rutas urbanas y toma de
S - CIENCIA decisiones. Uso de la logica para elegir

caminos en el laberinto y entender como
cada decision afecta el resultado.

T - TECNOLOGIA

Uso de materiales y herramientas para
elaborar el tablero, fichas, mecanismos de
juegos como casillas, bonos o eventos
sorpresas.

E - INGIENERO

Disefio, construccion, prueba y desarrollo
del propdsito. Del juego el ajuste del
laberinto para que cada decision tenga
consecuencias y su balance.

A - ARTE

Disefio visual de tablero con matematica de
ciudad y calle, Iconos de dinero y simbolos
de direccion.

M - MATEMATICAS

Conteo de dinero ganando perdiendo,
calevios de avances poe casillas.

4. Materiales para elaborar el juego

= | carton para elaborar el = Palitos de helado
laberinto = ]regla

* 4 barras de silicona * Un tazdn vacio

= [ gomay 1 garrade agua = | carton de celda de

= Papel higiénico huevo

= Pistola de silicona = Tijera y Lapices
caliente = Cinta

20
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5. Procedimiento para construir el juego

Paso 1. Este juego tratara sobre el cuidado y el reciclajey la
proporcion de mejorar.

Paso 2. Diseiio de la tabla: Dibujar un cuadro y recortar unas tiras
para después ponerlas en el cuadro que recortamos.

Paso 3. Pegar las tiras del cartén al cuadro: Pegamos el tras de
carton con silicona caliente y después lo dejamos en un canto para
que seque.

Paso 4. Pegar los palos: Pegamos los palos de chupetes al carton
para que dé su forma de laberinto.

Paso 5. Crear las pelotas: Poner primero a remojar el cartén en la
garra

Paso 6. Sacamos un recipiente: En un tazén vacio sacamos el
carton enojado, lo escurrimos bien y lo ponemos a reposar por un
rato.

Paso 7. Armamos las pelotitas: Ponemos un poco de goma al
recipiente y después el carton y lo mezclamos con la masa para
formar una pelota.

Paso 8. Y, por tltimo: Lo revisamos bien y listo.

6. Reglas del juego

Cada jugador coloca una ficha en el juego
= Caer en casillas de dinero
= Caer en una casilla de multa
= Tirar la pelotita en la casilla que gane, gana.
= Sicaes en una casilla de retroceso, pierdes.
* Y el ganador se lleva todo el premio.

‘

Sicaesen ‘ Y el ganador

Cada jugador Caeren Caer enuna Tirar la
coloca una casillas de casilla de pelotita en una casilla se lleva todo
fichaenel dinero. multa. la casilla deretroceso | el premio.
juego. que gane, pierdes.

[ 7 gana.

i =28

| 5

Imagen hecha con la TA ChatGPT
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GUARDIANES DEL AGUA - JUEGO DE MESA EDUCATIVO

Fomento de la conciencia hidrica a través de ciencia, tecnologia, arte

y matematica.

~ \ ———
INICIO C1 M1 Al T1
Casillal Ciencia Matematica Arte Tecnologia
-> -> -> — v
\. J . J
4 ) - N ™)
A2 M2 Cc2 LIBRE P1
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= = \ J J
s Y ™ ~ . & .
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1. Introduccion

El agua es un recurso vital y cada vez més escaso. En contextos
educativos, es urgente formar ciudadanos conscientes, capaces de
actuar frente al desperdicio y la contaminacion del agua.

Este juego combina preguntas cientificas, problemas matematicos
reales, prototipos practicos, tecnologia cotidiana y expresiones
artisticas. Su formato ludico permite aprender mientras se compite
por equipos, promoviendo el pensamiento critico y la creatividad.

. Objetivos del juego

Objetivo general: Desarrollar competencias en torno al uso
responsable del agua mediante un juego de mesa colaborativo y
competitivo.

Objetivos especificos

= Jdentificar los estados del agua y procesos naturales como
evaporacion, filtracion y potabilizacion.

= Calcular consumos, pérdidas y ahorros de agua en situaciones
cotidianas.

= Proponer prototipos simples con materiales reciclados para
filtrar, regar o reutilizar agua.

= Reconocer tecnologias domésticas (sensores, riego por goteo,
cloro, filtros) y digitales (WhatsApp, TikTok) aplicadas al
ahorro de agua.

= Expresar mensajes de cuidado del agua a través de lemas,
afiches, canciones y actuaciones.

. Descripcion general del recurso

Caracteristica Descripcion
Tipo de juego Juego de mesa con tablero y tarjetas
Tematica central | Cuidado, purificacion, ahorro y conciencia
del agua
Numero de 2 a5 equipos (2 a 4 personas por equipo)
jugadores
23
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Tiempo promedio 45 minutos

Dinamica
Contexto

4. Estructura del juego

Turnos, dado, retos obligatorios

Escuela, feria ambiental, casa, taller
comunitario

4.1.El tablero (25 casillas)
El tablero sigue una ruta lineal desde INICIO (casilla 1)
hasta META (casilla 25). Incluye:

Tipo de casilla

Ciencia

Matematica

Arte
Tecnologia

Prototipos
Casilla Lib

re

Pierdes 1 turno

Avanza 2 casillas
Casillas combinadas

Cantidad Codigos
5 C1,C2,C3,(C4, Cs5
5 M1, M2, M3, M4, M5
5 Al, A2, A3, A4, A5
5 T1, T2, T3, T4, T5
5 P1, P2, P3, P4, P5
1 Descanso
1 _
1 _
3 T2/A3, C3/P3, M3/C4

Nota: Las casillas combinadas permiten que el jugador elija qué reto
enfrentar (por ejemplo, Tecnologia o Arte).

4.2.Las tarjetas de retos (25 tarjetas)
Cada casilla tiene su tarjeta correspondiente. A continuacion, se
muestran ejemplos reales extraidos del archivo original:

Categoria Codigo Ejemplo de reto
Ciencia c1 (Cudles son los 3 estados fisicos del agua? Da un ejemplo de
donde encontramos agua en estado sélido en la naturaleza.
Un cafio que gotea pierde 2 litros de agua por hora. ;Cuantos
Matematica | M1 litros de agua se desperdiciaran en total sise queda asi porun
dia entero (24 horas)?
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Categoria Codigo Ejemplo de reto

Inventa un lema o frase corta que rime y que convenza a tus

e Al compafieros de cuidar el agua en los bafios del colegio.

(;De qué manera un cafio que se apaga solo con sensor de

Tecnologia T1 L . A
g movimiento ayuda a no desperdiciar agua en los colegios?

Si haces un filtro con una botella plastica, ;qué materiales
Prototipos P1 faciles usarias dentro para limpiar el agua turbia? (Ej:
algodon, arena, piedras).

5. Mecanica de juego paso a paso
5.1.Preparacion
Imprimir el tablero y las 25 tarjetas (recortadas y barajadas por
categoria o por nimero de casilla).
Colocar las fichas de cada equipo en la casilla INICIO.
Definir el orden de los turnos (lanzando el dado).

5.2.Desarrollo del turno

Paso Accion

1 El equipo lanza ¢l dado y avanza ese nimero de casillas.

Al caer en una casilla, se toma la tarjeta con el mismo

codigo.
3 El equipo tiene 1 minuto para responder o realizar la accion.
Si acierta — se queda en la casilla. Si la casilla indica
4 (13 " b
Avanza 27, se mueve 2 casillas extra.
5 Si falla — retrocede 1 casilla o pierde el turno (segin regla

definida previamente).
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Paso Accion
6 S'i cae en “PIERDES 1 TURNO” — el equipo omite la
siguiente ronda.
7 Si cae en casilla “LIBRE” — descansa sin penalidad ni reto.
5.3.Fin del juego

Gana el primer equipo que llegue exactamente a la META (casilla
25) o que obtenga el mayor numero de gotitas acumuladas.

Regla opcional: Si se pasa de la meta, se retrocede los puntos

sobrantes.

6. Habilidades que desarrolla

r

Area Habilidad especifica
. Estados del agua, evaporacion, contaminacion, potabilizacion,
Cientifica . glia, evap » P
ecosistemas de rios.
2] Calculo de consumo diario, ahorro por dispositivo, resta de
Matematica , . ., .
volimenes, interpretacion de recibos.
N Uso de sensores, riego por goteo, cloro, filtros, mensajes digitales
Tecnologica 8, T1C80 POt £07€0, ’ ’ J &
(WhatsApp, TikTok).
Artistica Creacion de rimas, lemas, afiches, canciones, mimica, disefio de

logotipos.

Practica /

Construccion de filtros caseros, cosecha de lluvia, riego por goteo,

Prototipos reparacion de fugas, reutilizacion de agua.
Social / .y " .
. Cooperacidn para responder retos, consenso creativo, competencia
Trabajo en
: sana.
equipo
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7. Materiales necesarios

Material Cantidad / Especificacion
Tablero impreso Baner 1x1 a color
Tarjetas de retos 25 (impresas, recortadas y opcionalmente plastificadas)
Dado estandar 1 (numerado del 1 al 6)
Fichas para equipos 4 a 6 fichas (tapitas, botones, piedritas o clips)
Temporizador 1 (reloj o celular)

8. Evaluacion y cierre pedagdgico
Durante el juego (evaluacion formativa)

El docente o facilitador observa:
= Precision de las respuestas cientificas.
= Correcta resolucion de problemas matematicos.
= C(Creatividad y claridad en expresiones artisticas.
Viabilidad de los prototipos propuestos.

Al finalizar el juego (reflexion grupal)
= Se recomienda realizar una asamblea de 10 minutos con
preguntas como:
= ;Qué fue lo que mas te gustd de este juego didactico?
= ;Qué cosas nuevas aprendiste al participar en el juego?
= ;Qué reto te parecié mas dificil? ;Por qué?

Cierre simbdlico
Entregar a cada participante un diploma o credencial de “Guardianes
del Agua”.

9. Conclusiones y recomendaciones
Conclusiones

27
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= Eljuegointegra seis areas del conocimiento sin perder el caracter
ladico.

= Los retos estan contextualizados (rio Moche, Laredo, escuela,
casa), lo que facilita la transferencia del aprendizaje.

= Lacombinacion de preguntas teodricas, calculos, prototipos y arte
cubre distintos estilos de aprendizaje (visual, kinestésico,
auditivo, logico-matematico).

= El tablero incluye casillas de penalizacion y avance, lo que
aumenta la emocion y el interés de los jugadores.

Recomendaciones

= Adaptarelnivel deexigenciaseginla edad(porejemplo, pemmitir
ayuda del equipo para nifios pequefios).

* Incluir materiales reales (arena, botellas, cloro en pastilla) para
demostrar prototipos si el tiempo lo permite.

= Para grupos grandes (més de 25 estudiantes), usar multiples
copias del juego en mesas paralelas.

= Registrar las mejores respuestas artisticas (lemas, canciones) y
exponerlas en un mural del aula.

10.Anexos — ejemplos completos de tarjetas

Anexo 1 — Tarjetas de Ciencia

Codigo Pregunta

c1 Estados del agua: solido (glaciar, hielo), liquido (rio),
gaseoso (vapor).

2 Arrojar basura al rio Moche mata peces, contamina el
agua y destruye plantas.

C3 El proceso es evaporacion.

C4 Hervir o desinfectar elimina bacterias y parasitos.
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Codigo

Pregunta

Cs

No podemos beber agua de mar porque tiene mucha
sal y deshidrata.

Anexo 2 — Tarjetas de Matematica

Codigo Problema Respuesta
M1 2 litros/hora x 24 horas 48 litros
M2 4 personas x 50 litros 200 litros
M3 20-5 15 litros
M4 2 litros x 5 veces Iljgrh(ﬁgs it
M5 15-11 4 m? ahorrados

Anexo 3 — Tarjetas de Prototipos (ideas esperadas)

Codigo Prototipo esperado
Filtro casero con capas: piedras grandes, piedras
P1 . \
chicas, arena, algodon, tela.
P2 Canaleta en el techo — tuberia — barril o bidon
limpio con tapa.
Botella colgada con pequefios agujeros (con aguja
P3 .
caliente) sobre las macetas.

29
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Codigo Prototipo esperado

Cambiar la junta o apretar la roscadel cafio; colocar

P4 !
un balde mientras se repara.

Agua del lavarropa para limpiar pisos, patios o para

RS el inodoro.

JUEGO: ELECTROVILLA

1. Introduccion

El presente libro tiene como finalidad describir y analizar el juego
ladico denominado "ElectroVilla", una actividad educativa disefiada
para promover el aprendizaje mediante la participacion activade los
estudiantes. A través de una simulacién de toma de decisiones, los
participantes deben resolver un problema relacionado con el
abastecimiento de energia de una ciudad ficticia, considerando
factores econdmicos, ambientales y sociales.

Este juego combina el uso de calculos matematicos, la resolucion de
problemas, el pensamiento critico y el trabajo colaborativo. Cada
equipo representa a un grupo de interés diferente, por lo que los
participantes deben defender sus objetivos mientras buscan llegar a
acuerdos que beneficien a toda la ciudad. La actividad recrea
situaciones similares a las que enfrentan los gobiernos y las empresas
al momento de planificar proyectos energéticos.

Ademas, la dindmica permite que los estudiantes comprendan la
importancia de la negociaciony la cooperacion para alcanzar metas
comunes. Gracias a la incorporacion de eventos inesperados, los
participantes deben adaptarse rapidamente a nuevas circunstancias y
modificar sus estrategias para lograr el éxito.
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2. Desarrollo
Descripcion general de la actividad
"ElectroVilla" es una simulacion educativa basada en la gestion de
recursos energéticos. Los estudiantes se organizan en equipos y
reciben un rol especifico que representa a diferentes sectores de la
sociedad. Entre ellos se encuentran grupos ambientalistas,
industriales, sindicatos y representantes del gobierno.
Cada equipo cuenta con objetivos secretos que deben intentar cumplir
durante el desarrollo del juego. Asimismo, reciben una cantidad
limitada de recursos econdmicos representados mediante fichas,
tapitas o clips equivalentesa $1,000 créditos. Con estos recursos
deben decidir qué tipos de plantas energéticas comprar para abastecer
a la ciudad.
La principal meta colectiva consiste en producir suficiente energia
para evitar el colapso de ElectroVilla, respetando al mismo tiempo el
presupuesto disponible y los limites de contaminacion establecidos.

Fase 1: Preparacion y analisis interno

La actividad comenz6 con la distribucion de las tarjetas de rol y de los
materiales que representaban los recursos econdmicos disponibles.
Cada equipo leyo sus instrucciones de manera privada para evitar que
los demas conocieran sus objetivos especificos.

Posteriormente, los integrantes analizaron las caracteristicas de las
diferentes fuentes de energia disponibles y realizaron calculos para
determinar cualesles resultaban mas convenientes. Los ambientalistas
evaluaronopciones de energia limpia, comolasolary laedlica, debido
a su bajo nivel de contaminacion. Por otro lado, los industriales
analizaron alternativas mas econémicas que les permitieran ahorrar
recursos.

Durante esta fase se observo una participacion activa de los
estudiantes, quienes debatieron internamente y desarrollaron
estrategias para defender sus intereses en la etapa de negociacion.

Fase 2: Mesa de negociacion general

Una vez finalizado el andlisis interno, el profesor asumio el papel de
moderador y anuncié el problema principal: la ciudad necesitaba
generar al menos 100 MW de energia para evitar una crisis de
abastecimiento.
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A partir de este momento se inicié unproceso de negociacion entre los
diferentes equipos. Los representantes de cada grupo expusieron sus
propuestas y defendieron sus posiciones. Los industriales
argumentaron que las plantas de carbon eran una alternativa
econdmica y eficiente. En contraste, los ambientalistas sefialaron los
efectos negativos de la contaminacion y promovieron el uso de
energias renovables.

El sindicato manifestd su interés en proyectos que garantizaran
empleos estables, mientras que el gobierno tuvo la responsabilidad de
escuchar todas las propuestas y buscar un acuerdo equilibrado.
Durante el debate se realizaron calculos constantes para verificar que
la energia producida fuera suficiente y que el presupuesto no fuera
excedido.

Gracias al intercambio de ideas y argumentos, los equipos lograron
construir una propuesta conjunta que buscaba satisfacer las
necesidades de todos los sectores involucrados.

Fase 3: Crisis sorpresa

Cuando parecia que la situacion estaba resuelta, el moderador anuncid
una crisis inesperada mediante una tarjeta especial. Este
acontecimiento cambio las condiciones iniciales del problemay obligd
a todos los participantes a replantear sus estrategias.

Por ejemplo, una ola de calor extrema provocd un aumento
considerable en la demanda de energia, elevando la meta de
produccion de 100 MW a 130 MW. Como consecuencia, el plan
elaborado anteriormente dejo de ser suficiente.

Los estudiantes tuvieron que reaccionar rapidamente y renegociar
nuevas soluciones. Ademas de debatir nuevamente, debieron efectuar
calculos matematicos en poco tiempo para determinar cudntas plantas
adicionales podian adquirir sin superar el presupuesto disponible.
Esta fase resultd especialmente dinamica porque puso a prueba la
capacidad de adaptacion, la rapidez para resolver problemasy la
habilidad para trabajar bajo presion.
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Fase 4: Votacion, cierre y evaluacién

Tras la renegociacion, el gobierno presentd el plan energético
definitivo para ser sometido a votacion. Cada equipo analizo la
propuesta final y decidi6 si la aceptaba o rechazaba.

Posteriormente, el profesor revis6las hojas de calculo para comprobar
el cumplimiento de los requisitos establecidos. Se verifico que la
ciudad alcanzara la cantidad necesaria de energia, que atin dispusiera
de recursos econdmicosy que la contaminacion permaneciera dentro
de los limites permitidos.

Finalmente, los equipos revisaron sus objetivos secretos para
determinar si habian logrado cumplir sus metas particulares. Aquellos
grupos que alcanzaron ambos objetivos fueron considerados
ganadores de la actividad.

. Resultados y aprendizajes obtenidos

La actividad permitié desarrollar una gran variedad de habilidades y
competencias. En primer lugar, fortalecio la capacidad de realizar
calculos matematicos relacionados con presupuestos, sumas, restas y
analisis de datos.

Asimismo, promovio el trabajo en equipo, ya que los estudiantes
tuvieron que escuchar diferentes opiniones y coordinar acciones para
alcanzar un objetivo comun. También mejoré las habilidades
comunicativas debido a la necesidad de argumentarideas y defender
propuestas durante las negociaciones.

Otro aprendizaje importante fue la comprension de los conflictos que
pueden surgir entre el desarrollo econémico, la proteccion del
medioambiente y las necesidades sociales. Los participantes
comprendieron que muchas decisiones requieren encontrar un
equilibrio entre diversos intereses.

Finalmente, la actividad foment6 el pensamiento criticoy la toma de

decisiones responsables, competencias fundamentales para la vida
académica y ciudadana.
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4. Conclusiones

La actividad ladica "ElectroVilla" demostré ser una estrategia
educativa eficaz para promover el aprendizaje significativo mediante
la participacion activa de los estudiantes.

A través de la simulacion, los participantes pudieron comprender la
complejidad de la planificacion energética y la importancia de
considerar factoreseconomicos, sociales y ambientales al momento de
tomar decisiones.

Ademas, el juego permitié fortalecer habilidades matematicas,
comunicativas y de trabajo colaborativo, favoreciendo un aprendizaje
mas dindmico e interesante.

Por ultimo, la incorporacion de crisis inesperadas enriquecio la
experiencia al exigir que los estudiantes desarrollaran capacidad de
adaptacion y resolucion de problemas en situaciones cambiantes.

FICHA DE CONTROL

Por equipo

DATOS /DESICION

$i50 ENERCIA
AMINACION: +3@

ECTRICA: COSTO: $30@
/ CONTAMINAGIGN:

/ ENERGIA

STRUCCION (Completa
- PLANTA ELEGIDA
COSTO/- ($) ENERGIA (M\W)/
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El BALANCES FINALES (Suma

de columnas

B CONTAMINACION s (iSi llega al
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ALERTA DE
EVENTO

SEQUIA EXTREMA

Crisis A

jLos rios han bajado su nivel histérico por
falta de lluvias!

EFFECT: Todas las Plantas Hidroeléctricas
construidas reducen su produccién de energia A LA
MITAD de su potencia de forma permanente

b RECALCULEN LA ENERGIA DISPONIBLE EN
LA HOJA DE CONTROL DE INMEDIATO.

ALERTA DE
EVENTO

OLA DE CALOR EXTREMA

CRISIS B

El termémetro marca 43°C. Toda la
poblacién enciende los aires
acondicionados y los sistemas de
ventilacién al mismo tiempo.

EFFECT: La Demanda Total de la Ciudad
sube de 100 MW a 130 MW.

> DEBEN COMPRAR NUEVAS PLANTAS DE
EMERGENCIA CON EL DINERO RESTANTE.

ALERTA DE
EVENTO

INVERSION TERMICA
(SMOG)

CRISISC

El aire se vuelve irrespirable. Los
hospitales se llenan de nifios | | y
ancianos con problemas respiratorios por
los humos de la ciudad.

ls200 créditos | | por cada planta de carbén activa.

EFFECT: El Gobierno aplica una multa ecolégica de

> RESTEN EL DINERO DE LAS ARCAS
MUNICIPALES INMEDIATAMENTE.
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LA TORRE DE LOS SABERES
Juego didactico con enfoque STEAM

1. Informacion general del juego

Campo Detalle
Nombre del juego | La Torre de los Saberes
Tipo de juego Juego de construccion fisica con tarjetas de
reto STEAM
Propésito Consolidar  aprendizajes mediante la

resolucion de retos interdisciplinarios y
estrategia de equilibrio.

Jugadores 4 a 6 estudiantes por equipo

Duracion 45 a 60 minutos

Producto esperado | Torre de bloques funcional, banco de tarjetas,
dado académico y bitacora de puntuacion.

2. Descripcion general del juego
"La Torre de los Saberes" esun juegodondela estabilidad deuna torre
construida por los estudiantes depende de su capacidad para resolver
retos académicos. Integra Comunicacion, Ciencia y Tecnologia,
Ciencias Sociales, DPCC y un Comodin estratégico.

3. Relacion con el enfoque STEAM

Area STEAM | Aplicacion en el juego

S - Ciencia Leyes fisicas del equilibrio, centro de gravedad
y conocimiento cientifico del entorno.

T - Tecnologia | Uso de instrumentos de medicion y materiales
para la construccion de la torre.

E - Ingenieria | Disefio estructural, analisis de estabilidad y
resistencia de materiales.

A - Arte Analisis de textos, interpretacion de mensajes y
estética del disefio de bloques.

M - Matematica | Calculos de porcentajes, geometria, reglas de
tres y gestion de puntuacion.
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4. Materiales para elaborar el juego

= 54 bloques de madera o carton rigido (estilo Jenga).

= Tarjetas de cartulina de 5 colores distintos (una por area).
= Un dado con las 5 categorias y un "Comodin".

= Plumones y hojas para el registro de puntajes.

5. Procedimiento para construir el juego

Paso 1: Definir las categorias académicas (C, C, S, D, M 'y Comodin).
Paso 2: Elaborar 20 tarjetas (4 por area) con preguntas de nivel 3ero
de secundaria.

Paso 3: Marcar los bloques con los colores de cada categoria.
Paso 4: Crear la base de juego (torre de 18 niveles).

Paso 5: Probar la estabilidad y el nivel de dificultad de las preguntas.

Reglas del juego

Se construye la torre inicial de 18 niveles (3 bloques por nivel).
Por turnos, el jugador lanza el dado académico.

El jugador extrae un bloque de la torre antes de leer el reto.

Si responde correctamente, el bloque se coloca en la cima de la torre.
Si la respuesta es incorrecta, el bloque se retira del juego.

Si sale Comodin, el jugadorelige el area de la cual quiere responder.
Gana quien haya aportado mas bloques a la torre sin que esta colapse.

7. Banco de tarjetas de reto

entre célula animal y vegetal?

Area Pregunta Respuesta
Comunicaciéon | ;Qué funcion cumple un conector | Oponer  ideas o
de contraste? sentidos.
CyT (Cudl es la diferencia principal | La vegetaltiene pared

celular y cloroplastos.

Cs. Sociales

Menciona una consecuencia de la
migracién del campo a la ciudad.

Hacinamiento y fala
de servicios.

pesan 9 bloques?

DPCC (Diferencia entre norma social y | La norma es local; el
derecho humano? derecho humano es
universal.
Matematica | Si 3 bloques pesan 150g, jcudnto | 450 gramos.
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8. Hoja de puntuacion sugerida

Equipo Bloques colocados Puntos totales

Equipo 1

Equipo 2

9. Evaluacion del juego elaborado
Criterio Logro En proceso Necesita
destacado mejorar

Proposito Aplica Cumple No se

educativo conceptos parcialmente. | evidencia.
con
precision.

Integracion Usa las 5 Cumple No se

STEAM areas con parcialmente. | evidencia.
fluidez.

Funcionamiento | El juego Requiere No hay
funciona sin | ayuda. evidencia.
ayuda.

Mejora del Identifica Cumple No se

prototipo fallas y parcialmente. | evidencia.
ajusta.

+

+ DE PROYECTOS STEAM

RUBRICA RESUMIDA DE EVALUACION o * [g g,

MK i

1. PROPOSITO 2.INTEGRACION Y'3. FUNCIONAMIENTO 4. MEJORA DEL
EDUCATIVO STEAM DEL JUEGO PROTOTIPO

e Aplicaconceptos e Usalas 5 areas * Funciona sin
con precision. con fluidez. ayuda.
e Cumple e Cumple ¢ Requiere ayuda.
rcialmente. rcialmente.
parc .ete. parcia .ete. « Nohay
* Noseevidencia.  * No se evidencia. evidencia.

Imagen creada con IA ChatGPT
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10. Evaluacion del Juego Elaborado:

"La Torre de los Saberes"

Criterio Logro En proceso Necesita
destacado mejorar

Proposito El estudiante El estudiante No se evidencia

educativo responde con responde con claridad el
precision los retos | correctamente | dominio de los
delas 5 areas, algunos retos, | temaso las
demostrando pero requiere respuestas son
dominio de los apoyo o pistas | mayormente
temas de 3erode | para incorrectas.
secundaria. completar las

respuestas en
ciertas dreas.

Integracion El juego integra El juego No se evidencia

STEAM con éxito la incluye retos una integracion
ingenieria, la de las areas, real entre las
matematica y las | pero la areas STEAM;
ciencias sociales relacion entre | el juego parece
y humanidadesde | la una actividad
forma construccion aislada.
equilibrada. fisica y los

saberes
académicos es
débil.

Funcionamiento | Lasreglas son El juego No se evidencia
claras y permiten | funciona, pero | claridad en las
un juego fluido; la | las reglas reglas o el
dinamica generan dudas | juego se
funciona ocasionales o | interrumpe
perfectamente sin | la dificultad constantemente
ayuda externa. de los retos por fallasen la

detiene el mecanica.
flujo.

Creatividad El disefio de los El materiales | El material es
bloques, las funcional pero | descuidado,

tarjetas y eldado
“Comodin” son
originales,
estéticos y
duraderos.

sencillo; el
disefio carece
de
originalidad o
atractivo
visual.

poco legible o
esta
incompleto,
dificultando la
experiencia de
juego.
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JUEGO: MISION: ESTADOS DE LA MATERIA

Propuesta didactica para disefiar, construir, probar y mejorar un

juego educativo.

Aspecto

Descripcion

Nombre del juego

Mision: Estados de la Materia

Tipo de juego

Juego de tablero con tarjetas de preguntas y
retos STEAM

Propésito Aplicar conocimientos sobre los estados de
la materia y sus cambios mediante
preguntas, retos y dinamicas ludicas.

Jugadores De 2 a 5 estudiantes por equipo

Duraciéon 20 a 30 minutos

aproximada

Producto esperado

Tablero, tarjetas, fichas, reglas y sistema de
puntuacion.

Descripcion general del juego

“Mision: Estados de la Materia” esun juego educativo en el que los
estudiantes avanzan por un tablero y resuelven preguntas y retos
relacionados con los estados solido, liquido y gaseoso.
Eljuego integra actividades de observacion, creatividad, explicacion
cientifica y representacion corporal para que los estudiantes

comprendan como ocurren los cambios de estado de la materia en la

vida cotidiana.

El objetivo es aprender de manera divertida como se comporta la
materia y reconocer ejemplos presentes en el entorno.
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2. Aprendizaje que se busca desarrollar

Competencia:
Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los seres
vivos, materia y energia.

Capacidades relacionadas:
Comprende y aplica conocimientos cientificos, formula
explicaciones y comunica informacién cientifica.

Evidencia:

El equipo presenta un juego funcional, explica sus reglas, responde
preguntas sobre los estados de la materia y propone mejoras para el
juego.

3. Relacion con el enfoque STEAM

Area STEAM Aplicacion en el juego

S - Ciencia Conceptos sobre estados de la materia,
cambios de estado, evaporacion,
condensacion, fusion y sublimacion.
T — Tecnologia | Uso de materiales y herramientas para
elaborar el tablero, tarjetas y fichas del
juego.

E — Ingenieria | Disefio, construcciony mejora del tablero
y de las dinamicas del juego.

A — Arte Disefio visual del tablero, ilustraciones,
colores y personajes.

M — Matematica)l Conteo de casillas, usodeldado y registro
de puntajes.

4. Materiales para elaborar el juego

= | carton o cartulina grande para el tablero.
= Cartulinas o papeles de colores para las tarjetas.
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=  Plumones, colores o témperas.

= Tijeras, goma y regla.

= Un dado.

= Tapitas o botones para usarlos como fichas.
= Hojas pequefias para registrar puntajes.

5. Procedimiento para construir el juego
Paso 1: Definir el tema
El equipo acuerdaque el juego tratara sobre los estados de la materia
y sus cambios.

Paso 2: Diseiiar el tablero

Dibujan un camino de 30 casillas desde el inicio hasta la meta.
Algunas casillas tendran simbolos de ciencia, pregunta, reto y
especial.

Paso 3: Elaborar tarjetas
Preparan tarjetas de ciencia, preguntas, retos y especiales. Cada
tarjeta debe tener una pregunta o accion relacionada con la materia.

Paso 4: Crear fichas y puntos
Elaboran fichas para los jugadores y pequefias estrellas o gotas para
registrar los puntos.

Paso 5: Probar el juego
Un equipo juega la primera version para verificar que las reglas sean
claras y divertidas.

Paso 6: Mejorar el prototipo
Realizan ajustes en las preguntas, retos o disefio del tablero para
mejorar el juego.

6. Reglas del juego
» (Cada jugador coloca su ficha en la casilla de inicio.
» Por turnos, cada jugador lanza el dado y avanza el nimero
indicado.
* Segun la casilla donde caiga, debera tomar una tarjeta.
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= Siresponde correctamente o cumple el reto, gana 2 puntos.

= Sila respuesta es parcial, gana 1 punto.

» Las casillas especiales permiten avanzar, retroceder o perder
turnos.

= Gana quien llegue primero a la meta o acumule mas puntos.

7. Modelo de tablero

Inicio | Ciencia | Pregunta Reto Especial
1 2 3 4 5
6 7 8 9 10
11 12 13 14 15
16 17 18 19 20
21 22 23 24 Meta
Leyenda:

Ciencia = Tarjeta de conocimiento cientifico.
Pregunta = Responde una pregunta.

Reto = Realiza una actividad.

Especial = Avanza, retrocede o pierde turno

Ejemplos de tarjetas de reto

Tipo de tarjeta| Reto o pregunta espuesta esperada]
/ criterio

Ciencia (Qué estado de la [ Elestado s6lido.

materia tiene forma

propia?
Ciencia (Qué cambio ocumre | Fusion.

cuando el hielo se

derrite?
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Ciencia

. Qué estado tiene el vapor
de agua?

Estado gaseoso.

Pregunta

Menciona un ejemplo de
liquido.

Agua, jugo, leche, etc.

Pregunta

(Qué es la evaporacion?

Cambio de liquido a
gas.

Pregunta

(Qué ocurre cuando el
agua hierve?

Se convierte en vapor.

Reto

Actia como se mueven las
particulas en un gas.

Debe representar
movimiento rapido y
libre.

Reto

Dibuja los tres estados de
la materia.

Debe representar so6lido,
liquido y gaseoso.

Reto

Busca en el salon un
solido, un liquido y un
gas.

Debe identificar
correctamente ejemplos.

Especial

iAvanza 3 casillas!

El jugador avanza.

Especial

jRetrocede 2 casillas!

El jugador retrocede.

Especial

jPierdes un turno!

El jugador espera una
ronda.

8. Hoja de puntuacioén sugerida

Jugador

Puntos por
preguntas

Puntos por

Bono s Total
retos

Jugador 1

Jugador 2

Jugador 3

Jugador 4

Jugador 5
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9. Evaluacién del juego elaborado

Criterio | Logro destacado En proceso Necesita
mejorar
Permite aprender | Cumple No se
Propésito 1 ial | : C
> sobre los estados | parcialmente el | evidencia
educativo . .
de la materia. criterio. claramente.
Incluye actividades | Cumple No se
;‘,‘;Egrac“’“ de ciencia, | parcialmente el | evidencia
tecnologia, criterio. claramente.
ingenieria, arte y
matematica.
Las reglas son | Requiere Las reglas son
Funciona £ ;
. claras y faciles de | algunos ajustes. | confusas.
miento .
seguir.
Presenta  disefio | Cumple Presenta poco
Creatividad . . .
original y | parcialmente el | orden 0
llamativo. criterio. creatividad.
Mejora El equipo | Cumple No se
o identifica erroresy | parcialmente el | realizaron
prototipo . . .- .
realiza mejoras. criterio. mejoras.

10. Preguntas para la socializacion

= ;Qué aprendieron sobre los estados de la materia?
= ;Qué parte del juego fue mas divertida?

= ;Qué preguntas o retos fueron mas dificiles?

* ;/Qué mejorarian en una segunda version?
= ;Como se evidencia el enfoque STEAM en el juego?
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JUEGO: RETO DEL SABER

Tipo de juego: Juego didactico educativo basado en una ruleta de
retos con enfoque STEAM, donde los estudiantes responden preguntas
y realizan actividades segun la categoria que les toque.

Propésito del juego: El proposito del juego es fortalecer el
aprendizaje de los estudiantes de manera dindmica y participativa,
mediante actividades relacionadas con Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Arte y Matematica (STEAM).

Asimismo, busca desarrollar el pensamiento critico, la creatividad, el
razonamiento l6gico y el trabajo en equipo, haciendo que el
aprendizaje sea mas significativo y entretenido.

Descripcion general del juego: “Reto del Saber” es un juego
educativo en el que los participantes giran unaruleta dividida en cinco
colores, donde cada color representa una categoria del enfoque
STEAM.

Dependiendo del color que indique la ruleta, el jugador debera
responder una pregunta o realizar un reto correspondiente. Por cada
respuesta correcta, el jugador acumula puntos.

Eljuego contintia por turnosy gana el participante que obtenga mayor
puntaje al finalizar las rondas establecidas.

Aprendizaje que se busca desarrollar
= Pensamiento légico y critico
= (Creatividad e innovacion
= Resolucion de problemas
= Trabajo en equipo
= Comunicacion efectiva
= Comprension de conceptos STEAM
= Participacion activa en el aprendizaje
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3. Relacion con el enfoque STEAM:

AREA STEAM APLICACION EN EL JUEGO

Ciencia Preguntas sobre fenomenos naturales,
medioambiente y seres vivos

Inglés Preguntas basicas de vocabulario y

pronunciacion

Desarrollo Personal

Reflexion sobre valores, emociones y
convivencia

Comunicaciéon | Desarrollo de la  expresion oral,
argumentacion y participacion activa

Arte Actividades creativas como dibujo y
expresion visual

Religion Preguntas relacionadas con valores, respeto
y enseflanzas religiosas

Matematicas Operaciones y resolucion de problemas
numeéricos

Educacionfisical Actividades  relacionadas con el

movimiento corporal, habitos saludables,
coordinacion y trabajo en equipo

4. Materiales utilizados:
= | carton grueso o caja reciclada.
= Cartulinas de colores.
=  Plumones o marcadores.

= Regla.
= Lapiz.
= Tijeras.

= Silicona o goma.

=  Chinche mariposa o broche metalico para que la ruleta gire.

= Hojas o cartulina para las tarjetas de preguntas.
= Una base de cartdn para sostener la ruleta.
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5. Procedimiento de la elaboracion:

Paso 1: Preparar la base

Primero se busco un carton resistente para elaborar la ruleta. Luego,
con ayuda de un plato grande o un objeto circular, se dibujo un
circulo grande y se recorté cuidadosamente.

Paso 2: Dividir la ruleta
Con unaregla y un lapiz, la ruleta se dividio en diferentes secciones
iguales. Cada seccion representd una categoria:

= (Ciencia
=  Comunicacion
= Arte

= Matematica

= Desarrollo Personal

= Religién

= Inglés

= Educacion fisica

Después, cada espacio fue decorado con un color diferente.

Paso 3: Decorar la ruleta

En cadaseccion se escribieron los nombres de las categorias utilizando
plumones de colores. También se afadieron dibujos relacionados con
el aprendizaje, como libros, nimeros y simbolos creativos.

En el centro se coloco el nombre del juego: “Reto del Saber”

Paso 4: Hacer el sistema giratorio
Se realiz6 un pequefio agujero en el centro de la ruleta y se colocd un
chinche de mariposa para permitir que la ruleta girara facilmente.

Paso 5: Elaborar las tarjetas

En cartulinas pequefias se escribieron preguntas y retos
correspondientes a cada categoria. Las tarjetas fueron separadas por
colores para mantener el orden del juego.

Paso 6: Preparar las fichas y puntajes

Se utilizaron tapas recicladas como fichas para los jugadoresy hojas
pequeiias para registrar los puntos obtenidos durante la partida.
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Paso 7: Prueba y mejora del juego

Finalmente, el equipo realiz6 una prueba del juego para verificar que
la ruleta girara correctamente y que las reglas fueran claras. Luego se
hicieron pequeiios ajustes para mejorar el disefio y el
funcionamiento.

6. Reglas del juego:
Los jugadores part1c1pan por turnos.
= (Cada jugador gira la ruleta.
= El color obtenido indica la categoria STEAM.
= Eljugador responde una pregunta o reto correspondiente.
= Siresponde correctamente, gana puntos.
= Sino responde correctamente, pierde el turno.
= Gana el jugador con mayor puntaje al finalizar el juego.

7. Categoria de la ruleta:
= (Ciencia = azul
= Comunicaciéon =rojo
= Arte =rosado
= Matematica =
=  Desarrollo Personal = morado
= Religién = blanco
= Inglés =
=  Educacidn fisica = verde

8. Ejemplos de retos:
= Ciencia
(Qué necesitan las plantas para vivir?
(Qué animal vive en el mar?
(Por qué debemos cuidar el agua?

= Inglés
(Como se dice “Bienvenido” en inglés?
(Como se dice “perro” en inglés?
Cuenta del 1 al 20 en inglés.

=  Comunicacion
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Lee una frase en voz alta.
Inventa un titulo creativo para un cuento.
Menciona una palabra que empiece con la letra “M”.

= Arte
Dibuja una estrella en 10 segundos.
Menciona dos colores que combinen bien.
Crea un pequefio lema sobre la amistad.

=  Matemaitica
({Cuanto es 15 +20?
(Cuanto es 9 x 27
Si tienes 12 caramelos y regalas 4, ;cuantos quedan?

= Desarrollo personal
Menciona un valor importante.
(Qué haces cuando ayudas a alguien?
Di una acciéon que demuestre respeto.

= Religion
(Por qué debemos respetar a los demas?
Menciona una buena accion.
(Qué valor practicas en casa?

=  Educacion fisica
Menciona un deporte que practiques o conozcas.
(Por qué es importante hacer ejercicio?
Realiza 5 saltos pequefios en tu lugar

9. Resultados obtenidos:
El equipo logré desarrollar un juego funcional y creativo que pemitio
el aprendizaje activo de los estudiantes. Se observo participacion,
interés y motivacion durante la elaboracion y prueba del juego.
Asimismo, se fortalecieron habilidades de trabajo en equipo,
creatividad y resolucién de problemas.
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10. Conclusion:
El juego “Reto del Saber” demostrd ser una herramienta educativa
efectiva para integrar el enfoque STEAM de manera ludica. Permitio
aprender de forma divertida y significativa, promoviendo la
participacion activa de los estudiantes.
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JUEGO: MISION RECICLAJE

Propuesta didéctica para disefiar, construir, probar y mejorar un
juego educativo.

Nombre del Mision Reciclaje
juego
Tipo de juego Juego de mesa educativo con tarjetas de
preguntas y retos STEAM.
Propésito Ensefiar de manera divertida la importancia del

reciclaje, el cuidado del medio ambiente y el
trabajo en equipo mediante actividades de
Ciencia, Tecnologia, Energia, Arte y Matematica.
Jugadores De 2 a 5 estudiantes por equipo.

Duracion maxima

20 a 30 minutos aproximadamente.

Producto Elaboracion de un tablero reciclable, tarjetas de

esperado preguntas, fichas, reglas del juego y sistema de
puntuacion relacionado con el enfoque STEAM.

1. Descripcion general del juego

“Mision Reciclaje” es un juego educativo de mesa donde los
estudiantes avanzan por un tablero lleno de retos y preguntas
relacionadas con el reciclaje, el cuidado del ambiente y la creatividad.

Cada casilla tiene una letra especial:
C = Ciencia . T = Tecnologia .E =Energia A = Arte . M= Matematica

Cuando un jugador cae en una letra, debe responder una tarjeta del
mismo tipo. Si responde correctamente, gana puntos ecologicos y
contintia avanzando hacia la meta.

El objetivo del juego es aprender de manera divertida como cuidar el
planeta usando conocimientos STEAM y trabajo en equipo.

. Aprendizaje que se busca desarrollar

Competencia: Los estudiantes desarrollan su creatividad y su
capacidad para buscar soluciones que ayuden a cuidar el medio
ambiente, especialmente mediante el reciclaje y el buen uso de los
recursos.
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Capacidades relacionadas:

Comprende y explicaalgunos problemas ambientales que afectan
a su comunidad y al planeta.

Propone ideas sencillas y creativas para reciclar y reutilizar
materiales.

Usa su imaginaciony creatividad para resolver los retos del
juego.

Relaciona la ciencia y la matematica con situaciones de la vida
diaria.

Trabaja en equipo respetando las opiniones e ideas de sus
compafieros.

Participa de manera responsable durante la elaboracion y
desarrollo del juego.

Evidencia: Los estudiantes elaboran un juego educativo funcional
llamado “Misién Reciclaje”, creando el tablero, las tarjetas de
preguntas, las reglas y el sistema de puntos. Ademas, explican como
utilizaron las areas STEAM para construir su juego y promover el
cuidado del medioambiente de una forma divertida y dinamica.

3. Relacion con el enfoque STEAM

Area Aplicacion en el juego
STEAM
Ciencia Aprenden sobre reciclaje, contaminacion y cuidado

ambiental.

Tecnologia | Crean materiales reutilizados y proponen soluciones

ecologicas.

Energia
Reflexionan sobre el ahorro de energia y recursos
naturales.

Arte Disefian dibujos, simbolos y mensajes ecologicos
creativos.

Matematica

Resuelven problemas con cantidades, reciclaje y
calculos sencillos.
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4. Materiales para elaborar el juego
= Cartdn o cartulina grande.

Hojas de colores.

Plumones y colores.

Regla y lapiz.

Tijeras y goma.

Tapas recicladas para fichas.

Un dado.

Tarjetas de preguntas.

Silicona o cinta.

Imagenes o dibujos de reciclaje.

5. Procedimiento para construir el juego
Paso 1: Elegir el tema
El equipo decidi6 que el juego tratara sobre el reciclaje y el cuidado
del medio ambiente.

Paso 2: Diseiar el tablero
Se dibujo un camino con casillas desde la salidahastala meta. Algunas
casillas contienen letras:

C,T,E,AyM.

Paso 3: Elaborar las tarjetas
Se prepararon tarjetas de preguntas y retos segiin cada letra del juego.

Paso 4: Crear fichas y puntos
Se usaron tapas recicladas como fichas de los jugadores.

Paso 5: Probar el juego
Los estudiantesjugaronunaprimera version paraverificar silas reglas
eran claras.

Paso 6: Mejorar el prototipo

Se corrigieron preguntasdificilesy se mejoro el disefio del tablero para
hacerlo mas divertido.
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6. Reglas del juego

Todos los jugadores colocan su ficha en la salida.

Cada jugador lanza el dado por turnos.

Debe avanzar segun el numero obtenido.

Si cae en una letra, toma una tarjeta del mismo tipo.

Si responde bien, gana 2 puntos ecoldgicos.

Si el reto es creativo, puede ganar hasta 3 puntos.

Gana quien llegue a la meta con mayor cantidad de puntos.

7. Modelo de tablero: El siguiente modelo puede copiarse en carton
o cartulina. Lasletrasindican el tipo de tarjeta que se debe tomar.

SALIDA | C T E A M

Avanza 2

Retrocede 2

C T E A M

META

Leyenda:

C = Ciencia

T =Tecnologia
E = Energia

A = Arte

M = Matematica
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Tipo de tarjeta

Ciencia &

8. Ejemplos de tarjetas de reto

Reto o pregunta

;Qué residuos tardan més en
degradarse?

Respuesta esperada / criterio

El pléstico y el vidrio.

Ciencia A

¢Por qué es importante reciclar?

Porque ayuda a cuidar el ambiente y
reduce la contaminacion.

, N
Tecnologia

Propén una idea para reutilizar
botellas.

Macetas, lapiceros, adornos o
contenedores.

, N
Tecnologia

¢Que objeto tecnoldgico ayuda
al reciclaje?

Compactadoras, maquinas
recicladoras o trituradoras.

Menciona una forma de ahorrar
energa en casa.

Apagar luces, desconectar aparatos,
aprovechar la luz natural, etc.

Energia @
Energia @

¢Qué energla ayuda menos a
contaminar?

Energla solar, edlica o hidréulica.

Arte 6-/’

Dibuja un simbolo de reciclaje.

Debe representar el reciclaje
(puede ser el simbolo de las tres
flechas, una planta, una qota, etc.).

Arte Q-//’

Crea un lema ecoldgico.

Ejemplo: “Reciclar hoy, vivir mejor
mafiana’.

Si reciclas 5 botellas diarias,

atica [ag 35 botellas.
Matemitica Gl jcudntas reciclas en 7 dias? S
o = Si tienes 20 latas y reciclas 8,
Matemética ¢cudntas te faltan por reciclar? Ao
9. Hoja de puntuacion sugerida
Jugador | Gotas por | Gotas Bonos Total
Jugador 1
Jugador 2
Jugador 3
Jugador 4
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10. Evaluacion del juego elaborado

Criterio Logro destacado | En proceso Necesita
mejorar
Proposito Explica Parcialmente. | Poco claro.
educativo claramente el
reciclaje.
Integracion Usa las 5 areas Parcialmente
STEAM STEAM. incompleto
Funcionamiento | Las reglas son Confuso.
claras. Algunas
dudas
Creatividad Disefio original y | Regular. Poco creativo.
ordenado.
Mejora del Corrige errores y | Algunas Sin cambios.
prototipo mejora el juego. | mejoras.

11. Preguntas para la socializacion
= ;Qué problema ayuda a resolver el juego?

= ;Qué aprendiste sobre el reciclaje?
= ;Qué parte fue méas divertida?

= ;Qué mejorarias del juego?
= ;Como se relaciona el enfoque STEAM con el tablero?
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JUEGO: LA TORRE DEL SABER TECNOLOGICO
Tipo de juego: juego de mesabasadoen jenga con preguntas STEAM
Propésito: Aplicar conocimiento de ciencia, tecnologia, arte y
matematicas mediante preguntas y desafios mientras los jugadores
retiran bloques de una torre sin dejarla caer.

Jugadores: De 2 a 6 personas

Duracion: Aproximadamente unos 20 a 40

Producto esperado: Torre de jenga, reglas del juego y sistema de
puntuacion

. Descripcion general del juego

“La torre del saber tecnoldgico” es un juego educativo inspirado en
jenga. Losjugadores deben bloquear la torre y responder las preguntas
relacionadas con el enfoque STEAM. Cada bloque puede tener
diferentes preguntas, unas con un grado mas de dificultad que otras,
las cuales deben ser resueltas.

El objetivo es fortalecer conocimientos generales del STEAM de
manera divertida, desarrollando habilidades como el pensamiento
critico, la creatividad y la resolucion de problemas.

. Aprendizaje que se busca desarrollar

Competencia: Disefia y construye soluciones tecnologicas para
resolver problemas de su entorno.

Capacidades relacionadas:
=  Comprende y aplica conocimiento cientifico
= Disefia estrategias de solucion
= Evaltia y mejora ideas
= Trabaja colaborativamente
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Evidencia: El equipo presenta el juego funcionando correctamente,
explica las reglas y demuestra como se aplica el enfoque STEAM.

3. Relacion con el enfoque STEAM

Area STEAM Aplicacién en el juego

S = Ciencia Preguntas sobre fendmenos naturales,
energia, cuerpo humano, ecosistema y
experimentos.

T = Tecnologia Uso de materiales y disefio del juego

E = Ingenieria: Construccion y estabilidad de la torre

A =Arte Decoracion de los bloques y las preguntas
basadas en el arte

M = Matematica | Conteo de los puntos y resolucion de
problemas planteados en los bloques

4. Materiales para elaborar el juego
= Bloques de jenga o de madera

= Hojasbond
=  Plumones
= Tijeras

= Lapiceros

5. Procedimiento para construir el juego
Paso 1: Elegir el tema del juego, en este caso STEAM.

Paso 2: Marcar los bloques con las preguntas STEAM con los
plumones o lapiceros.

Paso 3: Establecer las reglas de forma clara y precisa.

Paso 4: Probar el juego entre compafieros para verificar que funcione
correctamente.

Paso 5: Realizar las mejoras basandonos en la opinion de nuestros
compafieros que probaron el juego.
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6. Reglas del juego

1) Los jugadores se turnan para retirar un bloque de la torre
2) Lee la pregunta en voz alta

3) Si el participante responde bien las preguntas, puede poner el

bloque arriba de la torre
4) Si falla, recibird un castigo o reto por parte de los demas
jugadores que le indique

5) Sila torre cae, queda automaticamente descalificada de la partida
6) Gana elque hayarespondido bien la mayor parte de las preguntas

7. Modelo de tablero

C = Ciencia

T =Tecnologia
E = ingenieria

A = Arte

M = Matematicas

8. Ejemplos de tarjetas de reto

TIPOS PREGUNTAS RESPUESTAS

Ciencia (Qué tipo de energia | Usamos la energia
usamos para encender | eléctrica para prender
un foco? un foco

Tecnologia (Como nos ayuda un | EI GPS usa satélites
GPS a encontrar un | para no perdernos
lugar?

Ingenieria (Como se fabrica un | El papel se fabrica a
papel o un libro? base de madera

Arte (Qué es una obra de | Es una representacion
teatro? de una historia

Matematicas | ;Qué es un patron o | Es  una serie de
una secuencia | numeros que siguen
numérica? una regla
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9. Hoja de puntuacion sugerida

JUGADORES | RESPUESTAS | CASTIGOS | TOTAL
CORRECTAS
Jugador 1 10 2 9
Jugador 2 12 1 11
Jugador 3 8 3 5
Jugador 4 4 5 1
10.Evaluacion del juego elaborado
CRITERIO LOGRO EN NECESITA
DESTACADO PROCESO MEJORAR
Proposito Explica Parcialmente | Claro
educativo claramente
conceptos
STEAM
Integracion Incluye las 5 areas | Parcialmente | Completo
STEAM
Funcionamiento Reg]as claras y A]gunas Las preguntas
dinamicas dudas que sean mas
faciles
Creatividad Disefio original y | Regular Poco creativo
creativo
Mejora del Realiza cambios y | Algunas Sin mejoras
prototipo mejoras mejoras

11.Preguntas para la socializacion

= ;Qué conocimientos aplicaron en el juego?
= ;Qué parte fue mas dificil de construir?

= ;Como se evidencia el enfoque STEAM?

= ;Qué mejorarias en una segunda version?
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JUEGO: MISION ECOPLANETA

Nombre del juego Mision Eco Planeta

Tipo de juego Juego de tablero individual con retos
STEAM

Propésito Aplicar conocimientos sobre el cuidado
del medioambiente, reciclaje y uso
responsable.

Jugadores participante

Duraciéon maxima | 15 a 20 minutos

Producto esperado | Tablero, tarjetas de retos, fichas, reglas y
sistema de puntuacion.

1. Descripcion general del juego
“Mision EcoPlaneta” es un juego educativo individual en el que el
participante debe avanzar por un tablero superando diferentes retos
relacionados con el cuidado del ambiente.

Cada casilla representa un desafio de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Arte o Matematica. El jugador debera responder preguntas, resolver
problemas y realizar pequefios retos creativos para acumular eco
puntos.

El objetivo del juego es desarrollar la conciencia ambiental y
demostrar que mediante la ciencia y la tecnologia se pueden crear
soluciones para proteger el planeta.

2. Aprendizaje que se busca desarrollar
Competencia: Disefia y construye soluciones tecnoldgicas para
resolver problemas de su entorno.

Capacidades relacionadas:
= Propone alternativas de solucion.
* Disefa estrategias para resolver problemas.
= (Construye y evalua prototipos.
= Explica el funcionamiento de sus propuestas.
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Evidencia: El estudiante presenta un juego funcional, explica las
reglas, resuelve los retos y propone mejoras para una segunda
version.

Area STEAM Aplicacion en el juego

S = Ciencia Preguntas sobre reciclaje, contaminacion y
cuidado ambiental.

T = Tecnologia Uso de materiales reciclados para elaborar
el tablero y las fichas.

E = Ingenieria: Disefio y mejora del tableroy de las reglas
del juego.

A = Arte Decoracion creativa del tablero y disefio de
simbolos ecologicos.

M = Matematica | Conteo de puntos, operaciones y resolucion
de problemas numeéricos.

3. Materiales para elaborar el juego

Cartulina o cartdn reciclado.
Papel de colores.

Plumones y colores.

Tijeras y goma.

Regla y lapiz.

Tapas recicladas.

Dado elaborado con cartulina.
Tarjetas pequenas.

Hojas para registrar los puntajes.

. Procedimiento para construir el juego

Paso 1: Elegir el tema del cuidado del medioambiente y reciclaje.

Paso 2: Disefiar el tablero con 20 casillas desde el inicio hasta la
meta.

Paso 3: Elaborar tarjetas de retos relacionadas con Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematica.

Paso 4: Crear fichas y ecopuntos utilizando materiales reciclados.

Paso 5: Probar el juego para identificar errores o reglas dificiles.
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Paso 6: Mejorar el prototipo reforzando el tablero y corrigiendo
preguntas.

5. Reglas del juego
El jugador coloca su ficha en la casilla de inicio.
= Lanza el dado y avanza segin el numero obtenido.
= Sicae en una casilla con letra, debera resolver un reto.
= Siresponde correctamente, gana 2 eco puntos.
= Siel reto es creativo, puede ganar hasta 3 eco puntos.
= Si falla, pierde el turno.
= Eljuego termina al llegar a la meta.
= El objetivo es acumular la mayor cantidad de eco puntos.

6. Modelo de tablero
INICIO —» C1 > M1 —» Al —> Tl
El — Libre - C2 — M2 — A2
T2 — Pierde turno —» E2 — C3 M3 — A3 —» T3 —» E3 —> META

Leyenda:
S = Ciencia
T = Tecnologia
E = Ingenieria
A = Arte
M= Matematica

Ejemplos de tarjetas de reto

Ciencia: ;Qué color representa los residuos reciclables? — Verde.
Ciencia: Menciona dos formas de cuidar el ambiente. — Reciclary
ahorrar agua.

Tecnologia: ;Quéobjeto recicladopodriascrearen casa? — Macetero
o portalapices.

Tecnologia: ;Como ayuda la tecnologia al reciclaje? — Facilita
reutilizar materiales.

Ingenieria: Disefla un objeto con material reciclado.

Ingenieria: ;Como harias mas resistente el tablero? — Usando carton
doble.

Arte: Dibuja un simbolo ecolégico.

Arte: Crea un lema ecologico. — “Cuidemos el planeta”.
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Matematica: Sireciclas5 botellas pordia, ; cuantas reciclas en4 dias?
— 20 botellas.

Matematica: Sitienes 15 ecopuntos y ganas 10 mas, ;cuantos tienes?
— 25 eco puntos.

. Hoja de puntuacion sugerida
Jugador: Participante

» Espacio para registrar

=  Puntos por preguntas

= Puntos por retos

= Bonos

* Puntaje total

. Evaluacion del juego elaborado

= Propésito educativo: El juego ensefia el cuidado ambiental.

= Integracion STEAM: Incluye actividades de todas las areas
STEAM.

= Funcionamiento: Las reglas son claras y faciles de entender.

= Creatividad: El disefio del tablero es original y ordenado.

= Mejora del prototipo: Se realizaron cambios después de probar
el juego.

. Conclusiones

El juego permiti6 aprender de manera divertida sobre el cuidado del
medioambiente.

Se aplicaron conocimientos de Ciencia y Tecnologia utilizando el
enfoque STEAM.

El uso de materiales reciclados fomento la creatividad y la conciencia
ecologica.

El juego puede mejorarse agregando mas retos y nuevas dinamicas.

10.Preguntas para la socializacion

= ;Qué aprendiste con el juego?

= ;Qué reto fue mas dificil?

= ;Coémo se relaciona el juego con el enfoque STEAM?
= ;Qué mejorarias del juego?

= ;Por qué es importante cuidar el medioambiente?
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JUEGO: EXPLORADORES DE ENERGIA

Nombre del Exploradores de energia
juego
Tipo de Juego de tablero con tarjetas de reto STEAM
juego
Propésito Aplicar conocimientos sobre las formas de energia, su

transformacion, el consumo responsable, las energias
renovables y la innovacion tecnologica para resolver
problemas relacionados con la energia en la vida diaria.

Jugadores = De 2 a 5 estudiantes por equipo

Duracion 20 a 30 minutos

aproximada

Producto Tablero, tarjetas de reto STEAM, fichas, dados,
esperado reglas, hoja de puntuacion y prototipo funcional.

1. Descripcion general del juego:

“Exploradores de la Energia” es un juego educativo en el que los
estudiantes avanzan por un camino lleno de retos STEAM
relacionados con la energia. Para avanzar, deberan resolver preguntas,
construir pequeios prototipos, proponer soluciones creativasy aplicar
conceptos cientificos.

El objetivo es comprender que la energia es esencial para nuestras
actividades, reconocersus fuentes, promover su uso eficiente y valorar
alternativas renovables.

. Aprendizaje que se busca desarrollar

Competencia:

Disefia y construye soluciones tecnoldgicas para resolver problemas
de su entorno.

Capacidades relacionadas:

Determina una alternativa de solucion tecnolégica, disefia e
implementa un prototipo y evaliia su funcionamiento.

Evidencia: El equipo presenta un juego funcional, explica sus reglas,
sustenta qué conocimientos STEAM aplicé y propone mejoras.
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3. Relacion con el enfoque STEAM

Area
STEAM
S — Ciencia

T-
Tecnologia
E—
Ingenieria
A — Arte

M-
Matematica

Aplicacion en el juego

Tipos de  energia, energia renovable,
transformaciones, eficiencia energética.

Disefio de tarjetas, uso de materiales simples para
crear mecanismos y prototipos.

Construccion, prueba y mejora del tablero y las
dinamicas del juego.

Disefio visual del tablero, simbolos, ilustraciones y
mensajes ecoldgicos.

Medicion, conteo de puntos, calculos basicos de
energia y resolucion numérica.

4. Materiales para elaborar el juego
= ] carton grande o cartulina para el tablero.
= Cartulinas o papel de colores para las tarjetas STEAM.
= Tapas, botones o piedras como fichas.

= Un dado

= Plumones, tijeras, regla, goma.

= Hojas para registro de puntos.

= Material opcional para retos: pajitas, clips, papel, globos,
pequenas bandas elasticas, cartén delgado.

5. Procedimiento para construir el juego
Paso 1: Definir el tema. El equipo determina que el juego tratara
sobre las formas de energia y su uso responsable.
Paso 2: Diseifiar el tablero. Se dibuja un camino de 25 casillas,
algunas marcadas con letras: C, T, E, A o M.
Paso 3: Elaborar tarjetas. Se crean tarjetas de Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Arte y Matematica, cada una con preguntas o desafios.
Paso 4: Crear fichas y puntos. Pueden representarse puntos como
rayos de energia, recortados en papel.
Paso S: Probar el juego. Un equipo realiza la primera partida para
identificar dificultades.
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Paso 6: Mejorar el prototipo. Ajustan reglas, retos, disefio y claridad

visu
6. Reg

7. Modelo de tablero

al segin lo observado en la prueba.

las del juego

Cada jugador coloca su ficha en la casilla de inicio.

Por turnos, lanzan el dado y avanzan el namero de casillas.
Sicaenen C, T, E, A o M, toman una tarjeta correspondiente.
Si responden correctamente, ganan 2 rayos de energia.

Si el reto implica construir o explicar, se pueden otorgar hasta 3
rayos segin creatividad y claridad.

Si la respuesta es incompleta pero relacionada, reciben 1 rayo.
Gana quien llegue a la meta con més rayos.

Modo cooperativo: el equipo debe reunir 25 rayos antes del
tiempo limite.

Leyenda: C = Ciencia, T = Tecnologia, E = Ingenieria, A = Arte,
M = Matematica.
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8. Ejemplos de tarjetas de reto

Tipo de tarjeta
Ciencia

Ciencia

Tecnologia

Tecnologia

Ingenieria

Ingenieria

Arte
Arte

Matematica

Matematica

Reto o pregunta
Menciona dos formas de
energia presentes en tu vida
diaria.

(Qué tipo de energa
producen los paneles solares?
. Prop6n un objeto que ayude
a ahorrarenergia en el hogar.

Explica cémo funciona un
cargador portatil (power
bank).

Construye en un minuto un
mini aerogenerador usando
papely un lapiz.

Prop6én wuna mejora pama
reducir el desgaste del dado
del juego.

Diseia un icono que
represente “energia limpia”.
Crea un lema para promover
el ahorro energético.

Si un foco consume 10 W por
hora, ;cuanto consume en 3
horas?

Una casa reduce su consumo
deenergia de 150a 120 kWh.
(Cuantos kWh ahorr6?

69

Respuesta esperada / criterio
Ej.: eléctrica, térmica,
eoblica, luminosa

Energia solar / energia
renovable.

Focos LED,
temporizadores,
reguladores.

Almacena energia

eléctrica en baterias para
liberarla después.

Debe incluir hélices
funcionales, aunque sea
simple.

Refuerzo con cinta, carton
mas grueso, plastificado.

Debe transmitir claridad,
naturaleza, ecologia.
Ejemplo: “Activa la
energia responsable”.

30 W.

30 kWh.
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9. Hoja de puntuacion sugerida

Jugador

Jugador 1
Jugador 2
Jugador 3
Jugador 4

Jugador 5

Rayos por
preguntas

Rayos por
retos

10.Evaluacion del juego elaborado

Criterio

Propdsito
educativo

Integracion
STEAM

Funcionamiento

Creatividad

Mejora del
prototipo

Logro destacado

Promueve
aprendizajes sobre
energia.

Incluye actividades
de ciencia,
tecnologia,
ingenieria, arte y
matematica.

Las reglas son
claras y jugables

Presenta disefio
original y
ordenado.

El equipo prueba
eljuego, ajusta y
refina

Bonos

En proceso
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Cumple
parcialmente.

Falta integrar
alguna.

Cumple
parcialmente
ajustes

Requiere
ajustes.

Cumple
parcialmente el
criterio; requiere
ajustes.

Total

Necesita mejorar

No se evidencia
con claridad.

No se evidencia
con claridad

No es funcional

Poco claro

No se evidencia
con claridad.
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11.Preguntas para la socializacion
= ;Qué problema relacionado con la energia aborda su juego?
= Qué conocimientos de Ciencia y Tecnologia aplicaron?
= Qué parte fue mas dificil de disefiar?
= Qué mejoras aplicarian a la siguiente version?
=, Como se evidencia el enfoque STEAM?

JUEGO LUDICO: BINGO DE LA TABLA PERIODICA

1. Introduccion

La ensefianza de la quimica puede resultar compleja para
algunos estudiantes debido a la gran cantidad de elementos
quimicos y simbolos que deben aprender. Por ello, se disefio el
juego ludico denominado "Bingo de la Tabla Periddica", una
estrategia educativa que combina el aprendizaje con la diversion.
Este juego permite que los estudiantes reconozcan e
identifiquen los elementos quimicos de manera dinamica,
fomentando la participacion activa y el trabajo en equipo.

2. Planteamiento del problema

Muchos estudiantes presentan dificultades para memorizar y
reconocer los nombres y simbolos de los elementos quimicos
de la tabla periddica, lo que afecta su aprendizaje en el area de
Ciencia y Tecnologia.

3. Objetivos
3.1. Objetivo General

Fortalecer el aprendizaje de los elementos quimicos
mediante eluso de un juego ludico.
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3.2. Objetivos Especificos

* Reconocer los simbolos quimicos de los elementos.
= Mejorar la atencidén y concentracion de los estudiantes.

= Promover el aprendizaje mediante actividades recreativas.
= Incentivar la participacion activa en clase.

4. Materiales

MATERIALES CANTIDAD
Cartillas de bingo 20
Tarjetas con elementos quimicos 50
Fichas para marcar 100

Bolsa para sorteo 1

Tabla periodica de apoyo 1

5. Procedimiento del juego

= Elaborar las cartillas con diferentes elementos quimicos.

»= Colocar las tarjetas con los elementos dentro de una bolsa.

= Entregar una cartilla a cada participante.

= Extraer una tarjeta al azar.

= Mencionar el nombre, simbolo ontimero atomico del
elemento.

= Los jugadores buscan el elemento en sus cartillas.

= Si lo encuentran, lo marcan con una ficha.

= Gana el participante que complete primero una fila, columna
o toda la cartilla y diga "jBingo!".

6. Beneficios del juego

El Bingo de la Tabla Periddica ofrece diversos beneficios para el
aprendizaje de los estudiantes. En primer lugar, facilita el
reconocimiento de los nombres, simbolos y ubicacion de los
elementos quimicos de una manera dinamica y entretenida.
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Asimismo, fortalece la memoria, la atencioén y la concentracion
durante el desarrollo de la actividad.

Este juego también promueve la participacion activa, el
compafierismo y la sana competencia entre los estudiantes.
Ademas, incrementa la motivacion e interés por el estudio de la
quimica, convirtiendo un tema complejo en una experiencia mas
atractiva y significativa para el aprendizaje.

El Bingo de la Tabla Peridodica permitié6 reforzar el
aprendizaje de los elementos quimicos de manera divertida
y participativa. Los estudiantes mostraron interés y
lograron reconocer con mayor facilidad los simbolos y
nombres de los elementos. Se concluye que los juegos lidicos
son una herramienta eficaz para mejorar el proceso de
ensefianza y aprendizaje.

QUIMIAVENTURA: CAMINO DE LAS REACCIONES

. Descripcion general del juego:

“QuimiAventura: Camino de las Reacciones” es un juego
educativo en el que los estudiantes avanzan por un tablero y
resuelven retos relacionados con los d&tomos, moléculas, mezclas 'y
reacciones quimicas. Integra preguntas, desafios de diseflo,
expresion artistica y resolucion de problemas matematicos.

El objetivo es comprender que la quimica forma parte de nuestra vida diaria
y que, mediante la ciencia y la tecnologia, es posible explicar y transformar
diversos fenomenos del entomo.

Aprendizaje que se busca desarrollar

Competencia:

Disefia y construye soluciones tecnolégicas para resolver problemas
de su entorno.
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Capacidades relacionadas:

Determina una alternativa de solucion tecnoldgica, disefia la
alternativa, implementa y valida el prototipo, y evalia su
funcionamiento

Evidencia:
El equipo presentaun juego funcional, explica sus reglas, sustenta
qué conocimientos STEAM aplic6 y propone mejoras.

3. Relacion con el enfoque STEAM

Area STEAM Aplicacion en el juego
S — Ciencia Atomos, moléculas, mezclas y reacciones quimicas.

T — Tecnologia Uso de materiales y herramientas para elaborar el

juego.
E — Ingenieria  Diseflo, construccion, prueba y mejora del prototipo.
A — Arte Disefio visual del tablero, simbolos quimicos y
creatividad.
M - Conteo de puntos, medidas y resolucion de calculos.

Matematica

4. Materiales para elaborar el juego
= | cartén o cartulina grande para el tablero.
= Cartulinas de colores para las tarjetas.
= Tapas, botones o fichas para los jugadores.
= Undado.
= Plumones, regla, lapiz, tijeras y goma.
= Hojas pequefias para registrar puntajes.
= Material opcional: imagenes de elementos quimicos, stickers o
figuras de moléculas.

5. Procedimiento para construir el juego
Paso 1: Definir el tema
El equipo acuerda que el juego tratara sobre conceptos basicos de
quimica y su aplicacion en la vida diaria.
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Paso 2: Disenar el tablero
Dibujan un camino de 25 casillas desde el inicio hasta la meta. Las
casillas tendran letras que indiquen el tipo de reto: C, T, E, Ao M.

Paso 3: Elaborar tarjetas

Preparan tarjetas de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematica. Cada tarjeta debe tener una pregunta o reto y, cuando
sea necesario, su respuesta esperada.

Paso 4: Crear fichas y puntos
Elaboran fichas para los jugadores y pequefias figuras de moléculas
que servirdn como puntos.

Paso S: Probar el juego
Un equipo juega la primera version. Si alguna regla no se entiende
0 una pregunta es muy dificil, se modifica.

Paso 6: Mejorar el prototipo
Realizan ajustes en el tablero, las reglas, el puntaje o las tarjetas
para que el juego funcione mejor.

6. Reglas del juego

= (Cada jugador elige una ficha.

= Se lanza el dado para determinar el turno.

= Eljugador avanza segun el nimero obtenido.

= Toma una tarjeta segun el tipo de casilla.

= Siresponde correctamente, gana una molécula.

= Sino responde correctamente, pierde el turno.

= @Gana quien llegue primero a la meta o retina mas moléculas.

7. Tarjetas de reto

Area Pregunta o reto Respuesta
esperada
Ciencia (Qué es un atomo? Unidad basica de
la materia.
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Ciencia (Qué ocurre al mezclar | Se produce

vinagre y bicarbonato? dioxido de
carbono.

Nombra  un producto | Medicamento,

Tecnologia | elaborado gracias a la | jabon, plastico,etc.
quimica. Medicamento,
jabon, plastico, etc.

Ingenieria Disefia un filtro sencillo para | Propuesta del
agua. estudiante.

Arte Dibuja  una  molécula | Produccion
creativa. grafica.

Arte Crea un simbolo para | Disefio creativo
representar la quimica.

Matematica | 250 ml + 150 ml 400 ml

Matematica | Sitienes 500 mlyutilizas 175 | 325 ml
ml, ;cuanto queda?

8. Preguntas para la socializaciéon

=, Qué aprendiste sobre quimica durante la elaboracion del juego?
®  ,Qué actividad fue la mas interesante?
= Como aplicaste el enfoque STEAM?
= ,Qué mejorarias para una segunda version?
= Como se relaciona la quimica con la vida diaria?

JUEGO: Videojuego de Tablero Interactivo en Scratch bajo el

Enfoque STEAM

1. Introduccion y Justificacion Pedagogica
El disefio y la implementacion de este recurso educativo digital
interactiva desarrollado en la plataforma Scratch. Se trata de un juego
de tablero multijugador (de 2 a 4 jugadores) cuyo propdsito central es
actuar como una herramienta de gamificacion para el refuerzo de
aprendizajes previos.
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A través de una dinamica ladica inspirada en los juegos de mesa
tradicionales, el proyecto transforma la evaluacion formativa en una
experiencia inmersiva. Al sustituir los test impresos por un entomo
digital interactivo, se incrementa la motivacion intrinseca del
estudiante, reduciendo la ansiedad asociada a la evaluacion y
estimulando el trabajo colaborativo en el aula.

. El Enfoque STEAM en el Proyecto
El desarrollo de este juego no solo sirve como producto educativo,
sino que su programacion y estructura técnica responden directamente
a los pilares del enfoque STEAM:

2.1.Ciencia y Matematicas (S & M)

= Sistemas de Coordenadas: El movimiento de los peones se basa
en la comprensiondel plano cartesiano (ejes X e Y), donde cada
casilla del tablero representa un punto espacial especifico en la
pantalla.

= Pensamiento Algoritmicoy Probabilidad: El uso de funciones
de aleatoriedad para el lanzamiento del dado (numeros del 1 al
6) y la seleccion de preguntas introduce conceptos practicos de
probabilidad y estadistica.

= Aritmética de Penalizacion: La implementacion de sistemas de
retroceso (restar 3 posiciones en caso de fallo) refuerza el uso
de numeros enteros y operaciones de sustraccion condicional.

2.2.Tecnologia e Ingenieria (T & E)

= Desarrollo de Software Educativo: Uso de programacion basada
en bloques para ajustar y optimizar la 16gica del juego de forma
interactiva.

» Disefio de Sistemas: Creacion de una arquitectura logica
interconectada mediante el envio y recepcion de mensajes
(broadcast), optimizando la sincronizacion entre el dado, los
peones y el mazo de preguntas.

= Estructuras de Datos: Implementacion de listas indexadas
distribuidas para el almacenamiento masivo de datos

77

VA AAY A YA YA YA YA YA Y A YA YA Y YA aAvavavyravravas

N



Carlos Murga — Cesar Sanchez — Patricia Vargas — Reyda Garcia

(coordenadas espaciales, banco de preguntas y banco de
respuestas correspondientes).

2.3.Arte (A)

= Diseno de Interfaz de Usuario (UI): Creacioén de una estética
visual cohesiva en pixel art que delimita claramente las zonas
funcionales del juego.

= [dentidad Visual y Accesibilidad: Uso de un codigo de color y
desvios de pixeles para que hasta cuatro peones puedan
coexistir en la misma casilla sin solaparse, garantizando la
claridad visual del usuario final.

= Efectos de Transicion: Uso de técnicas de difuminado en el
fondo de inicio y animaciones de deslizamiento vertical (glide)
para las tarjetas de trivia, mejorando la experiencia estética
global.

3. Arquitectura Loégica y Mecanicas del Juego
El juego destaca por una programacion rigurosa que asegura la fluidez
de las partidas mediante tres sistemas principales:

3.1.Gestion de Coordenadas y Desplazamiento

A diferencia de los movimientos lineales simples, este proyecto
utiliza vectores de posicion guardados en listas especificas para
cada jugador (XJ1, YJ1, etc.). Al tirar el dado, el pedn ejecuta un
ciclo repetitivo que incrementa su variable de posicion y consulta
dindmicamente las coordenadas geograficas de la siguiente casilla,
generando un desplazamiento fluido y preciso por el perimetro del
tablero.

3.2.Sistema de Turnos y Probabilidad
La légica de juego incluye un controlador global de turnos que
valida de forma estricta quéjugador tiene permitido interactuar con
el entorno. El dado cuenta con un validador de estado (solo se
puede activar si su valor es 0), lo que impide la manipulacion
accidental o los turnos dobles, garantizando la equidad en la
partida.
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3.3.Mecanica de Evaluacion y Retroalimentacion
Al detenerse en las casillas especiales (disefiadas visualmente con
el simbolo '?"), el sistema ejecuta un subproceso de evaluacion:

Mecénica de Trivia: El juego selecciona un indice aleatorio del
mazo de preguntas, despliega la tarjeta en pantalla mediante un
deslizamiento vertical y abre un canal de entrada de texto. Si la
respuesta del usuario coincide con el elemento correspondiente en
la lista de respuestas, el pedn conserva su posicion; sies incorrecta,
el algoritmo resta 3 unidades a su posicion de variable y desplaza
al pedn visualmente en reversa inmediata mediante listas.

4. Impacto en el Aula: Refuerzo de Aprendizajes Previos
La gran ventaja pedagodgica de este recurso es su versatilidad de
contenido. Al estar programado mediante listas independientes de
'Preguntas' y 'Respuestas’, el docente puede modificar el banco de
preguntas en cuestion deminutos para adaptarloa cualquier asignatura
(Matematicas, Historia, Ciencias o Lenguaje).

El disefio promueve directamente de forma activa:

* La autoevaluacion: El alumno detecta inmediatamente qué
conceptos no ha dominado al ver retroceder su pedn en el tablero
en tiempo real.

* El aprendizaje entre pares: Al jugarse en equipos de hasta 4
integrantes, se genera un debate activo sobre cuales son las
respuestas correctas antes de introducirlas en el sistema
informatico.

5. Conclusiones

Este proyecto demuestra que Scratch es una plataforma potente para
el desarrollo de herramientas tecno pedagogicas complejas bajo el
marco STEAM. La integracion con éxito de listas de datos avanzadas,
variables de control de estado y fisicas de movimiento fluido da como
resultado un software educativo robusto, altamente escalable y con un
impacto directo en el disefio de entornos de aprendizaje ludicos,
dindmicos y verdaderamente significativos.
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CONCLUSIONES DEL PROYECTO:
VIDEOJUEGO DE TABLERO INTERACTIVO
EN SCRATCH BAJO EL ENFOQUE STEAM

CONCLUSION PRINCIPAL

SCRATCH: PLATAFORMA POTENTE
PARA HERRAMIENTAS TECNO
PEDAGOGICAS COMPLEJAS

DATOS AVANZADOS VARIABLES DE CONTROL  FiSICA DE FLUIDO

Torm— : b ] -
= T B

Combinamos en Combinamoo para Combinamos: me

suales mtos alercaa, variables de controlese agorando drande la
contesciemmente fiscicos de funcion funcién de mamino
avanzado. compleja. la marvala.

: +

+ RUBRICA DE EVALUACION RESUMIDA o,
EDUCA'I’IVO STEAM DEL JUEGO PROTOTIPO

8 Lo

e sﬁ';f G

, * Aplicaconceptos * Usalas 5 areas « Funciona sin = |dentifica fallas y
con precision. con fluidez. ayuda. ajusta.
* Cumple * Cumple * Requiere ayuda. e Cumple
parcialmente. parcialmente. « No hay parcialmente.
* No se evidencia. * No se evidencia. evidencia. * No se evidencia.
» °

IMPACTO Y ESCALABILIDAD

SOFTWARE ROBUSTO, ALTAMENTE
ESCALABLE. IMPACTO DIRECTO EN H—’H i
ENTORNOS DE APRENDIZAJE Q
LUDICOS Y SIGNIFICATIVOS.
ko

ﬁ Guia Répida para Evaluadores "ﬁ|m Educacién lnnovadora@
Imagen hecha con IA ChatGPT

A 4
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JUEGO DIDACTICO: MISION ECOSISTEMA
NUMERO DE JUGADORES: De 5 estudiantes

. Descripcion general

“Mision Ecosistema” es un juego educativo en el que los estudiantes
se convierten en exploradores ambientales. Cada participante debera
superar retos relacionados con los ecosistemas, los seres vivos, la
conservacion de la naturaleza y el cuidado del medio ambiente. El
juego integra actividades de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematica (STEAM), permitiendo que los estudiantes aprendan
mientras juegan.

El objetivo es acumular la mayor cantidad de hojas ecologicas
resolviendo correctamente los desafios propuestos en cada estacion.

. Aprendizaje que se busca desarrollar

Competencia:
Disefia y construye soluciones tecnoldgicas para resolver problemas
de su entorno.

Capacidades:
Determinar alternativas de solucion, disefiar, implementar y validar
propuestas tecnoldgicas, asi como evaluar sus resultados.

Evidencia:

El equipo presenta un juego funcional, explica sus reglas, sustenta los
conocimientos STEAM utilizados y propone mejoras para una
segunda version.
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3. Relacion con el enfoque STEAM

Area STEAM Aplicacion en el juego
Conceptos sobre ecosistemas,
S - CIENCIA biodiversidad, contaminacion y

conservacion ambiental.

Uso de materiales y herramientas para la
elaboracion del juego y propuestas
tecnologicas ambientales.

T -
TECNOLOGIA

Disefio y construccion de soluciones para

E - INGENIERIA by
problemas ecologicos.

Elaboracion de dibujos, afiches, logotipos y

A - ARTE . .

mensajes ambientales.
M Resolucion de problemas numéricos
MATEMATICA relacionados con el ambiente y conteo de

puntos.

4. Materiales para elaborar el juego

Cartulina o carton grande para el tablero.

Cartulinas de colores para las tarjetas.

Plumones, colores, lapices, regla, tijeras y goma.

Tapas de botellas o fichas de carton.

Un dado elaborado con cartulina.

Hojas para registrar los puntajes.

Figuras de hojas ecologicas para representar los puntos.
Material decorativo opcional.

5. Procedimiento para construir el juego

Definir el tema: Ecosistemas y cuidado del medio ambiente.
Diseiiar el tablero con un recorrido de 25 casillas.
Elaborar tarjetas de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematica.

Crear fichas para los jugadores y hojas ecologicas para los
puntos.

Probar el juego para verificar que las reglas sean claras.
Mejorar el prototipo realizando ajustes necesarios en el tablero,
tarjetas o sistema de puntuacion.
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6. Reglas del juego

= El equipo de 5 integrantes se divide en roles:
v" Cientifico (responde retos de ciencia).
v Tecnologico (propone soluciones tecnoldgicas).
v" Ingeniero (disefia soluciones y explica procedimientos).
v' Artista (realiza dibujos y mensajes ambientales).
v' Matematico (resuelve calculos y problemas).
= (Cadaintegrante lidera su estacion, pero todos pueden apoyar.
= (Cada reto correcto equivale a 2 hojas ecoldgicas.
= Los retos creativos pueden otorgar hasta 3 hojas ecoldgicas.
= Gana el estudiante que logre acumular 25 hojas ecoldgicas.

7. Modelo de tablero

¥ MISION ¢
ECOSISTEMA

1JUGAMOS, APRENDEMOS Y CUIDAMOS NUESTRO PLANETA!

1 Cigudr sl b o o e G, 6,51 espunst o8 parci recies 1 hoja PUNTUACION

2, Por turnos, ecolégica,

3 &muwuﬂhﬁlllﬂtmw\mdﬁmm 7. Gara quien llegue a la META y tenga més = 1HOJA

& Sirespondes 1 retn, gnas 2 hosks acolbgic hojas acoligicas. ECOLOGICA
5 5iel ivo (dnaior, explicar, dbujar), pusde hasta 3 hojas. \‘
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8. Ejemplos de tarjetas

Area STEAM

Reto o pregunta

Respuesta esperada /
criterio

'Qué es un Conjunto de seres
S - CIENCIA || ¢<7 . vivos y el ambiente
ecosistema donde interactiian.
Menciona una Paneles solares,
T - tecnologia que ayude a vel?l(l:u.los Rlecticos,
TECNOLOGIA || reducir la contaminacién reciclaje
biental automatizado, entre
- ) otros.
Disefia un contenedor
E para separar residuos y Debe presentar una
g . explica su propuesta organizaday
INGIENEIRILA funcionamiento en 10 funcional.
minutos.
Disefia un afiche que Debe transmitir un
A - ARTE promueva el cuidado de mensaje claro y
la naturaleza. creativo.
Si se plantan 8 arboles
M - cada afio durante 4 afios, ,
MATEMATICA || ;cuintos 4arboles se 32 grboles.
habran plantado en total?
. Hoja de puntuacion sugerida
HOJAS
JUGADORES Egég;&lé POR BONOS| TOTAL
RETOS
Nicol 10 8 2 20
Dayana 12 9 3 24
Darah 14 8 3 25
Kerlyn 8 7 2 17
Valentina 9 8 1 18
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10.Evaluacion del juego elaborado

LOGRO EN NECESITA
CRITERIO DESTACADO | PROCESO | MEJORAR
Permite aprender y |Cumple
. aplicar conceptos [parcialmente el LD
LAY relacionados con [criterio; G Ty
EDUCATIVO . L claridad o esta
los ecosistemas y el [requiere incompleto
cuidado ambiental. |ajustes. PICto.
Incluye actividades | Cumple
4 de ciencia, arcialmente el N(.) 5
INTEGRACION tecnolo 1'a’ E riterio: evidencia con
STEAM . osld, . claridad o esta
ingenieria, arte y  |requiere .
. . incompleto.
matematica. ajustes.
Las reglas son Cumple
. . No se
claras y el juego parcialmente el evidenciien
FUNCIONAMIENTO (puede jugarse sin | criterio; . g
. claridad o esta
ayuda constante del | requiere .
. incompleto.
docente. ajustes.
El tablero, las c )
tarjetas 'y umple No se
material parcialmegigyel videncia con
CREATIVIDAD enaes  |criterio; evidencia con
presentan disefio . claridad o estd
S requiere .
original y . incompleto.
ajustes.
ordenado.
El equipo prueba el C;Ig}; llzlente el No se
MEJORA DEL juego, identifica Ic)riteriO' evidencia con
PROTOTIPO dificultades y ’ claridad o esta

realiza ajustes.

requiere
ajustes.

incompleto.

11.Preguntas para la socializacion

(,Qué problema o necesidad aborda el juego?
(Qué conocimientos de Ciencia y Tecnologia se aplican?
(,Qué parte del juego fue mas dificil de construir?

(Qué cambiarian para mejorar una segunda version?
(,Coémo se evidencia el enfoque STEAM en el producto final?
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12.Evidencias:

.ot Ve PUNTUACION H
o 1a VETA 7 tnga ke - 1HOJA
FEOLOGICA
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JUEGO: MISION NUTRI-CELULA

LA CELULAES yipa!

Nombre del
juego
Tipo de juego

Proposito

Jugadores
Duracion
aproximada
Producto
esperado

Mision nutri-célula

Juego de tablero con tarjetas de reto STEAM
Aplicar conocimientos sobre la estructura
celular, funciones de los organelos,
transporte de membrana (6smosis) y
metabolismo.

De 2 a 5 estudiantes por equipo

20 a 30 minutos

Tablero, tarjetas de reto, fichas, reglasy
sistema de puntuacion (ATP).
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1. Descripcion general del juego

"Mision Nutri-Célula" es un juego educativo en el que los estudiantes
avanzan por untablero que representa el citoplasma celular y deben
resolver retos relacionados con la supervivencia de la célula. Integra
preguntas bioldgicas, célculos de energia, desafios de disefio de
transporte y toma de decisiones celulares.

El objetivo es comprender que la célula es un sistema complejo y
que, mediante procesos coordinados, mantiene la vida.

. Aprendizaje que se busca desarrollar

Competencia: Disefia y construye soluciones tecnologicas para
resolver problemas de su entorno.

Competencia: Disefia y construye soluciones tecnologicas para
resolver problemas de su entorno.

Capacidades relacionadas: Determina una alternativa de solucion
tecnologica, disefia la alternativa, implementa y valida el prototipo, y

evalta su funcionamiento.

3. Relacion con el enfoque STEAM

Area Aplicacion en el juego

STEAM

S— Conocimientos sobre biologia celular: organelos

Cigmar (mitocondrias, ribosomas, etc.), ADN y procesos como la
respiracion celular.

T- Usode materiales y herramientas para simular mecanismos

Teenologla 3o t-ansporte o crear un prototipo funcional del juego.

E="" " Disefio estructural del tablero, optimizacion de las rutas de

Ingenieria 5,000 v solucion de problemas técnicos durante la
construccion.

A—Arte  Disefio visual y estético del tablero celular, uso de colores
para identificar organelos y creatividad en las tarjetas.

M- (Calculo de balances de energia (ATP), probabilidades con

Matematica

dados y resolucion de ejercicios de proporciones
moleculares.
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4. Materiales para elaborar el juego

= ] carton o cartulina grande para el tablero (conla imagen de la
célula en el medio).

= Cartulinas o papel de colores para las tarjetas.

= Tapas, botones o semillas para usarlos como fichas.

= Un dado (de 6 caras), que puede elaborarse con cartulina.

= Plumones, regla, lapiz, tijeras y goma.

» Hojas pequeias para registrar puntajes.

. Procedimiento para construir el juego

Paso 1: Definir el tema. El equipo acuerda que el juego tratara sobre
la biologia celular

Paso 2: Diseiiar el tablero. Dibujan un camino de 20 casillas desde
el inicio hasta la meta. Algunas casillas tendran colores que indiquen
el tipo de cartilla que se debera tomar: C, T, E, A o M.

Paso 3: Elaborar tarjetas. Preparan tarjetas de ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matematica. Cada tarjeta debe tener una pregunta o
reto y, cuando sea necesario, su respuesta esperada.

Paso 4: Crear fichas y puntos. Elaboran fichas para los jugadores y
pequeiias figuras de ATP que servirdn como puntos.

Paso 5: Probar el juego. Un equipo juega la primera version. Si
alguna regla no se entiende o una pregunta es muy dificil, se modifica.
Paso 6: Mejorar el prototipo. Realizan ajustes en el tablero, las
reglas, el puntaje o las tarjetas para que el juego sea claro, justo y
divertido.

6. Reglas del juego

Cada jugador elige un objeto pequeiio como ficha.

* Por turnos, cada jugador lanza el dado y avanza el nimero de
casillas indicado por el citoplasma.

= Sicae en una casilla de color, se toma un reto STEAM.

=  Si responde correctamente o cumple el reto, gana 2 puntos de
ATP.

* Si el reto requiere construir, dibujar o explicar, el equipo puede
otorgar hasta 3 puntos de ATP segun la calidad de la respuesta.

= Sila respuesta es incompleta, puede recibir 1 punto de ATP si
demuestra una idea relacionada.
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* Gana quien llegue al niicleo con lamayor cantidad de ATP para
iniciar la mitosis. En modalidad cooperativa, gana todo el
equipo si reune 20 ATP antes de que termine el tiempo.

7. Modelo de tablero

: , . Citoplasma
Citoplasma 1 RETICULO (C) Citoplasma 2
. . Citoplasma
RIBOSOMA (A) Citoplasma 4 Citoplasma 5  GOLGI (E)
) VACUOLA
Citoplasma 7 MITOCONDRIA (T) Citoplasma 8 Citoplasma 9 o)

Citoplasma 10

Citoplasma 11

LISOSOMA (C) Citoplasma 12

NUCLEO

(META)

El siguiente modelo puede copiarse en carton o cartulina. Los colores
indican el tipo de tarjeta que se debe tomar.

Leyenda: C = Ciencia, T = Tecnologia, E = Ingenieria, A = Arte, M = Matematicas

8. Ejemplos de tarjetas de reto

Tipo de Reto o pregunta Respuesta
tarjeta . .
esperada / criterio
Ciencia (En qué parte de la célula se encuentra el El Nucleo
material genético (ADN)?
Ciencia (Cudl es el organelo encargado de la Mitocondria.
respiracion celular y produccion de energia?
Tecnologia Nombra un instrumento tecnoldgico que Microscopio
permita ver las partes de una célula (Optico o
Electronico)
Ingenieria El tablero se rompe por el centro. Propén una Reforzarlo con
mejora para hacerlo mas carton doble, cinta,
resistente. base rigida o doblez
adecuado.
Arte Dibuja rdapidamente una célula y colorea el 2 ATP
nucleo de color rojo
Matematica = Siuna célula consume 5 moléculas de glucosa, 10 ATP.

y cada una genera 2 ATP netos en la glucolisis
(Cuanto ATP hay en total?
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9. Hoja de puntuacion sugerida

Jugador ATP por ATP por Bonos Total
preguntas retos
Jugador 1:
Cristina 4 2 0 6
Jugador2:
Leonor 2 0 3 5
Jugador 3: 0 2 0 2
Wilmer
Jugador4:
Ana 0 3 0 3
Jugador5:
Stepany 3 1 0 4
10.Elaboracion del juego mejorado
Criterio Logro destacado En proceso Necesita
mejorar
Proposito Permite aprender o Cumple parcialmente | Noseevidencia
educativo aplicar un concepto de el criterio; requiere g;’; icriirolia(ie(io
biologia celular de forma | ajustes. S
precisa.
Integracion Incluye actividades de Cumple parcialmente | Noseevidencia
STEAM ciencia, tecnologia, el criterio; requiere Cotn, ?larldad] ‘;D
. O & €sta mmcompliceto.
mgenieria, arte y ajustes. 5
matematica.
Funcionamie | Las reglas son claras y el Cumple parcialmente | Noseevidencia
nto Juego puede jugarse sin el criterio; requiere con. .
ayuda constante del ajustes claridad o esta
docente. : incompleto.
Creatividad El tablero, las tarjetas y los | Cumple parcialmente | Noseevidencia
materiales presentan disefio | e] criterio; requiere e
original y ordenado. ajustes. incompleto.
Mejora del El equipo prueba el juego, Cumple parcialmente el | Noseevidencia
o identifica dificultades criterio; requiere CATe O
prOtOtlpO y q incompleto
realiza ajustes. ajustes. y
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11.Preguntas para la socializacion
= ;Qué problema biologico aborda el juego?
El juego aborda la biologia celular y el funcionamiento de las
partes de la célul

= ;Qué conocimientos de Ciencia y Tecnologia se aplican?

El conocimiento sobre las partes de la célula (organelos,
mitocondria, aparato de Golgi, cloroplastos, nucleo, nucleolo y
membrana celular) y su funcién, como la mitosis (funciéon
celular de reproduccion y division, mediante la cual una célula
madre duplica su ADN y se divide para crear dos células hijas
idénticas. Es vital para el crecimiento y la reparacion de tejidos),
nutriciéon (transformar nutrientes en energia), relacion
(interactuar y responder a su entorno) y reproduccion (dividirse
para formar células hijas).

= ;Qué parte del juego fue mas dificil de construir?
Organizar las tarjetas y las reglas del juego

= ;Qué cambiarian para mejorar una segunda version?
Mas preguntas, retos y decoraria mejor el modelo.

= ;Coémo se evidencia el enfoque STEAM en el producto final?
Se evidencia porque el juego reflejala combinacion entre ciencia,
tecnologia, ingenieria, arte y matematicas mediante preguntas,
retos, disefio y puntajes.
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JUEGO: LABORATORIO DE ENERGIA

. Descripcion general

“Laboratorio de Energia” es un juego cooperativo en el que los
estudiantes rotan por 5 estaciones de reto STEAM. Cada estacion
representa un darea (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematica). El objetivo es acumular puntos de energia resolviendo
desafios practicos, creativos y de razonamiento.

. Aprendizaje que se busca desarrollar

Competencia: Disefia y construye soluciones tecnologicas para
resolver problemas de su entorno.

Capacidades: Determinaralternativas, disefiar, implementar y validar
prototipos, evaluar su funcionamiento.

Evidencia: El equipo presenta un juego funcional, explica sus reglas,
sustenta qué conocimientos STEAM aplico y propone mejoras.

. Relacion con el enfoque STEAM

Area STEAM Aplicacion en el juego

S - CIENCIA Conceptos de energia: solar, edlica, eléctrica,
calorifica

T - TECNOLOGIA | Uso de materiales simplesparaexperimentos
y retos.

E - INGENIERIA Disefio y construccion.

A - ARTE Creacion de simbolos y lemas visuales sobre
ahorro energético.

M - MATEMATICA | Calculo de consumo energéticoy conteo de
puntos

4. Materiales para elaborar el juego

= Cartulinas y papel de colores (para tarjetas de reto).

= Plumones, lapices, colores, regla, tijeras y goma.

= Hojas pequefias para registrar puntajes.

= Fichas para representar puntos de energia.

= Opcionales: stickers o papel decorativo para los retos de arte.

5. Procedimiento para construir el juego
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1) Definir el tema: Energia y sostenibilidad.

2) Diseiiar: Preparar 5 estaciones de reto (C, T, E, A, M).

3) Elaborar tarjetas: Preguntas o desafios para cada estacion.

4) Crear fichas: Elaborar fichas para los jugadores y rayos de
energia como puntos.

5) Probar el juego: Los estudiantes juegan la primera version y se
ajustan reglas.

6) Mejorar el prototipo: Realizar ajustes en el juego y el puntaje
para que sea claro y divertido.

6. Reglas del juego

El equipo de 5 integrantes se divide en roles:

= (Cientifico (responde retos de ciencia).

Tecnoldgico (propone soluciones tecnoldgicas).
Ingeniero (disefiar en un papel y explicar su procedimiento).
Arte (dibujar simbolos o lemas).
Matematico (resuelve calculos).
Cada integrante lidera su estacion, pero todos pueden apoyar.
Cada reto correcto =2 rayos de energia; retos creativos, hasta 3
rayos.
* Gana el estudiante si logra acumular 25 rayos.

7. Modelo de tablero

- LABORATORIO-
ot ENERGIA = /‘@i

94



Carlos Murga — Cesar Sanchez — Patricia Vargas — Reyda Garcia

8. Ejemplos de tarjetas

Tipo de tarjeta Reto o pregunta Respuesta
esperada/criterio
CIENCIA (,,Qué tipo de energia
produce un molino de Energia edlica
viento?
TECNOLOGIA | Propén un objeto que ayude | Foco LED,
a ahorrar electricidad en sensor de
casa. movimiento
INGENIERIA Disefia un molino y explica | Debe proponer en
su procedimiento en 10 orden logico su
minutos procedimiento
ARTE Dibuja un logo para una Debe comunicar y
campaifia de energia limpia | transmitirun
mensaje visual
MATEMATICA | Una bombilla consume 40
W en 5 horas. ;Cuanto 200 Wh
consume?
9. Hoja de puntuacién sugerida
Jugadores Rayitos por Gotas por Bonos Total
preguntas retos
ALLISON 8 7 2 17
MELANIE 9 6 1 16
JENIFFER 12 10 3 25
CIELO 7 8 2 17
BRUNO 6 9 2 17
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10. Evaluacion del

uego elaborado

Criterio Logro Destacado En Proceso Necesita
Mejorar
Propésito Permite aprendery Cumple No se
educativo aplicar conceptos parcialmente el evidencia con
relacionados con la criterio; requiere | claridad o esta
energia y ajustes. incompleto.
sostenibilidad.
Integracion Influye en actividades | Cumple No se
STEAM de ciencia, tecnologia, parcialmente el evidencia con
ingenieria (disefio), arte criterio; requiere f;laridad o esta
y matematica. ajustes. incompleto.
Funcionamiento | Lasreglas son clarasy | Cumple No se
el juego puede jugarse parcialmente el evidencia con
sin ayuda constante del criterio; requiere | claridad o esta
docente. ajustes. incompleto.
Creatividad El tablero/estaciones, Cumple No se
tarjetas y materiales parcialmente el evidencia con
presentan disefio criterio; requiere | claridad o esta
original y ordenando. ajustes. incompleto.
Mejora del El equipo aprueba el Cumple No se
prototipo juego, identifica parcialmente el evidencia con
dificultades y realiza criterio; requiere | claridad o esta
ajustes. ajustes. incompleto.

11. Preguntas para la socializacion

=/ Qué problema o necesidad aborda el juego?

= /Qué conocimientos de Ciencia y Tecnologia se aplican?

=/ Qué parte del juego fue mas dificil de construir?

= ;Qué cambiarian para mejorar una segunda version?

= ;Como se evidencia el enfoque STEAM en el producto final?
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JUEGO: RETO DE LA TABLA PERIODICA

Nombre del Reto de la Tabla Periodica
juego

Tipo de Juego didactico de competencia y rapidez mental

juego con fichas quimicas

Proposito Aprenderlos simbolos, nombres y orden de algunos
elementosde la tabla periédica de manera dinamica
y divertida.

Jugadores 3 estudiantes por ronda (1 moderador y 2
competidores).

Duracion 5 a 8 minutos

aproximada

Producto Fichas de elementos quimicos, reglas del juego,

esperado sistema de puntuacion y participacion activa de los
estudiantes.

1. Descripcion general del juego
“Reto de la Tabla Periédica” es un juego educativo y dinamico en el
que los estudiantes deben ordenar correctamente las fichas de
elementos quimicos segun las indicaciones dadas por un compafiero

moderador.

El juego consiste en una competencia de rapidez mental donde dos
participantes compiten para organizar los elementos de la tabla
periodica en el menor tiempo posible. El primer estudiante que
complete correctamente el orden debera levantar la mano para indicar

que termino.

Las indicaciones pueden ser:

= Ordenar de menor a mayor nimero atémico,
= Ordenar de mayor a menor,

= QOrdenar elementos con simbolos de una letra,
e Agrupar ciertos elementos especificos.
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El objetivo del juego es que los estudiantes aprendan de manera
divertida los nombres, simbolos y organizacion basica de algunos
elementos quimicos, fortaleciendo la memoria, concentracion y
trabajo en equipo. Los participantes compiten armando el orden
correcto en el menor tiempo posible.

. Aprendizaje que se busca desarrollar

Competencia:

Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre materia y

energia.

Capacidades relacionadas:

= Comprende la organizacion basica de la tabla periddica.

= Relaciona los simbolos quimicos con los nombres de los
elementos.

= JIdentificael orden de los elementos segin su nimero atdmico.

Evidencia:
Los estudiantes participan activamente ordenando correctamente las
fichas de los elementos quimicos segun las indicaciones dadas.

3. Relacion con el enfoque STEAM

Area STEAM Aplicacion en el juego
S — Ciencia Reconocimiento de elementos quimicos,
simbolos y nimero atomico.
T — Tecnologia Elaboracion de fichas y materiales para el
juego.

E — Ingenieria - ., .
& Disefio y construccion del prototipo del

juego y organizacion de las tarjetas.

A — Arte Decoracion creativa de las fichas con colores
y disefios llamativos.

M — Matematica | Orden logico y rapidez en el tiempo durante
la competencia.
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4. Materiales para elaborar el juego

= Carton

*  Plumones y colores
» Tijeras

= Goma

= Regla

» Cinta adhesiva
* Cronometro (opcional)
» Fichas de elementos quimicos

5. Procedimiento para construir el juego
Paso 1: Definir el tema
El equipo acuerda que el juego tratara sobre la tabla periodica y el
reconocimiento de los elementos quimicos mediante competencias
rapidas de ordenamiento.
Paso 2: Diseiiar las fichas del juego
Los estudiantes elaboran fichas de los elementos quimicos utilizando
cartulina o carton. Cada ficha debe contener el simbolo quimico,
nombre completo y nimero atdémico del elemento.
Paso 3: Elaborar las tarjetas y organizacion

Preparan las fichas con colores llamativos y organizan el espacio
donde se realizara la competencia para facilitar el ordenamiento de los
elementos.

Paso 4: Crear el sistema de puntuacion

El equipo establece las reglas de puntaje para cada ronda. El jugador
que ordene correctamente las fichas en el menor tiempo posible gana
un punto.

Paso 5: Probar el juego

Los estudiantes realizan una prueba del juego para verificar que las
reglas sean claras y que las indicaciones dadas por el moderador
puedan entenderse correctamente.

Paso 6: Mejorar el prototipo

El equipo realiza ajustes en las reglas, disefio de las fichas o dificultad
de los retos para que el juego sea mas dinamico, claro y divertido.
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6. Reglas del juego

Participan 3 estudiantes por ronda.

Un estudiante sera el moderador.

Los otros dos competiran ordenando las fichas.

El moderador dira un orden al azar.

Los jugadores deberan ordenar rapidamente los elementos
quimicos.

El primero que termine levantara la mano.

Se verificara si el orden es correcto.

Si la respuesta es correcta, gana un punto.

El jugador con mas puntos gana la ronda.

7. Modelo de juego

El juego se desarrolla utilizando fichas de elementos quimicos
colocadas sobre una mesa.

Cada ficha contiene: simbolo quimico, nombre del elemento,
namero atémico, y disefio decorativo.

#l[2 0l[s @l[+ ®|[5_ ]

H |He L| Be||B"

HIDROGENO HELIO LITIO BERILIO BORO

c'IN[ o]l F|Ne

CARBONO NITROGENO OXIGENO FLUOR NEON

7|17 <l |l 10*@

Los estudiantes deberan organizar las fichas segun las
indicaciones dadas por el moderador.
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8. Ejemplos de tarjetas de reto

Reto o pregunta ”Respuesta esperada

Ordenar de menor a mayor |H— He »>Li—Be—>B—->C—
numero atdmico N—> O —F— Ne

Ordenar de mayor a menor

Ne - F—>0—>N—->C—B — Be
— Li— He - H

Ordenar elementos con
simbolos de una letra

H, B,C,N, O, F

Ordenar los gases H, He, N, O, F, Ne

9. Hoja de puntuacion sugerida

Jugador Puntos Total

Jugador 1

Jugador 2

Jugador 3

Jugador 4

Jugador 5

= /_’ ——
gy
; 52

r  RETO DE LA
 TABLA PERIGDICA &5
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Criterio Logro destacado |[En proceso Ne?es1ta
mejorar
Permite aprender
, . e No se
Propdsito la tabla periodica |[Cumple evidencia
educativo de forma parcialmente. 1
divertida. claramente.
Relaciona ciencia,
.y .. No se
Integracion creatividad y Cumple . .
; . evidencia
STEAM razonamiento parcialmente.
16 gico. claramente.
Las reglas son  |Requiere
. . . Presenta
Funcionamiento||claras y faciles de |lalgunos e
. dificultades.
entender. ajustes.
Las fichas
.. resentan disefo [... . ., . |[Disefio poco
Creatividad P . Disefio basico. op
llamativo y creativo.
ordenado.
Todos los
Trabajo en integrantes Participacion [[Escasa
equipo participan parcial. participacion.
activamente.

11.Preguntas para la socializacion

= ;Qué aprendieron sobre la tabla periddica?
= ;Qué parte del juego fue mas dificil?

=, Como ayudo el juego a memorizar los elementos quimicos?
= ;Qué mejorarian en una segunda version?
=, Como se evidencia el enfoque STEAM en el juego?
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JUEGO: LA LIGA DEL MOVIMIENTO

Se eligié este nombre porque representa una competencia organizada
entre equipos, parecida a una liga deportiva, donde todos los
participantes deben enfrentarse en distintas rondas hasta llegar a una
final.

La palabra “Movimiento” se relaciona directamente con el objetivo
principal del j Juego, que es hacer mover una bolita a través de un
circuito mecanico usando fuerza, impulso y energia.

El nombre también busca llamar la atencion de los estudiantes,
transmitiremocidn y relacionarse con los temas de ciencia y fisicaque
se trabajan durante el juego.

. Tipo de juego: Juego de mesa interactivo y competitivo.

Se considera interactivo porque los estudiantes no solo observan, sino
que participan activamente manipulando mecanismos, moviendo la
bolita y tomando decisiones rapidas cada ronda.

También es competitivo porque los equipos se enfrentan entre si y
deben lograr la mayor cantidad de movimientos en un tiempo
determinado para pasar a la siguiente fase.

Este tipo de juego ha sido elegido porque ayuda a que el aprendizaje
sea mas divertido, dinamico y emocionante.

. Propdsito del juego:

Ensenar temas relacionados con la energia, el movimiento, la dureza
y la mecénica de una manera practica y entretenida.

Se eligio este proposito porque muchasveces los estudiantes aprenden
teoria de manera aburrida. En cambio, mediante este juego puede
observar como funciona realmente la energia cuando la bolita se
mueve, rebota o cambia de direccion.

Ademas, el juego busca:
= Fortalecer el trabajo en equipo.
= Mejorar la rapidez mental.
= Incentivar la creatividad.
= Promover la participacion de todos los estudiantes.
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3. Jugadores:

Participan 4 a mas equipos y cada uno debe tener 5 integrantes como
minimo.

Se decidi6 trabajar en equipos porque los estudiantes aprenden a
colaborar, organizarse y apoyarse mutuamente durante el juego.
Ademas, se establecid que todos los integrantes deben participar
obligatoriamente.

. ¢Como sera la participacion?

En la primera ronda participa un integrante de cada equipo
En la segunda ronda participa otro integrante distinto

En la tercera ronda vuelve a participar otro integrante

Asi sucesivamente hasta que todos hayan jugado

Este se eligio para evitar que participe solamente un estudiante y para
asegurar que todos tengan la oportunidad de demostrar sus habilidades
y aprender.

. Duracion aproximada:

El juego dura entre 30 a 45 minutos.

Se eligio este tiempo porque permite realizar varias rondas, explicar
las reglas, desarrollar los desafios cientificos y mantener la atencion
de los estudiantes sin que se cansen o pierdan interés.

. Producto esperado:

Circuito mecanico funcional donde la bolita pueda desplazarse
correctamente.

Ademas, cada equipo podra disefiar y decorar creativamente su propia
magqueta alrededor del circulo utilizando su imaginacion. Por ejemplo,

podra agregar:
= Ciudades
= (Casas

= Edificios

= Carreteras

= Parques, Puentes
= Montanas , Etc.
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7. Descripcién general:

“Laliga del movimiento” es un juego educativo y competitivo donde

distintos equipos participan en rondas para demostrar quién logra

mover la bolita més veces de un tiempo limite.

Cadaequipodebe usarun circuito mecanico construido con materiales

simples como carton, rampas y trampolines. Los jugadores tendran

exactamente un minuto para hacer que la volita recorra la mayor

cantidad posible de trayectos o0 movimientos.

Por ejemplo:

= Un equipo logra 15 movimientos.

= El otro logra 12 movimientos.

= Entonces el equipo con 15 movimientos gana la ronda y pasaa la
siguiente etapa.

Eljuego continua mediante eliminaciones hasta llegar a una gran final
donde se enfrentan los mejores equipos.

Ademads, aunque un grupo sea eliminado, sus integrantes seguiran
participando mediante preguntas y desafios cientificos relacionados
con energia, fuerza, velocidad, movimiento, gravedad e impulso.

Esto se eligio para que todos continten aprendiendo durante toda la
actividad y no solamente los equipos finalistas.

También, cada grupo tendra libertad para personalizar y decorar su
circuito con diferentes disefios y escenarios creados por ellos mismos.
Algunos equipos podran construir ciudades, parques, laboratorios o
espacios futuristas alrededor del recorrido de la bolita.

Esta parte se agrego para fomentar la creatividad, la imaginacion y el
trabajo artistico dentro del proyecto STEAM.

. Aprendizajes que se busca desarrollar

Competencia principal:

Disefia y construye soluciones tecnoldgicas para resolver problemas.
Se eligid esta competenciaporque, durante el juego, los estudiantes
deben pensar cOmo construir un circuito que permita mover la bolita
de forma rapida y eficiente.
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No solamente juegan, sino que también analizan problemas y buscan
soluciones para mejorar el funcionamiento del sistema.

Capacidades relacionadas:
Identifica problemas y propone soluciones
Los estudiantes observan qué partes del circuito no funcionan
correctamente y buscan maneras de solucionarlo.
Por ejemplo:
= sila bolita se detiene,
= silarampa esta muy inclinada,
e siel trampolin no impulsa suficiente fuerza.
= Esto desarrolla pensamiento critico y capacidad de analisis.

Disefia y construye prototipos

Cada grupo crea su propio sistema utilizando materiales sencillos.
Los estudiantes deben medir, cortar, pegar y construir estructuras
resistentes para que la bolita pueda avanzar correctamente.

Esto fortalece habilidades manuales y creatividad.

Evalia y mejora el funcionamiento

Después de probar el circuito, los equipos identifican errores y
realizan mejoras.

Por ejemplo:

= aumentar inclinacion,

= cambiar obstaculos,

* mejorar trampolines,

= ajustar curvas.

Se eligi6 esta parte porque ensefia que los proyectos cientificos
siempre pueden mejorarse mediante pruebas.

Evidencia de aprendizaje
Los estudiantes presentaran su circuito funcionando y explicaran qué
principios cientificos utilizaron.

También demostraran:

como lograron mover la bolita, qué problemas encontraron, y qué
soluciones aplicaron.
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Esto permite evaluar tanto la parte practica como la comprension

cientifica.

9. Relacion con el enfoque STEAM

Area STEAM Aplicacion de juego Por qué se eligio?
Se estudia la energia, fuerza | Porque todo el recorrido de
S- CIENCIA y movimiento; todo el | la bolita depende de leyes
recorrido  de la  bolita | fisicas reales.
depende de leyes fisicas
reales.
T- Uso de materiales y | Porque Ilos estudiantes
TECNOLOGIA | herramientas para construir | utilizan recursos para crear
mecanismos. soluciones funcionales.
E- Construccion y mejora del | Porque deben disefiar
INGENIERIA circuito. estructuras resistentes y
eficientes.
Decoracion creativa del | Porque permite que los
A - ARTE circuito, disefio de ciudades, | estudiantes expresen su
edificios y  escenarios | creatividad e imaginacion
visuales alrededor del | mientrashacen el proyecto
juego. mas atractivo y original.
M- Conteo de movimientos y | Porque deben comparr
MATEMATICA | control del tiempo. resultados y medir
desempeiio.

10.Materiales para elaborar el juego

= Cartéon grueso: Se utiliza como base principal del circuito
porque es resistente, econémico y facil de trabajar.

= Palitos de helado (opcional): Sirven para construir rampas,

puentes y soportes mecanicos.

= Silicona o pegamento: Permite unir correctamente las piezas

para evitar que el circuito se desarme.
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= Canicas o bolitas: Son el elemento principal del juego y
representan el movimiento y la energia.

= Gomas elasticas: Se utilizan para crear trampolines y sistemas
de impulso.

= Pinturas y marcadores: Ayudan a decorar el juego y hacerlo
mas atractivo visualmente.

= Reglay tijeras: Permiten trabajar con mayor precision durante
la construccion.

11.Procedimiento para construir el jueg
Paso 1: Diseiar el circuito
Primero los estudiantesdibujano creanideas de comoserael recorrido
de la bolita.
Se deben incluir: curvas, rampas, trampolines, tuneles, obstaculos.
Esto se hace primero para organizar mejor la construccion.

Paso 2: Construir las estructuras

Los equipos elaboran las rampas y mecanismos usando carton y
palitos.

Se busca que la bolita pueda avanzar sin salirse del circuito.

Paso 3: Agregar obstaculos y desafios (OPCIONAL)
Se colocan zonas dificiles para aumentar la emocion y poner a prueba
la precision de los jugadores (OPCIONAL)

Paso 4: Realizar pruebas

Los estudiantes prueban varias veces el circuito para verificar si
funciona correctamente.

Si encuentran errores, deben corregirlos.

Paso 5: Decorar el juego y diseiiar el entorno

Cada equipo podra crear libremente el disefio visual de su maqueta
alrededor del circuito.

Los estudiantes podran agregar:

ciudades, edificios, montafias, caminos, parques, puentes, sefales,
luces decorativas, laboratorios, o cualquier elemento creativo.
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Se eligio agregar esta etapa porque ayuda a desarrollar habilidades
artisticas y hace que el juego seamasrealista, divertido y visualmente
atractivo.

Ademas, estadecoracion permitiradiferenciar el trabajo de cada grupo
y demostrar originalidad en sus disefios.

12.Reglas del juego
Participan 4 equipos.
= (Cada ronda enfrenta a dos grupos.
= (Cada equipo tiene 1 minuto para mover la bolita.
= En cada ronda participa un integrante distinto del equipo.
= Todos los integrantes deben participar obligatoriamente.
= @Gana el equipo que logre mas movimientos.

Los ganadores avanzan a la siguiente ronda.

= Los equipos eliminados desarrollan desafios cientificos.

= (Cada equipo puede personalizar y decorar su circuito libremente.
= Habra puntos extra por creatividad, orden y originalidad.

= El equipo campedn gana un premio especial.

Estas reglas fueron elegidas para mantener orden, igualdad,
creatividad y participacion total de todos los estudiantes.

13.Ejemplos de desafios

Tipo de desafio | Descripcion Por qué se eligio?
FISICA Explica como la Para relacionar el juego con
energia mueve la conceptos cientificos reales.
bolita.
INGIENERIA Mejoraruna trampa o | Para desarrollar creatividad y
trampolin solucion de problemas.
MATEMATICA | Contar movimientos | Porque fortalece habilidades
y medir tiempo. de célculo y comparacion.
ARTE Decorar el circuito | Porque promueve creatividad
y crear un logo. y expresion visual.
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14.Sistema de puntuacion

Equipo Movimientos Puntaje extra TOTAL
logrados
Equipo 1 10 16 26
Equipo 2 8 13 22
Equipo 3 15 20 35
Equipo 4 13 16 29

El sistema de puntuacion se eligié porque permite evaluar: rapidez,

precision, creatividad y participacion.

Asino solamente gana quienmueve mas rapido labolita, sino también

quien demuestra mejor trabajo en equipo y creatividad.

15. Evaluacion del juego

criterio Logro En poceso Necesita

destacado mejorar

El juego permite | El juego ensefa | El  proposito

aprender algunos educativo no
Propésito glaé:gr?;nte fuseor};;e ancetptos ST entiende

0 > > | cientificos, pero | claramente o

glucativo tnrl;)b\;.r(r)um;;o equip())/ necesita no se relaciona

mediante mejorar ciertas | con la ciencia

actividades actividades o |y el

practicas y | explicaciones. aprendizaje.

divertidas.

Incluye actividades | Cumple No se
Integracién de ) ciencia, | parcialmente evidencia
STEAM Fecn"l_"g}& con las areas. integracion

ingenierfa, arte y

mate.

El circuito | El circuito | El sistema no

funciona funciona funciona

correctamente y | parcialmente, correctamente
Funcionamiento la Dbolita puede | pero presenta | y dificulta el

recorrer el | algunos errores | movimiento de

trayecto sin | durante el | la bolita

problemas. recorrido
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El disefio del | Disefio El disefio es

circuito 'y la [ presenta simple y poco
Creatividad decoracion son | algunas ideas | creativo.

originales, creativas, pero

llamativos y bien | puede mejorar

elaborados. visualmente.

Todos los | La mayora | Existen poca

integrantes participa, pero | participaciony
Trabajo en paITicipan pocos falta o de
equipo activamente en | mtegrantes coordinacion

las rondasyenla | intervienen. grupal.

construccion de

proyecto.

El equipo prueba | Realiza ajustes | No realiza
Mejora el sistema, | menores  sin | ajustes tras la
prototipé identifica errores mucha . prueba.

y mejora su juego | importancia

16.Preguntas de reflexion
= ;Qué aprendiste sobre energia y movimiento?
= ;Qué dificultad tuvo tu equipo?
= ;Coémo mejoraria tu circuito?
= ;Qué parte del juego te parecié mas divertida?
= ;Coémo se relaciona este juego con situaciones reales?

Estas preguntas ayudan a que los estudiantes reflexionen sobre lo
aprendido y comprendan mejor la importancia de la ciencia en la vida
diaria.
@ PREGUNTAS DE REFLEXION &R
= Reflexiona sobre lo aprendido y la importancia de la ciencia en la vida diaria. v
(3] £Como mejoraria © :0ué parte del

juego te parecié
mas divertida?

Recuerda el momento
que mas disfrutaste
y por qué.

© :aus dificultad
tuvo tu equipo?

E

Identifica los retos
al construir y probar
el circuito o juego.

© :como se relaciona
este juego con
situaciones reales?

o ¢Qué aprendiste
sobre energia y
movimiento?

Piensa en como la
energia mueve
los objetos.

Piensa en cambios o
mejoras para gue
funcione mejor.

Piensa en ejemplos
de la vida dkaria donde
hay energia y movimiento.

54

<< jLa ciencia esté en todas partes! Observar, p y i
1~ nos ayuda a entender el mundo y a crear soluciones para un futuro mejor.

Imagen hecha con la TA ChatGPT
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