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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Odisea del Metabolismo Vivo

En un futuro no muy lejano, la humanidad ha descubierto que la vida en el universo no solo depende de la materia
prima, sino de la capacidad de las células para transformar energia y materia a través de procesos bioquimicos
complejos. La "BioMetaCorp", una organizacioén cientifica intergalactica, ha convocado a los mejores estudiantes

universitarios para formar parte de un equipo élite conocido como "Los Metabolistas".

Su misién es comprender y dominar las rutas metabdlicas que sustentan la vida para desarrollar soluciones que ayuden
a salvar ecosistemas en peligro y avanzar en biotecnologia. El planeta MetaBio, donde se realizard su entrenamiento,
esta lleno de retos que simulan las reacciones quimicas de la vida real, desde la degradacién de glucosa hasta la

sintesis de moléculas complejas.

Cada estudiante asumira el rol de un “Bioquimico Metabdlico” especializado en una ruta metabdlica (como glucdlisis,
ciclo de Krebs, cadena de transporte electrénico, etc.), y en conjunto deberdn colaborar para resolver problemas,

disefiar estrategias y superar pruebas que reflejan las reacciones quimicas fundamentales del metabolismo.

La narrativa, ambientada en laboratorios futuristas, biomas extraterrestres y simuladores de células vivas, invita a los
estudiantes a sumergirse en un universo donde la quimica y la biologia se fusionan con las dindmicas propias de un
juego cooperativo y competitivo. Su éxito no sélo dependerd del conocimiento técnico, sino también de su capacidad
para comunicarse, pensar criticamente, adaptarse a nuevos retos y trabajar en equipo para mantener el equilibrio

metabdlico del planeta.

Esta experiencia gamificada se conecta directamente con el tema de metabolismo, porque cada desafio representa una
reaccién quimica dentro de una ruta metabdlica, y cada logro refleja la comprensién profunda de estas rutas. Por
ejemplo, al dominar la glucélisis, el equipo podra desbloquear la habilidad para generar energia en situaciones de
estrés; al comprender la cadena de transporte electrénico, podran optimizar la producciéon de ATP para misiones mas

complejas.

En resumen, “BioMetaQuest: La Odisea del Metabolismo Vivo” es una aventura educativa donde la ciencia exacta se
convierte en un juego estratégico y colaborativo. Los estudiantes no sélo aprenderan las reacciones quimicas clave,
sino que desarrollardn competencias esenciales para el siglo XXI, mientras experimentan la emocién de ser héroes

cientificos en una misién galactica.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego



Para estructurar esta experiencia, se implementan las siguientes mecdnicas de juego integradas con los objetivos de
aprendizaje:
o Sistema de Puntos (BioPuntos): Cada actividad o desafio completado correctamente otorga BioPuntos a los
estudiantes. Estos puntos reflejan la comprensién y aplicacidon del contenido sobre rutas metabélicas. Por ejemplo:
o Responder correctamente una pregunta o resolver un problema metabdlico: 10 BioPuntos
o Colaborar eficientemente en equipo (evaluado mediante auto y coevaluacién): 5 BioPuntos extra
o Presentar conclusiones creativas o innovadoras: 8 BioPuntos
Los BioPuntos fomentan la motivacién y permiten el seguimiento individual y grupal del progreso.
¢ Niveles de Progreso: A medida que los estudiantes acumulan BioPuntos, avanzan en niveles que simbolizan su
maestria en el metabolismo:
o Nivel 1: Bioquimico Novato (0-50 puntos)
o Nivel 2: Investigador Metabdlico (51-100 puntos)
o Nivel 3: Maestro de Rutas (101-150 puntos)
o Nivel 4: BioMetaExperto (151+ puntos)
Los niveles desbloquean retos mas complejos y recompensas especiales.
e Insignias (Badges): Se otorgan insignias digitales para reconocer habilidades especificas, competencias
desarrolladas o hitos alcanzados, tales como:
o Insignia “Glucdlisis Perfecta”: Completar retos relacionados a la glucdlisis con precisién y rapidez.
o Insignia “Colaborador Estrella”: Destacado en trabajo en equipo y comunicacion.
o Insignia “Pensador Critico”: Resolver un problema metabdlico complejo con solucién innovadora.
o Insignia “Curiosidad Cientifica”: Formular preguntas relevantes y propuestas de experimentacion.
Estas insignias fomentan la diversidad de competencias y motivan a los estudiantes a explorar diferentes

habilidades.

o Retos Tematicos: Cada nivel presenta retos que simulan problemas metabdlicos reales o hipotéticos. Por ejemplo,
diagnosticar un fallo en la cadena de transporte electrénico o disefiar una ruta alternativa para la sintesis de ATP.
Los retos se resuelven individualmente o en equipo segun la actividad.

e Recompensas y Progresion: Ademds de BioPuntos e insignias, los estudiantes pueden ganar “Cartas de
Sabiduria” (materiales de apoyo, pistas para préximas actividades, referencias bibliograficas) para facilitar el
aprendizaje y promover la autonomia.

e Retroalimentaciéon Inmediata: En cada actividad, el docente o la plataforma usada entrega retroalimentacién
puntual y constructiva. Por ejemplo, al responder un quiz, el estudiante recibe explicacién de las respuestas
correctas e incorrectas para reforzar su comprensién.

o Tabla de Clasificacion (Leaderboard): Visible para toda la clase, actualizada semanalmente con BioPuntos y

niveles de cada estudiante y equipo. Esto fomenta la competencia sana y el deseo de superacién.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "Desafio Glucdélisis" - Conquista la Primera Ruta
Descripcidn: Los estudiantes, en equipos de 3-4, deberdn resolver un conjunto de preguntas, problemas y
simulaciones que cubren cada paso de la glucélisis, identificando reactivos, productos, enzimas y energia involucrada.

Instrucciones:

e Dividir la clase en equipos heterogéneos para garantizar diversidad.
e Entregar un dossier digital con un mapa esquematico de la glucdlisis y preguntas asociadas.
e Resolver en conjunto cada pregunta, discutiendo la funcién de cada reaccién.

e Completar un quiz interactivo (puede usarse Kahoot!, Quizizz o0 Google Forms) que otorga BioPuntos segln

respuestas correctas y rapidez.
e Entregar un resumen creativo: un diagrama, una historieta o un video breve explicando la ruta.

Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Presentacion digital, dossiers en PDF, acceso a plataforma de quizes, papel para diagramas o

computadora para videos.

Integracion con mecdnicas: Los equipos ganan BioPuntos por respuestas exactas, nivel de detalle en el resumen y

colaboracién (evaluada por pares). Se otorgan insignias “Glucdlisis Perfecta” a los mejores equipos.

Actividad 2: "Circuito Metabdlico" - Carrera de Rutas

Descripcion: Simulacién de un circuito donde cada estacién representa una ruta metabdlica (ciclo de Krebs, cadena
de transporte electrénico, fermentacién, etc.). Los estudiantes deben pasar por las estaciones resolviendo retos

especificos.

Instrucciones:

e Organizar el aula con estaciones fisicas o virtuales (Zoom Breakout Rooms o similares).

e En cada estacidn, los estudiantes reciben un problema concreto: por ejemplo, identificar la funcién de una enzima,

calcular energia producida o diagnosticar un error metabdlico.
e Resolver retos en un tiempo limite (15 minutos por estacion).
e Registrar respuestas en hojas de trabajo o formularios digitales.
e Se permite la consulta entre miembros del equipo y recursos disponibles (libros, internet).
Tiempo estimado: 90-120 minutos
Materiales: Carteles con informacién de rutas, hojas de trabajo, dispositivos con acceso a internet, temporizador.

Integracion con mecanicas: Cada estacién otorga BioPuntos segun precisién y tiempo. Pasar todas las estaciones

desbloquea la insignia “Explorador Metabélico”. El docente da retroalimentacién inmediata en cada estacién.

Actividad 3: "Desafio Molecular" - Resolviendo Problemas Complejos



Descripcion: Individualmente, los estudiantes reciben un caso clinico o ambiental donde deben identificar fallos

metabdlicos y proponer soluciones basadas en la quimica de las rutas estudiadas.
Instrucciones:
e Distribuir casos variados que incluyan diversidad cultural y situaciones inclusivas para asegurar equidad.
e Escribir un informe breve con diagndstico, explicacién de las reacciones afectadas y propuesta de intervencion.
e Entrega digital y presentacién oral breve (5 minutos) ante el grupo para fomentar comunicacién y colaboracién.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos
Materiales: Casos impresos o digitales, computadora, plataforma para presentaciones.

Integracion con mecdnicas: Evaluacién con rubrica integrada que otorga BioPuntos por creatividad, rigor cientifico y

claridad. Se entrega la insignia “Pensador Critico” a propuestas destacadas.

Actividad 4: "El Gran Debate Metabodlico" - Comunicacion y Adaptabilidad

Descripciéon: Equipos defienden diferentes rutas metabdlicas como la mas eficiente o crucial para la vida, fomentando

el pensamiento critico y la comunicacién efectiva.

Instrucciones:
e Asignar a cada equipo una ruta metabdlica para defender.
e Preparar argumentos basados en evidencias bioquimicas con apoyo de material bibliografico.
o Realizar debate estructurado con turnos: presentacién, réplicas, preguntas y conclusion.

e Evaluar desempefio mediante votacién del publico (compafieros y docente).
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Recursos bibliograficos, acceso a internet, espacio para debate.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan BioPuntos por argumentacién, colaboracién y comunicacién. Insignia

“Comunicador Metabélico” para los mejores oradores.

Actividad 5: "MetaBioLab: Proyecto Final" - Sintesis y Autonomia
Descripcion: En equipos, disefiar un proyecto que integre varias rutas metabdlicas para resolver un problema real o
hipotético (ejemplo: disefiar una bacteria que optimice la produccién de bioetanol).

Instrucciones:

e Definir tema y objetivos del proyecto.
e Investigar y seleccionar rutas metabdlicas relevantes.
o Disefiar esquema metabdlico integrador y plan de experimentacién o simulacién.
e Preparar presentaciéon multimedia detallada (video, ppt, infografia).
e Presentar ante la clase y responder preguntas.
Tiempo estimado: 2 semanas (con tutorias semanales)

Materiales: Biblioteca, acceso a internet, herramientas digitales para presentacién.



Integraciéon con mecanicas: BioPuntos por investigacién, creatividad, colaboracién, y presentacién. Insignia

“BioMetaExperto” para los proyectos mas innovadores. Se fomenta autonomia y responsabilidad.

Incorporaciéon de DEI en las actividades
Se aseguran equipos diversos para promover la inclusién y equidad, se ofrecen materiales en formatos accesibles
(texto, audio, video), y se valoran distintas formas de expresién (oral, escrita, gréfica). Se adapta el ritmo para

estudiantes con necesidades especiales y se promueve un ambiente respetuoso y colaborativo.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: Los estudiantes ganan al alcanzar el nivel maximo “BioMetaExperto” con al menos 150
BioPuntos y obtener un minimo de 5 insignias diferentes durante la experiencia.

¢ Roles: Cada estudiante asume un rol especifico (Glucdlisis, Ciclo de Krebs, etc.) para fomentar especializaciéon y
colaboracién. Los roles pueden rotar para promover autonomia y adaptabilidad.

e Turnos y Tiempo: En actividades grupales con debate o estaciones, se respetan los tiempos asignados para
asegurar equidad y orden.

e Penalizaciones: Se restan BioPuntos por incumplimiento de normas basicas (falta de respeto, plagio, retrasos
injustificados), pero se ofrecen oportunidades de recuperacién para fomentar responsabilidad y aprendizaje.

e Tabla de Puntos: Visible y actualizada semanalmente, muestra BioPuntos individuales y de equipo, niveles y
insignias.

e Logros: Para obtener una insignia, se deben cumplir criterios especificos documentados en rubrica y demostrados
en evidencias.

e Colaboracion: Se espera participacion activa y respeto en equipos; la coevaluacién es parte del sistema de puntos.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacion se integra dentro del sistema gamificado mediante multiples evidencias y criterios:

e Criterios de Evaluacion:
o Comprensiéon y aplicacién de las reacciones quimicas en rutas metabdlicas.

o Desarrollo de competencias del siglo XXI: creatividad, pensamiento critico, colaboracién, comunicacién,

autonomia.
o Participacién activa y responsabilidad en el equipo.

o Capacidad de andlisis, solucién de problemas y adaptabilidad ante retos.



e Rubricas Integradas: Para cada actividad se utiliza una rdbrica clara que evalla aspectos técnicos (precisién
cientifica) y habilidades blandas (trabajo en equipo, comunicacién). Ejemplo para “Desafio Molecular”:
o Diagndstico correcto del problema metabdlico (40%)
o Propuesta innovadora y fundamentada (30%)
o Claridad en la comunicacién oral y escrita (20%)
o Participacién y colaboracién (10%)
o Evidencias de Aprendizaje: Reportes, presentaciones, quizes, participacién en debates, proyectos finales y
autoevaluaciones forman parte del portafolio digital del estudiante.
o Reflexion Final y Cierre de Narrativa: Al finalizar la experiencia, los estudiantes escriben una reflexién personal
sobre su rol como “Bioquimicos Metabdlicos”, aprendizajes, desafios superados y cémo aplicardn el conocimiento en

su futuro profesional y personal.

o Retroalimentacion Continua: El docente ofrece retroalimentacién constante, destacando fortalezas y areas de

mejora, orientando hacia la autoevaluacién y coevaluacién.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacion
e Tiempo Necesario: Se sugiere un ciclo de 4 a 6 semanas para cubrir todas las actividades con sesiones de 90 a
120 minutos, ademas de tiempo para proyecto final y reflexiones.

o Espacio Fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo y estaciones, con acceso a proyector o pantalla

digital. Para debates, espacio con buena acustica y disposicidn circular es ideal.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Computadoras o tablets con acceso a internet
o Plataformas para quizes (Kahoot!, Quizizz, Google Forms)
o Herramientas para presentaciones (PowerPoint, Canva, Prezi)
o Material impreso con esquemas metabdlicos y casos clinicos
o Software para creacién de videos (opcional)
e Tamano del Grupo: Idealmente entre 20 y 30 estudiantes para facilitar la formacién de equipos diversos y manejo
del aula.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con la narrativa y mecanicas.
o Preparar material digital e impreso con anticipacién.
o Configurar plataformas digitales para quizes y seguimiento de puntos.
o Disefar rubricas claras y compartirlas con estudiantes.

o Planificar tiempos y actividades para equilibrio entre retos y pausas.



e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Desigual acceso a tecnologia: Proveer materiales impresos y permitir trabajo offline.
o Falta de participacién: Promover roles claros, coevaluacién y seguimiento personalizado.
o Dificultades en comprensidn cientifica: Ofrecer tutorias y recursos adicionales como videos explicativos.
o Conflictos en equipo: Fomentar comunicacién abierta, mediacién docente y rotacién de roles.

o Desbalance en competencia: Ajustar retos seguln niveles y promover colaboracién entre pares.
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