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Contexto Narrativo

Contexto narrativo: La aventura de los BioExploradores en el Planeta Gluco

En un universo paralelo llamado BioCosmos, existe un planeta muy especial llamado Gluco, donde la energia es el
recurso mas valioso para mantener la vida. Gluco es un mundo vibrante, lleno de ecosistemas diversos y criaturas
fascinantes que dependen de una molécula magica: la glucosa. Esta molécula es la fuente de energia primaria que

permite a todas las formas de vida moverse, crecer y sobrevivir.

Los BioExploradores son un grupo de jovenes cientificos y aventureros que viajan a través del BioCosmos para
descubrir secretos de la vida y proteger los ecosistemas de planetas en peligro. En esta misién, los estudiantes
tomaran el papel de BioExploradores enviados a Gluco para resolver un misterio critico: el desequilibrio energético que
amenaza a sus habitantes y ecosistemas. La misién principal es entender cémo funciona la glucosa, su papel en los

seres vivos, y cdmo mantener el equilibrio energético para salvar el planeta.
Los estudiantes se dividirdn en equipos que representan diferentes especialidades dentro de los BioExploradores:

e Los Bioquimicos: Expertos en moléculas y reacciones quimicas.

e Los Ecélogos: Analizan el impacto de la glucosa en los ecosistemas.

e Los Médicos Energéticos: Estudian cémo la glucosa nutre a los organismos vivos.

e Los Ingenieros de Energia: Diseflan soluciones para optimizar el uso de la glucosa en el planeta.

La historia inicia cuando los BioExploradores reciben una sefial de auxilio desde Gluco: la produccién y distribucién de
glucosa esté fallando y el planeta se estd apagando lentamente. La supervivencia depende de que los estudiantes
comprendan la estructura, funcién y metabolismo de la glucosa, su importancia en las células y ecosistemas, y

propongan soluciones innovadoras para restaurar el equilibrio energético.

Durante la experiencia, cada equipo deberd cumplir misiones especificas que involucran investigar, experimentar y
resolver problemas relacionados con la glucosa. Con cada actividad, desbloquearan secretos del planeta y recibiran
recursos que les ayudardn a completar la misién. El objetivo final serd presentar una propuesta conjunta para salvar
Gluco, integrando los aprendizajes de todas las especialidades.

Esta narrativa permite que el tema de la glucosa sea el eje central que conecta todas las actividades, promoviendo un

aprendizaje significativo y colaborativo. Ademaés, la historia invita a la creatividad, la resolucién de problemas vy el

liderazgo, ya que cada estudiante aporta desde su rol para salvar el planeta.

En resumen, la experiencia gamificada "Glucosa: La Aventura Energética - Misién BioExploradores" es una inmersion
educativa donde los estudiantes son héroes cientificos en una aventura intergalactica para entender y aplicar el

conocimiento sobre la glucosa, desarrollando competencias clave para el siglo XXI mientras se divierten y aprenden.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego Detalladas

Sistema de puntos (Energia BioExploradora): Cada actividad completada exitosamente otorga puntos
llamados "Energia BioExploradora". Estos puntos reflejan el avance y dominio del tema. Por ejemplo, respuestas
correctas en quizzes valen 10 puntos, experimentos practicos 20 puntos, y presentaciones grupales 30 puntos.
Estos puntos son visibles en un tablero digital o fisico para fomentar la competencia sana y motivacion.

Niveles de BioExplorador: Los puntos acumulados permiten subir de nivel: Novato, Aprendiz, Experto y Maestro
BioExplorador. Cada nivel desbloquea recompensas, como pistas adicionales para resolver retos o insignias
especiales que reconocen habilidades como liderazgo o creatividad.

Insignias y Logros: Se otorgan insignias digitales o fisicas para reconocer competencias especificas, por ejemplo:
"Quimico Estrella" para quien domina la estructura molecular, "Ecolider" para quien coordina mejor al equipo,
"Innovador Energético" para propuestas creativas. Las insignias se muestran en un mural o plataforma para motivar
y reconocer esfuerzos individuales y grupales.

Retos y Misiones: La experiencia estd dividida en misiones que contienen retos de diferente naturaleza: quizzes
interactivos, experimentos, debates, disefio de soluciones, y juegos de rol. Los retos tienen niveles de dificultad
creciente, estimulando la resolucién de problemas y pensamiento critico.

Progresion Narrativa: Cada misién cumplida avanza la historia de salvar Gluco. El aula se transforma en
escenarios del planeta donde ocurren eventos criticos. Se usan materiales visuales y audios para enriquecer la
experiencia. La narrativa evoluciona segun las decisiones y resultados de los estudiantes, fomentando autonomia y
toma de decisiones.

Retroalimentacion inmediata: Después de cada actividad, los estudiantes reciben retroalimentacién clara y
constructiva, tanto del docente como mediante sistemas automaticos (quiz digitales, fichas de autoevaluacién). Esto
ayuda a corregir errores, reforzar aprendizajes y mantener la motivacion.

Colaboracion y Roles: Cada equipo debe coordinarse, asignar roles dentro del grupo (lider, investigador, relator,
disefiador) y colaborar para superar retos. Esto desarrolla habilidades sociales, liderazgo y comunicacién.
Recompensas simbdlicas: Ademds de puntos e insignias, se entregan recompensas fisicas simbdlicas (pegatinas,
certificados, medallas) que los estudiantes pueden coleccionar y exhibir.

Elementos de competencia y cooperacidén: Mientras los equipos compiten por puntos para subir de nivel,
también deben colaborar para resolver retos globales que afectan a toda la clase, como la crisis energética del

planeta.

Estas mecanicas estan disefladas para integrarse de forma orgénica con los objetivos de aprendizaje y la narrativa,

asegurando que el juego potencie la motivacién, el compromiso y el desarrollo de competencias clave.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso



Actividad 1: "Descubriendo la Glucosa - El Cristal Magico"

Descripcion: Los estudiantes investigaran la estructura molecular de la glucosa y sus propiedades fundamentales

mediante un modelo fisico y una actividad interactiva.

Instrucciones:

1. Dividir a los estudiantes en equipos de 4 (los roles definidos en la narrativa).

2. Entregar a cada equipo un kit de construccién molecular (pueden ser kits de quimica o material como plastilina,

palillos y cuentas de colores).
3. Explicar la férmula quimica de la glucosa (C6H1206) y las partes de la molécula (carbonos, hidrégenos, oxigenos).
4. Los estudiantes construiran el modelo fisico de la glucosa siguiendo una guia paso a paso.

5. Una vez construido el modelo, realizardn un quiz digital o en papel con preguntas sobre la estructura y propiedades

de la glucosa (¢Cudntos dtomos de carbono tiene? ;Qué tipo de azlcar es?).
6. Los puntos obtenidos en el quiz suman Energia BioExploradora.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Kits de construccién molecular o materiales alternativos, guia impresa o digital, tablets o computadoras
para quiz.

Integracion con mecanicas: Otorga puntos por quiz, desbloquea la insignia "Quimico Estrella" para equipos que
obtengan >80% de aciertos, y avanza la narrativa con un video corto mostrando la importancia de la glucosa en el

planeta Gluco.

Actividad 2: "El Viaje Energético - Metabolizando la Glucosa"

Descripcion: Simulacién del proceso de la glucélisis a través de una dinamica corporal y un juego de roles que

representa las etapas del metabolismo de la glucosa para obtener energia.

Instrucciones:

1. Asignar a cada estudiante un rol en el proceso (glucosa, enzimas, ATP, piruvato, etc.).
2. Explicar brevemente las etapas de la glucdlisis con apoyos visuales.

3. En un espacio amplio, realizar la dindmica donde cada estudiante debe "pasar" la molécula a la siguiente etapa

mediante una accién (por ejemplo, entregar una tarjeta que simboliza ATP).
4. Al final, los estudiantes reflexionan sobre qué pasa si alguna etapa falla y cémo afecta la energia del organismo.
5. Registrar en grupo un breve reporte o infografia digital que explique el proceso y su importancia.
Tiempo estimado: 75 minutos.
Materiales: Tarjetas con nombres de moléculas y etapas, espacio amplio para dindmica, dispositivos para crear
infografia (opcional).

Integracion con mecanicas: El reporte recibe evaluacién y puntos, la colaboracién y rol activo suman para la insignia

"Médico Energético", y el progreso desbloquea una pista para la siguiente misién.



Actividad 3: "Ecosistemas en Peligro - Impacto de la Glucosa"

Descripcion: Andlisis de casos de estudio sobre cémo la glucosa afecta a diferentes ecosistemas de Gluco y debate

para proponer soluciones.

Instrucciones:

1. Presentar tres casos breves (p. ej. déficit de glucosa en plantas, exceso en aguas, impacto en animales).
2. Cada equipo elige un caso para estudiar en profundidad.
Investigar con material impreso o digital las causas, consecuencias y posibles soluciones.

Preparar una presentacion corta (5 minutos) para explicar el anélisis y proponer una solucién realista.

vk W

Realizar un debate grupal donde todos los equipos discuten las propuestas.
Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Fichas con casos, acceso a internet o bibliografia, materiales para presentacién (cartulinas, marcadores,

computadora).

Integracion con mecdnicas: La presentaciéon y debate otorgan puntos y la insignia "Ecolider" para equipos

destacados en argumentacién y colaboracién. El docente brinda retroalimentacién inmediata para mejorar propuestas.

Actividad 4: "Diseiiando el Futuro Energético - Prototipo de Solucién"

Descripcidon: Los equipos disefian un prototipo o plan para restaurar el equilibrio energético del planeta Gluco,

integrando conocimientos previos.

Instrucciones:

1. Utilizando toda la informacién reunida, cada equipo crea un proyecto que puede ser desde un modelo, un plan de
accién, un dispositivo conceptual o un experimento.

2. El proyecto debe incluir la explicacion del papel de la glucosa, cémo ayudara a restaurar el equilibrio y qué

beneficios tendra.
3. Los equipos preparan una presentacion final para "la comunidad BioCosmos" (el resto de la clase y docente).
4. Se realiza una sesién de preguntas y respuestas para evaluar el entendimiento y creatividad.
Tiempo estimado: 120 minutos (puede dividirse en dos sesiones).

Materiales: Materiales reciclados para prototipos, herramientas TIC para presentaciones (PowerPoint, Canva, etc.),

materiales de dibujo.

Integracion con mecanicas: Esta actividad otorga la mayor cantidad de puntos, decisiva para alcanzar niveles
superiores y ganar la insignia "Innovador Energético". Se evalla creatividad, colaboracién y comprension integral,

ademads de cerrar la narrativa con la salvacion del planeta Gluco.

Actividad 5: "Evaluacion Final: El Desafio BioExplorador"

Descripcion: Evaluacién gamificada que combina preguntas de opcién multiple, verdadero/falso, y un pequefio ensayo

o presentacién reflexiva.



Instrucciones:

1. Aplicar un cuestionario digital o en papel que cubre toda la experiencia.

2. Los estudiantes deben responder individualmente, pero pueden consultar con su equipo para fomentar discusién y

reflexién.
3. Ademas, realizar un breve ensayo o presentacién sobre qué aprendieron y cémo aplicarian ese conocimiento para
cuidar la energia en su entorno.
Tiempo estimado: 60 minutos para cuestionario y 30 minutos para reflexién/presentacién.
Materiales: Dispositivos para cuestionario, papel, l1apiz, recursos para presentacién.
Integracion con mecanicas: La evaluacion suma puntos finales, permite subir de nivel y otorga insignias de logro
global. Se usa para cerrar la narrativa con reflexién sobre la misién cumplida y el impacto personal.

Estas actividades estan disefladas para desarrollarse en varias sesiones, permitiendo que los estudiantes interactien
con el contenido mediante diferentes formatos, fomentando la creatividad, el trabajo en equipo, el pensamiento critico

y la autonomia, todo enmarcado en la narrativa envolvente de una aventura cientifica.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego BioExplorador

e Condiciones de Victoria: El equipo que alcance el nivel "Maestro BioExplorador" con al menos 250 puntos y
complete la presentacién final con calidad, gana la misién principal y el reconocimiento del planeta Gluco.

e Turnos: Las actividades grupales se desarrollan en tiempos establecidos. En debates y dindmicas, cada estudiante
tiene derecho a participar respetando turnos para fomentar el didlogo ordenado.

e Roles: Cada equipo debe asignar los roles (lider, investigador, relator, disefiador) al inicio y pueden rotar para
fomentar la experiencia diversa.

o Penalizaciones: No cumplir con los tiempos, faltar al respeto o sabotear el trabajo en equipo reduce puntos
(mdéximo 10% de puntos totales). No entregar actividad implica 0 puntos para esa misién.

o Restricciones: No se permite uso de celulares para actividades que no estén autorizadas. El uso adecuado de
materiales es obligatorio para evitar accidentes o desperdicio.
e Tabla de Puntos:
o Quiz y preguntas: 10 puntos cada uno
o Experimentos y dindmicas: 20 puntos
o Presentaciones y proyectos: 30 puntos
o Participacion y colaboracién: hasta 15 puntos extra
o Sistema de Logros: Para obtener una insignia, el equipo o estudiante debe cumplir criterios especificos (p. €j. 80%

de aciertos, participacion activa, creatividad demostrada). Las insignias se otorgan en ceremonias breves al final de

cada mision.



e Cooperacion Global: En ciertos momentos, todos los equipos deben colaborar para superar retos globales (p. €j.
tomar decisiones conjuntas para evitar la "apagén energético" del planeta). El éxito en estos retos otorga puntos

extra colectivos.

Estas reglas estdn disefladas para mantener el orden, motivar el esfuerzo y garantizar un ambiente de respeto y

aprendizaje durante toda la experiencia.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Dentro del Sistema Gamificado
La evaluacidn se integra de forma continua y formativa, combinando diferentes tipos de evidencias y criterios para
valorar el aprendizaje y desarrollo de competencias:
e Criterios de Evaluacion:
o Comprensién conceptual sobre la glucosa (estructura, funcién, metabolismo).
o Capacidad para aplicar conocimientos en contextos reales y simulados.

o Habilidades para trabajar en equipo, comunicacién y liderazgo.

o

Creatividad en propuestas y soluciones.
o Autonomia para investigar y resolver problemas.

o Reflexién critica sobre el aprendizaje y su impacto.

o Rubricas Integradas: Cada actividad tiene una rubrica clara que detalla niveles de logro (desde basico hasta
avanzado) en aspectos como conocimiento, participacion, creatividad y colaboracién. Ejemplo parcial para la
actividad final:

o Conocimiento: Explica claramente el rol de la glucosa (0-10 puntos).
o Creatividad: Propuesta innovadora y viable (0-10 puntos).
o Colaboracién: Trabajo en equipo efectivo (0-5 puntos).

o Comunicacién: Presentacién clara y organizada (0-5 puntos).

e Evidencias de Aprendizaje: Modelos de glucosa, reportes escritos, presentaciones, resultados de quizzes,
prototipos, reflexiones escritas o orales.

o Reflexioén Final: Al concluir la narrativa, los estudiantes participan en una sesién de reflexién grupal donde
comentan qué aprendieron, cdmo se sintieron en sus roles, y cémo aplicarian este conocimiento para cuidar la
energia en su vida cotidiana.

o Cierre de Narrativa: Se presenta un video o lectura que muestra cémo gracias al esfuerzo de los BioExploradores,
el planeta Gluco recupera su equilibrio energético y prospera. Se felicita a todos los equipos por su colaboracién y

se entregan reconocimientos.

Este sistema asegura que la evaluacién no sea solo un momento final, sino una herramienta para mejorar el

aprendizaje y reconocer el esfuerzo continuo.



Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para Implementacion
o Tiempo Necesario: Se recomienda destinar entre 5 y 7 sesiones de 60-90 minutos cada una para completar toda
la experiencia gamificada.

e Espacio Fisico: Aula amplia con mobiliario flexible para actividades grupales y dindmicas. Espacio despejado para

la dindmica corporal (Actividad 2).
e Materiales y Herramientas TIC:
o Kits de construcciéon molecular (pueden ser alternativos caseros).
o Dispositivos electrénicos (tablets, computadoras) para quizzes y presentaciones.
o Materiales para creacién de prototipos (papel, cartulina, plastilina, materiales reciclables).
o Proyector o pantalla para videos y presentaciones.
o Acceso a internet para investigacién y recursos digitales.
e Tamano del Grupo: Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 integrantes para
facilitar la colaboracién y gestién.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con la narrativa y objetivos de cada actividad.
o Preparar materiales y recursos digitales con anticipacion.
o Disefar y probar el sistema de puntos y registro para seguimiento.
o Planificar los tiempos y ajustar segin dindmica del grupo.
o Estar preparado para guiar debates y reflexiones con preguntas abiertas.
e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Falta de materiales especificos: Usar materiales alternativos caseros o digitales.
o Desigual participacion: Rotar roles, incentivar con puntos extra, y seguimiento personalizado.
o Dificultades técnicas: Tener actividades offline de respaldo.

o Desmotivacién: Reforzar narrativa, celebrar logros y relacionar el contenido con la vida cotidiana.

Con una buena planificaciéon y ambiente positivo, esta experiencia gamificada serd un éxito que motivara a los

estudiantes a aprender sobre la glucosa de forma profunda y divertida.
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