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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Bienvenidos a “Mision Proyectil”

En un futuro cercano, la humanidad enfrenta un desafio sin precedentes: colonizar un nuevo planeta con condiciones
atmosféricas muy diferentes a la Tierra. La supervivencia y el desarrollo sostenible en esta nueva tierra dependen de
una correcta comprension y aplicacién de leyes fisicas fundamentales, especialmente en el manejo y control de objetos

en movimiento, como el lanzamiento de proyectiles.

Los estudiantes son reclutados como miembros de “La Liga de los Cientificos del Aire”, un equipo élite de jévenes
cientificos e ingenieros encargados de disefiar, calcular y ejecutar lanzamientos precisos de proyectiles para diversas
aplicaciones en la colonia: desde transportar materiales, lanzar sondas para el andlisis atmosférico hasta defender la

base contra posibles amenazas naturales.

La base esta dividida en diferentes sectores y cada equipo (de 3 a 5 estudiantes) representa una divisién especializada:
Ingenieria de Proyectiles, Andlisis de Trayectorias, Control y Ajuste, y Comunicacién Cientifica. Cada grupo tiene roles

definidos pero flexibles para que todos puedan experimentar diferentes responsabilidades.

La misién principal es dominar el arte y la ciencia del lanzamiento de proyectiles bajo las condiciones del nuevo
planeta, resolviendo problemas reales de fisica en escenarios simulados que replican la gravedad, resistencia y
obstaculos ambientales. Los estudiantes deberan aplicar férmulas, hacer predicciones, realizar célculos, medir

resultados y comunicar sus hallazgos para optimizar cada lanzamiento.

La narrativa les invita a sumergirse en un mundo donde la fisica deja de ser abstracta y cobra vida en cada
lanzamiento, donde sus decisiones impactan directamente en el éxito de la colonia y en el avance de la ciencia. A lo
largo de la experiencia, descubrirdn que en la ciencia, como en los juegos, la creatividad, la colaboracién y la

curiosidad son claves para superar desafios.

Ademas, el entorno estd diseflado para ser inclusivo y diverso: todos los miembros tienen la oportunidad de aportar
desde sus fortalezas y estilos de aprendizaje, y las misiones estdn disefladas para valorar multiples formas de pensar y

resolver problemas, promoviendo asi la equidad y la inclusién en el aula.

Los estudiantes, como cientificos, deberdn tomar decisiones estratégicas: elegir el angulo correcto, calcular la
velocidad inicial, prever efectos del viento o la gravedad variable, y aprender a ajustar sus pardmetros con base en la
retroalimentacién inmediata de cada lanzamiento. La combinacién de teoria y practica les permitira internalizar
conceptos clave del lanzamiento de proyectiles mientras desarrollan habilidades de pensamiento critico, creatividad y

comunicacién efectiva.
En resumen, “Misién Proyectil: La Liga de los Cientificos del Aire” transforma el aprendizaje tradicional en una
experiencia dindmica, practica y motivadora donde el contenido de Fisica se convierte en el motor de un juego

educativo con sentido, propésito y relevancia real.



Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Integradas

e Sistema de Puntos “Puntos Cientificos”: Cada accién correcta, calculo preciso y lanzamiento exitoso otorga
puntos que reflejan el conocimiento aplicado y la habilidad préactica. Los puntos se acumulan a nivel individual y por
equipo.

Implementacién: Al terminar cada actividad, el docente o un software asigna puntos basados en exactitud,
creatividad y trabajo colaborativo. Por ejemplo, resolver una ecuacién correctamente suma 10 puntos, un

lanzamiento exitoso suma 15 puntos, y una presentacién clara aporta 5 puntos adicionales.

e Niveles de Competencia: Los estudiantes avanzan por niveles teméaticos: Novato, Aprendiz, Experto y Cientifico
Maestro. Cada nivel desbloquea retos mas complejos y acceso a materiales o “herramientas” especiales (como

simuladores, casos avanzados, o experimentos fisicos).

Implementacién: El avance se determina por la acumulaciéon de puntos y la realizacién exitosa de retos. El docente

Ileva un registro y anuncia los nuevos niveles y privilegios.

¢ Insignias de Logros: Se entregan insignias digitales o fisicas por habilidades especificas: Precisién Matematica,

Trabajo en Equipo, Innovador, Comunicador Cientifico, entre otras.

Implementacién: Al completar actividades clave o demostrar competencias transversales, los estudiantes reciben

insignias que pueden coleccionar y mostrar en un “perfil cientifico” dentro del aula o en un portafolio digital.

e Retos y Misiones Tematicas: Cada médulo es un “reto” que simula situaciones reales (lanzar un proyectil para

alcanzar un blanco, calcular trayectoria evitando obstdculos, ajustar pardmetros con informacién limitada).

Implementacién: El docente presenta cada reto con un escenario y objetivos claros. Los estudiantes deben aplicar

conocimiento para resolverlo y demostrar su solucién ante el grupo.

o« Recompensas y Feedback Inmediato: Uso de un sistema de retroalimentacién inmediata mediante apps o

evaluaciones rapidas para que los estudiantes sepan al instante qué hicieron bien y qué mejorar.

Implementacién: Por ejemplo, al usar simuladores digitales o responder cuestionarios, obtienen resultados

instantédneos; en actividades practicas, el docente guia con observaciones puntuales.

e Progresion Colaborativa: La experiencia promueve que los equipos colaboren y compartan aprendizajes para

desbloquear niveles y recursos especiales, fomentando la comunicacién y el trabajo en equipo.

Implementacién: Algunos desafios sélo se superan con la suma de puntos y esfuerzos de todos los equipos,

incentivando la ayuda mutua y la comunicacién efectiva.

o Tablas de Clasificacion y Registro de Progreso: Se mantiene visible una tabla donde se registran puntos,

niveles y logros, motivando a los estudiantes a superarse y colaborar.

Implementacién: El docente actualiza la tabla semanalmente, puede ser fisica en el aula o digital mediante

plataformas educativas.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Construyendo el Lanzador”

Descripcion: Los estudiantes disefian y construyen un pequefo dispositivo para lanzar proyectiles (puede ser una

catapulta, una rampa o un lanzador de goma) utilizando materiales accesibles.
Instrucciones:
e Formar equipos de 3 a 4 estudiantes.
e Investigar qué tipos de lanzadores existen y cémo afectan la trayectoria.
e Con materiales como palitos de madera, bandas elasticas, cartén y tapitas, disefiar y construir el lanzador.
e Realizar pruebas iniciales para entender la fuerza y 4ngulo de lanzamiento.
e Registrar sus observaciones en una bitédcora de laboratorio.
Tiempo estimado: 90 minutos (una sesién completa).

Materiales: Palitos de helado, bandas elasticas, cartén, pegamento, tijeras, tapitas plasticas, pelotas de papel o

pequefias bolitas de algodén.

Integracion con mecanicas: Esta actividad otorga puntos por creatividad en disefio y colaboracién. Se puede ganar

la insignia “Ingeniero Constructor” y avanzar al nivel Aprendiz.

Actividad 2: “Calculando la Trayectoria”

Descripcion: Aplicar férmulas del lanzamiento de proyectiles para predecir la distancia y altura méxima que alcanzard

el proyectil lanzado con su dispositivo.
Instrucciones:
e Introducir la férmula basica de movimiento parabdlico:

- Altura maxima: \( h_{max} = \frac{v_0"2 \sin~2(\theta)}{2g} \)
- Alcance horizontal: \( R = \frac{v_0"2 \sin(2\theta)}{g} \)

e Determinar el dngulo de lanzamiento (\( \theta \)) y estimar la velocidad inicial (\( v_0\)) con pruebas.
e Calcular la altura y distancia esperadas.
e Comparar con pruebas reales y anotar diferencias.

Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Calculadoras, hojas de célculo, papel, l14piz, dispositivo construido.

Integracion con mecanicas: Puntos por exactitud en célculos, se otorga insignia “Precisién Matematica”. Feedback

inmediato con calculadoras y simuladores digitales.

Actividad 3: “El Reto del Obstaculo”



Descripcidon: Ajustar los pardmetros del lanzamiento para que el proyectil evite un obstaculo (por ejemplo, un libro

colocado a una altura media en la trayectoria) y llegue al objetivo.
Instrucciones:
e Configurar el lanzador para superar un obstaculo a una distancia y altura dadas.
e Calcular y ajustar angulo y fuerza para lograr el objetivo.
e Registrar intentos y ajustar estrategias en equipo.
e Comunicar la solucién y explicar el razonamiento.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Lanzador, obstdculos (libros, cajas), cinta métrica, bitacora.

Integracion con mecdnicas: Puntos por resolucién del reto y presentacién clara. Se otorga insignia “Pensador

Critico”. Retroalimentacién inmediata con pruebas y ajustes.

Actividad 4: “Simulador Digital de Lanzamiento”

Descripcion: Uso de un simulador en linea para probar diferentes dngulos, velocidades y condiciones ambientales y

analizar resultados.

Instrucciones:
e Acceder a un simulador gratuito (ejemplo: PhET “Lanzamiento de Proyectiles”).
e Experimentar con valores de dngulo y velocidad para observar trayectorias.
e Anotar conclusiones sobre cémo varia el alcance y altura con cada parametro.
e Resolver un mini-cuestionario para fijar conceptos.

Tiempo estimado: 45 minutos.

Materiales: Computadoras o tabletas con internet, acceso a simulador.

Integracion con mecanicas: Puntos por participacién y respuestas correctas, insignia “Explorador Digital”. Feedback

inmediato con resultados del simulador.

Actividad 5: “Mision Final: Proyecto de Lanzamiento Preciso”

Descripcion: Diseflar y ejecutar un lanzamiento que cumpla con requisitos especificos (alcance, altura, tiempo de

vuelo) en un escenario simulado, comunicando el proceso y resultados.

Instrucciones:

Recibir ficha con pardmetros objetivos (ej. lanzar un proyectil para que alcance 3 metros y pase por encima de un

obstaculo de 1.2 metros).

Planificar en equipo: elegir dngulo, fuerza, y dispositivo.

Realizar célculos y simulaciones previas.

Ejecutar lanzamiento y medir resultados.



e Presentar informe oral o escrito con el andlisis, dificultades y aprendizajes.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 90 minutos.
Materiales: Lanzadores, materiales para obstaculos, cinta métrica, calculadoras, bitdcoras, hojas para presentacion.

Integraciéon con mecdnicas: Puntos altos para equipos que cumplan objetivos con precisién. Insignias “Maestro

Proyectil” y “Comunicador Cientifico”. Avance a nivel Cientifico Maestro. Feedback integral del docente.

Actividad 6: “Foro de Cientificos”

Descripcion: Sesidon de comunicacién donde los equipos comparten sus hallazgos, estrategias y reflexiones,

fomentando la comunicacién cientifica y el pensamiento critico.
Instrucciones:
e Preparar una presentacién breve (5 minutos) sobre el proyecto final.
e Escuchar y hacer preguntas constructivas a otros equipos.
o Reflexionar sobre el trabajo en equipo y aprendizajes.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Hojas, pizarras, dispositivos para presentacién si se desea.

Integracion con mecanicas: Puntos por comunicacién efectiva, preguntas relevantes y reflexién. Insignia

“Comunicador Cientifico”.

Actividad 7: “Desafio DEI: Inclusién en la Ciencia”

Descripcion: Reflexionar y crear propuestas para garantizar que en futuras misiones cientificas todos tengan voz y

oportunidades, incluyendo a quienes presentan barreras diversas.
Instrucciones:
e Discutir en equipos qué barreras pueden enfrentar compafieros y cémo superarlas.

e Crear un cdédigo de conducta inclusivo para el laboratorio y la comunicacién.

e Presentar el cédigo y comprometerse a aplicarlo.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Hojas, papelégrafos, marcadores.

Integracion con mecdnicas: Puntos por participaciéon y propuestas innovadoras. Insignia “Agente de Inclusién”.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “Misién Proyectil”

e Condiciones de Victoria: Cada equipo deberd acumular un minimo de 250 puntos para alcanzar el nivel
“Cientifico Maestro” y obtener la insignia final. Ademas, deberdn completar la Misién Final con éxito demostrando

comprension tedrica y practica.



e Turnos y Roles: Las actividades se realizan en equipo con roles rotativos (Calculador, Ejecutante, Comunicador,
Observador) para asegurar participacién equitativa.
e Penalizaciones: -5 puntos por comportamientos que afecten la colaboracién o incumplan el cédigo de inclusién. Se
aplican advertencias previas.
o Restricciones: Uso responsable de materiales, respeto en la comunicacién, y cumplimiento de tiempos asignados.
e Sistema de Puntos:
o Disefo y creatividad: hasta 20 puntos por actividad.
o Precision en calculos: hasta 30 puntos.
o Trabajo en equipo: hasta 15 puntos.
o Presentaciéon y comunicacién: hasta 20 puntos.
o Participacién en discusiones y reflexiones: hasta 15 puntos.
e Logros y Insignias: Se otorgan tras completar actividades clave y demostrar habilidades. Acumular 5 insignias
otorga un “Certificado de Cientifico del Aire”.
e Progresion: Los equipos pueden repetir actividades para mejorar puntuacién y subir niveles.

e Resolucion de Empates: En caso de empate en puntos, se considera la calidad de la presentacién final y la

participacién en discusiones.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

La evaluacién dentro de “Misién Proyectil” es integral y formativa, disefiada para valorar no solo el conocimiento de
Fisica sobre lanzamiento de proyectiles, sino también el desarrollo de competencias del siglo XXl y el compromiso con

la diversidad, equidad e inclusién.

Criterios de Evaluacion:

e Dominio Conceptual: Precisién en calculos, comprensiéon de férmulas y aplicaciéon adecuada en escenarios
practicos.

o Habilidades Practicas: Construccién y ajuste del dispositivo lanzador, ejecucién de lanzamientos con precisién.

e Competencias Transversales: Trabajo en equipo, comunicacién clara, creatividad en disefio y estrategias,
pensamiento critico en resolucién de problemas.

e Inclusién y Respeto: Aplicacion del cédigo DEI, respeto a la diversidad y colaboracién equitativa.

Rubrica Integrada:

Necesita Mejorar (1

pt)

Criterio Excelente (4 pts) Bueno (3 pts) Regular (2 pts)



Precisién en

Calculos

Disefio y

Ejecucién

Trabajo en

Equipo

Comunicacién

Aplicacién DEI

Todos los célculos sin

errores y explicados.

Lanzador funcional y

ajustado con éxito.

Participacién equitativa

y colaboracion efectiva.

Presentacién clara,
organizada y

convincente.

Demuestra compromiso

y propuestas inclusivas.

Evidencias de Aprendizaje:

e Bitdcoras de laboratorio y calculos.

Pequefios errores que no
afectan el resultado

general.

Lanzador funcional con
pequefos ajustes

necesarios.

Buena colaboracién con
algin miembro menos

activo.

Presentacion adecuada
con algunos detalles

faltantes.

Reconoce importancia y

respeta diversidad.

e Dispositivos construidos y videos/fotos de lanzamientos.

e Presentaciones orales o escritas.

e Cumplimiento del cédigo de conducta DEI.

¢ Participacién activa en discusiones y retroalimentaciones.

Reflexion Final y Cierre Narrativo:

Errores significativos con

dificultad para explicar.

Lanzador con fallas que

dificultan lanzamiento.

Problemas de
comunicacién o

participacion desigual.

Dificultad para transmitir

ideas.

Participa pero con

enfoque limitado.

Faltan céalculos o

explicaciones.

No logra lanzar o

dispositivo incompleto.

Conflictos que afectan

el trabajo.

No presenta o

incomprensible.

Carece de conciencia o

respeto.

Al concluir la misién, los estudiantes reflexionan sobre cémo la fisica aplicada en el lanzamiento de proyectiles es

crucial para la exploracién espacial y la vida en nuevos mundos. Reconocen que la ciencia es un esfuerzo colaborativo,

diverso e inclusivo, donde cada voz aporta y cada habilidad suma para el éxito colectivo. Se celebra la obtencién de la

insignia de “Cientifico Maestro” como simbolo de dominio y compromiso, invitando a continuar explorando y

aprendiendo mas alla del aula.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

e Tiempo Necesario: La experiencia completa requiere aproximadamente 8 a 10 sesiones de 60 a 90 minutos,

distribuidas en 2 a 3 semanas para permitir experimentacién, reflexién y presentacién.



Espacio Fisico: Aula con espacio para construir y probar lanzadores (mesas amplias), zona despejada para
lanzamientos seguros (puede ser pasillo o patio). Zona para trabajo en equipo y presentaciones.

Materiales: Palitos de helado, bandas elasticas, cartdn, tijeras, pegamento, pelotas pequefias (papel, algoddn),
cinta métrica, calculadoras, hojas, pizarras o papeles para anotaciones, dispositivos méviles o computadoras para

simuladores digitales.

Herramientas TIC: Acceso a internet, simuladores en linea como PhET, apps para registro de puntos y
presentaciones digitales (opcional).
Tamano del Grupo: Ideal para grupos de 15 a 30 estudiantes, organizados en equipos de 3 a 5 para asegurar
participacién y colaboracién.
Preparacion Docente: Familiarizarse con las formulas y conceptos bésicos de lanzamiento de proyectiles,
manipulacién segura de materiales, manejo de simuladores digitales. Preparar hojas de célculo para registro de
puntos, planificar tiempos y roles.
Posibles Dificultades y Soluciones:

o Diversidad en niveles previos de conocimiento: Proveer material de apoyo basico y asesorias personalizadas,

fomentar el trabajo en equipo para apoyo mutuo.

o Limitaciones de espacio para lanzamientos: Usar simuladores digitales como complemento, adaptar obstaculos y

distancias al espacio disponible.
o Control del tiempo: Planificar actividades con tiempos claros, usar temporizadores y dividir tareas.
o Participacion desigual: Rotar roles y usar evaluaciones por pares para motivar la equidad.

o Acceso desigual a TIC: Alternar actividades digitales con andlogas para asegurar la inclusién.
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