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Contexto Narrativo
Contexto Narrativo: La Aventura de los Guardianes del Magnetismo
En un futuro cercano, la ciudad de Electropolis depende completamente de la energía magnética para funcionar. Sin embargo, un fenómeno inexplicable ha comenzado a desestabilizar los campos magnéticos que sostienen la infraestructura tecnológica y científica de la ciudad. Si no se encuentra una solución, la ciudad quedará a oscuras y sin comunicación, poniendo en riesgo la vida de todos sus habitantes.
Los estudiantes forman parte de un grupo élite conocido como “Los Guardianes del Magnetismo”, un equipo de jóvenes científicos y exploradores con la misión de comprender y controlar los secretos del magnetismo para restaurar el equilibrio en Electropolis. Cada estudiante asume un rol clave dentro del equipo, desde el Investigador de Propiedades Magnéticas, hasta el Ingeniero de Campos, el Analista de Materiales y el Comunicador Científico.
La misión principal es investigar diferentes fenómenos magnéticos, experimentar con materiales, diseñar soluciones innovadoras y comunicar sus hallazgos para salvar Electropolis. A lo largo de la aventura, los Guardianes deberán superar retos científicos, resolver enigmas, colaborar en equipo y demostrar sus habilidades para avanzar en niveles que representan diferentes distritos de la ciudad.
Esta narrativa conecta con el tema de aprendizaje porque, para resolver los problemas de Electropolis, los estudiantes aplicarán conceptos fundamentales de magnetismo: tipos de imanes, campos magnéticos, fuerzas magnéticas, interacción con materiales y aplicaciones prácticas. La historia fomenta la curiosidad y el compromiso, haciendo que cada descubrimiento tenga un impacto significativo en la trama y en su progreso personal dentro del juego.
Además, la diversidad de roles permite que cada estudiante aporte desde sus fortalezas, fomentando inclusión y equidad. Los Guardianes deberán comunicarse efectivamente y pensar críticamente para diseñar estrategias creativas que respondan a los desafíos magnéticos que enfrenta la ciudad.
Al finalizar la experiencia, los estudiantes no solo habrán comprendido los conceptos clave del magnetismo, sino que también habrán desarrollado habilidades de creatividad, pensamiento crítico, comunicación y autonomía, necesarias para enfrentar problemas complejos reales.

Mecánicas de Juego
Mecánicas de Juego
· Sistema de Puntos: Cada actividad y reto completado otorga puntos de experiencia (XP) que se acumulan para subir de nivel. Los puntos se otorgan según la precisión, creatividad y colaboración demostrada. Por ejemplo:  
· Correcta explicación de conceptos: 10 XP
· Resolución de retos experimentales: 20 XP
· Trabajo en equipo y comunicación efectiva: 15 XP
· Innovación y propuestas creativas: 25 XP
· Niveles: Los niveles representan los distritos de Electropolis que los Guardianes deben desbloquear para avanzar:    Para subir de nivel se requiere acumular cierta cantidad de XP (ej. 100 XP para nivel 2, 250 XP para nivel 3, etc.)
· Nivel 1: Barrio Residencial - Fundamentos del magnetismo
· Nivel 2: Distrito Industrial - Aplicaciones y experimentos
· Nivel 3: Centro Científico - Problemas complejos y diseño
· Nivel 4: Torre de Control - Integración y comunicación
· Insignias: Se otorgan insignias digitales que representan logros clave, como:    Las insignias se muestran en un mural digital o físico en el aula para reconocer el progreso individual y grupal.
· “Explorador Magnético” – por completar todos los experimentos básicos
· “Innovador” – por diseñar una solución creativa al problema magnético
· “Comunicador Estelar” – por presentar un informe claro y convincente
· “Colaborador Destacado” – por apoyar a compañeros en actividades grupales
· Retos: En cada nivel, los Guardianes enfrentan retos científicos prácticos y cognitivos que deben resolver en equipo o individualmente. Los retos varían en dificultad y están diseñados para aplicar y profundizar en los conceptos aprendidos.
· Recompensas: Además de puntos e insignias, se ofrecen “power-ups” simbólicos que permiten, por ejemplo, obtener pistas extra, tiempo adicional o la posibilidad de intercambiar roles para experimentar diferentes perspectivas.
· Progresión: La progresión es visible en una tabla de clasificación que muestra el nivel, XP y las insignias de cada estudiante y equipo. Esto motiva la participación constante y el esfuerzo colaborativo.
· Retroalimentación Inmediata: En cada actividad, el docente provee retroalimentación rápida y constructiva, utilizando rúbricas claras y resaltando fortalezas y áreas de mejora. También se usa tecnología (quiz en línea, apps de votación) para respuestas instantáneas y autoevaluación.

Actividades Gamificadas
Actividades Gamificadas Paso a Paso
Actividad 1: “Descubre tu Poder Magnético” (Nivel 1 - Barrio Residencial)
Descripción: Los Guardianes exploran diferentes materiales para identificar cuáles son magnéticos y cuáles no, comprendiendo las propiedades básicas del magnetismo.
Instrucciones:
1. Formar equipos de 3-4 estudiantes.
2. Cada equipo recibe un kit con imanes y una variedad de objetos cotidianos (clips, monedas, papel, plásticos, tornillos, etc.).
3. Los estudiantes prueban la atracción o repulsión con los materiales y registran sus observaciones en una tabla.
4. Discuten por qué algunos materiales son atraídos y otros no, relacionándolo con conceptos de materiales ferromagnéticos, paramagnéticos y diamagnéticos.
5. Presentan un breve reporte oral al resto del grupo explicando sus hallazgos.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Imanes (de barra y de ferrita), objetos metálicos y no metálicos variados, hojas de registro, lápices.
Integración con mecánicas: Por cada material correctamente identificado y explicada, el equipo gana XP. La presentación les otorga puntos extra por comunicación clara y efectiva. Completar la actividad les permite desbloquear la insignia “Explorador Magnético”.
Actividad 2: “Construye tu Propio Electromagneto” (Nivel 2 - Distrito Industrial)
Descripción: Los Guardianes experimentan con la creación de un electroimán para entender la relación entre electricidad y magnetismo.
Instrucciones:
1. En equipos, reciben materiales: alambre de cobre, clavos de hierro, baterías, clips metálicos.
2. Siguen pasos para enrollar el alambre alrededor del clavo y conectar a la batería para crear un electroimán.
3. Prueban la fuerza del electroimán midiendo cuántos clips puede sostener.
4. Modifican variables (número de vueltas del alambre, voltaje, tamaño del clavo) y registran cómo cambia la fuerza magnética.
5. Discuten y anotan sus conclusiones sobre la influencia de cada variable.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Alambre de cobre esmaltado, clavos de hierro grandes, pilas AA, clips metálicos, cinta aislante, tijeras.
Integración con mecánicas: Se otorgan puntos por la correcta construcción y explicación científica. Los equipos que innoven en el diseño para maximizar la fuerza del electroimán ganan XP extra y una insignia “Innovador”.
Actividad 3: “Mapa Magnético de Electropolis” (Nivel 3 - Centro Científico)
Descripción: Los Guardianes crean un mapa interactivo que representa las zonas de la ciudad con diferentes intensidades de campo magnético, utilizando sensores o simulaciones digitales.
Instrucciones:
1. Se dividen en equipos y reciben dispositivos con sensores magnéticos integrados (pueden ser smartphones con apps gratuitas, o sensores conectados a computadoras).
2. Salgan al patio o aula y midan la intensidad magnética en diferentes puntos.
3. Recopilen datos y los ingresan en una plantilla digital o física para construir el mapa.
4. Analizan las áreas con alta y baja intensidad y proponen hipótesis sobre las causas.
5. Preparan una presentación multimedia que incluya el mapa, datos y conclusiones.
Tiempo estimado: 120 minutos (puede dividirse en dos sesiones)
Materiales: Smartphones con apps de medición magnética, computadora con software de mapas o hojas de cálculo, papelógrafos, marcadores.
Integración con mecánicas: Los datos precisos y la presentación clara les otorgan XP y la insignia “Comunicador Estelar”. La creatividad en la presentación y análisis otorga puntos adicionales.
Actividad 4: “Diseña la Solución para Electropolis” (Nivel 4 - Torre de Control)
Descripción: Como Guardianes expertos, los estudiantes diseñan una propuesta para estabilizar los campos magnéticos de Electropolis usando todo lo aprendido.
Instrucciones:
1. En equipos, identifican un problema específico de magnetismo (ej. interferencia en comunicaciones, pérdida de energía, etc.).
2. Usan sus conocimientos para diseñar una solución que puede incluir experimentos, maquetas, simulaciones o protocolos.
3. Preparan un informe escrito y una presentación para defender su propuesta ante un “Consejo Científico” (puede ser el resto del grupo o docentes invitados).
4. Reciben retroalimentación y ajustan su propuesta si es necesario.
5. Presentan la solución final y reflexionan sobre el proceso y aprendizajes.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 90 minutos
Materiales: Materiales para prototipos simples (cartón, imanes, cables), computadoras, papel, lápices, software de presentación.
Integración con mecánicas: Se otorgan puntos según el nivel de innovación, viabilidad y presentación. La propuesta exitosa otorga la insignia “Guardianes del Magnetismo” y permite a los estudiantes alcanzar el nivel máximo en la tabla de clasificación.
Actividad de Integración Transversal: “Diario de los Guardianes”
Descripción: A lo largo de la experiencia, cada estudiante mantiene un diario personal donde registra descubrimientos, dudas, reflexiones y aprendizajes, fomentando la autonomía y la metacognición.
Instrucciones:
1. Escribir al menos una entrada después de cada actividad.
2. Compartir voluntariamente fragmentos con el grupo para fomentar la comunicación.
3. El docente revisa el diario para dar retroalimentación personalizada.
Tiempo estimado: 10 minutos al final de cada sesión
Materiales: Cuaderno o documento digital individual.
Integración con mecánicas: Entradas regulares otorgan puntos de autonomía. Reflexiones profundas y bien articuladas reciben XP extra y pueden contribuir a insignias personales.
Criterios DEI aplicados en las actividades:
· Materiales accesibles y adaptables para estudiantes con diferentes habilidades motoras (ej. tijeras con seguridad, materiales livianos).
· Roles rotativos para que todos experimenten diferentes funciones, respetando estilos de aprendizaje y preferencias.
· Instrucciones claras con apoyo visual y verbal para estudiantes con diferentes necesidades lingüísticas o cognitivas.
· Evaluación inclusiva que reconoce diversos tipos de aportes: científico, creativo, comunicativo.
· Fomento de un ambiente de respeto y colaboración donde todas las voces son valoradas.

Reglas y Condiciones
Reglas del Juego MagnetoQuest
· Condiciones de Victoria: Los Guardianes ganan cuando alcanzan el nivel 4 y obtienen la insignia “Guardianes del Magnetismo”, demostrando comprensión y aplicación integral del magnetismo para salvar Electropolis.
· Turnos y Roles: Las actividades grupales deben organizarse para que cada estudiante asuma distintos roles (Investigador, Analista, Comunicador, Diseñador) rotando en cada reto para fomentar equidad y diversidad de experiencias.
· Penalizaciones: No se penaliza la equivocación, sino la falta de esfuerzo o colaboración. Se pueden perder puntos si no se cumplen entregas o si no se participa activamente en equipo.
· Tabla de Puntos: Se actualiza semanalmente y es visible para todos. Incluye:  
· XP acumulados
· Nivel alcanzado
· Insignias obtenidas
· Participación en actividades y roles asumidos
· Sistema de Logros: Para desbloquear niveles y obtener recompensas, los Guardianes deben cumplir con un mínimo de XP y cumplir criterios de calidad (completar actividades, presentar informes claros, demostrar trabajo en equipo).
· Colaboración: El juego valora la cooperación. Se fomenta que los estudiantes ayuden a compañeros y compartan conocimientos para que todo el equipo avance.
· Respeto y Equidad: Se espera que todos los Guardianes respeten las opiniones y tiempos de los demás, favoreciendo un ambiente inclusivo y diverso.

Evaluación Gamificada
Evaluación Gamificada
La evaluación se integra al sistema de juego y se realiza de manera continua, formativa y sumativa, considerando aspectos científicos y competencias del siglo XXI.
Criterios de Evaluación
· Dominio Conceptual: Precisión en la explicación de conceptos magnéticos y aplicación correcta en actividades.
· Creatividad: Originalidad y pertinencia en propuestas y soluciones diseñadas.
· Pensamiento Crítico: Capacidad para analizar datos, formular hipótesis y justificar conclusiones.
· Comunicación: Claridad y coherencia en presentaciones orales y escritas, uso adecuado de vocabulario científico.
· Autonomía: Responsabilidad en el manejo del diario, cumplimiento de tareas y autoevaluación.
· Colaboración e Inclusión: Participación activa en equipo, respeto por la diversidad y apoyo a compañeros.
Rúbrica Integrada (Ejemplo para Actividad 4)
	Criterio
	Excelente (4 pts)
	Bueno (3 pts)
	Aceptable (2 pts)
	Necesita Mejorar (1 pt)

	Dominio Conceptual
	Explica conceptos con precisión y profundidad.
	Explica conceptos con buena comprensión.
	Explicación básica con algunos errores.
	Conceptos mal comprendidos o ausentes.

	Creatividad
	Solución innovadora y original.
	Solución funcional con algunos elementos creativos.
	Solución estándar sin innovación.
	Solución poco clara o irrelevante.

	Pensamiento Crítico
	Analiza datos y justifica conclusiones con argumentos sólidos.
	Analiza datos y justifica conclusiones con argumentos aceptables.
	Presenta análisis superficiales o parciales.
	No analiza ni justifica adecuadamente.

	Comunicación
	Presentación clara, estructurada y convincente.
	Presentación clara, con algunos detalles poco claros.
	Presentación poco estructurada o confusa.
	Presentación deficiente o incomprensible.

	Autonomía
	Gestiona el trabajo con alta responsabilidad.
	Gestiona el trabajo con responsabilidad aceptable.
	Requiere supervisión constante.
	No cumple con responsabilidades.

	Colaboración e Inclusión
	Participa activamente y apoya al equipo.
	Participa y colabora adecuadamente.
	Participa mínimamente.
	No participa ni colabora.


Evidencias de Aprendizaje
· Registros en el diario personal
· Tablas y gráficos de experimentos
· Mapas y presentaciones multimedia
· Informes escritos y orales
· Participación en discusiones y retroalimentaciones
Reflexión Final y Cierre de la Narrativa
Al concluir la experiencia, se realiza una sesión de reflexión donde cada Guardián comparte sus aprendizajes, dificultades superadas y cómo aplicaría sus conocimientos en la vida real. Se cierra la historia con la restauración exitosa de Electropolis, destacando el papel clave de la colaboración y la ciencia para resolver problemas complejos.

Recomendaciones Logísticas
Recomendaciones para la Implementación
· Tiempo Necesario: Se recomienda un bloque mínimo de 10 sesiones de 90 minutos para cubrir todas las actividades y permitir reflexiones adecuadas.
· Espacio Físico: Aula flexible que permita trabajo en equipo, acceso al patio o espacio abierto para mediciones magnéticas y zonas para presentaciones. Espacio equipado con pizarras y proyector.
· Materiales y Herramientas TIC:
· Kits de imanes y materiales reciclados para experimentos.
· Smartphones o tablets con apps gratuitas para medir campos magnéticos (ej. “Magnetometer”).
· Computadoras con software básico de hojas de cálculo y presentaciones (Google Sheets, PowerPoint).
· Materiales para prototipos: cartón, cinta adhesiva, cables.
· Acceso a plataforma digital para seguimiento de puntos y exhibición de insignias (puede ser sencilla, como un documento compartido o mural físico).
· Tamaño del Grupo: Idealmente 20-30 estudiantes, divididos en equipos de 3-4 para facilitar la rotación de roles y la colaboración activa.
· Preparación Previa del Docente:
· Familiarizarse con kits y materiales.
· Preparar las rúbricas y sistema de puntos.
· Configurar las aplicaciones móviles y recursos digitales.
· Planificar espacios y tiempos para rotación y presentación.
· Preparar apoyo visual y guías claras para actividades.
· Posibles Dificultades y Soluciones:
· Falta de materiales: Usar objetos reciclados y adaptar experimentos con lo disponible.
· Diferencias en habilidades técnicas: Promover roles que permitan apoyo mutuo y aprendizaje colaborativo.
· Distracciones o baja motivación: Mantener la narrativa motivadora, usar recompensas y reconocimiento constante.
· Limitaciones tecnológicas: Alternar entre actividades digitales y analógicas, priorizar accesibilidad.
· Necesidades educativas especiales: Adaptar instrucciones y tiempos, fomentar inclusión y empatía en equipos.
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