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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo de "MagnetoQuest: La Aventura Magnética"

Imagina un mundo donde la ciencia y la aventura se entrelazan para revelar los secretos ocultos del magnetismo, una
fuerza invisible pero poderosa que influye en nuestro dia a dia. En "MagnetoQuest: La Aventura Magnética", los
estudiantes se convierten en exploradores cientificos de una sociedad futurista llamada Magnetdpolis, una ciudad

avanzada que depende del magnetismo para su energia, transporte y comunicaciones.

La ambientacién se sitla en un laboratorio de investigaciéon cientifica y en diversas zonas de Magnetépolis que replican
entornos reales y virtuales donde el magnetismo tiene un papel fundamental. La ciudad esté dividida en varias areas:
el Laboratorio Central, el Parque de los Imanes, la Zona Industrial y el Observatorio Magnético, cada una con sus
propios desafios y misterios. Los estudiantes, agrupados en equipos Ilamados “MagnetoExploradores”, asumen roles

especificos para facilitar el aprendizaje y colaboracién:

El Investigador Técnico: Encargado de analizar datos y realizar experimentos practicos.
¢ El Comunicador: Responsable de documentar los hallazgos y presentarlos al grupo o a la clase.

o El Estratega: Disefia el plan para superar los retos y coordina al equipo.

El Cronista de la Mision: Registra la evolucién del equipo, incluyendo dificultades y aprendizajes.

La misién principal de los MagnetoExploradores es descubrir cémo aplicar el magnetismo para resolver un problema
urgente en Magnetépolis: la falla en el sistema de transporte magnético que amenaza con paralizar la ciudad. Para
lograr esto, deberdn aprender y demostrar dominio de los conceptos de magnetismo fisico, como polos magnéticos,

campos magnéticos, fuerza magnética y aplicaciones tecnoldgicas reales.

Cada equipo recibird un “Mapa de la Ciudad Magnética” que les guiard a través de diferentes retos y actividades que
combinan teoria y practica, promoviendo el pensamiento critico para resolver problemas, la creatividad para disefiar
experimentos y soluciones, la comunicacién efectiva para compartir conocimientos y la autonomia para gestionar su
propio aprendizaje. La narrativa esta diseflada para que cada paso sea significativo y contextualice el aprendizaje

dentro de una aventura emocionante, motivando a los estudiantes a involucrarse activamente.

Ademas, la historia integra desafios inclusivos que se adaptan a las fortalezas y necesidades de todos los estudiantes,
asegurando que cada integrante del equipo pueda contribuir desde su rol, respetando la diversidad y promoviendo la
equidad. La narrativa utiliza un lenguaje accesible y materiales diversos para facilitar la comprensién y participacién de

estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje y capacidades.

El desarrollo de la experiencia culmina cuando los equipos presentan su solucién para restaurar el sistema de
transporte magnético, demostrando no solo conocimientos cientificos sino también habilidades del siglo XXI, tales

como la colaboracién efectiva, la creatividad aplicada y la autonomia en la resolucién de problemas.



En resumen, "MagnetoQuest: La Aventura Magnética" es mucho mas que un proyecto sobre magnetismo; es una
experiencia integral donde la ciencia se vive como una aventura colectiva y significativa, en la que cada estudiante es

protagonista y aprende a través de la exploracién, la experimentacién y la reflexién.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego en "MagnetoQuest: La Aventura Magnética"

Para garantizar una experiencia gamificada completa y motivadora, se implementan las siguientes mecanicas

estructurales:

o Sistema de Puntos: Los estudiantes acumulan puntos por completar actividades, responder preguntas
correctamente, colaborar efectivamente y presentar soluciones creativas. Cada actividad tiene un valor en puntos
predeterminado, por ejemplo:

o Experimentos practicos: 50 puntos

o Respuestas en cuestionarios: 10 puntos por respuesta correcta

o Presentacion de soluciones: hasta 100 puntos segun creatividad y precisién

o Trabajo en equipo y roles cumplidos: 20 puntos por sesién

e Niveles: La progresién se divide en 4 niveles que los equipos deben superar:

o Nivel 1 - Exploradores Novatos: Introduccién al magnetismo basico (polos y propiedades).

o Nivel 2 - Cientificos en Accién: Campo magnético y fuerzas magnéticas.

o Nivel 3 - Ingenieros Magnéticos: Aplicaciones tecnoldgicas y experimentos complejos.

o Nivel 4 - Maestros del Magnetismo: Disefio y presentaciéon de soluciones para Magnetépolis.
Para pasar de nivel, el equipo debe acumular un minimo de puntos y completar todas las actividades asignadas en
ese nivel.

e Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas para reconocer logros especificos:

o Insignia “Detective Magnético”: Por descubrir propiedades magnéticas en experimentos.
o Insignia “Comunicador Experto”: Por presentaciones claras y efectivas.
o Insignia “Innovador Magnético”: Por ideas creativas y soluciones originales.
o Insignia “Trabajo en Equipo”: Por colaboracién y apoyo mutuo.
Estas insignias se pueden colocar en un mural del aula o en un portafolio digital compartido.
e Retos: Cada nivel incluye retos especificos que deben superarse para avanzar, como resolver un problema

practico, disefiar un experimento o explicar un concepto. Estos retos fomentan el pensamiento critico y la

creatividad.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, se establecen recompensas simbdlicas como “Tiempo Extra para

Proyectos”, “Eleccién del Tema para la Préxima Clase” o “Pequefios Kits de Imanes” para motivar la participacion.



e Progresion Visual: Un tablero de progreso visible en el aula o digital (por ejemplo, en Google Classroom o Padlet)
muestra los avances de cada equipo, niveles alcanzados, puntos y insignias obtenidas, incentivando la competencia

sanay la colaboracién.

o Retroalimentaciéon Inmediata: En cada actividad, el docente o el sistema (en caso de actividades digitales)
ofrece comentarios constructivos en tiempo real para reforzar el aprendizaje y corregir errores. Por ejemplo, al

responder cuestionarios digitales, se muestran explicaciones de las respuestas correctas e incorrectas.

Estas mecanicas estdn disefladas para integrarse de forma natural con el contenido y las actividades, asegurando que

el juego sea el marco que potencie el aprendizaje y no una distraccién.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Descubre el Poder de los Imanes” (Nivel 1 - Exploradores Novatos)

Descripcion: Introduccién practica sobre las propiedades béasicas de los imanes y los polos magnéticos.
Objetivo: Identificar polos norte y sur, y reconocer materiales que son atraidos por imanes.

Instrucciones:

1. Formen equipos de 4 (asignar roles).
2. Cada equipo recibe un kit con imanes, clips, limaduras de hierro, y objetos varios (plastico, madera, metal, papel).
Exploren qué materiales son atraidos por el imdn y cual es el comportamiento de polos (atraccién y repulsién).

Registren sus observaciones en la hoja de trabajo del equipo.

vk W

Responden un cuestionario rdpido con preguntas sobre lo observado (digital o papel).

Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Imanes de barra y de herradura, clips, limaduras de hierro, objetos variados, hojas de registro,

cuestionario digital/papel.

Integracion con mecdnicas: Por cada material correctamente identificado la pareja gana 5 puntos, completar el
cuestionario con al menos 80% de respuestas correctas otorga 20 puntos. Al finalizar, el equipo recibe la insignia

“Detective Magnético”.

Actividad 2: “Mapa del Campo Magnético” (Nivel 2 - Cientificos en Accién)

Descripcidn: Visualizacién y dibujo de lineas de campo magnético usando limaduras de hierro y brdjulas.
Objetivo: Comprender la forma y direccién del campo magnético alrededor de un iman.
Instrucciones:

1. En equipos, coloquen un iman debajo de una hoja de papel transparente.

2. Espolvoreen limaduras de hierro sobre el papel y observen cémo se alinean formando lineas de campo.



3. Usen brujulas para determinar la direccién del campo en diferentes puntos.

4. Dibujen en el papel las lineas de campo magnético y marquen las direcciones.

5. Presenten su mapa al grupo explicando lo que descubrieron.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Imanes, hojas transparentes, limaduras de hierro, brujulas, lapices y marcadores.

Integracion con mecanicas: Completar el mapa con precisiéon otorga 50 puntos. La presentacién clara y colaborativa
suma hasta 30 puntos adicionales. El equipo que demuestre mejor explicacién recibe la insignia “Comunicador

Experto”.

Actividad 3: “Fuerza Magnética en Accion” (Nivel 3 - Ingenieros Magnéticos)

Descripcion: Experimento para medir la fuerza entre imanes a diferentes distancias y orientaciones.
Objetivo: Analizar cémo la fuerza magnética varia con la distancia y la orientacién de los polos.

Instrucciones:

1. En equipos, usen una regla para medir la distancia entre dos imanes.
2. Coloquen imanes en diferentes orientaciones (norte-norte, norte-sur, sur-sur) y midan la fuerza para atraer o repeler

usando una balanza de resorte o sensacién tactil.
3. Registren los datos en una tabla y grafiquen la relacién fuerza-distancia.
4. Discutan en equipo cual orientacién genera mayor fuerza y por qué.
Tiempo estimado: 75 minutos
Materiales: Imanes, reglas, balanzas de resorte (o balanzas caseras), hojas para registro, lapices, grapadoras para
mantener la tabla.

Integracion con mecdnicas: Presentar registros completos y graficos coherentes otorga 60 puntos. La discusién en
equipo y conclusiones genera hasta 40 puntos extra. La creatividad en la presentacién de tablas gana la insignia

“Innovador Magnético”.

Actividad 4: “Disena el Transporte Magnético” (Nivel 4 - Maestros del Magnetismo)

Descripcion: Proyecto final para disefiar una propuesta funcional que utilice principios del magnetismo para resolver
la falla del sistema de transporte en Magnetépolis.
Objetivo: Aplicar todos los conocimientos adquiridos para resolver un problema real, fomentando creatividad,

autonomia y comunicacion.

Instrucciones:

1. En equipos, revisen los conceptos aprendidos y discutan posibles soluciones para el sistema de transporte.
2. Escriban un plan que incluya materiales, principios fisicos, un diagrama o maqueta sencilla (puede ser digital o
fisica) y un presupuesto simbdlico.

3. Preparen una presentacién (oral, poster o digital) para exponer su solucién al resto de la clase.



4. Reciban preguntas y retroalimentacién de los demés equipos y del docente.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos cada una

Materiales: Hojas, cartulinas, materiales reciclados para maquetas, acceso a computadora/tablet para presentaciones

digitales, marcadores, reglas.

Integracion con mecdnicas: Completar el disefio y presentar con claridad otorga hasta 100 puntos. La innovacién y
viabilidad de la solucién se califica con hasta 50 puntos adicionales. La colaboracién y cumplimiento de roles suma 30

puntos. El equipo ganador recibe la insignia “Maestro del Magnetismo” y recompensa especial.

Actividad Complementaria: “MagnetoQuiz”

Descripcion: Cuestionario gamificado en linea para reforzar conceptos teéricos de forma divertida.
Objetivo: Reforzar conocimientos y obtener retroalimentacion inmediata.

Instrucciones:

1. Cada estudiante accede a la plataforma (Kahoot, Quizizz o similar).

2. Responden preguntas de opcién multiple, verdadero/falso y arrastrar conceptos relacionados con magnetismo.
3. Competirdn de forma individual o por equipos para acumular puntos.

Tiempo estimado: 30 minutos

Materiales: Dispositivos con acceso a internet, cuenta en plataforma de cuestionarios.

Integracion con mecanicas: Puntos obtenidos se suman al total del equipo. Los mejores puntajes individuales

reciben recompensas simbdlicas y reconocimiento.

Estas actividades, combinadas con las mecanicas de juego, garantizan un aprendizaje activo, colaborativo e inclusivo

que desarrolla competencias clave y mantiene la motivacién alta durante todo el proceso.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego “MagnetoQuest: La Aventura Magnética”

e Formacion de equipos: Cada equipo debe estar formado por 4 estudiantes con roles asignados (Investigador
Técnico, Comunicador, Estratega y Cronista). Cada miembro debe cumplir su rol para que el equipo pueda avanzar.

e Condiciones de victoria: El juego termina cuando un equipo alcanza el Nivel 4 y presenta una solucién viable
para el sistema de transporte magnético, acumulando al menos 300 puntos totales y obteniendo al menos 3
insignias diferentes.

e Turnos y tiempos: Para actividades grupales, cada equipo tiene un tiempo limite para completar cada reto
(definido en actividades). El docente controla el tiempo y asegura que todos los equipos avancen de manera
sincronizada.

¢ Penalizaciones:

o Retrasos injustificados en la entrega de actividades restan 10 puntos por cada dia de demora.



o Falta de participaciéon o incumplimiento de rol puede restar hasta 15 puntos en la evaluacién del equipo.

o Respuestas copiadas o plagio resultan en pérdida de puntos y posible exclusién de recompensas.

e Tabla de puntos:

Actividad Puntos Maximos Recompensas / Insignias
Descubre el Poder de los Imanes 70 “Detective Magnético”
Mapa del Campo Magnético 80 “Comunicador Experto”
Fuerza Magnética en Accidn 100 “Innovador Magnético”
Disefia el Transporte Magnético 180 “Maestro del Magnetismo”
MagnetoQuiz 50 Reconocimiento individual

e Sistema de logros: Los equipos deben acumular al menos 3 insignias para ser elegibles para la ceremonia de
Cierre y recibir recompensas especiales.
e Inclusidn y respeto: Todos los miembros deben respetar las opiniones y tiempos de sus compafieros. Se fomenta

la participacién equitativa y el apoyo a compafieros con diferentes ritmos o necesidades.

Estas reglas aseguran un ambiente justo, colaborativo y motivador, donde el aprendizaje y el juego van de la mano.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada en “MagnetoQuest: La Aventura Magnética”

La evaluacién se integra dentro del marco gamificado y considera tanto los resultados de aprendizaje como las

competencias socioemocionales y habilidades del siglo XXI.

Criterios de Evaluacion

e« Dominio Conceptual (50%): Comprensidon de conceptos bdsicos y avanzados de magnetismo (polos, campos,

fuerzas, aplicaciones).
o Habilidades Practicas (20%): Realizacién correcta y segura de experimentos, precisidon en registros y graficos.
e Competencias del Siglo XXI (20%):
o Creatividad: originalidad en soluciones y presentaciones.
o Pensamiento Critico: analisis de datos y resoluciéon de problemas.
o Comunicacioén: claridad y efectividad en exposiciones y documentacién.
o Autonomia: gestién del tiempo, roles y trabajo colaborativo.

¢ Inclusion y Participacion (10%): Respeto a la diversidad, apoyo a compafieros y participacion activa dentro del

equipo.



Rubrica Integrada para Actividad Final “Disefa el Transporte Magnético”

Criterio

Conceptos

cientificos

Creatividad e

innovacion

Comunicacién

Trabajo en

equipo y roles

Excelente (4 pts)

Explica con precisién y
profundidad los principios

magnéticos aplicados

Idea original, factible y bien

desarrollada

Presentacién clara,

organizada y atractiva

Todos cumplen roles y

colaboran activamente

Evidencias de Aprendizaje

e Hojas de registro y experimentos.

e Mapas y graficos de campos magnéticos.

e Cuestionarios y resultados de MagnetoQuiz.

Bueno (3 pts)

Explica correctamente los

principios con algunos

detalles

Idea original pero poco

desarrollada

Presentacién clara pero

poco organizada

La mayoria cumple roles

y colaboran

e Presentaciones y maquetas del proyecto final.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Reflexiones grupales y autoevaluaciones registradas por el cronista.

Aceptable (2 pts)

Explica algunos
principios, con errores

menores

Idea poco original o
parcialmente

desarrollada

Presentacién poco

clara o desorganizada

Algunos cumplen roles,

colaboracién limitada

Insuficiente (1 pt)

Explicaciéon confusa

o incorrecta

Idea poco clara o no

viable

Presentacién
confusa o

incompleta

Falta de
colaboracién y roles

incumplidos

Al concluir la experiencia, cada equipo reflexiona sobre su aprendizaje y participacién, respondiendo preguntas

guiadas:

e ;Qué aprendimos sobre el magnetismo y su importancia?

e ;Cémo contribuyé cada rol al éxito del equipo?

e ;Qué habilidades del siglo XXI desarrollamos durante la aventura?

e ;COmo podemos aplicar estos conocimientos en la vida diaria?

Finalmente, se realiza una ceremonia simbdlica donde se entregan insignias y reconocimientos, reforzando el sentido

de logro y motivacién para futuras experiencias.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones Logisticas para la Implementacién
o Tiempo necesario: Se recomienda una duracién total de 8 sesiones de 60 minutos aproximadamente, distribuidas
asi:
o 2 sesiones para Nivel 1 (actividad 1)
o 2 sesiones para Nivel 2 (actividad 2)
o 2 sesiones para Nivel 3 (actividad 3)
o 2 sesiones para Nivel 4 y cierre (actividad 4 y reflexién)
o Espacio fisico: Aula con mesas para trabajo en equipo, espacio para experimentos y presentacién, acceso a
pizarra o proyector para mostrar progresos y materiales digitales.
e Materiales requeridos:
o Kits de imanes (barra y herradura).
o Objetos variados para pruebas (clips, plastico, madera, metal, papel).
o Limaduras de hierro, hojas transparentes, brujulas.
o Reglas, balanzas de resorte o pesas caseras.
o Materiales para maquetas (cartulinas, tijeras, pegamento, reciclables).
o Dispositivos con acceso a internet para cuestionarios en linea.
e Herramientas TIC: Plataforma para cuestionarios gamificados (Kahoot, Quizizz), espacio digital para tablero de
progreso y portafolio de insignias (Google Classroom, Padlet o similar).

o Tamano del grupo: Ideal para grupos entre 16 y 24 estudiantes, formando equipos de 4 para facilitar roles y

colaboracién. Para grupos mas grandes, replicar equipos o dividir en dos grupos con horarios escalonados.
o Preparacion previa del docente:
o Preparar kits y materiales con anticipacion.
o Configurar plataformas digitales y cuestionarios.
o Asignar roles y explicar mecanicas de juego claramente al inicio.
o Revisar conceptos clave para facilitar la retroalimentaciéon inmediata.

o Diseflar un mural o tablero visual para progreso y logros.

e Posibles dificultades y como superarlas:
o Falta de participacién: Motivar con recompensas, rotar roles para que todos experimenten diferentes
responsabilidades.
o Diferencias en ritmos de aprendizaje: Adaptar tiempos y ofrecer apoyos especificos, usar materiales accesibles y
variados para diferentes estilos.
o Problemas técnicos: Tener alternativas offline para cuestionarios y presentaciones.

o Desacuerdos en equipo: Fomentar didlogo respetuoso y mediacién por el docente si es necesario.



o Limitaciones de materiales: Usar materiales reciclados y alternativos para experimentos y maquetas.

Con estas recomendaciones, la experiencia gamificada “MagnetoQuest: La Aventura Magnética” puede implementarse
de forma exitosa, inclusiva y motivadora, garantizando un aprendizaje significativo y duradero para los estudiantes de

secundaria.
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