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Contexto Narrativo

Ambientacion y Contexto

En un futuro cercano, la humanidad ha alcanzado un nivel tecnolégico avanzado en el campo de la biotecnologia y la
clonacién. Sin embargo, este progreso viene acompafiado de grandes desafios éticos, cientificos y sociales. En la
ficticia ciudad de Biotdpolis, un nuevo laboratorio llamado "GenlLab" ha sido inaugurado para desarrollar técnicas
responsables y avanzadas de clonacién con el objetivo de preservar especies en peligro de extincién, mejorar la salud

humana y entender mejor la vida misma.

Los estudiantes se convierten en jévenes cientificos y cientificas seleccionados para formar parte del equipo de
investigacién de GenlLab. Su misién es aprender sobre la clonacién, comprender sus aplicaciones y limitaciones, y

tomar decisiones responsables para avanzar en sus experimentos.

Roles de los Estudiantes
Los estudiantes adoptaran roles especificos dentro de GenLab, fomentando la colaboracién y la comunicacién:

e Geneticistas: Encargados de estudiar el material genético y explicar los procesos biolégicos de la clonacién.
« Eticos: Debaten sobre las implicaciones morales y sociales de la clonacién, formulando argumentos criticos.

o Comunicadores Cientificos: Preparan presentaciones y materiales para informar a la comunidad sobre los

avances y riesgos.

e Investigadores Técnicos: Realizan experimentos y actividades practicas simuladas para entender el proceso de

clonacién.
Misioén Principal
La misién principal es que el equipo de GenlLab desarrolle un proyecto integral sobre la clonacién, que abarque desde
los fundamentos bioldgicos hasta las consideraciones éticas y sociales. A lo largo de la experiencia, deberdn completar

una serie de retos y actividades para ir acumulando conocimientos y habilidades, logrando finalmente presentar un

informe y una propuesta responsable para la aplicacién de la clonacién en un caso real o hipotético.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

La experiencia gamificada esta disefiada para que los estudiantes comprendan:
e Qué es la clonacién y cdémo funciona desde un punto de vista bioldgico.
e Las aplicaciones actuales y potenciales de la clonacién.
e Los aspectos éticos y sociales que deben considerarse en la clonacién.

e La importancia de la colaboracién, comunicacién y pensamiento critico en el desarrollo cientifico.



De esta manera, se integran contenidos cientificos con competencias del siglo XXI, generando un aprendizaje

significativo y motivador.

Mecanicas de Juego

Sistema de Puntos

Cada actividad y reto completado otorga puntos que miden el progreso individual y grupal. Los puntos se asignhan

segln criterios como precisidn en respuestas, creatividad en propuestas, trabajo en equipo y participacién activa.

e Actividades practicas: 10 puntos por correcta ejecucién.
e Debates y exposiciones: hasta 15 puntos por argumentacién y claridad.
e Trabajo en equipo: 5 puntos adicionales por colaboracién y apoyo.

e Entrega de informes o productos: 20 puntos por calidad y cumplimiento.

Niveles

Los niveles representan etapas de dominio en el tema:
e Nivel 1: Aprendiz de Clonador (0-50 puntos)
¢ Nivel 2: Cientifico en Practica (51-100 puntos)
¢ Nivel 3: Investigador Avanzado (101-150 puntos)
¢ Nivel 4: Maestro Clonador (151+ puntos)

El avance de nivel desbloquea nuevos recursos, roles o responsabilidades dentro del laboratorio.

Insignias

Las insignias reconocen logros especificos y fomentan la motivacién:
o Explorador Genético: Por dominar conceptos basicos de genética y clonacién.
« Defensor Etico: Por aportar argumentos sélidos en debates éticos.
e Comunicador Estrella: Por realizar presentaciones claras y creativas.

e Equipo Colaborativo: Por demostrar excelente trabajo en equipo.

Retos
Se plantean retos que requieren aplicar conocimientos y habilidades:

e Resolver casos de estudio sobre clonacién.

e Disefiar procedimientos simulados de clonacioén.

Debatir dilemas éticos en grupos.

Crear campahfas informativas para la comunidad.

Recompensas y Progresion



Al completar retos y actividades, los estudiantes reciben puntos, suben de nivel y obtienen insignias. Esto genera un
sentido de logro y progreso visible en la tabla de clasificacién.
Retroalimentacion Inmediata

Durante las actividades, el docente y los compafieros ofrecen retroalimentaciéon inmediata, fomentando la reflexién y
mejora continua. Ademds, se usan cuestionarios y juegos interactivos con respuestas automaticas para reforzar

conceptos.

Actividades Gamificadas

Actividad 1: Explorando el ADN y la Clonacién

Descripcion: Introduccion practica y visual al ADN y la clonacién mediante modelos y videos.

Instrucciones:

e Dividir la clase en grupos de 4-5 estudiantes.

Entregar kits con modelos de ADN hechos con materiales reciclados (limas, limpiapipas, cuentas, etc.).

Proyectar un video animado que explique el ADN, genes y clonaciéon (ejemplo: “What is Cloning?” de TED-Ed).

Cada grupo construird un modelo simple de ADN y explicard cémo podria replicarse para la clonacién.

Finalizar con una breve sesién de preguntas y respuestas.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Kits de modelado, computador y proyector, hojas de trabajo.

Integracion con mecdnicas: Otorga 10 puntos por participacién activa y correcta explicacién. Se puede obtener la

insignia "Explorador Genético" al finalizar esta actividad.

Actividad 2: Caso de Estudio - Clonacion de Animales

Descripcion: Andlisis y discusion de un caso real sobre clonacidon de un animal en peligro de extincion.
Instrucciones:
e Entregar a cada grupo un resumen de un caso, por ejemplo la clonacién de la oveja Dolly o el rinoceronte blanco.
e Los estudiantes deben identificar los pasos bioldgicos, beneficios y posibles riesgos.

e Preparar una presentacién corta (5 minutos) explicando su anélisis.

e Debatir como clase sobre las implicaciones del caso.
Tiempo estimado: 90 minutos (45 para trabajo en grupo, 45 para presentaciones y debate).
Materiales: Fichas informativas impresas, pizarras, marcadores.

Integracion con mecdnicas: 15 puntos por presentacién clara y argumentada. Insignia “Investigador Avanzado” al

completar dos casos de estudio y participar en debates.

Actividad 3: Debate Etico - ;Deberiamos Clonar Humanos?



Descripcidon: Simulacién de un debate formal sobre la clonacién humana, explorando argumentos a favor y en contra.

Instrucciones:

« Dividir la clase en dos equipos: a favor y en contra de la clonacién humana.

e Investigar con anticipacion datos cientificos, éticos y sociales relacionados.

Preparar argumentos y posibles contraargumentos.

Realizar el debate siguiendo reglas formales: turnos, tiempo limitado, respeto y escucha activa.

Finalizar con reflexién conjunta sobre lo aprendido.
Tiempo estimado: 120 minutos (preparacién y debate).
Materiales: Acceso a internet para investigacién, hojas para notas, cronémetro.

Integracion con mecanicas: 15 puntos por participacién activa y calidad argumentativa. Insignia “Defensor Etico”

para quienes sobresalgan en el debate.

Actividad 4: Laboratorio Simulado - Procedimiento de Clonacion

Descripcidon: Simulacién practica por equipos del proceso de clonacién a través de un juego de roles y actividades

manipulativas.

Instrucciones:

e Preparar estaciones con materiales que representen cada etapa del proceso (extraccién de ADN, transferencia
nuclear, cultivo celular).
e Cada grupo debe completar las tareas en orden y registrar resultados en un cuaderno de laboratorio.
e Se asignan roles dentro del grupo para fomentar colaboracién (técnico, supervisor, registrador, etc.).
e Al finalizar, cada grupo presentarad un resumen de su procedimiento y aprendizajes.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Materiales para simulacién (bolas de algodén, pipetas de pléastico, etiquetas, hojas de registro).

Integracion con mecdnicas: 10 puntos por correcta ejecucién y trabajo en equipo. Insignia “Equipo Colaborativo”
para grupos con excelente desempefio.
Actividad 5: Creacion de Campana Informativa

Descripcidon: Los estudiantes disefian una campafia para informar a la comunidad escolar sobre la clonacién, sus

beneficios y riesgos.

Instrucciones:

e Formar equipos con roles asignados (diseflador gréafico, redactor, presentador).

Investigar y seleccionar la informaciéon mas relevante y clara.

e Crear pdsters, folletos o videos cortos usando herramientas digitales gratuitas (Canva, PowerPoint, etc.).

Presentar la campafa en una feria cientifica o exposicion.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 90 minutos cada una.



Materiales: Computadoras o tablets con acceso a internet, materiales para impresién si aplica.

Integracion con mecanicas: 20 puntos por calidad y creatividad. Insignia “Comunicador Estrella” para

presentaciones destacadas.

Reglas y Condiciones

Condiciones de Victoria

e Acumular al menos 150 puntos para alcanzar el Nivel 4: Maestro Clonador.
e Obtener al menos tres insignias diferentes durante la experiencia.

e Presentar un informe final o campafa informativa que demuestre comprensién integral del tema.

Penalizaciones

o Falta de participacién activa puede restar hasta 5 puntos por sesién.
e No respetar turnos en debates o actividades grupales implica suspensiéon temporal de la participaciéon en esa ronda.

e Entrega tardia de productos finales reduce puntos proporcionalmente (10% por dia de retraso).

Turnos y Roles

e En debates y actividades colaborativas, los turnos se asignan por orden alfabético o por sorteo.

e Los roles dentro de los grupos deben rotarse cada actividad para fomentar la diversidad de habilidades.

Tabla de Puntos

Actividad Puntos Maximos Insignia Asociada
Explorando el ADN y la Clonacién 10 Explorador Genético
Caso de Estudio - Clonacién de Animales 15 Investigador Avanzado
Debate Etico 15 Defensor Etico
Laboratorio Simulado 10 Equipo Colaborativo
Campana Informativa 20 Comunicador Estrella

Sistema de Logros

e Logro “Clonador Novato”: Completar 3 actividades con al menos 7 puntos cada una.
 Logro “Maestro Etico”: Participar activamente y ganar el debate ético.
e Logro “Comunicador Experto”: Presentar campafa con alta creatividad y claridad.

e Logro “Equipo Estrella”: Mantener colaboracién y respeto en todas las actividades grupales.

Evaluacion Gamificada



Criterios de Evaluacion

e Conocimiento Cientifico: Comprensién de conceptos bioldgicos claves de la clonacién.

e Pensamiento Critico: Analisis y argumentacién sobre casos y dilemas éticos.

e Colaboracion y Comunicacion: Trabajo efectivo en equipo y presentacién clara de ideas.

e Responsabilidad: Cumplimiento de tareas y respeto a las normas del juego.

Rubrica Integrada

Criterio Excelente (4) Bueno (3)

Explica con precisién y

Conocimiento Explica correctamente la
profundidad todos los

Cientifico mayoria de conceptos.
conceptos.

Argumenta ideas con

Pensamiento Argumenta bien con
evidencia clara y analisis

Critico alguna evidencia.
profundo.

Participa activamente y

Colaboraciéon y Participa y comunica
comunica ideas con

Comunicacién adecuadamente.
claridad y creatividad.

Cumple tareas y respeta Cumple la mayoria de
Responsabilidad
normas en todo momento. @ tareasy normas.

Evidencias de Aprendizaje

e Modelos y explicaciones del ADN y clonacién.

e Presentaciones y analisis de casos de estudio.

Participacién y argumentos en debates éticos.
e Registros y resultados del laboratorio simulado.

e Materiales creados para la campafa informativa.

Reflexién Final y Cierre

Aceptable (2)

Explica algunos
conceptos, con errores

menores.

Argumenta de forma
basica, sin

profundidad.

Participa poco y
comunicacién

limitada.

Cumple algunas

tareas, con descuidos.

Insuficiente (1)

Presenta confusiéon
o conceptos

errdéneos.

No presenta

argumentos claros.

No participa ni

comunica.

No cumple tareas ni

normas.

Para cerrar la experiencia, se realiza una sesidn reflexiva donde los estudiantes comparten lo que aprendieron, los

desafios que enfrentaron y cémo aplicardn estos conocimientos en la vida real. Ademads, se revisa cémo las

competencias del siglo XXI fueron desarrolladas y valoradas.

Finalmente, se entrega un certificado simbdlico de “Clonador Responsable” a cada participante que haya alcanzado el

Nivel 4 y obtenido al menos tres insignias, reforzando el compromiso con el aprendizaje y la ética cientifica.

Recomendaciones Logisticas



Tiempo Necesario

Para implementar la experiencia completa se recomienda un total aproximado de 10 a 12 sesiones de clase (de 60 a 90

minutos cada una), distribuidas en 3 a 4 semanas.

Espacio Fisico

Aula con mesas para trabajo grupal y espacio para presentaciones y debates. Ideal contar con una pizarra blanca o

digital y proyector.

Materiales y Herramientas TIC

¢ Kits de modelado caseros para ADN (limas, limpiapipas, cuentas).

e Computadoras o tablets con acceso a internet para investigacién y creacién de materiales.
e Herramientas digitales gratuitas: Canva, PowerPoint, Google Slides.

o Materiales para impresiéon (papel, colores, tijeras, pegamento).

e Acceso a videos educativos (plataformas como YouTube, TED-Ed).

Tamano del Grupo

Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4 a 5 personas para favorecer la colaboracién y
participacion.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con conceptos clave sobre clonacién y biotecnologia.
e Preparar materiales fisicos y digitales con anticipacién.

e Establecer normas claras y explicar el sistema de puntos y recompensas al inicio.

Planificar la rotacién de roles y turnos para cada actividad.

Posibles Dificultades y C6mo Superarlas

e Falta de participacion: Promover roles rotativos y responsabilidades claras para motivar a todos los estudiantes.

e Dudas sobre conceptos cientificos: Utilizar recursos audiovisuales y explicaciones claras, ademas de

retroalimentacion inmediata.

o Conflictos en debates o trabajo en equipo: Establecer reglas de respeto y escucha activa desde el inicio,

intervenir mediando si es necesario.

o Limitaciones tecnolégicas: Preparar alternativas impresas y manuales para actividades digitales.
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