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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura Celular

Imagina que eres un explorador cientifico en la diminuta pero fascinante ciudad llamada “Citépolis”, un mundo
microscépico que representa el interior de una célula humana. En esta ciudad, la vida y la renovacién son constantes,
porque cada célula debe dividirse para mantener la salud del organismo. Sin embargo, un malfuncionamiento amenaza

a Citopolis: un virus desconocido estd alterando el ciclo celular, poniendo en riesgo la reproduccién y la vida misma.

Tu misién, junto con tus compafieros, es convertirte en "Guardianes del Ciclo Celular". Cada estudiante asumira un rol
vital dentro del equipo de Guardianes, como Investigador Cientifico, Analista de Procesos, Comunicador Cientifico y
Coordinador de Estrategias, para entender y resolver las anomalias del ciclo celular. A través de la exploracién,
desafios y misiones progresivas, desbloqueardn etapas del ciclo celular, desde la interfase hasta la mitosis, para

recuperar el equilibrio de Citépolis.

Este viaje no sélo requiere conocimiento cientifico, sino también habilidades de pensamiento critico para identificar
problemas, trabajo colaborativo para disefar soluciones, comunicacién efectiva para presentar hallazgos y
adaptabilidad para responder a situaciones inesperadas. Cada logro desbloquea nuevas etapas del ciclo celular y
revela pistas sobre el virus que amenaza la ciudad. Solo al completar todas las fases podran salvar a Citépolis y

restaurar la vida celular.

Esta historia conecta directamente con el tema del ciclo celular porque cada etapa que desbloqueen representa una
fase real del ciclo: G1, S, G2, mitosis y citocinesis. Los roles asignados reflejan las competencias del siglo XXI,
fomentando que los estudiantes no solo aprendan el contenido, sino que desarrollen habilidades esenciales para la vida
y el trabajo en equipo. La narrativa convierte el aprendizaje en una aventura épica donde el conocimiento biolégico es

la clave para salvar vidas, haciendo del aula un laboratorio vivo y un campo de batalla heroico.

En definitiva, “jMisidon Célula!” es una experiencia gamificada que transforma el estudio del ciclo celular en una historia
envolvente, donde cada estudiante es protagonista de su propio aprendizaje y juntos logran un objetivo comun que

trasciende el aula.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego para “jMisiéon Célula!”

o Sistema de Puntos (Puntos Cientificos): Por cada actividad completada correctamente, los estudiantes ganan
“Puntos Cientificos” que reflejan su progreso y esfuerzo. Estos puntos se otorgan segun la calidad de las respuestas,

creatividad y trabajo en equipo.



e Niveles y Progresion: El juego se divide en cinco niveles, cada uno representando una fase del ciclo celular
(Interfase G1, S, G2; Mitosis; Citocinesis). Para desbloquear el siguiente nivel, los equipos deben acumular un

minimo de puntos y completar retos especificos.

e Insignias y Reconocimientos: Al superar retos clave, los equipos y jugadores reciben insignias digitales (por
ejemplo, “Maestro de la Replicacién” en la fase S) que pueden coleccionar y mostrar en un tablero visible en el aula
o plataforma digital.

o Retos y Mini-juegos: Cada nivel contiene retos variados, como preguntas de opcién multiple, juegos de memoria,

simulaciones con materiales cotidianos o actividades creativas que fomentan la aplicacién practica.

o« Recompensas Tangibles: Ademds de puntos e insignias, se pueden otorgar recompensas simbdlicas como
“Permisos de Tiempo Extra”, “Poderes Especiales” para usar en futuras actividades (como pedir una pista o ayuda

extra), o roles de liderazgo temporal.

e Desbhloqueo Secuencial: El acceso a nuevo contenido estd bloqueado hasta que se cumplan los objetivos del nivel

anterior. Esto garantiza un aprendizaje estructurado y controlado.

o Feedback Inmediato: Después de cada actividad, los estudiantes reciben retroalimentacién clara y constructiva
para entender aciertos y errores. Esto se puede hacer en forma de mensajes escritos, comentarios orales o incluso a
través de la plataforma digital.

o Trabajo en Equipo y Roles: La dindmica se basa en equipos de 4-5 estudiantes, cada uno con un rol especifico

que fomenta la colaboracién, comunicacién y responsabilidad compartida.

o Tabla de Clasificacion Visible: En el aula o plataforma, una tabla muestra el ranking de equipos segun puntos y

niveles alcanzados, incentivando la competencia sana y la motivacién.

e Eventos Sorpresa: A lo largo de la experiencia, se introducen eventos sorpresa (por ejemplo, el virus acelera fases

o bloquea temporalmente recursos) que obligan a los equipos a adaptarse y replantear estrategias.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso para “jMisiéon Célula!”

Nivel 1: Interfase - Fase G1 (Crecimiento celular)

Nombre de la actividad: “Detectives del Crecimiento”
Descripcion: Los estudiantes investigan qué ocurre en la fase G1, identificando funciones y eventos clave.
Instrucciones:

e Formar equipos de 4-5 estudiantes y asignar roles (Investigador Cientifico, Analista, Comunicador, Coordinador).

e Proveer una ficha informativa con texto simple sobre la fase G1 y un cuestionario de 10 preguntas de opcién
multiple.

e Cada equipo debe leer, discutir y responder el cuestionario en 30 minutos.

e Entregar respuestas para revisién y recibir feedback inmediato.



e Al obtener un minimo de 8 respuestas correctas, desbloguean la insignia “Guardianes del Crecimiento” y 100 Puntos

Cientificos.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Fichas impresas o digitales, cuestionarios, hojas para anotaciones.

Integracion mecdnicas: Sistema de puntos, insignias, trabajo en equipo, feedback inmediato.

Nivel 2: Interfase - Fase S (Sintesis de ADN)

Nombre de la actividad: “Replicadores de ADN”

Descripcidon: Los estudiantes simulan la replicaciéon del ADN utilizando materiales cotidianos para comprender el

proceso.
Instrucciones:
e Equipos reciben kits con materiales: cuentas de colores, hilos, tarjetas con bases nitrogenadas (A, T, C, G).
e Explicacion breve del proceso de replicacién y reglas de apareamiento de bases.
e Construir una cadena de ADN original y luego replicarla correctamente en 40 minutos.
e Presentar su modelo al resto del grupo explicando cada paso.
e Sila réplica es correcta, ganan la insignia “Maestros de la Replicacién” y 150 Puntos Cientificos.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Cuentas de colores, hilos, tarjetas impresas, pegamento o cinta adhesiva.

Integracion mecanicas: Retos practicos, recompensas tangibles, roles, colaboracién.

Nivel 3: Interfase - Fase G2 (Preparacion para mitosis)

Nombre de la actividad: “Planificadores de la Divisién”
Descripcion: Analisis y planificacion de la preparacion celular para la mitosis mediante un juego de cartas.
Instrucciones:

e Equipos reciben un mazo de cartas con eventos y estructuras celulares relacionados con G2.

e Ordenar las cartas en secuencia légica segun lo que ocurre en esta fase, en 30 minutos.

e Discutir en equipo el porqué de la secuencia elegida y escribir un breve reporte.

e Presentar el reporte y secuencia para evaluacién.

e Si la secuencia y justificacién son correctas, desbloquean la insignia “Estrategas Celulares” y 120 Puntos Cientificos.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Cartas impresas, hojas y boligrafos.

Integracion mecanicas: Retos, trabajo colaborativo, feedback, insignias.

Nivel 4: Mitosis (Division nuclear)



Nombre de la actividad: “Coredgrafos de la Mitosis”
Descripcion: Los estudiantes representan las fases de la mitosis con dramatizaciones y dibujos.
Instrucciones:
e Dividir el equipo en subgrupos; cada subgrupo representa una fase de la mitosis (profase, metafase, anafase,
telofase).
e Preparar una breve dramatizacion de 3-5 minutos y un dibujo explicativo.

e Presentar al resto de la clase, explicando los cambios y procesos de la fase.

La clase vota por la mejor representaciéon (no se permiten votos propios).

El equipo ganador recibe la insignia “Maestros de la Mitosis” y 200 Puntos Cientificos.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Papel, colores, accesorios para dramatizacién (opcionales).

Integracion mecanicas: Colaboracion, comunicacién, roles creativos, recompensas, feedback social.

Nivel 5: Citocinesis (Division del citoplasma)

Nombre de la actividad: “Constructores de Nuevas Células”
Descripcion: Creaciéon de un modelo final que muestre la citocinesis y el ciclo completo.
Instrucciones:
e Equipos disefian un modelo tridimensional (con plastilina, materiales reciclados o digitalmente) que represente la
citocinesis y el ciclo celular completo.
e Preparar una explicacién oral y escrita sobre cémo cada fase contribuye a la divisién celular.
e Presentar al docente y compafieros para evaluacién.
e Al aprobar, reciben la insignia “Guardianes de Citépolis” y 250 Puntos Cientificos, completando la misién.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Plastilina, materiales reciclados, cartulinas, dispositivos digitales si se usa software.

Integraciéon mecanicas: Proyecto integrador, autonomia, creatividad, presentacién, recompensas mayores.

Evento Sorpresa: “Ataque del Virus”

Descripcién: Durante cualquier nivel, el docente puede anunciar un ataque viral que obliga a los equipos a resolver un

problema extra para continuar, fomentando la adaptabilidad.

Ejemplo: “El virus ha hecho que la fase S se ralentice. Resuelvan este acertijo biolégico para desbloquear la fase

siguiente.”
Instrucciones: Resolver un crucigrama, acertijo o problema en equipo en 15 minutos.

Recompensa: Puntos extra y permiso especial para usar una pista en la siguiente actividad.

Reglas y Condiciones



Reglas del Juego “jMision Célula!”

o Formacion de Equipos: Los estudiantes se organizan en equipos de 4 a 5 integrantes, con roles asignados que
deben respetar durante todas las actividades.

e Turnos y Tiempo: Cada actividad tiene un tiempo limite que debe respetarse estrictamente para mantener el
ritmo y equidad.

e Condiciones de Victoria: Un equipo gana la experiencia cuando completa el Ultimo nivel (citocinesis) con al
menos 700 Puntos Cientificos acumulados y todas las insignias desbloqueadas.

¢ Penalizaciones: - Respuestas incorrectas o falta de entrega a tiempo restan 10 puntos por incidencia.
- El incumplimiento de roles o falta de colaboracién puede llevar a pérdida de puntos grupales (decidido por el
docente).

e Uso de Eventos Sorpresa: Estos eventos pueden alterar temporalmente el sistema de puntos o requerir acciones
adicionales. No se puede ignorar el evento; debe atenderse para continuar.

e Acceso a Contenido: El siguiente nivel solo se desbloquea si el equipo cumple con los puntos y retos del nivel
anterior.

e Uso de Pistas: Cada equipo tiene derecho a usar dos pistas durante toda la experiencia, las cuales deben
solicitarse formalmente y restan 20 puntos cada una.

o Comportamiento y Respeto: Se espera respeto entre todos los participantes, buen trato y escucha activa, siendo

obligatorio para la permanencia en el juego.

Tabla de Puntos

Actividad Puntos Maximos Insignia

Fase G1 - Cuestionario 100 Guardianes del Crecimiento
Fase S - Replicacién ADN 150 Maestros de la Replicacién
Fase G2 - Secuencia de Eventos 120 Estrategas Celulares
Mitosis - Dramatizacién 200 Maestros de la Mitosis
Citocinesis - Modelo Final 250 Guardianes de Citépolis

Sistema de Logros

e “Primeros en Citépolis”: Equipo que complete el Nivel 1 con puntaje perfecto.
e “Exploradores Incansables”: Equipo que no use pistas en toda la experiencia.

o “Defensores de la Vida"”: Equipo que resuelva con éxito todos los eventos sorpresa.

Evaluacion Gamificada



Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacion en “jMisién Célula!” es continua, formativa y basada en evidencias concretas recogidas durante las

actividades y presentaciones.

Criterios de Evaluacion

e Conocimiento Conceptual: Comprensién clara de las fases del ciclo celular, sus procesos y funciones.

e Aplicacion Practica: Capacidad para representar y explicar procesos mediante modelos, dramatizaciones y
actividades précticas.

e Trabajo en Equipo: Colaboracién efectiva, cumplimiento de roles, comunicacién y responsabilidad compartida.

e Resolucion de Problemas: Manejo de eventos sorpresa, adaptabilidad y pensamiento critico para superar retos.

e Creatividad e Innovaciodn: Originalidad en presentaciones, dramatizaciones y modelos.
Rubricas Integradas

Para cada actividad, se utiliza una rudbrica simple que evalda:

e Exactitud cientifica (0-5 puntos)

e Claridad y comunicacién (0-5 puntos)

e Trabajo en equipo y participacion (0-5 puntos)
e Creatividad y presentacion (0-5 puntos)

La suma contribuye a la puntuacién final de cada actividad.

Evidencias de Aprendizaje

e Cuestionarios y respuestas escritas.

e Modelos fisicos y digitales elaborados.

e Grabaciones o notas de dramatizaciones.
e Informes escritos y orales presentados.

e Participacion y actitudes observadas durante el trabajo colaborativo.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la experiencia, los estudiantes realizan una reflexién grupal guiada con preguntas como:

e ;Qué aprendimos sobre el ciclo celular y su importancia?
e ;COmo nos ayudé trabajar en equipo en esta misién?
e ;Qué estrategias fueron efectivas para superar los retos?

e ;COmo podemos aplicar estas competencias en la vida diaria?



Finalmente, se realiza un cierre narrativo donde el docente relata cémo, gracias a sus esfuerzos, los Guardianes del

Ciclo Celular lograron salvar Citépolis, reforzando la conexién emocional y el sentido de logro.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para Implementar “jMisiéon Célula!”
e Tiempo Total: Aproximadamente 6 a 7 horas distribuidas en 3 a 4 sesiones de clase, permitiendo descanso y
reflexién.
o Espacio Fisico: Aula con disposiciéon flexible para trabajo en equipo, areas para dramatizacién y espacio para
exposicion de modelos.
o Materiales:
o Fichas informativas y cuestionarios impresos o digitales.
o Kits para replicacién ADN (cuentas, hilos, tarjetas).
o Cartas para secuencias de eventos.
o Materiales para dramatizacion (papel, colores, accesorios opcionales).
o Materiales para modelos (plastilina, cartén, reciclados).
o Dispositivos electrénicos si se desea usar plataforma digital para tablas y feedback.
e Tamano del Grupo: Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes para conformar entre 4 y 6 equipos, facilitando la
gestidén y participacién activa.
e Preparaciéon del Docente:
o Estudiar previamente el ciclo celular para guiar con confianza.
o Preparar todos los materiales y fichas con anticipacién.
o Familiarizarse con las mecdnicas y dindmicas para facilitar la experiencia.
o Disefar eventos sorpresa adaptados al grupo y contexto.
e Herramientas TIC:
o Plataformas de gestién de aprendizaje para seguimiento (opcional).
o Proyector o pantalla para mostrar tabla de puntos y feedback.
o Aplicaciones para crear mapas conceptuales o modelos digitales (opcional).
o Posibles Dificultades y Soluciones:

o Desigual participacion: Supervisar roles y motivar involucramiento, rotar roles en actividades.
o Falta de tiempo: Ajustar duracién de actividades o dividir en mas sesiones.
o Dudas conceptuales: Proveer recursos extras y realizar mini explicaciones entre actividades.

o Materiales insuficientes: Usar alternativas recicladas o digitales para simular actividades.
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