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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Misidon de los Ingenieros Electromotores

En un mundo donde la tecnologia y la innovacién marcan el rumbo del desarrollo industrial, una ciudad futurista
Ilamada Electropolis se enfrenta a un desafio critico: sus motores eléctricos principales, que mantienen en
funcionamiento desde el transporte hasta la industria, estdn comenzando a fallar misteriosamente. Sin la correcta
comprensiéon de cdmo giran estos motores y los principios eléctricos detras de ellos, la ciudad corre el riesgo de

detenerse por completo.

Ustedes, estudiantes de Ingenieria Eléctrica técnica y tecnoldgica, han sido convocados como el equipo de “Ingenieros
Electromotores” para descubrir por qué giran los motores y restaurar la energia vital de Electropolis. En esta aventura
aprenderan los conceptos fundamentales de voltaje y corriente eléctrica, que serdn cruciales para diagnosticar y
reparar los motores. Su misién es explorar, experimentar, resolver retos y disefiar soluciones para que los motores

vuelvan a girar sin problemas.

Los estudiantes asumirdn roles en equipos interdisciplinarios con responsabilidades especificas para fomentar la

colaboracién y comunicacién. Los roles pueden incluir:

o El Analista de Voltaje: encargado de interpretar y calcular las diferencias de potencial eléctrico en circuitos.

¢ El Especialista en Corriente: responsable de medir, analizar y explicar los flujos de corriente en los motores.

¢ El Ingeniero de Diagndstico: quien aplica sus habilidades para detectar fallas y proponer soluciones basadas en
conceptos eléctricos.

¢ El Comunicador Técnico: encargado de documentar los hallazgos y presentar el progreso del equipo a la ciudad

Electropolis.

La narrativa se desarrolla en una serie de “misiones” o capitulos, cada uno con retos especificos que requieren aplicar
los conceptos de voltaje y corriente, ademas de fomentar competencias del siglo XXl como creatividad, resolucién de
problemas, comunicacién y curiosidad. Cada misién representa un nivel en el que los estudiantes ganan puntos,

insignias y avanzan hacia el objetivo principal: restablecer el funcionamiento 6ptimo de los motores.

Esta experiencia gamificada no solo busca que los estudiantes memoricen definiciones técnicas, sino que comprendan
profundamente cdmo el voltaje y la corriente afectan el movimiento y eficiencia de los motores eléctricos. La historia
los sumerge en un ambiente de aprendizaje activo, donde cada descubrimiento tiene un impacto real en la narrativa y

en el progreso de Electropolis.

A lo largo de la experiencia, los estudiantes interactuardn con materiales practicos, simuladores digitales, y desafios

colaborativos que les permitirdn experimentar en primera persona el mundo de la electricidad aplicada a motores. La



integracion de roles promueve el trabajo en equipo, la comunicacién efectiva y la creatividad para resolver problemas
complejos.

En resumen, “iMotores en Movimiento! La Aventura Eléctrica para Ingenieros en Formacién” es una experiencia
gamificada completa que combina un contexto atractivo y relevante con actividades practicas y retos que requieren

pensamiento critico, colaboracién y aplicacién real de conceptos eléctricos fundamentales.

Mecanicas de Juego

Mecdanicas de Juego
Para garantizar una experiencia motivadora, dindmica y efectiva, se implementan las siguientes mecanicas de juego:

e Sistema de Puntos:
o Los estudiantes ganan puntos por completar actividades, responder preguntas correctamente, y colaborar
eficazmente en equipo.
o Los puntos se dividen en categorias: Conocimiento Técnico (por respuestas y célculos correctos), Colaboracion
(por comunicacién y roles cumplidos), y Creatividad (por propuestas innovadoras en soluciones).

o Los puntos se registran en tiempo real en una tabla visible para todos.

¢ Niveles o Misiones:
o La experiencia esta dividida en 4 misiones principales, cada una con dificultad creciente y objetivos especificos
relacionados con voltaje y corriente.
o Para avanzar al siguiente nivel, el equipo debe alcanzar un puntaje minimo y completar los retos asignados.
e Insignias y Logros:
o Los equipos y estudiantes pueden ganar insignias digitales por habilidades especificas, como "Maestro del
Voltaje", "Detective de Corriente", "Comunicador Estrella" y "Innovador Creativo".
o Estas insignias se muestran en un tablero de logros y refuerzan la motivacién al visibilizar fortalezas individuales
y grupales.
e Retos y Mini-juegos:
o Cada misién incluye retos practicos y mini-juegos que simulan escenarios reales, como identificar fallas en
circuitos eléctricos, calcular voltajes, o disefiar un circuito simple para un motor.
o Los mini-juegos proveen retroalimentaciéon inmediata para que los estudiantes aprendan y ajusten su
comprension al instante.
e Progresion y Retroalimentacién Inmediata:
o La plataforma o docente entrega retroalimentacién tras cada actividad, resaltando aciertos y orientando
mejoras.

o La progresién es visible para los estudiantes mediante un panel donde se muestra el avance del equipo en la

narrativa y sus puntos acumulados.



o Esta mecdnica mantiene el interés y permite ajustar estrategias de aprendizaje.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

La experiencia se estructura en 4 misiones, cada una con actividades préacticas que integran teoria y juego.

Mision 1: Exploradores de la Electricidad - Introduccién al Voltaje y Corriente

Objetivo: Comprender los conceptos basicos de voltaje y corriente eléctrica.

Duracion: 120 minutos
Materiales: Pilas, bombillas pequefas, cables con pinzas de cocodrilo, multimetros, hojas de trabajo, pizarras.
e Actividad 1.1: Circuito Basico y Medicion

o Descripcién: En equipos, los estudiantes construyen un circuito simple con una pila, un bombillo y cables. Usan

el multimetro para medir voltaje y corriente.

o Instrucciones:

1. Formar equipos y asignar roles.
2. Construir el circuito siguiendo el esquema dado.

Medir el voltaje en la pila y el bombillo.

3.

4. Medir la corriente que pasa por el circuito.
5. Registrar los datos en la hoja de trabajo.
6.

Responder preguntas guiadas sobre la relacién entre voltaje, corriente y el encendido del bombillo.

o Integraciéon de mecénicas: Ganancia de puntos por mediciones correctas y respuestas completas.

Retroalimentaciéon inmediata del docente o aplicacion.
e Actividad 1.2: Quiz Interactivo “Reto Electromotor”

o Descripcién: Mini quiz digital o en papel con preguntas de opcién multiple y verdadero/falso para reforzar

conceptos.

o Instrucciones: Cada equipo responde preguntas en tabletas o papel. Se asignan puntos por rapidez y aciertos.

o Integracidn: Sistema de puntos y retroalimentacién inmediata con explicacién de respuestas.
Mision 2: Detectives de Corriente - Analisis y Calculo

Objetivo: Profundizar en la naturaleza de la corriente eléctrica y aplicar calculos basicos.

Duracién: 150 minutos

Materiales: Resistencias, fuentes de alimentacién o pilas, multimetros, calculadoras, hojas de problemas.



o Actividad 2.1: Construccidén y Analisis de Circuitos con Resistencias

o Descripcién: Los estudiantes construyen circuitos en serie y paralelo con resistencias y miden la corriente y el

voltaje.

o Instrucciones:

1. Construir un circuito en serie con dos resistencias.
2. Medir voltajes en cada resistencia y corriente total.
Repetir con circuito en paralelo.

Registrar y comparar resultados.

oA W

Calcular utilizando Ley de Ohm y validar mediciones.

o Integracidn: Puntos por cdlculos correctos y precisién en mediciones. Se otorga insignia “Detective de Corriente”

al equipo con mejor desempeiio.
o Actividad 2.2: Reto Creativo “Disefa tu Motor”

o Descripcién: En equipos, disefian un esquema basico de motor eléctrico explicando cdémo el voltaje y la corriente

hacen girar el motor.

o Instrucciones:
1. Utilizar materiales graficos o digitales para dibujar el motor.
2. Incluir anotaciones explicativas.

3. Presentar el disefio al resto del grupo.

o Integracion: Puntos por creatividad y claridad. Retroalimentacién colectiva y premiacién con la insignia

“Innovador Creativo”.

Misién 3: Ingenieros de Diagndstico - Solucion de Fallas y Optimizacion

Objetivo: Aplicar conocimientos para identificar y resolver problemas en motores eléctricos.
Duracién: 180 minutos
Materiales: Simulador de circuitos (software libre o app), ejemplos de circuitos con fallas, hojas de diagndstico.
e Actividad 3.1: Simulacién y Diagndstico
o Descripcién: Usando un simulador digital, los equipos analizan un motor eléctrico virtual con problemas
simulados (exceso o falta de voltaje, corriente irregular).
o Instrucciones:
1. Explorar el circuito simulado.
2. Detectar fallas mediante mediciones virtuales.

3. Proponer y aplicar soluciones para restablecer el funcionamiento.



o Integracién: Puntos otorgados por diagndstico acertado y soluciones efectivas. Retroalimentaciéon inmediata del

software y docente.
o Actividad 3.2: Comunicacion Técnica - Reporte de Mision

o Descripcién: El Comunicador Técnico del equipo redacta un reporte que explica las causas de las fallas y las
soluciones propuestas.

o Instrucciones:
1. Organizar la informacién recogida.
2. Redactar un documento o presentacién concisa y clara.
3. Compartirlo con la clase para recibir retroalimentacién.

o Integracidn: Puntos por claridad, estructura y uso correcto del vocabulario técnico. Insignia “Comunicador

Estrella” al mejor reporte.

Mision 4: Maestros del Voltaje - Proyecto Final y Reflexion

Objetivo: Integrar los aprendizajes para disefiar un prototipo basico de motor y reflexionar sobre el proceso.

Duracién: 210 minutos

Materiales: Kit bdsico de motor eléctrico (bobinas, imanes, pilas, ejes), materiales para montaje, hojas de reflexién.

o Actividad 4.1: Construccién y Demostraciéon del Motor
o Descripcién: Construccién del motor eléctrico simple utilizando los materiales del kit.
o Instrucciones:
1. Planificar y distribuir tareas segln roles.
2. Montar el motor siguiendo los principios aprendidos.
3. Probar el motor y documentar el voltaje y corriente necesarios para su funcionamiento.

4. Presentar el prototipo a la clase explicando cémo el voltaje y la corriente hacen girar el motor.
o Integracion: Puntos por funcionalidad, explicacién y trabajo en equipo. Insignia “Maestro del Voltaje”.

o Actividad 4.2: Reflexion y Cierre de Narrativa
o Descripcidn: Los equipos reflexionan sobre el aprendizaje, dificultades superadas y cémo su trabajo ayuddé a
Electropolis.
o Instrucciones:
1. Responder preguntas de reflexién individual y grupal.
2. Compartir experiencias en una sesién final.

3. Documentar conclusiones en un mural o digitalmente.

o Integracidn: Puntos por participaciéon y profundidad de la reflexién. Cierre narrativo celebrando el éxito.

Reglas y Condiciones



Reglas del Juego y Sistema de Puntuacién

e Condiciones de Victoria:

o El equipo que complete todas las misiones con los puntajes minimos establecidos y obtenga al menos 3 insignias

diferentes sera declarado "Ingeniero Electromotor de Honor".
o La victoria puede ser individual (mejor desempefo en roles) y grupal (puntos totales del equipo).
o Penalizaciones:
o Errores repetidos en mediciones sin correccién restan puntos para incentivar la revisiéon y aprendizaje.
o No cumplir los roles asignados o participar minimamente puede acarrear pérdida de puntos de colaboracién.
e Turnos y Roles:
o Durante las actividades, los estudiantes deben rotar roles en cada misién para desarrollar todas las
competencias.
o Las decisiones sobre roles y estrategias se toman en equipo y deben ser consensuadas para fomentar
comunicacion.
e Restricciones:
o No estd permitido copiar respuestas sin comprensién; el docente verificaré explicaciones orales o escritas.

o El uso de dispositivos electrénicos esta limitado a actividades autorizadas para evitar distracciones.

o Tabla de Puntos (Ejemplo):

Accidn Puntos Comentarios

Medicién correcta en laboratorio 10 Por cada medicion precisa

Respuesta correcta en quiz 5 Por cada respuesta correcta
Presentacién de disefio innovador 15 Creatividad y claridad

Reporte técnico bien estructurado 20 Comunicacién efectiva

Solucién efectiva en simulacion 25 Diagnéstico y correccién

Construccién y demostracién de motor funcional 30 Trabajo en equipo y explicacién
Penalizacién por falta de rol -10 Por incumplimiento de responsabilidades

e Sistema de Logros:

o Al alcanzar ciertos puntos o cumplir hitos, los estudiantes reciben insignias visibles en el aula o plataforma,
reforzando su progreso.

o Los logros se documentan en un mural fisico o digital para mantener la motivacién.

Evaluacion Gamificada



Evaluacidon del Aprendizaje en el Sistema Gamificado

La evaluacion se integra dentro de las actividades y se basa en evidencias concretas que reflejan el dominio de
conceptos, habilidades y competencias transversales.
e Criterios de Evaluacion:
o Comprensién técnica de voltaje y corriente (mediciones, calculos, explicaciones).
o Aplicacién practica en construccién y diagndstico de circuitos y motores.
o Participacioén activa y cumplimiento de roles.
o Creatividad e innovacién en propuestas y disefios.

o Comunicacién clara y efectiva en reportes y exposiciones.

e Rubrica Integrada (Ejemplo para Actividad 4.1):

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Insuficiente (1)

Funcionamiento Motor funciona Motor funciona con Motor funciona
] B . Motor no funciona.
del motor perfectamente sin fallas. pequenas fallas. parcialmente.

Explica claramente el

Explica con algunos Explicacién poco No explica o explica
Explicacién técnica = papel del voltaje y
errores conceptuales. clara. incorrectamente.
corriente.
Roles cumplidos, Colaboracién Participacién No participa o dificulta
Trabajo en equipo
colaboracién efectiva. adecuada. desigual. el trabajo.

o Evidencias de Aprendizaje:
o Hojas de trabajo con mediciones y céalculos.
o Disefos y reportes técnicos.
o Grabaciones o notas de presentaciones.
o Registros del sistema de puntos y logros.
o Reflexion Final y Cierre Narrativo:

o Se realiza una sesién de reflexién donde los estudiantes comparten aprendizajes y cdmo su trabajo impacté en

Electropolis.
o Se refuerza la conexién entre conceptos eléctricos y aplicaciones practicas.

o El docente cierra la experiencia destacando logros y posibles caminos futuros.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién



e Tiempo Necesario:
o La experiencia completa puede desarrollarse en aproximadamente 12 a 15 horas distribuidas en 4 a 5 sesiones.
o Se recomienda sesiones de 2 a 3 horas para mantener la atencién y profundidad.
o Espacio Fisico:
o Un aula con mesas para trabajo en equipo y espacio para montaje de circuitos.
o Acceso a enchufes o estaciones de carga para dispositivos electrénicos.
o Materiales y Herramientas TIC:

o Multimetros digitales béasicos (2 por equipo).
o Kits de circuitos con pilas, bombillos, cables, resistencias, imanes y bobinas.
o Computadoras o tablets con acceso a simuladores eléctricos gratuitos (ejemplo: PhET Simulacién Circuitos).

o Pizarras, hojas de trabajo, marcadores y materiales para disefio grafico.
o Tamaio del Grupo:

o ldealmente grupos de 4 a 5 estudiantes para facilitar roles y colaboracién.

o El docente puede manejar simultdneamente de 3 a 5 equipos para garantizar acompafamiento.
e Preparacion Previa del Docente:

o Familiarizarse con conceptos eléctricos y funcionamiento bésico de motores.
o Preparar kits y materiales con anticipacion.
o Configurar simuladores y revisar preguntas del quiz.

o Planificar la rotacién de roles y registro de puntos.

o Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:

o Falta de experiencia en manejo de multimetros: Realizar una demostracién practica antes de la actividad.
o Desbalance en roles y participacion: Supervisar la rotacién y motivar la colaboracién mediante incentivos.
o Dificultad con conceptos tedricos: Utilizar analogias visuales y ejemplos cotidianos relacionados con motores.

o Problemas técnicos con simuladores: Tener versiones offline o alternativas impresas.
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