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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura Microscoépica

En un futuro cercano, el mundo enfrenta un desafio sin precedentes: una amenaza invisible que pone en peligro la
salud y el equilibrio de todos los seres vivos. Esta amenaza proviene de un virus desconocido que altera el
funcionamiento de las células, el componente fundamental de toda la vida. La comunidad cientifica ha creado un
equipo especial de jovenes exploradores microscépicos, quienes, equipados con tecnologia avanzada para reducirse al
tamarfio de una célula, deben adentrarse en el universo celular para comprender, diagnosticar y reparar las células

afectadas.

Los estudiantes asumen el rol de "Exploradores Celulares", agentes especiales encargados de investigar diferentes
tipos de células (procariotas y eucariotas), sus organelas, y las funciones especificas que realizan para mantener viva y
sana a la célula. La misidn principal es restaurar el equilibrio celular identificando problemas, reparando dafios y

aprendiendo sobre las partes que componen una célula y sus funciones.

El aula se transforma en un laboratorio microscépico donde cada equipo representa un grupo de exploradores. Cada
explorador tendra un rol especifico dentro del equipo para fomentar la colaboracién: el Analista de Organelas, el

Cronista Cientifico, el Estratega de Funciones y el Coordinador de Misién.

A medida que los exploradores avanzan, enfrentaran desafios que pondran a prueba su conocimiento, pensamiento
critico y capacidad para trabajar en equipo. Deberdn resolver acertijos, construir modelos, defender sus hipétesis y
completar misiones para ganar puntos, nivelarse y obtener insignias que reflejen sus habilidades y conocimientos

adquiridos.

La conexién con el tema de aprendizaje es directa y profunda: a través de una experiencia inmersiva, los estudiantes
no solo memorizaran datos sobre células y organelas, sino que comprenderan su importancia y funcionalidad,
desarrollando competencias del siglo XXl como el pensamiento critico, la colaboracién y la curiosidad cientifica.

Este viaje por el mundo microscépico busca que cada estudiante se convierta en un experto en biologia celular, capaz

de identificar y explicar los componentes celulares, reconocer diferencias entre tipos de células y entender cémo las

organelas trabajan armdénicamente para mantener la vida.

Detalle Extendido de la Narrativa

La historia comienza cuando el equipo de exploradores recibe una alerta desde el Centro de Investigacién Celular: "Se
ha detectado una anomalia en una célula humana vital para el organismo. La célula esta perdiendo su capacidad para

producir energia y mantener su integridad. El equipo debe reducirse al tamafio celular para investigar."



Los exploradores deben viajar a través del torrente sanguineo hasta llegar a la célula afectada. Durante el trayecto,
aprenden sobre el ambiente celular y las diferencias entre células procariotas (como bacterias) y eucariotas (como las
células humanas). Al llegar, deben identificar las organelas presentes, sus caracteristicas y funciones, para diagnosticar

cudl estd fallando.

En la misién, aparecerdn amenazas y obstdculos (como virus, toxinas o errores en la replicacién del ADN) que el equipo
debe enfrentar. Para superarlos, deberan usar su conocimiento para elegir la mejor estrategia, fomentando la

colaboracién y la creatividad para buscar soluciones.

Al final, el equipo debe presentar un informe cientifico que explique su diagndstico, el proceso que siguieron y las
recomendaciones para restaurar la funcién celular. Este informe sera la evidencia de su aprendizaje y la culminacién de

su aventura.

La narrativa se puede extender y adaptar a lo largo de varias sesiones de clase, permitiendo que los estudiantes
profundicen en el contenido de forma progresiva y entretenida, manteniendo la motivaciéon y el compromiso mediante

la historia y las mecénicas de juego integradas.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Integradas

o Sistema de Puntos: Cada actividad o desafio completado correctamente otorga puntos de experiencia (XP). Los
puntos se suman para alcanzar niveles superiores. Por ejemplo, responder preguntas, completar modelos o resolver
acertijos proporciona entre 10 y 30 XP segun la dificultad.

e Niveles: Hay 5 niveles de exploradores: Novato (0-50 XP), Aprendiz (51-100 XP), Experto (101-150 XP), Maestro
(151-200 XP), y Legendario (201+ XP). Subir de nivel desbloguea material complementario, insignias especiales y
roles con mayores responsabilidades.

« Insignias: Se otorgan insignias por logros especificos, tales como "Maestro de Organelas", "Detective Celular",
"Colaborador Estrella", y "Pensador Critico". Las insignias se visualizan en un mural digital o fisico y fomentan la
motivacién y la competencia sana.

e Retos y Misiones: Cada sesidn incluye un reto principal (por ejemplo, “Diagnosticar la falla mitocondrial”) y retos
secundarios (mini juegos, quizzes, construccién de modelos). Estos retos se presentan con historias que refuerzan la
narrativa y mantienen el interés.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, los equipos ganan "Recursos de Misién" que pueden usar para
obtener pistas, tiempo extra o ayudas en actividades futuras. Estos recursos fomentan la estrategia y la toma de
decisiones en equipo.

e Progresion: El avance se registra en un tablero visible para toda la clase, mostrando puntos, niveles e insignias de
cada equipo. Esto permite visualizar el progreso y genera un ambiente competitivo y cooperativo.

o Retroalimentaciéon Inmediata: Cada actividad incluye feedback instantdneo: respuestas correctas se acompafian
de explicaciones y ejemplos; errores generan pistas para reflexionar y corregir. Esto ayuda al aprendizaje continuo y

evita frustraciones.



e Roles y Colaboracioén: Los roles dentro de cada equipo (Analista, Cronista, Estratega, Coordinador) tienen tareas
especificas que requieren la colaboracién para completar las misiones, asegurando participacién activa y desarrollo

de habilidades sociales.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "Explorando el Universo Celular" (Duraciéon: 60 minutos)

Descripcidn: Introduccién al tema mediante una exploracién guiada donde los estudiantes identifican tipos de células

y organelas a través de imagenes y videos interactivos.

Instrucciones:

1. Formar equipos de 4 estudiantes, asignar roles: Analista, Cronista, Estratega, Coordinador.
2. Presentar una presentacién multimedia con imdégenes, videos y animaciones sobre células procariotas y eucariotas.
3. Entregar a cada equipo un "Mapa Celular" impreso que muestra organelas basicas sin etiquetas.

4. Desafio: Usando tablets o PC, acceder a una plataforma educativa (p. ej. Kahoot o Quizizz) con preguntas

interactivas para identificar tipos de células y sus organelas.

5. Por cada respuesta correcta, obtienen puntos y reciben pistas para colocar etiquetas en su mapa.

6. Al final, el equipo debe completar correctamente el mapa celular con los nombres y funciones basicas de las
organelas.

Materiales: Mapas celulares impresos, dispositivo digital con acceso a internet, plataforma de quizzes, proyector.

Integracion con mecanicas: Sistema de puntos por respuestas, roles para distribuir tareas, retroalimentacién

inmediata en la plataforma, progresién visible en el tablero de clase.

Actividad 2: "Construyendo la Célula" (Duracién: 90 minutos)

Descripcion: Crear un modelo tridimensional de una célula con materiales reciclables, identificando y explicando cada

organela y su funcién.

Instrucciones:

1. Cada equipo recibe materiales: plastilina, cartén, papel, pegamento, tijeras, marcadores, y objetos reciclables
(tapas, botones, etc.).

2. El Analista guia la construcciéon de la célula, colocando cada organela en su lugar correcto.

3. El Cronista documenta el proceso y escribe una breve descripcidon de cada organela y funcién en una cartulina

adjunta.
4. El Estratega organiza la presentacién que haran al finalizar explicando cémo funciona la célula como sistema.

5. El Coordinador asegura que el equipo cumpla tiempos y roles.



6. Al concluir, cada equipo presenta su modelo a la clase, respondiendo preguntas de los demas equipos.
Materiales: Materiales reciclables, plastilina, cartulinas, marcadores, tijeras, pegamento.

Integracion con mecdnicas: Puntos por creatividad, precisiéon y presentacién; insignias de "Constructor Celular";

colaboracién y roles bien definidos; retroalimentacién oral inmediata del docente y compafieros.

Actividad 3: "El Desafio de las Funciones" (Duracion: 45 minutos)

Descripcion: Juego de roles para asignar funciones celulares a diferentes organelas y resolver un problema celular
ficticio.
Instrucciones:

1. Presentar un escenario donde una célula presenta sintomas (por ejemplo, falta de energia o acumulacién de

residuos).

N

Los equipos deben analizar el problema y decidir qué organela esta fallando y por qué.
Usando cartas de organelas con sus funciones, deben argumentar su diagndstico y proponer una solucién.

Se realiza un debate entre equipos para defender sus hipétesis.

vk W

El docente otorga puntos segln la argumentacion, uso correcto de informacién y trabajo en equipo.
Materiales: Cartas impresas con organelas y funciones, escenario escrito, tablero para debate.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, roles para argumentar y defender, insignias de "Detective Celular",

fomento del pensamiento critico y colaboracion.

Actividad 4: "Trivia Celular Competitiva" (Duracion: 30 minutos)

Descripcidon: Quiz interactivo en tiempo real con preguntas sobre tipos de células, organelas y funciones.
Instrucciones:

1. Usando una plataforma digital (p.ej. Kahoot), se lanzan preguntas al grupo completo.

2. Cada equipo responde desde sus dispositivos buscando obtener la mayor cantidad de puntos.

3. Las preguntas incluyen imégenes, videos y opcién de respuesta multiple.

4. Se muestran resultados parciales y se otorgan puntos y recursos de misién adicionales para los equipos ganadores.
Materiales: Dispositivos digitales, conexién a internet, plataforma de quiz.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos y niveles, retroalimentacién inmediata, competencia sana, recursos

para futuras actividades.

Actividad 5: "Informe Final de Mision" (Duracién: 60 minutos)

Descripcion: Elaboracion grupal de un informe cientifico que sintetice lo aprendido durante la aventura celular.

Instrucciones:



3.
4.

Cada equipo redacta un informe con los siguientes apartados: introduccidn, descripcién de la célula estudiada,
organelas y funciones, diagndstico del problema celular (simulado), solucién propuesta y conclusiones.

El Cronista lidera la redaccion, el Analista aporta informacién cientifica, el Estratega organiza la presentacion final y
el Coordinador supervisa la entrega.

Se puede usar formato digital o papeldgrafo.

Finalmente, cada equipo presenta su informe a la clase y responde preguntas.

Materiales: Computadora o papeldgrafo, materiales para presentacion, guias de redaccién.

Integracion con mecdnicas: Puntos por calidad y profundidad, insignias “Maestro Cientifico”, evaluacién formativa y

sumativa, reflexién final en grupo.

Resumen de Integracion

Las actividades estan disefladas para progresar en dificultad y profundidad, fomentando la participacién activa y el

desarrollo de competencias. Cada actividad conecta con las mecéanicas de juego para mantener motivacion, ofrecer

retroalimentacién y facilitar la evaluacién continua.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: Al final del ciclo de actividades, el equipo que acumule mas puntos y haya obtenido al
menos tres insignias principales (Constructor Celular, Detective Celular, Maestro Cientifico) recibe el titulo de
"Equipo Legendario de Exploradores Celulares".

e Turnos y Roles: Cada actividad define roles especificos dentro del equipo. Los roles deben rotar en cada sesién
para que todos los estudiantes experimenten diferentes responsabilidades.

e Penalizaciones: Respuestas incorrectas o trabajo incompleto restan puntos moderadamente (5-10 puntos) para
fomentar la revisién y aprendizaje, no la frustracién. Comportamientos disruptivos o falta de colaboracién se
penalizan con pérdida de puntos de equipo y advertencias.

e Sistema de Puntos:

o Preguntas correctas en quizzes: +10 a +30 XP

o Modelos y presentaciones: +20 a +40 XP segun calidad
o Participacion en debates y argumentacién: +15 XP

o Entrega de informes completos: +30 XP

o Penalizacién por errores o incumplimiento: -5 a -10 XP

e Logros e Insignias: Para obtener una insignia, el equipo debe cumplir requisitos especificos, como completar
actividades con alta calidad, demostrar trabajo en equipo o resolver retos de forma creativa.

e Recursos de Misidén: Se pueden usar para pedir pistas o tiempo extra, pero su uso resta puntos en la siguiente

actividad.



e Respeto y Colaboraciéon: Todos los miembros deben escuchar y apoyar a sus compafieros; la colaboracién es

esencial para avanzar y ganar.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacién se integra mediante un sistema formativo y sumativo que considera tanto el desempefio en actividades

como la calidad del trabajo colaborativo y reflexivo.

Criterios de Evaluacion:

e Conocimiento Cientifico: Precisién en la identificacién de tipos de células, organelas y funciones.

e Pensamiento Critico: Capacidad para analizar problemas celulares y proponer soluciones fundamentadas.

e Colaboracion: Participacién activa en roles asignados, comunicacién efectiva y apoyo mutuo.

respuestas.

e Creatividad: Originalidad en la construccién de modelos y presentacién de ideas.

Rubricas Integradas:

Criterio

Conocimiento

Cientifico

Pensamiento

Critico

Colaboracion

Creatividad

Excelente (4)

Identifica y explica
correctamente todas las

organelas y funciones.

Propone soluciones
innovadoras y bien

fundamentadas.

Participa activamente y

apoya a todos.

Modelo y presentacion

sobresalientes y originales.

Evidencias de Aprendizaje:

e Mapas celulares completos y correctos.

Bueno (3)

Identifica la mayoria con

explicaciones claras.

Propone soluciones
I6gicas con buena

argumentacion.

Participa y coopera

adecuadamente.

Modelo y presentacion

adecuadas.

e Modelos tridimensionales con etiquetas y funciones.

Aceptable (2)

Identifica algunas pero
con errores o

confusiones.

Soluciones poco claras o
con poca

fundamentacion.

Participa de forma

limitada.

Modelo simple,

presentacién poco clara.

Curiosidad y Exploraciéon: Motivacién para investigar més alld de lo béasico, plantear preguntas y buscar

Necesita Mejorar

(1)

Presenta multiples
errores y falta de

comprension.

No propone
soluciones o son

incorrectas.

No participa ni

colabora.

No presenta modelo

0 presentacion.



e Participacion en debates y juegos de roles.
e Informe final escrito y presentacién oral.

e Resultados de quizzes digitales.

Reflexion Final y Cierre de Narrativa:

Al concluir, se realiza una sesién plenaria donde los equipos reflexionan sobre lo aprendido y cémo lo aplicaron para
ayudar a la célula en peligro. Se vincula el aprendizaje con la vida cotidiana, salud y ciencia. El docente cierra la
narrativa resaltando la importancia del trabajo en equipo, el pensamiento critico y la curiosidad para explorar el mundo
cientifico. Se entregan reconocimientos simbdlicos y se anima a los estudiantes a seguir “explorando” mas alla del

aula.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion
o Tiempo Necesario: Aproximadamente 5 sesiones de clase de 60 a 90 minutos cada una, distribuidas segun la
planificacién del docente.

o Espacio Fisico: Aula con espacio flexible para trabajo en equipo, zona para presentacion, y drea para modelos y

materiales. Idealmente con acceso a internet y proyector.
o Materiales:
o Dispositivos digitales con acceso a internet (tabletas, laptops o celulares).
o Materiales reciclables, plastilina, cartulinas, marcadores, tijeras, pegamento.
o Impresiones de mapas celulares, cartas de organelas y guias de trabajo.
o Acceso a plataformas digitales para quizzes (Kahoot, Quizizz, etc.).
e Tamano del Grupo: Ideal entre 16 y 28 estudiantes para formar equipos de 4 personas, permitiendo roles
rotativos y participacién activa.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con la plataforma digital y preparar los materiales impresos.
o Organizar la distribucién de roles y explicar claramente la narrativa y mecanicas.
o Preparar el tablero de progreso visible para la clase.

o Planificar tiempos de actividades y espacios para discusiones.
o Posibles Dificultades y Soluciones:

o Falta de tecnologia: Utilizar quizzes impresos o juegos de cartas en lugar de plataformas digitales.
o Desigual participacion: Supervisar roles y rotarlos; fomentar responsabilidades claras.

o Desconocimiento previo: Dedicar tiempo suficiente para la introduccién y apoyar con material audiovisual.



o Desinterés o baja motivaciéon: Mantener la narrativa atractiva, ofrecer recompensas simbédlicas y variar
actividades.

o Problemas de manejo de tiempo: El docente debe monitorear y ajustar actividades segun el ritmo de la clase.
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