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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

En un mundo paralelo llamado "Equilibria", donde las leyes de la fisica son entendidas y honradas como el verdadero
lenguaje del universo, un desequilibrio ha comenzado a afectar el orden natural. Las fuerzas que mantienen la armonia
entre los elementos han sido perturbadas por un fendémeno desconocido, y si no se restablecen, el caos se apoderard
de Equilibria, poniendo en riesgo la vida y la estabilidad de su poblacién.

Los Guardianes del Equilibrio, un grupo selecto de jovenes con habilidades especiales y conocimientos profundos sobre
las fuerzas que rigen el universo, han sido convocados para restaurar la armonia. Cada guardidn representa un valor
esencial: creatividad, pensamiento critico, colaboracién, adaptabilidad, autonomia, comunicacién y resolucién de

problemas.

Roles de los Estudiantes
Los estudiantes tomaran el rol de Guardianes del Equilibrio, divididos en equipos que deberdn colaborar para cumplir
misiones especificas. Cada equipo recibird un titulo y un rol especial que potencie una competencia del siglo XXI:

o Equipo Innovadores Creativos: Enfocados en disefiar soluciones originales.

e Equipo Analistas Criticos: Expertos en evaluar informacién y tomar decisiones fundamentadas.

Equipo Solucionadores Agiles: Especialistas en adaptarse y resolver problemas complejos.

e Equipo Comunicadores Efectivos: Encargados de transmitir ideas y coordinar con otros guardianes.

Misioén Principal

La misién de los Guardianes del Equilibrio es entender y dominar las dos grandes fuerzas que mantienen el orden: las
fuerzas de contacto y las fuerzas a distancia. Para ello, deberan explorar diferentes escenarios, experimentar, analizar
y comunicar sus hallazgos para restablecer el balance en Equilibria. Cada paso que den en su aventura estara cargado

de desafios que pondrdn a prueba su conocimiento y habilidades.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

Esta experiencia gamificada transforma el aprendizaje de las fuerzas de contacto y fuerzas a distancia en una aventura
épica donde los estudiantes no sélo memorizan conceptos, sino que los viven, experimentan y aplican a través de retos
concretos. Al adoptar roles especificos y trabajar en equipo, integran competencias de creatividad, pensamiento critico,

resolucion de problemas y comunicaciéon, fundamentales en el siglo XXI.



Los escenarios en los que se enfrentan las fuerzas incluyen situaciones cotidianas y de la vida real, desde empujar y
tirar objetos hasta detectar interacciones magnéticas y gravitacionales. Asi, comprenden la importancia y presencia

constante de estas fuerzas en su entorno, fortaleciendo la autonomia y el interés por la fisica.

Desarrollo de la Narrativa

Al comienzo de la aventura, un mensaje holografico del Consejo de Sabios de Equilibria les informa de la crisis:
“Guardianes, la armonia de nuestro mundo se desvanece. Las fuerzas que mantienen el equilibrio estan
desequilibradas. Debéis investigar, comprender y aplicar las fuerzas de contacto y a distancia para restaurar el orden.

Vuestras habilidades serdn puestas a prueba en cada misién. jEl destino de Equilibria depende de vosotros!”

A lo largo del juego, los estudiantes recibiran diferentes misiones que los llevaran a descubrir pistas, resolver enigmas
fisicos y disefiar experimentos. Cada avance desbloquea nuevas areas y desafios, a la vez que se revelan fragmentos

de la historia de Equilibria y sus fuerzas.

Al finalizar, los Guardianes deberan presentar un informe y propuesta para mantener el equilibrio, demostrando su
dominio del tema y sus competencias adquiridas. De esta manera, el aprendizaje se contextualiza en una historia

significativa, estimulando la motivacién y el compromiso.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

o Sistema de Puntos: Cada equipo gana puntos por completar misiones, responder preguntas, disefar
experimentos y colaborar efectivamente. Los puntos se registran en una tabla visible en el aula o plataforma digital.

e Niveles y Progresion: La experiencia se divide en tres niveles: Exploradores (introduccion), Investigadores
(profundizacién) y Maestros del Equilibrio (aplicacién avanzada). Para avanzar de nivel, los equipos deben alcanzar
un umbral de puntos y completar retos especificos.

¢ Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas por habilidades demostradas, tales como "Creatividad en Accién",
"Pensador Critico", "Colaborador Estrella", "Comunicador Efectivo" y "Solucionador Agil". Las insignias se
coleccionan y se muestran en el perfil del equipo.

o Retos y Misiones: Cada actividad esta disefiada como un reto o misién con objetivos claros, tiempos definidos y
recompensas. Algunos retos seran colaborativos y otros individuales o por equipos.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, se ofrecen recompensas simbdlicas como medallas, diplomas
temdticos y acceso a contenido exclusivo (videos, experimentos adicionales).

o Retroalimentaciéon Inmediata: Después de cada actividad, el docente facilita retroalimentacién oral o mediante
rdbricas rapidas, y los equipos pueden revisar sus errores para mejorar. En algunos casos, se usan aplicaciones
digitales para respuestas instantaneas.

o Tabla de Clasificacidn Visible: Se mantiene una tabla de posiciones actualizada para fomentar la competencia

sana y motivar la participacién continua.



e Roles Dinamicos: Dentro de cada equipo, los estudiantes rotan roles (lider, comunicador, investigador,

presentador) para desarrollar todas las competencias y mantener la equidad en la participacion.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Mision “Detectives de Fuerzas”

Descripcion: Los equipos investigan y clasifican diferentes ejemplos de fuerzas de contacto y a distancia mediante un

juego de cartas.
Instrucciones:
e Se entregan a cada equipo un mazo de tarjetas con imagenes y descripciones de diversas situaciones (ej: empujar
una puerta, iman atrayendo clips, gravedad haciendo caer una manzana).

e Los equipos deben clasificar cada tarjeta en “Fuerza de Contacto” o “Fuerza a Distancia” y justificar su decisién en

una pizarra o papelégrafo.
e Después, presentan sus clasificaciones al resto de la clase y reciben retroalimentacién.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Tarjetas impresas, pizarra o papeldgrafo, marcadores.

Integracion mecanicas: Los equipos ganan 10 puntos por cada clasificacién correcta y 5 puntos extra por

justificaciones claras y creativas. Se otorgan insignias “Detectives de Fuerzas” al equipo con mejor desempenfo.

Actividad 2: Misién “Laboratorio de Fuerzas”

Descripcidon: Equipos disefian y realizan experimentos simples para observar y medir fuerzas de contacto y a

distancia.
Instrucciones:
e El docente presenta varios materiales accesibles: imanes, resortes, pelotas, cuerdas, hojas, pesas pequefas, entre
otros.

e Cada equipo elige dos experimentos: uno con fuerza de contacto (ej. medir la fuerza al comprimir un resorte) y otro

con fuerza a distancia (ej. observar la atraccién magnética entre imanes).
e Disefian un protocolo sencillo (pasos, materiales, medicién), realizan el experimento y registran sus observaciones.

e Preparan una breve presentacién para compartir resultados y conclusiones con la clase.
Tiempo estimado: 90 minutos (incluye disefio, experimentacién y presentacién)
Materiales: Imanes, resortes, pelotas, cuerdas, hojas, pesas pequefas, reglas, cronémetros, hojas para registro.

Integracion mecanicas: Los equipos ganan puntos segun la claridad del protocolo, exactitud en las observaciones y

calidad de la presentacion. Se otorga insignia “Investigador Cientifico” a los equipos que demuestren creatividad y



rigor experimental.

Actividad 3: Mision “Desafio del Equilibrio”

Descripcion: Juego de roles donde los estudiantes simulan el efecto de diferentes fuerzas para mantener el equilibrio

de un objeto en una balanza humana.

Instrucciones:

e Se marca un area en el aula que simula una balanza con dos platillos.

e Los estudiantes actiian como fuerzas: algunos como fuerzas de contacto (empujando, tirando) y otros como fuerzas

a distancia (atraccién o repulsién con imanes o sefales).

e El equipo debe coordinar sus “fuerzas” para que el objeto imaginario (representado por un compafero o un objeto)

permanezca en equilibrio.
e Se realizan varias rondas con variaciones en las fuerzas para analizar cémo afectan el equilibrio.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Cinta adhesiva para delimitar dreas, imanes pequefos, objetos para representar cargas, tarjetas de rol.

Integracion mecdnicas: Los equipos ganan puntos por coordinacién, comunicacién efectiva y creatividad en la

representacién. Se otorgan insignias “Maestros del Equilibrio”.

Actividad 4: Mision “Enigma de las Fuerzas”

Descripcion: Reto de pensamiento critico con preguntas y problemas relacionados a fuerzas de contacto y a distancia,

donde equipos deben resolver en tiempo limitado.
Instrucciones:
e El docente presenta un conjunto de enigmas y problemas (ej: ;Qué fuerza actda cuando un iman atrae un clip?
¢Coémo se puede aumentar la fuerza de friccién en una superficie?).
e Los equipos discuten y escriben sus respuestas en tarjetas o digitalmente.
e Se realiza una puesta en comun y se explica con retroalimentacién.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Tarjetas de preguntas, papel y lapiz, dispositivos digitales opcionales.

Integracion mecanicas: Puntos por respuestas correctas y participacién activa. Insignias “Pensadores Criticos” para

los equipos con mejores razonamientos.

Actividad 5: Mision “Comunicacion de Guardianes”

Descripcion: Cada equipo crea un video corto o presentacién digital explicando las diferencias entre fuerzas de

contacto y fuerzas a distancia, usando lenguaje claro y creativo.

Instrucciones:

e Se divide el tiempo para guionizar, grabar y editar el video o preparar la presentacién.



e Los equipos presentan su material al final del dia de trabajo.

e Se abre espacio para preguntas y comentarios.
Tiempo estimado: 120 minutos (puede dividirse en dos sesiones)
Materiales: Dispositivos méviles o tabletas, computadora con software basico de edicién, conexién a internet
(opcional).

Integracion mecanicas: Puntos por creatividad, claridad y trabajo en equipo. Insignias “Comunicadores Estelares”.

Actividad 6: Mision Final “Informe de los Guardianes”

Descripcidon: Cada equipo elabora un informe escrito o digital que sintetiza sus aprendizajes, conclusiones y

propuestas para mantener el equilibrio de fuerzas en Equilibria.

Instrucciones:

e Se ofrecen pautas claras para el informe: introduccién, desarrollo, conclusiones, uso de graficos o imagenes.
e Los estudiantes trabajan de forma auténoma, apoyandose en sus registros y materiales previos.
e Los informes se comparten con la clase y se reflexiona sobre la experiencia de aprendizaje.

Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Computadoras o cuadernos, acceso a materiales recopilados, plantillas para informes.

Integracion mecanicas: Puntos por calidad, profundidad y presentacién. Insignia “Guardianes del Equilibrio”.

Inclusion y Diversidad en las Actividades

Las actividades estan disefladas para ser accesibles y adaptables a diferentes estilos de aprendizaje y necesidades. Se
promueve la participacién en roles variados, se ofrece apoyo adicional para estudiantes con dificultades, y se fomenta
un ambiente respetuoso y colaborativo. Ademas, el uso de materiales comunes y digitales permite alternativas para

distintos niveles de acceso.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: El equipo que acumule mas puntos al final de todas las misiones sera declarado
“Campedn Guardian del Equilibrio”. Sin embargo, se reconoce con premios especiales la excelencia en
competencias especificas (creatividad, comunicacién, etc.) para valorar distintos talentos.

e Turnos: En actividades grupales, los equipos alternan turnos para presentar, responder o realizar tareas,
garantizando participacion equitativa.

¢ Roles: Cada miembro debe rotar roles en cada misién para desarrollar todas las competencias y asegurar inclusién.
El docente supervisa y promueve la rotacion.

e Penalizaciones: Se penalizan conductas que interrumpan la dindmica o falten al respeto con pérdida de puntos

progresiva. También se pierden puntos por incumplimiento de tiempos o entregas incompletas.



e Tabla de Puntos: Se actualiza al finalizar cada misién, mostrando puntos por:

o Respuestas correctas: 10 puntos
o Justificaciones creativas: 5 puntos adicionales
o Colaboracién efectiva: hasta 10 puntos
o Presentaciones claras y originales: hasta 15 puntos
o Rotacién adecuada de roles: 5 puntos por rotacién completa
o Sistema de Logros: Las insignias se otorgan al completar ciertos hitos, como acumular 50 puntos en creatividad,
obtener 3 presentaciones destacadas o realizar experimentos exitosos.

e Respeto y Equidad: Todos los estudiantes tienen derecho a opinar y participar sin discriminacién. Se promueve el

apoyo mutuo y la valoracién de todas las ideas.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacién se integra al sistema de juego para que los estudiantes reciban retroalimentacién continua y

significativa, fomentando la autorreflexién y el crecimiento personal.

Criterios de Evaluacion:

e Comprension Conceptual: Identificacién adecuada de fuerzas de contacto y a distancia, explicacién clara de sus

caracteristicas y ejemplos.

o Aplicacion Practica: Disefio y realizaciéon de experimentos, analisis de resultados y propuestas basadas en

evidencia.

o Competencias del Siglo XXI: Evaluacién del trabajo en equipo, creatividad, pensamiento critico, comunicacién y
autonomia en tareas.

e Participacion y Colaboracion: Nivel de involucramiento activo, respeto hacia compafieros y contribucién al
grupo.

o Reflexion Final: Capacidad para sintetizar aprendizajes y proponer soluciones o ideas para mantener el equilibrio

en la narrativa.

Rubricas Integradas:

Se utiliza una rubrica sencilla que califica cada criterio en niveles: Excelente (4), Bueno (3), Satisfactorio (2), Necesita

Mejora (1). Cada actividad tiene rubricas adaptadas, facilitando la evaluacién formativa y sumativa.

Evidencias de Aprendizaje:

e Respuestas y justificaciones en la clasificacién de fuerzas.



e Protocolos y registros de experimentos.
e Presentaciones y videos explicativos.
e Informes finales escritos o digitales.

e Observacion directa del desempefo en actividades colaborativas.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa:

Al concluir, los Guardianes del Equilibrio participan en una sesién de reflexién guiada donde comparten su experiencia,
aprendizajes y desafios. Se conecta con la historia de Equilibria: cémo sus acciones han restaurado el equilibrio y qué

pueden aplicar en su vida cotidiana real.

Esta reflexiéon fortalece la comprensién profunda y la valoracién del aprendizaje como proceso dindmico y colectivo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacion
o Tiempo Necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 6 a 8 sesiones de clase de 60 a 90 minutos
cada una, dependiendo del ritmo del grupo y disponibilidad.

o Espacio Fisico: Aula amplia con espacio para grupos, zonas para experimentos, area delimitada para juego de

roles. Se recomienda disponer de mobiliario flexible para facilitar trabajo colaborativo.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Materiales bésicos: imanes, resortes, pelotas, cuerdas, pesas, tarjetas impresas.

o Herramientas tecnoldgicas opcionales: computadoras, tabletas o smartphones, proyectores, acceso a internet

para edicién y presentacién de videos.
o Material de apoyo: pizarras, papelégrafos, marcadores, hojas para registro.
o Tamano del Grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes, divididos en equipos de 4 a 6 integrantes para facilitar la
colaboracién y participacion activa.
e Preparacion Previa del Docente:
o Conocer a fondo el contenido de fuerzas de contacto y a distancia.
o Preparar y organizar materiales y tarjetas con anticipacioén.
o Familiarizarse con las mecanicas y roles para facilitar la dindmica.
o Planificar la evaluacién y preparar ribricas adaptadas.

o Establecer normas claras de convivencia y respeto para asegurar un ambiente inclusivo.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:

o Falta de participacién: Incentivar con roles dindmicos, rotacién y reconocimiento de esfuerzos.



o Dificultad en comprensidn de conceptos: Usar ejemplos visuales y préacticos, retroalimentaciéon inmediata y
apoyo personalizado.

o Limitaciones tecnoldgicas: Ofrecer alternativas no digitales para presentaciones y registros.

o Conflictos en equipos: Promover la comunicacién abierta, mediacién docente y reflexién sobre trabajo
colaborativo.

o Tiempo insuficiente para actividades mas extensas: Priorizar actividades clave o dividir en fases.

Con esta planificacién detallada, el docente puede implementar una experiencia gamificada enriquecedora, practica y
motivadora, que integra el aprendizaje de fisica con el desarrollo integral de competencias fundamentales para la vida

y el futuro de los estudiantes.
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