Microbios al Rescate: Innovaciones Médicas y

Ambientales desde el Mundo Microbiano

Ciencias Naturales | Biologia | Gamificacidon

Descripcion

Este plan de clase tiene como propdsito que los estudiantes de media comprendan cémo la historia de las ciencias ha
impulsado avances médicos y tecnolégicos a través del estudio y aprovechamiento del mundo microbiano. A lo largo de
dos sesiones, los estudiantes investigaran y explicaran el papel crucial de bacterias y hongos en la biotecnologia,
especialmente en la descontaminacién ambiental, produccién de alimentos y fadrmacos, obtenciéon de cobre y
generacién de metano. Esta conexién entre la historia cientifica y las innovaciones actuales les permitird comprender la
relevancia del microcosmos en la vida diaria y en el desarrollo sostenible. Se propone un enfoque activo y gamificado
qgue fomenta la curiosidad, el trabajo colaborativo y la aplicacién practica, motivando a los estudiantes a descubrir
cémo los microorganismos estan detras de soluciones que impactan positivamente el medio ambiente y la salud
humana. Ademads, se vincula con contextos reales y actuales, fortaleciendo su sentido critico y cientifico para enfrentar

retos futuros.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar el rol de microorganismos en procesos biotecnolégicos clave para la medicina y el ambiente.

e Investigar aplicaciones especificas de bacterias y hongos en la descontaminacién ambiental, produccién de
alimentos y farmacos, obtencién de cobre y generacién de metano.

e Explicar la relacién histérica entre los descubrimientos cientificos del mundo microbiano y las innovaciones
tecnolégicas actuales.

o Disefiar y participar en actividades gamificadas que refuercen el conocimiento sobre los microorganismos y su

impacto.

Recursos Necesarios

e Computadoras o tablets con acceso a internet (1 por cada 2 estudiantes)

Pizarras blancas con marcadores

Hojas impresas con mapas conceptuales y tarjetas de retos (1 set por grupo)

e Proyector y pantalla para videos cortos

e Videos breves sobre historia de la microbiologia y biotecnologia (3-5 minutos cada uno)
o Material para elaboracién de insignias y puntos (stickers, cartulina, marcador)

e Cuaderno o libreta para anotaciones personales



e Software de cuestionarios digitales (ej. Kahoot o Google Forms)

Requisitos Previos

e Conocimientos basicos sobre microorganismos: bacterias y hongos (estructura y caracteristicas generales).
e Habilidades para blsqueda de informacién en internet y trabajo colaborativo.
e Familiaridad con conceptos basicos de biotecnologia y medio ambiente vistos en cursos anteriores.

e Experiencias previas con dindmicas de grupo y actividades interactivas en clase.

Actividades

Sesion 1: Explorando el Mundo Microbiano y su Historia Cientifica

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Docente: Explica que comenzaran a descubrir cdmo los microorganismos han sido fundamentales para avances

médicos y tecnoldgicos a lo largo de la historia y en la actualidad, y que aprenderan investigando y jugando juntos.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Plantea la pregunta detonadora: ";Sabian que sin microbios no tendriamos muchos medicamentos ni

alimentos que consumimos? ;Qué microbios conocen y para qué creen que sirven?"

Estudiantes: Responden en plenaria y el docente anota ideas clave en la pizarra.

Motivacién y enganche:

Docente: Presenta un dato curioso: "En 1928, Alexander Fleming descubrié la penicilina gracias a un hongo, lo que

revoluciond la medicina. ;Quieren descubrir méas historias asi y cémo los microbios ayudan hoy en dia?"

Contextualizacion:

Docente: Conecta el tema con la vida diaria: "Los microbios estdn en el yogur que consumes, en la limpieza de

ambientes contaminados, y hasta en la produccién de biogds para energia. Vamos a explorar este fascinante mundo."

Estudiantes: Escuchan y se preparan para investigar y jugar.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:



45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Introduce brevemente la historia de la microbiologia usando un video corto (5 minutos) que muestre hitos

como la invencién del microscopio, descubrimiento de bacterias, hongos, y aplicaciones médicas iniciales.
Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: "Carrera de Conocimiento Microbiano"

e Objetivo: Analizar el rol histérico de microorganismos en la ciencia y medicina.

e Instrucciones: Los estudiantes se dividen en grupos de 4. Cada grupo recibe tarjetas con preguntas y retos
relacionados con la historia y aplicaciones de microbios. Por cada respuesta correcta obtienen puntos para su
equipo.

e Organizacion: Grupos de 4

e Producto: Tabla de puntos y respuestas escritas en hoja.

e Tiempo: 20 minutos

Rol docente: Circula entre grupos, formula preguntas guia, corrige respuestas y motiva a participar.

Actividad 2: "Exploradores Biotecnolégicos"

e Objetivo: Investigar y explicar aplicaciones de bacterias y hongos en biotecnologia.

e Instrucciones: Cada grupo investiga en linea o con material impreso una aplicacién especifica (descontaminacién
ambiental, produccién de alimentos/farmacos, obtencién de cobre o generacién de metano). Luego preparan una
presentacién breve para el siguiente dia.

e Organizacion: Grupos de 4 (los mismos)

e Producto: Resumen escrito y presentacién corta (3 minutos) para exponer en la sesién 2.

e Tiempo: 25 minutos

¢ Rol docente: Apoya en la busqueda, clarifica dudas, sugiere fuentes confiables y supervisa el trabajo colaborativo.

Diferenciacién:
o Para estudiantes que terminan antes: Retos extra con preguntas de mayor profundidad histérica o cientifica
para ganar insignias extras.

o Para estudiantes con dificultades: Apoyo personalizado para organizar la informacién y uso de recursos gréaficos

o videos para facilitar la comprensién.

Transicion:

Docente: Resume brevemente los aprendizajes e invita a prepararse para exponer y profundizar en las aplicaciones

concretas en la siguiente sesién.



Fase de Cierre

Tiempo estimado:

5 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita a cada grupo que comparta una idea clave sobre la historia de la microbiologia y su importancia.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué descubri hoy sobre los microorganismos que no sabia antes?
e ;COmo crees que la historia de la ciencia influencia las tecnologias que usamos hoy?

e ;Qué preguntas te gustaria responder en la préxima sesién sobre aplicaciones biotecnoldgicas?

Retroalimentacion:

Docente: Da comentarios positivos sobre la participacion y aclara dudas rdpidas, motivando a seguir investigando.

Transferencia:

Docente: Explica que en la sesidn siguiente presentaran sus investigaciones y participaran en un juego para

profundizar en aplicaciones biotecnoldgicas.

Tarea o reto:

Docente: Invita a buscar un ejemplo de un producto o proceso cotidiano que involucre microorganismos para

compartir en la préxima clase.

Sesion 2: Microorganismos en Accion: Aplicaciones Biotecnoldgicas y Gamificacion

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propésito de la sesién:

Docente: Explica que hoy conoceran en detalle las aplicaciones biotecnolégicas investigadas y participardn en un

juego para reforzar el aprendizaje.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Pregunta a los estudiantes: ";Qué aplicaciones de los microorganismos investigaron? ;Qué les parecié mas

interesante o sorprendente?"

Estudiantes: Responden brevemente y se preparan para exponer.



Motivacidon y enganche:

Docente: Anuncia que al final de la sesién tendrdn un "Desafio Microbiano" para ganar puntos y premios simbdlicos.

Contextualizacion:

Docente: Refuerza que el conocimiento que tienen sobre microorganismos se usa en grandes industrias y en la

proteccién del planeta, mostrando la importancia de lo que estan aprendiendo.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Cada grupo presenta su investigacion (maximo 3 minutos por grupo), explicando la aplicaciéon

biotecnoldgica, el microorganismo involucrado y el beneficio para la sociedad o el ambiente.
Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 3: "Desafio Microbiano" (Juego de Roles y Puntos)

e Objetivo: Explicar y reforzar el rol de microorganismos en biotecnologia mediante gamificacion.

e Instrucciones: El docente plantea retos basados en casos reales y preguntas sobre las aplicaciones investigadas.

Los estudiantes responden en equipos, ganando puntos por respuestas correctas y rapidez.
e Organizaciéon: Equipos formados en sesién 1
e Producto: Puntajes acumulados, discusién grupal y reflexién final.
e Tiempo: 30 minutos

e Rol docente: Modera el juego, evalla respuestas, da pistas y motiva la competencia sana.

Actividad 4: "Mapa Conceptual Colaborativo"

e Objetivo: Sintetizar y organizar colectivamente los conocimientos sobre microorganismos y sus aplicaciones.

e Instrucciones: En la pizarra, con la ayuda del docente, los estudiantes aportan conceptos clave para construir un

mapa visual que enlace historia, microorganismos y usos biotecnoldgicos.
e Organizacion: Plenaria
e Producto: Mapa conceptual en la pizarra
e Tiempo: 15 minutos

e Rol docente: Facilita, escribe y organiza aportes, asegurando que se reflejen todos los objetivos.

Diferenciacion:



e Para estudiantes adelantados: Lideran la construccion del mapa o disefian preguntas extra para el desafio.

¢ Para estudiantes con dificultades: Reciben apoyo para participar en el mapa y pueden responder preguntas con

opciones multiples.

Transicion:

Docente: Resume el mapa y destaca coémo cada aplicacién estudiada contribuye a la medicina y el ambiente,

preparando el cierre.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

5 minutos

Sintesis:

Docente: Pide a cada estudiante escribir en un papel tres ideas clave aprendidas y una pregunta que audn tengan.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo contribuyen los microorganismos a mejorar nuestra salud y el ambiente?
e ;Qué relacién encontraste entre la historia de la ciencia y las innovaciones actuales?

e ;Qué aspecto del mundo microbiano te gustaria investigar mas?

Retroalimentacion:

Docente: Recoge los papeles, comenta de manera general los logros y aclara dudas frecuentes, felicitando el esfuerzo

y curiosidad.

Transferencia:

Docente: Invita a observar y valorar productos cotidianos relacionados con microorganismos en sus casas o

comunidad, y a compartirlo en futuras clases.

Tarea o reto:

Docente: Proponer a los estudiantes crear un pequefio video o dibujo explicativo sobre una aplicacién biotecnoldgica

del mundo microbiano para compartir con sus companeros.

Evaluacion

Tipo de evaluacioén:

e Diagnéstica: En la fase de inicio de la sesién 1 mediante la pregunta detonadora para conocer conocimientos

previos.



e Formativa: Durante las actividades de desarrollo (carrera de conocimiento, investigacién, presentaciones y desafio

gamificado) a través de observacién, participacién y productos elaborados.
e Sumativa: En la fase de cierre de la sesién 2 con la sintesis escrita individual y la construccién del mapa conceptual
colectivo.

Criterios de evaluacion:

e Capacidad para analizar y explicar el rol de microorganismos en procesos biotecnoldgicos (objetivo 1 y 3).
e Habilidad para investigar y presentar aplicaciones especificas de bacterias y hongos (objetivo 2).

e Participaciéon activa y colaboracién en actividades gamificadas (objetivo 4).

e Comprensién de la relacién entre historia de la ciencia y avances tecnolégicos (objetivo 3).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para evaluar participacion y calidad de respuestas en actividades grupales.
e Rlbrica para presentacién oral y resumen escrito de investigacion.

e Observacién directa durante juego y construccién del mapa conceptual.

e Autoevaluacién mediante reflexién escrita.

Evidencias de aprendizaje:

e Respuestas y puntos obtenidos en la carrera de conocimiento y desafio microbiano.
e Reslimenes escritos y presentaciones grupales sobre aplicaciones biotecnoldgicas.
e Mapa conceptual colaborativo que sintetiza el conocimiento adquirido.

o Reflexiones individuales escritas en la fase de cierre.
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