Respira, Aprende y Avanza: La Aventura de la Capacidad

Respiratoria

Gamificacidn Estructural | Ciencias Naturales | Biologia | Tema: capacidad respiratoria

Contexto Narrativo

Narrativa: La Misién de los Guardianes Respiratorios

Bienvenidos a la ciudad de Vitalia, un lugar donde las personas viven en armonia con la naturaleza gracias a un
equilibrio perfecto entre el aire, el agua y la tierra. Sin embargo, Ultimamente la ciudad ha enfrentado una amenaza:
una extrafa niebla oscura llamada "El Ahogo" que reduce la capacidad respiratoria de sus habitantes y pone en riesgo
su salud y bienestar.

Ustedes, estudiantes de secundaria, han sido seleccionados como los “Guardianes Respiratorios”, un grupo especial de
jévenes cientificos y exploradores cuyo objetivo es entender cémo funciona la capacidad respiratoria, cdmo protegerla

y cédmo ayudar a combatir la amenaza del Ahogo.

En esta aventura, cada uno de ustedes asumira un rol clave:

e Investigadores Cientificos: Expertos en biologia que estudian el sistema respiratorio, sus componentes y
funcionamiento.
o Exploradores de Campo: Aventureros que hardn experimentos y recolectardn datos sobre la capacidad pulmonar
y la influencia del entorno.
e Comunicadores Ambientales: Encargados de difundir el conocimiento y crear campafas para mejorar la salud
respiratoria en Vitalia.
e Analistas de Datos: Encargados de interpretar los resultados y proponer soluciones basadas en evidencia
cientifica.
La misién principal es clara: comprender a fondo la capacidad respiratoria humana y cémo factores internos y externos
afectan esta funcién vital, para disefiar estrategias que permitan a Vitalia superar la crisis del Ahogo y recuperar su
aire puro.
Esta historia estd intrinsecamente ligada con el contenido de biologia que estudiardn. A través de la exploracién activa,
experimentacién y comunicacion, los Guardianes Respiratorios desarrollaran conocimientos sobre el sistema
respiratorio, la mecéanica de la respiracion, enfermedades relacionadas, y métodos para medir y mejorar la capacidad
pulmonar.
El aula se transformara en el centro de mando de Vitalia, y cada actividad representara una etapa critica para avanzar
en la misién. Los estudiantes no solo aprenderan la teoria, sino que aplicaran el aprendizaje de forma practica y
significativa, enfrentando retos que pondran a prueba su pensamiento critico, creatividad, comunicacién y

adaptabilidad.



A medida que progresen en la aventura, acumulardn puntos, subirdn de nivel, ganardn insignias y competirdn en tablas
de clasificaciéon para motivar el esfuerzo y la colaboracién. La narrativa tiene la intencién de que cada estudiante se
sienta parte activa del mundo de Vitalia, entendiendo que su aprendizaje tiene un impacto real y tangible, aunque sea

en un entorno simulado.

Esta experiencia gamificada busca no solo transmitir conocimientos sobre la capacidad respiratoria sino también
fomentar competencias del siglo XXI, como la creatividad al disefiar campafias, el pensamiento critico al analizar datos,

la comunicacién efectiva para explicar conceptos y la adaptabilidad para resolver problemas inesperados.

Asi que prepdrense, Guardianes Respiratorios, porque la salud de Vitalia depende de su conocimiento y valentia.

iComienza la misién y que el aire puro vuelva a reinar!

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

El disefio de esta experiencia gamificada se basa en una gamificacion estructural, implementando un marco de juego
con elementos clésicos: puntos, niveles, insignias y tablas de clasificacién, todos orientados a promover el aprendizaje

y la motivacioén.

e Sistema de Puntos: Cada actividad completada con éxito otorgard puntos segun su dificultad y la calidad del

trabajo. Los puntos se acumulan para avanzar en niveles y desbloguear recompensas.
e Niveles: El progreso se divide en 5 niveles, que reflejan el dominio creciente del tema. Los niveles son:
o Nivel 1: Recluta Respiratorio
o Nivel 2: Aprendiz Pulmonar
o Nivel 3: Cientifico del Aire
o Nivel 4: Experto Respiratorio
o Nivel 5: Guardidn Supremo de Vitalia
Para subir de nivel, el estudiante debe acumular una cantidad determinada de puntos y obtener al menos una
insignia de cada tipo (conocimiento, creatividad, colaboracién).
e Insignias: Son reconocimientos visuales que premian logros especificos:
o Insignia de Conocimiento: por demostrar dominio en las pruebas escritas o experimentales.
o Insignia de Creatividad: por disefar soluciones innovadoras o presentaciones originales.
o Insignia de Colaboracidn: por participar activamente en equipos y ayudar a compafieros.
o Retos y Misiones: Cada actividad es un reto con objetivos claros y temporales, promoviendo la resolucién de
problemas y el trabajo en equipo.
e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, los estudiantes pueden obtener “poderes especiales” simbdlicos:
o Poder de “Respiraciéon Profunda”: permiso para pedir una segunda oportunidad en una actividad.

o Poder de “Aliento de Equipo”: pueden ayudar a un compafiero sumando puntos a su tarea.



e Progresion: La dificultad de las actividades aumenta conforme se avanza de nivel, con tematicas mas complejas y

mayor autonomia.

o Retroalimentaciéon Inmediata: Cada actividad incluye mecanismos para recibir feedback inmediato, ya sea a

través de correcciones en clase, autoevaluaciones o quizzes digitales.

e Tabla de Clasificacién: Se mantiene una tabla visible en el aula o plataforma digital donde se muestra el ranking

de puntos y niveles de cada estudiante o equipo, fomentando la competencia sana.

Estas mecanicas integran la motivacién extrinseca (puntos, insignias) con la intrinseca (sentido de misién,

colaboracién), creando un entorno dindmico y centrado en el aprendizaje activo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Diagnéstico Inicial - "Test de Capacidad Respiratoria"

Descripcidon: Los estudiantes realizan un test basico para medir su capacidad pulmonar y conocer su punto de partida.
Instrucciones:
e Se les entrega a los estudiantes un instrumento sencillo para medir la capacidad respiratoria, como un espirémetro
casero hecho con un globo y regla o utilizando una aplicacién mévil gratuita que mide respiracién.
e Cada estudiante debe inflar el globo con una sola respiracién maxima y medir cuanto se infla o registrar datos en la
app.
e Registrar resultados en una tabla proporcionada.
o Reflexionar brevemente sobre factores que podrian influir en los resultados (edad, actividad fisica, salud, etc.).
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: Globos, reglas, hojas de registro, tabletas o mdviles con app (opcional).

Integracion con mecdnicas: Otorga puntos por participaciéon (10 puntos) y por registro correcto de datos (15

puntos). Ademas, desbloquea la insignia "Recluta Respiratorio" para quienes completen la actividad correctamente.

Actividad 2: Explorando el Sistema Respiratorio - "Mapa Interactivo"

Descripcidon: En equipos, los estudiantes crean un mapa visual del sistema respiratorio, identificando érganos y

explicando su funcién.
Instrucciones:

e Dividir la clase en equipos de 4-5 estudiantes.

e Con cartulinas, marcadores, y recursos digitales (imagenes, videos), crean un cuadro o mural que muestre el

sistema respiratorio.



e Cada equipo debe presentar su mapa explicando las funciones de cada parte: nariz, faringe, laringe, traquea,

bronquios, pulmones, alveolos.
e Incorporar datos curiosos o ejemplos reales para hacer la presentacién més atractiva.
Tiempo estimado: 90 minutos (incluye creacién y exposicién).
Materiales: Cartulinas, marcadores, acceso a internet, proyector o pizarra digital.

Integracion con mecdnicas: Los equipos ganan puntos por creatividad (hasta 30 puntos) y comunicacién efectiva

(hasta 30 puntos). Se otorga la insignia "Creatividad Pulmonar" al equipo con la presentacién més innovadora.

Actividad 3: Experimento Practico - "Coémo afecta el ejercicio a la capacidad respiratoria"

Descripcion: Los estudiantes miden su capacidad respiratoria antes y después de realizar un ejercicio fisico moderado

para analizar los cambios.
Instrucciones:
e Miden la capacidad pulmonar usando el mismo método que en la actividad 1 y registran el resultado.
e Realizan 5 minutos de ejercicio cardiovascular (correr en el lugar, saltos, bicicleta estética).
e Miden nuevamente su capacidad pulmonar inmediatamente después del ejercicio.
e Comparan resultados y discuten las causas de los cambios observados.
Tiempo estimado: 50 minutos.
Materiales: Globos, reglas, cronémetro o reloj, espacio para actividad fisica.

Integracion con mecanicas: Puntos por precision en el registro (20 puntos) y por analisis critico en la discusién (25

puntos). Se otorga insignia "Analista Respiratorio" a quienes entreguen observaciones bien fundamentadas.

Actividad 4: Juego de Preguntas y Respuestas - "Desafio de los Guardianes"

Descripcion: Juego competitivo por equipos donde responden preguntas sobre la capacidad respiratoria y su cuidado.

Instrucciones:

e Formar equipos de 3-4 estudiantes.

El maestro plantea preguntas de opcién multiple, verdadero/falso y desarrollo corto, relacionadas con el tema.

Los equipos tienen 30 segundos para discutir y responder.

Se asignan puntos por respuestas correctas y se restan por respuestas incorrectas.

Se permiten dos “poderes especiales” por equipo (pedir ayuda del maestro y usar una pista).
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Tarjetas de preguntas, pizarra para puntajes, cronémetro.

Integracion con mecdnicas: Puntos de juego suman a la tabla de clasificacién; el equipo ganador recibe insignia

"Campeones Respiratorios".



Actividad 5: Proyecto Final - "Campana para un Aire Saludable"

Descripciéon: En equipos, disefian una campafa educativa para promover habitos que mejoren la capacidad

respiratoria y la salud pulmonar en Vitalia.
Instrucciones:
o Investigar sobre habitos saludables, factores contaminantes y su impacto en la respiracién.
e Disefar afiches, videos cortos, presentaciones o dramatizaciones para comunicar su mensaje.

e Presentar la campafia al resto de la clase y explicar el contenido cientifico respaldatorio.

e Incluir propuestas creativas para motivar a la comunidad a cuidar su aire y pulmones.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 60 minutos cada una (investigacién, creacién, presentacién).
Materiales: Computadoras, internet, materiales para disefio grafico o manualidades, cdmara (opcional).

Integracion con mecdnicas: Puntos por creatividad, calidad cientifica, comunicacién y trabajo colaborativo (hasta

100 puntos). Se otorgan multiples insignias: Creatividad, Comunicacién y Colaboracién. Este proyecto es decisivo para

alcanzar niveles avanzados.

Actividad 6: Reflexién y Autoevaluacion - "Bitacora del Guardian Respiratorio"

Descripcion: Cada estudiante reflexiona sobre su aprendizaje, fortalezas, debilidades y cémo aplicara lo aprendido en

la vida diaria.

Instrucciones:

e Escribir una entrada en su bitacora personal (digital o en cuaderno) respondiendo preguntas guia:
o ;Qué aprendi sobre la capacidad respiratoria?
o ;Qué habilidades desarrollé durante la aventura?
o ;Cémo puedo cuidar mi salud respiratoria y la de mi comunidad?

o ;Qué desafios enfrenté y cémo los superé?
e Compartir voluntariamente algunas reflexiones en grupo.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Cuadernos, dispositivos digitales para escritura.

Integracion con mecdnicas: Otorga puntos de reflexién (20 puntos) y permite ganar la Ultima insignia "Maestro

Respiratorio".

Estas actividades estan disefiadas para ser complementarias, fomentando la participacién activa, la investigacién, la
creatividad, la comunicacién y la colaboracién, mientras se profundiza en el tema de la capacidad respiratoria. El

sistema de puntos e insignias motiva el compromiso y crea un ambiente de aprendizaje dindmico y divertido.

Reglas y Condiciones



Reglas del Juego "Guardianes Respiratorios”
e Condiciones de Victoria:

o Al final de todas las actividades, el estudiante o equipo que haya acumulado mas puntos y alcanzado el nivel 5

con al menos cuatro insignias, es declarado “Guardian Supremo de Vitalia”.

o Todos los participantes que completen todas las actividades y obtengan al menos tres insignias recibirdn un

reconocimiento especial de participacion.
e Turnos:

o En actividades grupales, cada equipo organiza sus tiempos internamente.

o En el juego de preguntas (Actividad 4), los turnos se asignan por equipo para responder en orden.
* Roles:

o Los roles asignados al inicio (Investigador, Explorador, Comunicador, Analista) deben rotarse en cada actividad

para que todos desarrollen todas las competencias.
e Penalizaciones:

o Respuestas incorrectas en el desafio de preguntas restan puntos (5 puntos por error).
o Retrasos injustificados o falta de participacién pueden reducir puntos de colaboracién.

o No entregar las actividades en tiempo propuesto puede impedir subir de nivel hasta completar la entrega.

¢ Sistema de Puntos:

Actividad Maximo Puntos
Test Inicial 25

Mapa Interactivo 60

Experimento 45

Desafio de Preguntas 50

Campanfa Final 100

Bitdcora Reflexiva 20

e Sistema de Logros:

o Para obtener una insignia, se debe cumplir cada criterio definido en las actividades.
o Las insignias son acumulativas y visibles para todos.

o Los “poderes especiales” solo pueden usarse dos veces durante toda la experiencia.

Evaluacion Gamificada



Evaluacion Gamificada

La evaluacion esté integrada al sistema gamificado y se realiza de forma continua y formativa, considerando tanto los

resultados cuantitativos (puntos, niveles, insignias) como cualitativos (calidad de trabajos, reflexién y participacién).

Criterios de Evaluacion

e Conocimiento Cientifico: Precision en la identificacién y explicacién de partes del sistema respiratorio,

comprensién de conceptos y resultados experimentales.

e Creatividad: Originalidad en presentaciones, proyectos y soluciones propuestas, uso innovador de materiales y

recursos.

e Comunicacion: Claridad, coherencia y efectividad al exponer ideas, tanto oral como escrita.

o Colaboracion y Trabajo en Equipo: Participacion activa, respeto, apoyo a compafieros y cumplimiento de roles.

o Reflexion Personal: Capacidad de autoevaluarse, expresar aprendizajes y reconocer areas de mejora.

Rubricas Integradas

Para cada actividad clave (Mapa Interactivo, Experimento, Proyecto Final) se usa una rubrica de evaluacién con escalas

de 1 a 4 en cada criterio, donde 4 representa desempefio excelente y 1 insuficiente. Ejemplo para el proyecto final:

Criterio

Conocimiento

Creatividad

Comunicacion

Colaboracion

4 - Excelente

Explica con detalle y
precisién todos los

conceptos cientificos.

Idea y presenta material

innovador y atractivo.

Comunica con claridad y
confianza, responde

preguntas.

Participa activamente y
fomenta el trabajo en

equipo.

Evidencias de Aprendizaje

3 - Bueno

Explica la mayoria de

conceptos con claridad.

Material creativo, aunque

con poca originalidad.

Comunica
adecuadamente, con

pocas dudas.

Participa pero con poca

iniciativa.

e Resultados de los tests de capacidad respiratoria.

e Mapas y presentaciones del sistema respiratorio.

e Registros y analisis del experimento fisico.

2 - Regular

Explica algunos
conceptos, pero con

errores.

Material basico, poco

atractivo.

Comunicacién poco
clara, dificil de

entender.

Participacién minima o

conflictiva.

1 - Insuficiente

No explica o explica
incorrectamente los

conceptos.

No hay elementos

creativos.

No logra comunicar la

idea principal.

No participa o genera

conflictos.



e Respuestas y desempeifio en el desafio de preguntas.
e Materiales y presentaciones de la campanfa final.

e Bitdcoras reflexivas individuales.

Reflexion Final y Cierre de Narrativa

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién de cierre donde los estudiantes analizan cémo su conocimiento y
habilidades contribuyen a la misién de proteger a Vitalia. Se promueve la reflexién sobre el impacto real de la
capacidad respiratoria en la vida cotidiana y la importancia de habitos saludables. El docente destaca los logros y
entrega reconocimientos simbdlicos que consolidan el sentido de pertenencia a la comunidad de Guardianes

Respiratorios.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion
o Tiempo Necesario: Se recomienda planificar la experiencia en un bloque de 2 semanas (10 sesiones de 60
minutos), permitiendo tiempo para actividades practicas, reflexivas y presentaciones.

o Espacio Fisico: Aula flexible que permita trabajo en equipo y espacio abierto para experimentos y ejercicios

fisicos. Es ideal contar con un rincén para mostrar la tabla de clasificacién y las insignias.
o Materiales y Herramientas TIC:
o Globos, reglas, hojas de registro para medicién pulmonar.
o Cartulinas, marcadores, tijeras y pegamento para mapas y afiches.

o Computadoras o tabletas con acceso a internet para investigacién y creacién digital.

o

Proyector o pizarra digital para presentaciones y juego de preguntas.
o Cronémetro o reloj para controlar tiempos en actividades.
o Aplicaciones mdviles gratuitas para medir respiracién si estan disponibles.
e Tamano del Grupo: Ideal para grupos de entre 20 y 30 estudiantes, que puedan dividirse en equipos de 4-5
personas para favorecer la colaboracién.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con los conceptos de capacidad respiratoria y los materiales didacticos.
o Preparar y organizar materiales para actividades (kits, preguntas, tablas de puntuacién).

o Configurar herramientas digitales y crear un sistema visible de puntos y niveles (puede ser una hoja de célculo o

plataforma educativa como Google Classroom).

o Establecer claramente reglas y expectativas desde el inicio para asegurar buen ambiente y compromiso.

e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:



o Falta de motivacidn: Reforzar la narrativa y la importancia de la misién, usar incentivos visibles y reconocimiento
frecuente.

o Dificultades técnicas: Tener materiales fisicos alternativos si la tecnologia falla, y capacitaciones previas para
uso de apps.

o Desigualdad en equipos: Rotar roles y fomentar la inclusién para que todos participen.

o Tiempo insuficiente: Ajustar actividades o dividir en sesiones adicionales segun la realidad del aula.

Con esta planificacién y recomendaciones, el docente podra implementar de forma efectiva una experiencia gamificada
gue combine el aprendizaje significativo con el disfrute y la motivacién, desarrollando competencias fundamentales

junto al conocimiento cientifico.
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