La Orden de los Osteoexploradores: Aventura en el Reino

del Esqueleto Humano

Gamificacién Estructural | Ciencias Naturales | Biologia | Tema: El esqueleto humano

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Orden de los Osteoexploradores

En un mundo no muy diferente al nuestro, existe un reino oculto y fascinante Ilamado Osteolandia, donde habitan los
guardianes del cuerpo humano. Estos guardianes son los osteoexploradores, valientes cientificos y aventureros que se

encargan de proteger y estudiar el esqueleto humano, la estructura que mantiene en pie a todo ser vivo.

Los estudiantes, al iniciar esta experiencia gamificada, asumen el rol de reclutas de la Orden de los Osteoexploradores.
Su misién principal es convertirse en Maestros Osteoexploradores, expertos en el conocimiento del esqueleto humano,

capaces de resolver misterios relacionados con los huesos, su funcién, estructura y cuidado.

La aventura comienza en la Academia Osteo, un espacio de aprendizaje dentro del reino, donde los reclutas recibiran
desafios y misiones para avanzar en su formacién. Cada misidn estd disefiada para explorar diferentes aspectos del
esqueleto humano: desde la identificacién de huesos principales, la comprensién de sus funciones, hasta el andlisis de

problemas comunes y cuidados necesarios.

Los reclutas deben trabajar en equipo y de manera auténoma para superar los retos, utilizando su pensamiento critico
y habilidades para resolver problemas. La curiosidad sera su principal aliada para descubrir secretos escondidos en

cada hueso y estructura ésea.

Durante la experiencia, los estudiantes se enfrentardn a pruebas que simulan situaciones reales, como identificar
huesos en modelos 3D, diagnosticar posibles lesiones dseas a partir de casos clinicos ficticios, y disefiar planes de
cuidado para mantener un esqueleto sano. Estas actividades estdn acompafiadas por un sistema de recompensas que

reconoce su esfuerzo y progreso, motivandolos a continuar explorando y aprendiendo.

La narrativa se enlaza con el contenido curricular de Biologia, especificamente con el estudio del esqueleto humano en
Ciencias Naturales para secundaria, permitiendo que los estudiantes apliquen y profundicen su conocimiento mediante
la gamificacién estructural: acumulando puntos, subiendo de nivel, obteniendo insignias y compitiendo de forma sana

en tablas de clasificacion.

Finalmente, para asegurar que todos los reclutas tengan igualdad de oportunidades y se sientan incluidos, la
experiencia estd disefiada con criterios de diversidad, equidad e inclusién, presentando actividades accesibles para

diferentes estilos de aprendizaje y capacidades, y promoviendo la colaboracién y el respeto mutuo.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego



e Sistema de Puntos: Cada actividad completada correctamente otorga puntos de experiencia (XP). Por ejemplo,
identificar un hueso correctamente suma 50 XP, resolver un caso clinico suma 100 XP, participar activamente en
debates o reflexiones suma 30 XP. Los puntos se registran en un tablero visible para todos, fomentando la
motivacién y la competencia sana.

e Niveles: Los reclutas inician en el Nivel 1: Novatos Osteoexploradores. Al alcanzar ciertos umbrales de XP (por
ejemplo, 200 XP para Nivel 2, 500 XP para Nivel 3, etc.), suben de nivel, desbloqueando retos mas complejos y
recompensas especiales.

¢ Insignias: Se otorgan insignias digitales y fisicas para reconocer logros especificos, como “Detective de Huesos”
por identificar correctamente todos los huesos principales, “Maestro Diagndstico” por resolver casos clinicos,
“Explorador Colaborador” por participaciéon en equipo, etc. Estas insignias pueden pegarse en un mural o entregarse
como pines o stickers.

e Retos y Misiones: Cada mddulo o sesién incluye retos especificos a superar, como quizzes interactivos, puzzles
con modelos de esqueleto, actividades de construccién con materiales reciclados, y anélisis de casos reales
simulados. Estos retos estdn diseflados para promover el pensamiento critico y la resolucién de problemas.

e Progresion: El avance se muestra en una tabla de clasificacién visible en el aula y en plataformas digitales (si se
usan). Esto permite que los estudiantes vean su progreso y el de sus compaferos, incentivando la mejora continua.

o Retroalimentacion Inmediata: Al completar cada actividad, los estudiantes reciben feedback instantédneo, ya sea
a través de apps educativas, tarjetas con respuestas, o comentarios del docente. Esto ayuda a corregir errores y a
consolidar el aprendizaje en el momento.

e Roles dentro del juego: Los estudiantes pueden rotar en roles como Capitédn de Equipo, Cronista (encargado de
registrar el avance y reflexiones), Cientifico Analista (encargado de resolver problemas), y Coordinador de Recursos

(gestiona materiales). Esto fomenta la autonomia y la colaboracion.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Mapa Oseo - "Conquista de los Huesos"

Descripcion: Los estudiantes identificardn y ubicardn los principales huesos del cuerpo humano en un mapa éseo

gigante, ganando puntos por precisién y rapidez.
Instrucciones:

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

e Cada equipo recibe un péster grande o plantilla impresa del esqueleto humano sin etiquetas, ademds de tarjetas

con nombres y funciones de huesos.
e Los equipos deben colocar correctamente las tarjetas en el mapa en un tiempo limite (45 minutos).

e Se otorgan puntos segun la cantidad de huesos correctamente ubicados y explicados.



e El docente proporciona retroalimentacién inmediata y corrige errores.
Tiempo estimado: 60 minutos (incluyendo explicacion y retroalimentacion)

Materiales: Pdsters del esqueleto humano, tarjetas con nombres y funciones, marcadores, cinta adhesiva o imanes (si

usan pizarras magnéticas).

Integracion con mecdnicas: Se otorgan 50 XP por cada hueso correctamente identificado, y el equipo que termine

primero recibe 100 XP extra. Se otorga la insignia “Detective de Huesos"” al equipo con mayor precisién.

Actividad 2: Diagndstico Osteoexplorador - "Casos Misteriosos del Esqueleto"

Descripcion: Los estudiantes analizan casos clinicos ficticios para identificar posibles lesiones o enfermedades éseas y

proponer soluciones o cuidados.

Instrucciones:

e Se presentan 3 casos clinicos adaptados al nivel secundario, con sintomas y antecedentes simples.
e Los equipos discuten cada caso, identifican el hueso afectado y proponen un diagndstico y recomendaciones.
e El docente guia el andlisis y verifica las respuestas.
e Los estudiantes documentan sus conclusiones en un formato tipo informe breve.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Fichas con casos clinicos, hojas para informes, acceso a libros o recursos digitales para consulta.

Integracién con mecanicas: Cada caso resuelto correctamente suma 100 XP. La reflexién escrita aporta 50 XP

adicionales. Se otorga la insignia “Maestro Diagndstico” a los equipos que resuelvan los tres casos correctamente.

Actividad 3: Construccion Osea - "Laboratorio Creativo"

Descripcion: Los estudiantes construirdn modelos de huesos o articulaciones usando materiales reciclados para

comprender su forma y funcion.
Instrucciones:
e Dividir la clase en equipos; cada uno elige un hueso o articulacién para construir.
e Utilizar materiales como cartén, papel, palitos de helado, plastilina, y otros reciclables para crear modelos.
e Preparar una exposicion oral de 5 minutos explicando la funcién y caracteristicas del hueso/articulaciéon construido.
Tiempo estimado: 2 horas (incluyendo construccién y exposicion)
Materiales: Materiales reciclados, pegamento, tijeras, marcadores.

Integracion con mecanicas: Cada modelo completo y exposicién clara otorga 150 XP. La creatividad y trabajo en

equipo se premian con 50 XP extra. Se entrega la insignia “Osteoartesano”.

Actividad 4: Quiz Rapido - "Duelo de Conocimiento"

Descripciéon: Competencia individual o por equipos con preguntas répidas sobre el esqueleto humano para poner a

prueba conocimientos adquiridos.



Instrucciones:

e Preparar un banco de preguntas de opcién multiple, verdadero/falso y respuesta corta.
e Realizar rondas répidas con limite de tiempo por pregunta (30 segundos).

e Se contabilizan respuestas correctas para sumar puntos.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Proyector o pizarra digital, fichas con preguntas, sistema de buzzer o levantar la mano para responder.

Integracion con mecdnicas: Cada respuesta correcta suma 20 XP, y el ganador recibe 100 XP extra. Se otorga la

insignia “Explorador Veloz”.

Actividad 5: Diario del Osteoexplorador - "Reflexion y Autoevaluacion"

Descripcion: Cada estudiante lleva un diario donde registra aprendizajes, dudas, y reflexiones sobre la experiencia y

el contenido.
Instrucciones:

e Se entrega un cuaderno o formato digital para el diario.

¢ Al final de cada sesién, los estudiantes escriben un parrafo sobre lo aprendido, lo que les gusté y lo que les gustaria

explorar mas.
e Se promueve la reflexién sobre el trabajo en equipo y el desarrollo de competencias.
Tiempo estimado: 10 minutos por sesién
Materiales: Cuadernos, hojas impresas o plataformas digitales (Google Docs, Padlet).

Integracion con mecanicas: Cada entrada de diario vale 15 XP. Al completar todas las entradas, se entrega la

insignia “Explorador Reflexivo”.

Actividad 6: Tabla de Clasificacion y Ceremonia de Graduacién

Descripcion: Seguimiento y celebracién del progreso de los estudiantes en la Orden de los Osteoexploradores.

Instrucciones:

e Actualizar la tabla de clasificacién semanalmente con puntos y niveles.

e Organizar una ceremonia donde se entreguen insignias fisicas y diplomas simbdlicos a los estudiantes que

alcanzaron niveles superiores.
e Invitar a los estudiantes a compartir sus experiencias y aprendizajes.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Tabla visible en aula o digital, insignias, diplomas, medallas.

Integraciéon con mecdnicas: Refuerza la motivacién y el sentido de logro, fomentando la autonomia y el pensamiento

critico para continuar aprendiendo.

Reglas y Condiciones



Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: Ser reconocido como Maestro Osteoexplorador al alcanzar el nivel 4 (o superior) tras
acumular 800 XP, y obtener al menos 3 insignias principales.

o Penalizaciones: Por no respetar turnos o interrumpir a compaferos, se descuentan 10 XP. Por plagio o copia en
actividades, se asigna una tarea adicional para recuperar puntos.

e Turnos: En actividades grupales y juegos de competencia, se respetan los turnos asignados por el docente para
garantizar participacién equitativa.

¢ Roles: Se rotan semanalmente para que todos los estudiantes experimenten diferentes responsabilidades y
desarrollen autonomia y colaboracién.

o Restricciones: Se espera respeto en el trato, participacién activa y uso responsable de materiales.

e Tabla de Puntos: Visible en el aula y actualizada semanalmente. Incluye puntos individuales y por equipo.

o Sistema de Logros: Cada insignia corresponde a un logro especifico y se registra en la tabla y en el portafolio del

estudiante.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

La evaluacién se integra como parte natural de la experiencia gamificada, utilizando evidencias de aprendizaje en

diferentes formatos y una rubrica que considera tanto el contenido como el desarrollo de competencias del siglo XXI.

Criterios de Evaluacion

e Conocimiento del Esqueleto Humano: Precisién en la identificacién y descripcién de huesos y funciones.

e Aplicacion de Conceptos: Capacidad para analizar casos clinicos y proponer soluciones fundamentadas.

e Colaboracion y Autonomia: Participacién activa, respeto a turnos, cumplimiento de roles y responsabilidad en
equipos.

o Pensamiento Critico y Resolucion de Problemas: Argumentacién légica, creatividad en construccién de
modelos y respuestas a retos.

e Curiosidad y Reflexion: Nivel de profundidad en las entradas del Diario del Osteoexplorador y aportes en

discusiones.

Rubrica Integrada (Ejemplo para Actividad Diagndéstico Osteoexplorador)

Necesita Mejorar

(1)

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Satisfactorio (2)



Identificacién
correcta del hueso

afectado

Propuesta de
diagnéstico y

cuidado
Trabajo en equipo y

participacion

Presentacion escrita

y claridad

Identifica todos los huesos
correctamente con

explicacion clara

Propone soluciones
fundamentadas y

completas

Participa activamente y

fomenta la colaboracién

Informe claro, coherente y

sin errores

Evidencias de Aprendizaje

e Mapas 6seos completados

Informes de casos clinicos

e Modelos construidos y exposiciones

e Respuestas en quizzes y juegos de preguntas

Entradas del diario personal

Identifica la mayoria
con explicacion

adecuada

Propone soluciones
adecuadas con

pequefios errores

Participa con buena

actitud

Informe con pocos
errores y buena

estructura

e Participacion y comportamiento durante las actividades

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Identifica algunos

huesos con dudas

Propone soluciones

superficiales

Participa poco

Informe con errores
que dificultan la

comprensioén

No identifica

correctamente

No propone
soluciones o son

incorrectas
No participa o

dificulta el trabajo

No presenta informe

0 es incomprensible

Al terminar la experiencia, se realiza una sesién de reflexién donde cada estudiante comparte sus aprendizajes y retos

superados. Se cierra la narrativa con la ceremonia de graduacién, donde los reclutas son oficialmente reconocidos

como Maestros Osteoexploradores, simbolizando su dominio del conocimiento y el desarrollo de habilidades para la

vida.

Esta actividad también fortalece la autonomia y la curiosidad, invitando a los estudiantes a continuar explorando el

cuerpo humano y otros temas cientificos con la misma pasién y dedicacién.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacion

o Tiempo Necesario: La experiencia puede desarrollarse en un periodo de 3 a 4 semanas, con sesiones de 2 horas

aproximadamente, para completar todas las actividades y evaluaciones.

o Espacio Fisico: Aula espaciosa con zonas para trabajo en equipo, espacio para colocar mapas y tablas visibles, y

un area para exposiciones. También es ideal contar con pizarras blancas o digitales.



e Materiales y Herramientas TIC:
o Pdsters o plantillas impresas del esqueleto humano
o Cartulinas, marcadores, tijeras, pegamento, materiales reciclados
o Computadoras o tablets con acceso a internet para consultas y quizzes digitales
o Proyector o pantalla para presentaciones y juegos
o Plataformas digitales para llevar el diario (opcional)
o Tamano del Grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes para facilitar el trabajo en equipos y la gestién de roles. En
grupos mas grandes se recomienda dividir en subgrupos o replicar la experiencia.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con el contenido del esqueleto humano y casos clinicos adaptados
o Preparar materiales y recursos con anticipacién
o Configurar herramientas digitales y tablas de clasificacion

o Establecer normas claras y comunicar la dindmica de gamificacién
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:

o Desigualdad en participacion: Rotar roles y fomentar la colaboracién para que todos se involucren.

o Acceso limitado a materiales o TIC: Utilizar materiales reciclados accesibles y actividades offline

complementarias.
o Falta de motivacidon: Reforzar con recompensas visibles, reconocimiento publico y variedad en actividades.
o Dudas conceptuales: Integrar retroalimentaciéon continua y espacios para preguntas.

o Diversidad en estilos de aprendizaje: Ofrecer actividades visuales, kinestésicas, orales y escritas para atender a

todos.
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