Anexo 3: Guia de disefio de experiencias gamificadas basadas en el Modelo SECI

Estructura general del juego

Elemento

Descripcion

Duracion total

2 horas (5 estaciones de 20 minutos aprox.)

Equipos

Vital.

Cinco grupos: Piratas del Saber, Corsarios del Conocimiento, Piratas del Pulmdn Azul, Corsarios del Corazdn Valiente, Piratas de la Energia

Material de juego

Cartdn de viaje pirata con espacios para puntos, insignias y piezas del rompecabezas.

Sistema de puntuacion

0-20 puntos por estacidon +5 puntos por bonificacién o colaboracién intergrupal.

Recompensas

Insignias por estacion, pieza del rompecabezas final y diploma simbélico al concluir.

Evaluacion global

Comprension cientifica, creatividad, colaboracién y participacion activa.

Estacién / Sistema

Fase del Modelo
SECI

Objetivo de

aprendizaje

Actividad / Misién paso a

paso

Materiales y

recursos

Evidencias /

Producto

Evaluacion

(rabrica)

Insignia

otorgada

1. Isla del Sabor -

Sistema Digestivo

Socializaciony

Externalizacion

Comprender
como el cuerpo
transforma los
alimentos en
energia a través
del proceso

digestivo.

Mision: “Digestion en una
bolsa”. 1. Los grupos
reciben una galleta,
vinagre y bicarbonato. 2.
Trituran la galleta
(dientes). 3. La colocan en
la bolsa y afladen vinagre
(jugos gastricos). 4.
Incorporan bicarbonato
(enzimas). 5. Agitan la
bolsa para simular el
movimiento del
estomago. 6. Observan y

comparan con una galleta

Bolsa plastica
hermética,
galleta, vinagre,
bicarbonato,
cucharas,
marcador,

cartulina.

Cartel ilustrado
con el proceso
digestivo y

palabras clave.

Comprension del
proceso,
desarrollo
experimental,
creatividad y
trabajo
colaborativo.

(Max. 20 pts)

- Exploradores

del Estdmago
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entera. 7. Responden
preguntas reflexivas y
elaboran un mini cartel

sobre el proceso.

2. Isla del Aire - Externalizacion Explicar cdmo Mision: “Pulmon casero”. | Botella plastica, Modelo pulmonar | Comprensidn del - Guardianes del
Sistema entra y sale el 1. Arman un modelo con globos, pajitas, y pOster modelo Aire Puro
Respiratorio aire del cuerpoy | botella, globos y pajitas. plastilina, cinta informativo. pulmonar,
la funcion del 2. Observan el adhesiva, precisiéon
diafragma. movimiento de los globos | marcadores. experimental,
al accionar el creatividad y
“diafragma”. 3. Elaboran colaboracion.
un péster informativo con (Max. 20 pts)
imagenes del sistema
respiratorio. 4.
Responden preguntas:
“éQué pasaria si el
diafragma no se
moviera?” y “éQué
habitos dafian el sistema
respiratorio?”. 5. Dibujan
en su cartdn un simbolo
de “respirar vida”.
3. Isla del Corazon Combinacion Comprender Mision: “Corazén como Frasco o botella, Registro de pulso Comprension del - Corsarios del

— Sistema

Circulatorio

(integracion de

saberes previos)

como el corazoén
bombea la
sangre al cuerpo

y relacionar el

bomba”. 1. Preparan un
modelo con frasco, agua
con colorante y globo. 2.
Presionan el globo para

observar la sistole y

agua con
colorante, globo,
pajitas, cinta
adhesiva,

cronémetro.

antes y después
del ejercicio,
modelo de bomba

cardiaca.

bombeo
sanguineo,
precisién
experimental,

analisis de datos

Pulso Valiente
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ejercicio con la

diastole. 3. Miden el pulso

y colaboracion.

circulacién. de un compaiiero antes y (Max. 20 pts)
después de saltar 20
veces. 4. Registran los
resultados en una tablay
los comparan. 5. Dialogan
sobre cdmo el cuerpo
responde al esfuerzo
fisico.
4. Isla de las Externalizaciony | Identificar Mision: “Escalera Tarjetas, cartén, Escalera hormonal | Comprensidn del - Mensajeros del
Hormonas - Combinacion glandulas, Didactica Hormonal”. 1. tijeras, cinta, organizaday sistema Cuerpo
Sistema Endocrino hormonas y sus Cada grupo recibe marcadores, explicacidn oral. endocrino,
funciones en el tarjetas con nombres de imagenes de organizacion,
cuerpo humano. | glandulasy hormonas. 2. glandulas. innovacion y

Construyen una escalera
con los pares correctos. 3.
Ordenan las glandulas
segun su funcién (p. ej.,
hipofisis, tiroides,
pancreas). 4. Explican qué
sucederia si una glandula
no funcionara. 5.
Presentan su modelo al

resto del grupo.

trabajo en grupo.

(Max. 20 pts)

5. Isla del Tesoro

Final — Integracion

de Saberes

Internalizacion

Integrar los
conocimientos
adquiridos sobre

los sistemas del

Mision: “Ruleta del
Conocimiento”. 1. Los
grupos giran la ruleta con

preguntas o retos sobre

Ruleta, tarjetas
de preguntas,
piezas del

rompecabezas,

Rompecabezas del
cuerpo humano
completoy

reflexién grupal.

Integracion de
conocimientos,
resolucion de

retos,

- Guardianes del
Tesoro

Cientifico
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cuerpo humano
y aplicarlos en
nuevos

contextos.

los cinco sistemas. 2.
Responden o ejecutan
mini desafios segun la
casilla. 3. Reciben puntos
por respuestas
fundamentadas o
colaboracidn. 4. Arman el
rompecabezas final con
las cinco piezas
obtenidas. 5. Reflexionan
sobre lo aprendido con
ayuda de la ficha del

capitan.

cartones de

registro.

participacion y
reflexion final.

(Max. 20 pts)
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Subanexo 3.1 Carton de viaje pirata con espacios para puntos, insignias y piezas del
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Subanexo 3.2.— Isla del Sabor (Sistema Digestivo)

e Material de apoyo: Poster sistema digestivo

SISTEMA DIGESTIVO

Cuentan los marineros que el capitdn Glotén se comié un enorme
banquete antes de partir en busca del tesoro.

Sin embargo, después de unas olas fuertes, comenzd a quejarse:
—*“iAy de mi! jSiento como si un pulpo me hiciera nudos en el
estomago!"— gritaba mientras sostenia su barriga.

La tripulacién descubrié que el mapa del tesoro solo se revelaria si
lograban recrear el viaje de los alimentos dentro del cuerpo humano.
Solo asi el capitdn podria sentirse mejor y continuar la travesia.

LA AVENLURF
CONTINUH...

e Evidencia visual: Representacion del viaje del alimento (cartel grupal).
e Instrumentos asociados: Rubrica 1 — Isla del Sabor.

e Producto esperado: Cartel explicativo y reflexién grupal sobre el proceso
digestivo.

e Insignia: - Exploradores del Estbmago
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Subanexo 3.3 —Isla del Aire (Sistema Respiratorio)

e Material de apoyo: Poster sistema respiratorio
1 F ‘,‘1“; 1 H)
{i l«] RP0.
Se dividen en dos y llevan
el aire a cada pulmoén. S

Pequefios tubos dentro de =9 Conduce el dire’
los pulmones que reparten o desde la nariz

el aire. ' A
hasta la laringe.

| Y \ 0 Filtran el aire, lo calientan ‘_;
S N y lo humedecen antes de p 1|
3 ( A que entre al cuerpo. H
g \ N = - -
A 2 > &S
‘Contiene las cuerdas NG ) Tubo que lleva el aire A
vocales, que nos o hacia los bronquios.
. permiten hablar. % -

Musculo que sube y
Intercambian oxigeno y baja para que entre y

diéxido de carbono con salga el aire

la sangre. =3
Evidencia visual:

Construccion del “Pulmén Casero

Instrumentos asociados: Rubrica 2 — Isla del Aire.

Producto esperado: Modelo funcional del sistema respiratorio y péster
informativo.

Insignia: - Guardianes del Aire Puro
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Subanexo 3.4 — Isla del Corazon (Sistema Circulatorio)

e Material de apoyo: Poster Sistema circulatorio

partes del corazdn

1. Aorta

2. Arteria pulmonar
3.Vena pulmonar

4. Aurfcula izquierda
5.Ventriculo izquierdo &
6. Auricula derecha

7.Ventriculo derecho CORAZON
8.Vena cava superior

8.Vena cavainferior Diasne

muscular que
bombea sangre

VENAS
£ .

> Transportan sangre de
3 diferentes partes del
cuerpo al corazén
CAPILARES

Hacen circular la sangre, los
nutrientes y el oxigeno a las
células de los diferentes 6rganos;
conexién de las arterias a las venas

ARTERIAS

Transportan sangre
del corazén a
diferentes partes del
cuerpo

i€l sistemy ci
) irculatoy;
| estq CoMmpuesto ofp °
alrededoy ofp 96.500 k
€ vasos sangufneos!m

e Evidencia visual: Registro del pulso y modelo de bombeo cardiaco.
e Instrumentos asociados: Rubrica 3 — Isla del Corazon.
e Producto esperado: Informe breve con datos de pulso y conclusiones.

e Insignia: - Corsarios del Pulso Valiente
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Subanexo 3.5 - Isla de las Hormonas (Sistema Endocrino)

e Material de apoyo: Poster

»

U
HIPOFISIS TIROIDES e
produce
tiroxina. la
l cual regula el
metabotismo

L

Sistema Endocrino

GLANDLLAS
ADRENALES

\ > ’
Loy < 9
SUPRARRENATL
\ A |

ONRIOS  EsnicuLos p—
7
ontrolan el
Secretan nivel de
hormonas glucosa en la
andrégenos. La
hovmm&s
los andrégencs &
esla
testosterona
b 3N
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N
-
/,v\_/
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/
’
i
A
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e Evidencia visual: Escalera Didactica Hormonal.
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e Instrumentos asociados: Rubrica 4 — Isla de las Hormonas.

e Producto esperado: Escalera construida con glandulas y hormonas

correctamente emparejadas.

e Insignia: - ingenio cientifico
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Subanexo 3.6 — Isla del Tesoro (Integracién Final)

e Material de apoyo: Ruleta

e Evidencia visual: Ruleta del conocimiento y rompecabezas del cuerpo humano.
e Instrumentos asociados: Rubrica 5 — Isla del Tesoro.

e Producto esperado: Reflexién final sobre el aprendizaje logrado y armado del

rompecabezas.

e Insignia: - Guardianes del Tesoro Cientifico
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