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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La amenaza invisible

En un futuro cercano, la humanidad enfrenta un desafio critico: la proliferacién de agentes biolégicos capaces de
causar enfermedades a través de los alimentos que consumimos diariamente. Estos microorganismos han
evolucionado y desarrollado nuevas estrategias para infectar a las personas, poniendo en riesgo la salud publica

mundial.

La Organizacién Mundial de Salud Alimentaria (OMSA) ha creado un grupo especial de expertos llamado
"MicroGuardians" (MicroGuardianes), compuesto por jévenes cientificos y expertos en microbiologia, quienes tienen la

misién de identificar, analizar y neutralizar estas amenazas bioldégicas antes de que se conviertan en epidemias.

Los estudiantes seran reclutados como MicroGuardians en entrenamiento. Su misién: comprender en profundidad las
caracteristicas y variables que hacen a los agentes bioldgicos peligrosos — virulencia, patogenicidad, invasividad y
mutacién — y cémo los alimentos actlan como vehiculos de infecciéon. Solo dominando estos conceptos y aplicandolos

en situaciones reales podran salvar a la poblacién de brotes epidemiolégicos.

El laboratorio principal de los MicroGuardians es un aula transformada en un centro de comando biolégico donde se
simulardn escenarios reales, se estudiaran cepas de microorganismos, se analizaran casos de brotes y se diseflaran

estrategias para prevenir la infeccion a través de alimentos contaminados.

Cada estudiante asumira un rol dentro del equipo MicroGuardian, desde el Analista de Datos Microbioldgicos, el Experto
en Mutaciones, el Especialista en Seguridad Alimentaria, hasta el Coordinador de Campo. Estos roles permitirdn que
todos colaboren y apliquen sus conocimientos para resolver retos especificos. La narrativa sitla a los estudiantes en un

contexto de alta responsabilidad y oportunidad para desarrollar habilidades criticas y creativas.

La narrativa no solo crea un ambiente de inmersidn, sino que conecta directamente con los objetivos de aprendizaje:

Describir los factores de riesgo biolégicos (virulencia, patogenicidad, invasividad, mutacién) en un contexto real de

amenazas a la salud.
e Reconocer qué tipos de alimentos son vehiculos comunes de microorganismos patégenos.
e Fomentar el pensamiento critico y la creatividad para disefiar soluciones de prevencién y control.
e Promover la colaboracién y comunicacién entre los equipos para simular una respuesta profesional coordinada.
Al completar esta misién, los MicroGuardians no solo habrdn aprendido teoria microbiolégica, sino que habrdn
experimentado la aplicacién practica y urgente del conocimiento en salud publica. La narrativa refuerza la relevancia

social y cientifica del tema, motivando a los estudiantes a comprometerse activamente con su aprendizaje.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego Implementadas

Para lograr una experiencia gamificada completa, se integran multiples mecénicas que permiten una estructura

dindmica, motivadora y efectiva:

e Sistema de Puntos (MicroPuntos): Cada actividad y reto superado otorga MicroPuntos, que reflejan el
desempefio individual y grupal. Los puntos se asignan segun precision, creatividad y tiempo de respuesta.

o Niveles de Avance: Los estudiantes progresan a través de niveles que representan grados de experticia: Novato,
Investigador Junior, Investigador Senior y MicroGuardian Certificado. Cada nivel desbloquea nuevas actividades y
responsabilidades.

e Insignias y Logros: Se otorgan insignias digitales por cumplir hitos especificos, como “Detective de Mutaciones”,
“Maestro de la Patogenicidad” o “Guardian de la Seguridad Alimentaria”. Estas pueden mostrarse en perfiles y
fomentan la motivacién.

e Retos en Tiempo Real: Se organizan desafios sorpresa durante la experiencia para simular situaciones de
emergencia (p. ej., un brote en un mercado local) donde los estudiantes deben tomar decisiones rapidas y
fundamentadas.

e Recompensas y Feedback Inmediato: Cada actividad incluye retroalimentacién instantdnea que explica aciertos
y errores, reforzando el aprendizaje. Las recompensas pueden ser puntos extra, pistas para los retos siguientes o
recursos especiales.

e Progresion Visual: Se utiliza un tablero de mando visual (puede ser digital o fisico) donde los estudiantes ven su
avance, logros y posicidon en comparacién con otros grupos, fomentando la competencia sana y la colaboracion.

e Roles y Colaboracion: La division de roles dentro del equipo fomenta la comunicacién efectiva y el trabajo en
equipo. Cada rol tiene tareas especificas y responsabilidades que aportan al éxito grupal.

o Misiones y Sub-misiones: La experiencia se divide en misiones tematicas y sub-misiones que abordan cada factor

bioldgico y su relacién con alimentos, facilitando la organizacién y el enfoque del aprendizaje.

Estas mecanicas se implementan usando recursos accesibles: hojas de registro de puntos, insignias digitales o
impresas, crondmetros para retos, y herramientas colaborativas digitales (Google Classroom, Kahoot, Quizizz) si estan

disponibles.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "Conociendo a los Enemigos" - Explorando factores de riesgo biolégicos

Descripcion: Los estudiantes investigan y definen virulencia, patogenicidad, invasividad y mutacién a través de un

juego de investigacién colaborativa.

Instrucciones:



e Dividir a la clase en equipos de 4 integrantes, asignando roles (Analista, Documentalista, Presentador, Coordinador).
e Proporcionar a cada equipo un dossier con definiciones base, casos clinicos simples y articulos cortos.

e Los equipos deben preparar una presentaciéon creativa (puede ser un cartel, dramatizacién breve o infografia)

explicando cada factor y su impacto en la infeccidn.
¢ Al final, cada equipo presenta y responde preguntas de otros grupos.

Tiempo estimado: 70 minutos.

Materiales: Hojas impresas, marcadores, cartulina o acceso a herramientas digitales para infografias (Canva, Google
Slides).

Integracion con mecanicas: Otorgar MicroPuntos por precisién, creatividad y participacién. El equipo que explique

mejor y responda mas preguntas gana una insignia “Expertos en Factores de Riesgo”.

Actividad 2: "Alimentos en la Mira" - Identificaciéon de vehiculos de infeccion

Descripcion: Juego de cartas donde los estudiantes clasifican alimentos segun su potencial para actuar como

vehiculos de microorganismos.
Instrucciones:
e Preparar un mazo de cartas con imagenes y nombres de alimentos (carne cruda, leche pasteurizada, frutas,
verduras, productos enlatados, mariscos, etc.) y otro mazo con microorganismos patégenos comunes.

e Por turnos, cada equipo toma una carta de alimento y debe argumentar si es un vehiculo probable y explicar por

qué, relacionando con las caracteristicas de los agentes bioldgicos.
e Si la explicacién es correcta, ganan puntos y pueden robar una carta adicional.

e Si es incorrecta, el turno pasa al siguiente equipo.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Cartas impresas, tablero para colocar cartas, cronémetro.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos acumulativos y feedback inmediato. Al final, se otorga insignia

“Detectives de Alimentos Seguros” al equipo con mas puntos.

Actividad 3: "Simulacion de Brote" - Respuesta rapida a un caso de contaminacion alimentaria

Descripcidn: Los estudiantes enfrentan una simulacién donde deben identificar el agente biolégico, analizar sus

caracteristicas y diseiiar un plan de accién para contener el brote.

Instrucciones:

e Presentar un caso ficticio: un brote de intoxicacién alimentaria en una comunidad. Proporcionar datos (sintomas,

alimentos consumidos, resultados preliminares de laboratorio).

e Los equipos, con sus roles asignados, deben:

o ldentificar el agente biolégico probable.



o Describir su virulencia, patogenicidad, invasividad y posible mutacién.
o Determinar qué alimentos actuaron como vehiculo.
o Proponer medidas de control y prevencién.
e Cada equipo entrega un informe breve y presenta su plan.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Caso impreso o digital, acceso a recursos bibliogréficos, hojas para informe.

Integracion con mecdnicas: Puntos por precision, profundidad y creatividad. Recompensa especial “MicroGuardian

de Emergencias” para el equipo con mejor propuesta.

Actividad 4: "Mutaciones en Accidn" - Juego de cartas de mutacién y evolucion microbiana

Descripcion: Juego competitivo donde los estudiantes describen y aplican mutaciones para modificar caracteristicas

de microorganismos y analizar sus consecuencias.
Instrucciones:
e Preparar cartas de microorganismos base y cartas de mutaciones (p. €j., resistencia a antibiéticos, aumento de
invasividad, cambio en virulencia).
e Por turnos, cada equipo saca una carta de microorganismo y puede aplicar una carta de mutacién.
e Debe justificar cdmo la mutacién afecta la patogenicidad o el riesgo de infeccién.
e Los demds equipos votan si la explicaciéon es coherente.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Cartas impresas, tablero o espacio para juego.

Integracion con mecdnicas: MicroPuntos para justificantes vélidos y creatividad. Insignia “Maestro de Mutaciones”

para el equipo con mayor puntuacién.

Actividad 5: "Campana de Concientizacion" - Creacion de contenido educativo

Descripcidon: Los estudiantes disefian una campafia informativa para educar a la comunidad sobre riesgos bioldgicos y

alimentos como vehiculos de infeccion.
Instrucciones:
e Cada equipo elige un formato (video corto, cartel digital, folleto, presentacién) para comunicar los conceptos
aprendidos.
e El contenido debe incluir definiciones clave, ejemplos de alimentos riesgosos y recomendaciones de prevencion.
e Presentan la campafia ante el grupo y se realiza votacién para elegir la mas efectiva y creativa.
Tiempo estimado: 120 minutos (puede dividirse en sesiones).

Materiales: Computadoras o dispositivos mdviles con acceso a internet, herramientas digitales (Canva, PowerPoint,

editor de video simple).



Integracion con mecanicas: MicroPuntos por calidad, creatividad y claridad. Recompensa “Embajadores

MicroGuardian” para el equipo ganador.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego y Sistema de Puntuacién
Para mantener orden, claridad y competitividad sana, se establecen las siguientes reglas:

e Condiciones de Victoria: El equipo o0 estudiante que acumule la mayor cantidad de MicroPuntos y logre
desbloquear todas las insignias al final de la experiencia sera declarado MicroGuardian Certificado.

e Turnos: En actividades donde se requiera turnacion (ej. juegos de cartas), cada equipo tendrd un maximo de 2
minutos para realizar su accién y justificarla.

e Roles: Cada estudiante debe cumplir con su rol asignado durante toda la experiencia. Cambios de rol solo se
permiten entre misiones con aprobacién del docente.

e Penalizaciones: -10 MicroPuntos por faltas graves como no respetar turnos, entregar informacién falsa
intencionalmente, o conducta disruptiva.

En actividades de presentacion, penalizacién de tiempo para siguiente actividad si se excede el limite establecido.

o Restricciones: No se permite el uso de fuentes no autorizadas para evitar informacion errénea. Se fomentard la

consulta de recursos confiables proveidos por el docente.
e Tabla de Puntos:
o Presentaciones: hasta 50 puntos por equipo (criterios: contenido, claridad, creatividad, participacién)
o Juegos de cartas: 10 puntos por respuesta correcta, 20 puntos por explicacién sobresaliente
o Simulacién de brote: hasta 100 puntos (precisién en diagnéstico, propuesta, trabajo en equipo)

o Campanfa educativa: hasta 70 puntos (impacto, disefio, mensaje claro)

o Sistema de Logros: Cada insignia requiere cumplir criterios especificos y se suma al total final para subir de nivel.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

La evaluacién es integral, continua y formativa, enfocada en evidenciar el aprendizaje de los conceptos microbiolégicos

y el desarrollo de competencias del siglo XXI.

Criterios de Evaluacion:

e« Dominio Conceptual: Precisién en la descripcién y explicaciéon de virulencia, patogenicidad, invasividad, mutacién
y alimentos como vehiculos.

o Aplicacion Practica: Capacidad para analizar casos reales o simulados y disefiar soluciones efectivas.



e Colaboracion y Comunicacion: Participacién activa en equipo, distribucién eficiente de roles y claridad en la

exposicion.

e Creatividad y Pensamiento Critico: Innovacién en presentaciones, estrategias y respuestas a retos.

e Autonomia y Curiosidad: Blusqueda de informacién adicional y propuestas de mejora.

Rubrica Integrada:

Criterio

Dominio

Conceptual

Aplicacién

Practica

Colaboracién y

Comunicacién

Creatividad y
Pensamiento

Critico

Autonomia y

Curiosidad

Excelente (4)

Explica con precisién y
profundidad todos los

conceptos clave.

Propone soluciones
completas y

fundamentadas.

Trabajo en equipo fluido y

comunicacion clara.

Ideas innovadoras y
analisis critico
sobresaliente.
Busca informacién

adicional y muestra

iniciativa.

Evidencias de Aprendizaje:

e Presentaciones y materiales creados.

Informes y propuestas de simulacién.

Bueno (3)

Explica la mayoria de
conceptos

correctamente.

Propone soluciones
adecuadas con algunas

imprecisiones.

Colaboracién adecuada
con comunicacion

aceptable.

Algunas ideas creativas y

analisis correcto.

Busca informaciéon con

apoyo y muestra interés.

Aceptable (2)

Explica algunos
conceptos pero con

errores.

Soluciones
superficiales o

incompletas.

Colaboracién limitada
y comunicacién poco

clara.

Pocas ideas
originales, analisis

basico.

Busca poca
informacién extra,

interés limitado.

Insuficiente (1)

Presenta conceptos
incorrectos o

incompletos.

No propone
soluciones o son

erréneas.

Falta de colaboracién
y comunicacion

deficiente.

Sin creatividad ni

analisis.

No demuestra
curiosidad ni

autonomia.

e Participacion documentada en juegos y retos.

e Reflexién final individual y grupal sobre el aprendizaje y la experiencia.

Cierre de la Narrativa:

Al concluir la experiencia, se realiza una ceremonia simbdlica donde se reconocen a los MicroGuardians certificados,
reforzando la sensacién de logro y responsabilidad hacia la salud publica. Se invita a reflexionar sobre la importancia
del conocimiento adquirido para enfrentar amenazas reales, incentivando la continuidad del aprendizaje y compromiso

profesional.



Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
o Tiempo Necesario: La experiencia completa puede implementarse en 4 a 5 sesiones de clase de 90 a 120 minutos
cada una, para asegurar profundidad y reflexién.

e Espacio Fisico: Aula amplia con mesas para trabajo en equipo, espacio para presentaciones y zona para juegos de

cartas o tableros. Ideal contar con proyector o pantalla para presentaciones digitales.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Cartas impresas para juegos.
o Material para presentaciones: cartulinas, marcadores, hojas, etc.
o Acceso a computadoras o dispositivos méviles para crear campafas digitales.
o Plataformas digitales opcionales para quizes o feedback (Kahoot, Google Classroom).
e Tamano del Grupo: Ideal entre 16 y 24 estudiantes para formar equipos de 4 o 5 integrantes que permitan roles y
colaboracién eficiente.
e Preparacion Previa del Docente:
o Revisar y preparar dossiers, cartas y materiales.
o Familiarizarse con plataformas digitales si se usaran.
o Preparar guias claras para evaluacién y seguimiento.

o Ensayar la narracién para mantener el ambiente inmersivo.
e Posibles Dificultades y Soluciones:

o Falta de participacién: Motivar con recompensas y roles claros, hacer preguntas directas para involucrar.
o Dificultad con conceptos microbiolégicos: Proveer recursos adicionales y explicar con ejemplos sencillos.
o Limitaciones tecnoldgicas: Adaptar actividades a formatos analdgicos (cartulinas, papel) si no hay acceso digital.

o Descontrol en tiempos: Usar cronémetros y avisos para mantener ritmo.
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