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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura del Reino Agil

Imagina un mundo magico llamado el Reino Agil, un lugar donde todos sus habitantes son conocidos por su energia,
vitalidad y salud. Este reino estd protegido por un escudo invisible que mantiene a sus ciudadanos fuertes y libres de
lesiones. Sin embargo, Gltimamente, el escudo ha comenzado a debilitarse debido a que los Guardianes del

Movimiento, quienes mantienen el reino flexible y agil, han perdido su fuerza.

Los estudiantes se convierten en Aprendices Guardianes del Movimiento, jévenes héroes que deben emprender una
misién para recuperar la fortaleza del escudo y proteger su mundo. Para lograrlo, deben aprender y dominar los
ejercicios de estiramiento, que son las claves mégicas que recargan el escudo y energizan a todos los habitantes del
Reino Agil.

La misién principal es explorar diferentes territorios del reino, completar desafios de estiramiento, y desbloquear
niveles de poder que representan grados de flexibilidad y salud corporal. Cada territorio tiene sus propias
caracteristicas y retos que deben ser superados con creatividad, responsabilidad y autonomia, competencias

esenciales para cualquier Guardian del Movimiento.
Los estudiantes adoptan roles especificos dentro de la narrativa:

o Exploradores del Estiramiento: Son quienes lideran la blsqueda de nuevas posturas y técnicas de estiramiento.
e Protectores del Cuerpo: Se encargan de guiar grupos y asegurar que todos realicen los ejercicios correctamente,
promoviendo la responsabilidad.
« Inventores Agiles: Usan la creatividad para inventar nuevas formas de estirar, adaptando las posturas a distintos
niveles y habilidades.
A medida que avanzan en la misién, los Aprendices Guardianes van ganando puntos de energia, subiendo de nivel, y
ganando insignias que reconocen sus habilidades y esfuerzo. La narrativa conecta directamente con el tema de
aprendizaje porque los estiramientos son la "magia" que deben dominar para salvar el Reino Agil, haciendo tangible la
importancia de estos ejercicios para su bienestar diario.
Ademas, la historia incentiva la colaboracién, la autoexploracién corporal y la reflexién sobre la importancia de cuidar

el cuerpo desde la infancia, vinculando los aprendizajes fisicos con valores y habilidades socioemocionales.

Esta experiencia gamificada, por tanto, no solo ensefa ejercicios de estiramiento, sino que promueve un sentido de

pertenencia, responsabilidad y creatividad en los estudiantes, elementos clave para su desarrollo integral.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego

Para hacer de esta aventura una experiencia motivadora y organizada, se implementaran las siguientes mecanicas de

gamificacién estructural:

o Sistema de Puntos: Cada ejercicio de estiramiento correctamente realizado otorga puntos de energia. La calidad
del estiramiento (postura correcta, duracién adecuada) se premia con puntos extra. Por ejemplo, un estiramiento

basico vale 10 puntos, y si se realiza con técnica perfecta, 15 puntos.

¢ Niveles: Los estudiantes comienzan en el nivel 1 como "Aprendices Guardianes". Al acumular 100 puntos, suben al
nivel 2 "Guardianes en Formacién", y a los 250 puntos alcanzan el nivel 3 "Guardianes Expertos". Cada nivel

desbloquea nuevos retos y actividades mas complejas.

¢ Insignias: Se entregan insignias digitales o fisicas para reconocer logros especificos como "Maestro de la
Flexibilidad", "Creativo Agil" y "Responsable Protector". Estas se ganan al completar retos especiales o demostrar

competencias clave (creatividad, autonomia, responsabilidad).

» Retos: Cada territorio dentro del Reino Agil presenta retos diarios o0 semanales. Por ejemplo, "Desafio del Bosque
Flexible" donde deben realizar un circuito de estiramientos consecutivos sin pausas largas, promoviendo la

resistencia y concentracion.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, los estudiantes pueden ganar privilegios dentro del aula, como

elegir la musica para la siguiente sesion o ser el lider del circulo de estiramientos.

e Progresion: La aventura se divide en etapas tematicas con objetivos claros. Por ejemplo, la primera etapa se
centra en estiramientos basicos, la segunda en estiramientos dindmicos, y la tercera en creacién y personalizacion
de rutinas de estiramiento.

o Retroalimentacion Inmediata: Los docentes y compafieros ofrecen retroalimentacién en tiempo real durante la
ejecucién de los ejercicios, utilizando tarjetas de colores (verde: excelente, amarillo: mejora, rojo: atencién en

técnica) y comentarios constructivos para motivar y corregir.

Estas mecanicas estdn integradas para mantener la motivacion alta, fomentar la participacién activa, y desarrollar

competencias del siglo XXI mediante la interaccién constante, el reconocimiento y la autoevaluacioén.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Calentamiento Magico - “Despertar del Reino”

Descripcidon: Actividad que inicia la sesién, preparando el cuerpo para la aventura y activando la energia.
Instrucciones:

e Los estudiantes forman un circulo.

« El docente explica que el Reino Agil necesita que todos despierten sus musculos con movimientos suaves.



e Se guian con musica suave mientras realizan movimientos articulares basicos (circulos con los brazos, rotaciones de
cuello, balanceo de piernas).
e Duracién: 10 minutos.
Materiales: Musica relajante, espacio libre.

Integracion mecanicas: Al completar correctamente este calentamiento, cada estudiante gana 5 puntos de energia

para empezar la sesién.

2. Circuito de Estiramientos - “Exploracion de Territorios”

Descripcidon: Los estudiantes recorren estaciones con diferentes ejercicios de estiramiento, representando distintos

territorios magicos.
Instrucciones:
e Se colocan 5 estaciones con carteles que indican el nombre y descripcién del estiramiento (Ejemplo: Bosque
Estirado, Montafia Agil, Rio Flexible).
e En cada estacidn realizan el estiramiento indicado durante 30 segundos, con técnica supervisada.
e Los estudiantes rotan en grupos cada 3 minutos hasta completar todas las estaciones.
e Duracion total: 20-25 minutos.
Materiales: Carteles con ilustraciones, espacio definido, cronémetro o reloj.

Integracion mecanicas: Por cada estacién completada correctamente, los estudiantes ganan 10 puntos. Si
mantienen la postura con técnica correcta, suman 5 puntos extra. Al completar el circuito sin interrupciones, reciben la

insignia "Explorador Agil".
3. Retos Creativos - “Inventores del Estiramiento”

Descripcion: Los estudiantes crean un nuevo estiramiento inspirado en un animal o fenémeno natural del Reino Agil.
Instrucciones:

e En grupos de 3-4, discuten y disefian un estiramiento original, nombrdndolo y describiendo sus beneficios.

e Ensayan y presentan su estiramiento al resto de la clase, guiando a sus compaferos.

e El docente y compafieros evallan creatividad, claridad y ejecucioén.

e Duracién: 30 minutos.
Materiales: Hojas para dibujar, lapices, espacio amplio para moverse.

Integracion mecanicas: Los inventores reciben 20 puntos por creatividad y 15 puntos si la presentacién es clara y

coordinada. Ganan la insignia “Inventor Agil”.

4. Desafio del Protector Responsable - “Cuidando al Reino”

Descripcion: Actividad donde los estudiantes supervisan la ejecucién de estiramientos en parejas, corrigiendo y

alentando.



Instrucciones:

e En parejas, un estudiante realiza un estiramiento mientras el otro observa y da retroalimentacién usando tarjetas de
colores.

e Luego cambian roles.

e El docente guia cémo hacer observaciones responsables y constructivas.

e Duracion: 20 minutos.

Materiales: Tarjetas verdes, amarillas y rojas con simbolos claros.

Integracion mecanicas: Cada estudiante que demuestre responsabilidad y empatia gana 15 puntos y la insignia

“Protector del Reino”.

5. Reto de la Rutina Auténoma - “Maestro Guardian”

Descripcion: Cada estudiante disefia y ejecuta una rutina personal de estiramientos que combine al menos 4

ejercicios aprendidos.
Instrucciones:
e En sesiones previas reciben guia para crear su rutina.
e En el dia del reto, presentan y realizan su rutina al grupo.

e Reciben retroalimentacién de compafieros y docente.

e Duracién: 25 minutos.
Materiales: Hojas con plantilla para crear la rutina, espacio para ejercitarse.

Integracion mecanicas: Ganan entre 20 y 30 puntos segun la autonomia y calidad de la rutina. Los mejores reciben

la insignia “Maestro Guardian”.

6. Cierre y Reflexion - “Ceremonia del Escudo Renovado”

Descripcidon: Espacio para compartir experiencias, aprendizajes y emociones vividas en la aventura.
Instrucciones:
e Los estudiantes se sientan en circulo.
e El docente guia preguntas reflexivas sobre la importancia de los estiramientos y las competencias desarrolladas.
e Se entregan reconocimientos simbdlicos y se celebra el progreso.
e Duracion: 15 minutos.
Materiales: Insignias fisicas o digitales, espacio cémodo.
Integracion mecanicas: Se asignan puntos finales y se registra el nivel alcanzado por cada estudiante, preparando la
siguiente misién.
Estas actividades estan disefiadas para ser implementadas en sesiones de 60 a 90 minutos, con materiales accesibles

y adaptables al espacio y recursos del aula. Promueven la participacién activa, la autoexploracién y el aprendizaje

significativo mediante la gamificacién.



Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego
e Condiciones de Victoria: El objetivo es alcanzar el nivel 3 y obtener al menos 3 insignias, demostrando dominio,
creatividad y responsabilidad en los ejercicios de estiramiento.

e Turnos: En actividades grupales, cada estudiante tiene un turno para realizar o liderar los ejercicios. Se respetan

los tiempos para que todos participen equitativamente.

e Roles: Se asignan roles (Explorador, Protector, Inventor) rotativos para que cada estudiante desarrolle diversas

competencias.

e Penalizaciones: No se otorgan puntos si el ejercicio se realiza con técnica incorrecta o se interrumpe la actividad

sin motivo. Se promueve la correccién constructiva en vez de castigos.
o Tabla de Puntos:
o Ejercicio basico realizado correctamente: 10 puntos
o Ejercicio con técnica perfecta: +5 puntos
o Participacién en reto creativo: 20 puntos
o Retroalimentacién responsable a compafiero: 15 puntos
o Disefio y ejecucién de rutina auténoma: 20-30 puntos segun calidad

o Calentamiento realizado correctamente: 5 puntos
e Sistema de Logros:
o Insignia “Explorador Agil”: Completar circuito de estiramientos.
o Insignia “Inventor Agil”: Crear nuevo estiramiento.
o Insignia “Protector del Reino”: Ejercer rol de supervisor responsable.
o Insignia “Maestro Guardian”: Rutina auténoma de calidad.
o Respeto y Seguridad: Se debe respetar el espacio personal, no forzar el cuerpo y avisar si se siente incomodidad
o dolor.

o Participacion Activa: Se espera que todos participen y apoyen a sus compafieros con entusiasmo y respeto.

Estas reglas garantizan un ambiente de aprendizaje seguro, justo y motivador, donde el foco esta en el proceso y

desarrollo integral de los estudiantes.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacién se integra dentro del sistema de puntos, niveles y logros, permitiendo valorar tanto el dominio de los

estiramientos como el desarrollo de competencias del siglo XXI.



Criterios de Evaluacion

o Dominio Técnico: Capacidad para realizar estiramientos con postura y duraciéon adecuada.

e Creatividad: Habilidad para inventar y adaptar estiramientos originales.

o Responsabilidad: Cumplimiento de roles de supervisién y cuidado del grupo.

e Autonomia: Disefio y ejecuciéon independiente de rutinas de estiramiento.

e Colaboraciéon y Comunicacion: Participacién activa y feedback constructivo.

Rubrica Integrada

Criterio

Dominio

Técnico

Creatividad

Responsabilidad

Autonomia

Colaboracion

Excelente (3 puntos)

Ejercicios realizados con postura

perfecta y duraciéon completa.

Propone estiramientos originales e

innovadores.

Cumple rol con atencién y da

retroalimentacién constructiva.

Disefia y ejecuta rutina completa

sin ayuda.

Participa activamente y apoya a

sus companeros.

Evidencias de Aprendizaje

e Registro de puntos y niveles alcanzados.

Bueno (2 puntos)

Ejercicios con postura adecuada

y ligera desviacién en duracioén.

Modifica estiramientos conocidos

con creatividad.

Realiza rol, pero con supervisién

y apoyo.

Necesita ayuda para completar

rutina.

Participa pero con poca iniciativa.

e Presentaciones y demostraciones de estiramientos e inventos creados.

e Observaciones del docente durante actividades de supervision.

o Reflexiones escritas o orales sobre la experiencia y aprendizajes.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Necesita Mejora (1 punto)

Postura incorrecta o duracién

insuficiente.

No presenta ideas nuevas o

creatividad limitada.

No cumple o evita

responsabilidades asignadas.

No completa rutina o depende

totalmente del docente.

No participa o interrumpe la

dindmica.

En la ceremonia final, los estudiantes comparten cémo ayudaron a renovar el escudo del Reino Agil y qué aprendieron

sobre cuidar su cuerpo y desarrollar habilidades como la creatividad, la responsabilidad y la autonomia. Esta reflexién

fortalece la conexién entre la narrativa y el aprendizaje, consolidando los valores y conocimientos adquiridos.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

o Tiempo necesario: Cada sesién puede durar entre 60 y 90 minutos, idealmente 2 a 3 veces por semana para
mantener continuidad y motivacién.
o Espacio fisico: Aula amplia o gimnasio con espacio libre para moverse con seguridad. Marcar estaciones con cinta

adhesiva o conos para delimitar zonas.
o Materiales:
o Tarjetas de colores para retroalimentacion.
o Carteles impresos con ilustraciones y nombres de estiramientos.
o Hojas y lapices para crear rutinas e inventos.
o Dispositivo para reproducir musica (altavoz, computadora, tablet).
o Cronémetro o reloj visible para controlar tiempos.

e Herramientas TIC: Opcionalmente, usar aplicaciones para llevar el registro de puntos y niveles (Google Sheets,
plataformas de gamificacion gratuitas). También se pueden usar presentaciones digitales para mostrar la narrativa
y los retos.

o Tamano del grupo: Ideal para grupos de 15 a 30 estudiantes. En grupos mayores, dividir en subgrupos con roles
claros para facilitar la gestién.

e Preparacion previa del docente:

o Familiarizarse con los ejercicios de estiramiento y técnicas correctas.
o Preparar materiales y espacios antes de la sesién.
o Disefar la narrativa y ajustar lenguaje y retos segun nivel de los estudiantes.

o Planificar la distribucién de roles y dindmica de puntos.
e Posibles dificultades y soluciones:
o Falta de motivacidn: Usar la narrativa y recompensas para incentivar, y adaptar retos a intereses del grupo.
o Espacio limitado: Reducir nUmero de estaciones o adaptar ejercicios para espacios pequefos.
o Diferencias en habilidades fisicas: Adaptar ejercicios para distintos niveles y fomentar apoyo entre compaferos.
o Gestion del tiempo: Usar cronémetro y sefializaciones claras para mantener ritmo.

Con estas recomendaciones, el docente podrd implementar la experiencia gamificada de forma efectiva, creando un

ambiente divertido, seguro y propicio para el aprendizaje y desarrollo integral de los estudiantes.
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