NutriQuest: La Odisea del Cuerpo Humano
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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

En un futuro cercano, la humanidad enfrenta una crisis global de salud causada por malos hdbitos alimenticios y
enfermedades relacionadas con la nutricién. Para combatir esta amenaza, se ha creado una organizacién internacional
llamada “NutriGuardians”. Esta organizacion estd compuesta por expertos en ciencias de la salud, nutriciéon, y biologia
que trabajan en equipo para proteger el bienestar del cuerpo humano, considerado un planeta vivo, con sistemas

interconectados que deben mantenerse en equilibrio.

Los estudiantes, en esta experiencia gamificada, asumen el rol de NutriGuardians en entrenamiento, agentes
especiales encargados de explorar y proteger los diferentes sistemas del cuerpo humano, con un enfoque especial en
la anatomia y su relacién con la nutricién y la salud. Su misién principal es diagnosticar, entender y corregir problemas
nutricionales y anatémicos que afectan el bienestar del “Planeta Cuerpo”, aprendiendo a través de una aventura épica

y colaborativa llena de retos, enigmas y descubrimientos cientificos.

Roles de los Estudiantes

Cada estudiante o grupo de estudiantes sera parte del equipo NutriGuardians, desempefiando roles especificos que

fomentan la colaboracién y el pensamiento critico:
o Explorador Anatémico: Especialista en identificar estructuras anatémicas y su funcién.

e Analista Nutricional: Encargado de relacionar nutrientes con sistemas del cuerpo y evaluar habitos alimentarios.

o Investigador Cientifico: Responsable de buscar informacién adicional y validar datos cientificos para tomar
decisiones fundamentadas.

e Comunicador de Salud: Disefia mensajes claros y creativos para educar a la poblacién ficticia sobre habitos

saludables.
Misién Principal
La misién consiste en “restaurar el equilibrio nutricional y anatémico del Planeta Cuerpo”, mediante el aprendizaje
profundo de la anatomia humana relacionada con la nutricién y salud. Para ello, los NutriGuardians deben superar
diferentes niveles, cada uno representando un sistema del cuerpo (digestivo, circulatorio, endocrino, etc.) y resolver

una serie de retos que simulan problemas reales de salud nutricional. Al completar cada nivel, el equipo recibe

recompensas que les permiten avanzar y mejorar sus habilidades hasta convertirse en Guardianes certificados.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

Esta narrativa vincula directamente el estudio de la anatomia con la nutricién y la salud, haciendo que el contenido

académico se transforme en un juego inmersivo. Los estudiantes no solo memorizardn las estructuras y funciones, sino



que aplicardn ese conocimiento para resolver problemas reales, desarrollar pensamiento critico y creatividad, y
trabajar en equipo para lograr objetivos comunes. Ademas, la historia estimula la curiosidad y el interés por la salud

integral, un tema esencial para su formacién profesional en ciencias de la salud.

Desarrollo de Competencias del Siglo XXI

e Creatividad: A través de la creaciéon de mensajes, soluciones y estrategias para los retos.

e Pensamiento Critico: Analizando informacién, tomando decisiones fundamentadas y evaluando consecuencias.
e Colaboracion: Trabajando en equipo para cumplir roles y alcanzar metas comunes.

e Curiosidad: Investigando mas alld del contenido béasico para entender mejor los sistemas del cuerpo y su relacién

con la nutricion.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

Sistema de Puntos

Los NutriGuardians ganan puntos por cada actividad completada con éxito, calidad de respuestas, creatividad en
soluciones y trabajo colaborativo. Los puntos se dividen en:

e Puntos de Conocimiento: Por respuestas correctas y comprensiéon de conceptos anatémicos y nutricionales.

e Puntos de Colaboracidn: Por la participacién activa en equipo y apoyo entre compaferos.

e Puntos de Creatividad: Por innovar en soluciones, mensajes o presentaciones.

Estos puntos se registran en una tabla de progreso accesible para los estudiantes, fomentando la motivacién y

competencia sana.

Niveles

La experiencia estd dividida en 5 niveles, cada uno centrado en un sistema del cuerpo humano:

e Nivel 1: Sistema Digestivo - Comprender anatomia y procesos de absorcién de nutrientes.

e Nivel 2: Sistema Circulatorio - Entender cémo se transportan los nutrientes y su importancia en la salud.

e Nivel 3: Sistema Endocrino - Rol de las hormonas en la regulacién del metabolismo y apetito.

o Nivel 4: Sistema Nervioso - Influencia de la nutricién en la funcién cerebral y comportamiento.

e Nivel 5: Sistema Musculoesquelético y Sistema Inmunoldgico - Nutricién para el mantenimiento y defensa del
cuerpo.

Para avanzar de nivel se requiere acumular una cantidad minima de puntos y completar retos especificos.

Insignias



Al completar niveles o cumplir objetivos especiales (como resolver un reto sin errores o demostrar liderazgo), los
estudiantes reciben insignias digitales que pueden coleccionar y exhibir. Ejemplos:

e Explorador Experto: Por identificar correctamente todas las estructuras anatémicas del nivel.

e Nutricionista Innovador: Por proponer soluciones creativas a problemas nutricionales.

e Colaborador Estrella: Por demostrar gran apoyo y trabajo en equipo.

e Maestro de la Salud: Por culminar exitosamente todos los niveles.

Retos y Misiones

Cada nivel incluye retos practicos, como resolver casos clinicos simulados, quizzes interactivos, puzzles anatémicos, y

creacion de campafas educativas. Estos retos se disefian para que los estudiantes apliquen conocimientos y colaboren.

Progresion y Retroalimentacion Inmediata

La plataforma o el docente proporcionan retroalimentaciéon inmediata tras cada actividad (mediante comentarios,
pistas o correcciones). Esto permite al estudiante corregir errores y consolidar el aprendizaje en tiempo real. La

progresion se visualiza en un tablero de avance que muestra puntos, niveles alcanzados y las insignias ganadas.

Recompensas y Motivacion

Ademds de puntos e insignias, se otorgan privilegios como elegir el siguiente tema de estudio, liderar presentaciones, o
recibir materiales exclusivos (videos, lecturas complementarias). Estas recompensas incentivan la participacién activa

y el compromiso.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Mision Digestiva - Explorando el Sistema Digestivo”

Descripcion: Los estudiantes deben identificar las partes del sistema digestivo y explicar el proceso de digestién y

absorciéon nutricional.

Instrucciones:

1. Se entrega a cada equipo un modelo anatémico impreso o digital del sistema digestivo.
2. Los Exploradores Anatémicos deben sefalar y nombrar cada érgano.

3. Los Analistas Nutricionales explican qué funcién cumple cada érgano en la digestiéon y absorcién de nutrientes,

relaciondndolo con tipos de alimentos.
4. Se realiza un quiz interactivo con preguntas sobre el transito de los alimentos y nutrientes.

5. El equipo presenta un breve resumen creativo (puede ser un mapa mental, un video corto o infografia) que explique

la importancia del sistema digestivo para la salud.



Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Modelos anatémicos, tabletas o computadoras, material para crear mapas mentales o videos (papel,

marcadores, apps).

Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos por respuestas correctas, calidad de la presentacién y creatividad.

Insignia “Explorador Experto” si identifican correctamente todas las partes sin ayuda.

Actividad 2: “Circuito Circulatorio - Transportando Nutrientes”

Descripcidn: Los estudiantes simulan el transporte de nutrientes a través del sistema circulatorio y analizan la

relacién con héabitos alimentarios.

Instrucciones:

1. Se divide el aula en estaciones que representen diferentes érganos del sistema circulatorio (corazén, arterias,
venas, capilares).

2. Los estudiantes deben “transportar” fichas que representan diferentes nutrientes desde la boca hasta las células,

siguiendo el flujo sanguineo.

3. En cada estacién resuelven preguntas o mini retos relacionados con la funcién del érgano y la importancia del

transporte de nutrientes.
4. Al finalizar, elaboran un plan de alimentacién saludable que favorezca un sistema circulatorio éptimo.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Fichas de colores, cartas con preguntas, espacio delimitado para estaciones.

Integracion con mecanicas: Puntos por completar el circuito sin errores, por respuestas acertadas y por creatividad

en el plan alimentario. Retroalimentacién inmediata en cada estacion.

Actividad 3: “Hormonas en Accion - El Sistema Endocrino”

Descripcidon: Los estudiantes investigan cémo las hormonas influyen en el metabolismo y el apetito, conectando con

la nutricién.
Instrucciones:

1. Cada equipo recibe un caso clinico donde un paciente presenta desbalance hormonal relacionado con la nutricién.

2. Los Investigadores Cientificos deben buscar informacién para explicar los sintomas y el papel de las hormonas

involucradas.
3. Diseflan una estrategia nutricional adecuada para mejorar el estado del paciente.

4. Presentan sus propuestas a la clase con un formato creativo (dramatizacién, infografia o podcast).
Tiempo estimado: 120 minutos (incluyendo investigacion)

Materiales: Acceso a internet, bibliografia, recursos multimedia.



Integracion con mecdnicas: Puntos por calidad investigativa, precisién cientifica y creatividad en la presentacién.

Insignia “Nutricionista Innovador” al equipo con mejor propuesta.

Actividad 4: “NeuroNutri - Nutricion y Funcion Cerebral”

Descripcidon: Se exploran las conexiones entre nutrientes especificos y la funcién del sistema nervioso, enfatizando la

salud mental y cognitiva.

Instrucciones:

1. Los estudiantes reciben tarjetas con nutrientes (omega-3, vitaminas, minerales) y funciones del sistema nervioso.

2. Debaten en equipo para relacionar cada nutriente con su funcién cerebral correspondiente.

3. Realizan un juego de roles donde explican a un grupo ficticio (otros estudiantes o publico) la importancia de la
nutriciéon para la salud mental.

4. Construyen un mensaje educativo o campafa digital para promover habitos saludables.

Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Tarjetas, materiales para campafna (cartulinas, apps de disefio).

Integracion con mecdnicas: Puntos por asociaciones correctas, calidad de la campafa y participacién. Recompensa

especial para el mejor comunicador.

Actividad 5: “Guardianes del Movimiento y Defensa - Sistema Musculoesquelético e Inmunolégico”

Descripcion: Los estudiantes analizan cémo la nutriciéon impacta el mantenimiento del sistema musculoesquelético y

la respuesta inmunitaria.

Instrucciones:

1. Se presentan videos y casos breves sobre deficiencias nutricionales que afectan musculos, huesos y sistema
inmunoldgico.

2. Los equipos deben diagnosticar el problema, explicar la anatomia afectada y proponer un plan de alimentacién que
favorezca la recuperacion.

3. Se realiza un debate guiado para comparar propuestas y llegar a un consenso.

4. Finalmente, cada equipo crea un pdster digital o fisico con recomendaciones para prevenir problemas relacionados.

Tiempo estimado: 120 minutos

Materiales: Videos, acceso a recursos informativos, herramientas para disefio de pésteres.

Integracion con mecdnicas: Puntos por diagndstico acertado, participacion en debate y calidad del péster. Insignia

“Maestro de la Salud” para aquellos que completen todos los niveles.

Actividades Complementarias de Retroalimentacion

e Quizzes semanales digitales con retroalimentacién inmediata.

e Foros de discusién para compartir dudas y descubrimientos.



e Sesiones de reflexién grupal para evaluar aprendizajes y ajustar estrategias.

Estas actividades estan disefiadas para ser practicas, colaborativas, divertidas y para transformar el contenido

académico de anatomia y nutricién en un juego significativo y motivador.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego NutriQuest

Condiciones de Victoria

e Avanzar y completar los cinco niveles del juego, alcanzando un minimo de 400 puntos totales.
e Obtener al menos tres insignias diferentes que reflejen dominio, colaboracién y creatividad.

e Participar activamente en todas las actividades y presentar la reflexién final con evidencia de aprendizaje.

Penalizaciones

e Pérdida de puntos por respuestas incorrectas sin correccion posterior.
e Reduccién de puntos de colaboracién si un miembro no participa o dificulta el trabajo en equipo.
e Penalizaciones temporales para equipos que no respeten tiempos o reglas de actividades, pudiendo perder turnos

para ciertos retos.

Turnos y Roles

e Las actividades grupales implican rotacién de roles para que todos experimenten diferentes responsabilidades.
e En actividades de debate o simulacién, cada equipo cuenta con un tiempo limitado para exponer y responder
preguntas.

e El docente/moderador administra los tiempos y asegura que se respeten las reglas.

Restricciones

e No se permite el uso de fuentes no confiables o informacién no validada para resolver retos.
e Se exige respeto y colaboracién constante; comportamientos irrespetuosos pueden llevar a exclusién temporal del
equipo.

e El uso de dispositivos electrénicos esta permitido solo para fines educativos dentro de la actividad.

Tabla de Puntos (Ejemplo)

Actividad Puntos Maximos Criterios

Identificaciéon anatémica correcta 20 Exactitud y rapidez



Actividad

Respuestas de quiz

Creatividad en presentaciones

Trabajo en equipo

Sistema de Logros

Puntos Maximos

30

25

25

Criterios

Correccién y fundamentacién

Originalidad y claridad

Participacién y cooperacion

e Las insignias se entregan automaticamente al cumplir los requisitos especificos de cada nivel o reto.

e Los puntos acumulados se reflejan en el tablero de progreso y pueden ser revisados en cualquier momento.

e El docente puede otorgar recompensas adicionales basadas en la actitud, esfuerzo y mejora continua.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

e Comprension Conceptual: Precisién en la identificacién y explicacién de estructuras anatémicas y procesos

nutricionales.

e Aplicacidén Practica: Capacidad para resolver casos clinicos y disefiar planes nutricionales efectivos.

e Creatividad y Comunicacién: Calidad y originalidad en presentaciones, campafias y mensajes educativos.

o Colaboracioén: Participacién activa, respeto por opiniones y apoyo dentro del equipo.

o Reflexion Critica: Capacidad para analizar el propio aprendizaje, identificar fortalezas y dreas de mejora.

Rubricas Integradas

Criterio

Comprensién

Conceptual

Aplicacién

Practica

Creatividad y

Comunicacién

Excelente (4)

Identifica y explica con
precision todos los

conceptos clave.

Resuelve casos con
soluciones completas y

fundamentadas.

Presentaciones
innovadoras, claras y

atractivas.

Bueno (3)

Identifica la mayoria
con explicaciones

claras.

Resuelve casos con

algunas imprecisiones.

Presentaciones claras y

bien organizadas.

Aceptable (2)

Identifica algunos
conceptos con

explicaciones basicas.

Soluciones superficiales

0 incompletas.

Presentaciones bésicas,

poco llamativas.

Insuficiente (1)

Errores frecuentes y

falta de comprensién.

No logra aplicar

conocimientos.

Presentaciones
confusas o

incompletas.



Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Insuficiente (1)

Participa activamente y Participa y coopera en
Participa de manera No colabora o
Colaboracién fomenta el trabajo en la mayoria de
limitada. dificulta el trabajo.
equipo. actividades.

Analiza profundamente su Reflexiona sobre su
Reflexién superficial o
Reflexién Critica aprendizaje y propone aprendizaje de manera No realiza reflexién.
incompleta.
mejoras. general.

Evidencias de Aprendizaje

Mapas mentales, infografias y videos producidos.
e Respuestas y resultados de quizzes y retos.

e Planes nutricionales y campafas educativas creadas.

Participacién y actitudes observadas en debates y actividades grupales.

e Registro de puntos, insignias y progresién.
Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir NutriQuest, los equipos realizan una sesién de reflexién donde discuten:

e Qué aprendieron sobre la anatomia y nutricién.
e Cémo aplicaron el conocimiento para resolver problemas.
e Qué habilidades de pensamiento critico y colaboracién desarrollaron.

e Como la experiencia les preparé para su formacién profesional.

Finalmente, el docente cierra la narrativa felicitando a los nuevos NutriGuardians, reconociendo sus logros y

motivandolos a continuar el camino hacia la salud integral y la excelencia profesional.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

Tiempo Necesario

e La experiencia completa puede desarrollarse en 4 a 6 semanas, destinando una o dos sesiones semanales de 90 a

120 minutos.

o Cada sesion debe planificarse considerando actividades, retroalimentacion y reflexion.

Espacio Fisico



e Aula flexible que permita movimiento para estaciones y trabajo en equipo.
e Espacio para exposiciones, debates y presentaciones.

e Zona para materiales y recursos tecnoldgicos.

Materiales y Herramientas TIC

e Modelos anatémicos impresos o digitales (apps interactivas como Visible Body o Anatomy Learning).

e Computadoras o tabletas con acceso a Internet para investigacion y quizzes digitales (Google Forms, Kahoot,
Quizizz).

e Materiales para creacién artistica: papel, marcadores, cartulinas.

e Software para disefio de infografias y videos (Canva, Powtoon, iMovie).

e Proyector y sistema de sonido para presentaciones.

Tamano del Grupo

e Ideal entre 20 y 30 estudiantes, organizados en equipos de 4 a 5 integrantes para fomentar colaboracién sin perder

dinamismo.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con el contenido de anatomia y nutricién actualizado.
e Preparar o reunir materiales didacticos y tecnolégicos.

e Disefiar las rubricas y sistema de puntos para seguimiento.

Planificar sesiones con flexibilidad para adaptarse a ritmo del grupo.

Capacitarse en herramientas digitales para quizzes y disefio de materiales.

Posibles Dificultades y Como Superarlas

o Desmotivacidon o baja participacion: Incorporar recompensas significativas, rotacién de roles para involucrar a
todos y fomentar un ambiente positivo.

o Limitaciones tecnolégicas: Preparar versiones impresas o actividades offline, y aprovechar recursos gratuitos y
accesibles.

o Dificultades en trabajo en equipo: Realizar dindmicas previas de integracién y establecer normas claras de
convivencia y colaboracién.

o Diferencias en niveles de conocimiento: Promover la tutoria entre pares y adaptar retos con distintos grados de
dificultad.

o Gestion del tiempo: Ajustar actividades segun ritmo de aprendizaje y priorizar objetivos esenciales.

Con una adecuada preparacién y flexibilidad, NutriQuest puede convertirse en una experiencia transformadora que

integra la gamificaciéon de contenido con objetivos educativos claros y el desarrollo de competencias clave para el siglo



XXI.
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