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Contexto Narrativo

En un mundo donde la energía y la salud son los mayores tesoros, un equipo de jóvenes héroes llamados los "NutriFit"
debe embarcarse en una misión para salvar su ciudad de la amenaza del Desgaste, una sombra que consume la
vitalidad y el bienestar de todos los habitantes. La ciudad, llamada Vitalandia, está llena de colores, vida y movimiento,
pero últimamente, sus calles se ven grises y sus habitantes se sienten cansados y sin fuerzas.

Los estudiantes, convertidos en héroes NutriFit, son elegidos por el Consejo de la Salud para recibir entrenamiento
especial en nutrición y hábitos saludables que los fortalecerán para enfrentar la amenaza del Desgaste. Cada héroe
tiene un rol especial: algunos son Exploradores de Alimentos, encargados de identificar ingredientes saludables; otros
son Guardianes del Movimiento, responsables de diseñar actividades físicas que mantienen el cuerpo activo; y otros
son Comunicadores Vitales, que deben informar y motivar al equipo y a la comunidad sobre la importancia de la salud y
la alimentación balanceada.

La misión principal es restaurar la energía y vitalidad de Vitalandia aprendiendo sobre nutrición y salud, aplicando
estos conocimientos en actividades físicas y alimenticias, y colaborando como equipo para superar desafíos y
obstáculos. Cada paso que den los NutriFit les otorga puntos de energía que les ayudarán a fortalecer sus habilidades y
a desbloquear niveles superiores en el entrenamiento. La historia se desarrolla en diferentes zonas de Vitalandia, como
el Bosque de las Frutas, la Montaña Proteica, el Río Hidratante y el Valle de las Vitaminas, lugares donde se enfrentan a
pruebas y desafíos relacionados con la alimentación saludable y la actividad física.

La experiencia gamificada conecta íntimamente con el tema de la asignatura al integrar conceptos de nutrición, como
grupos de alimentos, beneficios de cada nutriente, hidratación y la importancia del ejercicio físico para la salud
integral. Además, promueve competencias del siglo XXI como la Innovación y Emprendimiento, al incentivar a los
estudiantes a crear sus propias recetas saludables o planes de ejercicio; la Comunicación, fomentando el trabajo en
equipo y la presentación de sus aprendizajes; y la Responsabilidad, desarrollando hábitos saludables y conciencia sobre
el cuidado personal.

A lo largo del juego, los estudiantes experimentan el aprendizaje activo y significativo, mientras se divierten y se
sienten protagonistas de una historia que los motiva a mejorar sus hábitos y a entender la relación entre nutrición,
ejercicio y bienestar. La narrativa se enriquece con elementos visuales, personajes carismáticos y una dinámica de
retos que mantienen la atención y el compromiso de los jóvenes héroes NutriFit.

Mecánicas de Juego

La experiencia gamificada "La Aventura de NutriFit" se sustenta en un conjunto de mecánicas de juego diseñadas para
maximizar la motivación, el compromiso y el aprendizaje efectivo. A continuación, se describen cada una de ellas y su
implementación concreta:



Sistema de Puntos de Energía: Cada acción realizada por los estudiantes, como completar una actividad,
responder correctamente a una pregunta o participar en un reto físico, les otorga puntos de energía. Estos puntos
representan su progreso y vitalidad en el juego. El docente lleva un registro visible mediante un tablero o app
sencilla.

Niveles y Progresión: Los puntos acumulados permiten a los estudiantes subir de nivel, desbloqueando nuevas
zonas de Vitalandia con desafíos más complejos. Se establecen 5 niveles: Novato NutriFit, Aprendiz Saludable,
Defensor Vital, Guardián Nutritivo y Maestro de la Salud. Cada nivel tiene requisitos específicos de puntos.

Insignias y Logros: Se otorgan insignias digitales o físicas (pegatinas, medallas) por alcanzar hitos importantes,
tales como completar una zona, mostrar liderazgo, o diseñar una receta saludable. Las insignias son visibles para
fomentar el orgullo y la competencia sana.

Retos y Misiones: Cada zona de Vitalandia presenta misiones específicas que deben cumplirse en equipo o
individualmente. Los retos incluyen actividades físicas, cuestionarios, juegos de memoria y creación de materiales,
alineados con los objetivos curriculares.

Recompensas: Además de puntos e insignias, se entregan recompensas tangibles como tiempo extra para juegos
libres, elección de música para la siguiente sesión o premios simbólicos que refuercen la motivación intrínseca.

Retroalimentación Inmediata: Durante las actividades, los estudiantes reciben retroalimentación inmediata
mediante respuestas correctas, comentarios del docente, o apoyo de sus compañeros, lo que mejora la corrección
de errores y el aprendizaje continuo.

Trabajo en Equipo y Roles: La asignación de roles dentro de los equipos fomenta la colaboración y
responsabilidad compartida. Los roles rotan para que todos experimenten diferentes funciones.

Registro de Progreso Visual: Un mural en el aula o una plataforma digital muestra el avance de cada equipo y
jugador, haciendo tangible la progresión y fomentando la sana competencia.

Actividades Gamificadas

La experiencia se compone de cinco actividades principales, cada una diseñada para ser práctica, entretenida y
educativa. A continuación, se describen detalladamente:

Actividad 1: Exploradores del Bosque de las Frutas

Descripción: Los estudiantes descubren las propiedades y beneficios de distintas frutas a través de un juego de
búsqueda y clasificación.

Instrucciones:

Se distribuyen imágenes o réplicas de frutas por el aula o patio.

Los estudiantes, en equipos, deben encontrar las frutas y clasificarlas según su grupo nutricional (vitaminas,
minerales, fibra).

Luego, cada equipo presenta una fruta y explica sus beneficios.

Tiempo estimado: 45 minutos.



Materiales: Imágenes de frutas, etiquetas para clasificación, tarjetas informativas.

Integración con mecánicas: Cada fruta correctamente clasificada otorga puntos de energía; la presentación gana
insignias de comunicación.

Actividad 2: Carrera en la Montaña Proteica

Descripción: Dinámica física que incluye estaciones con ejercicios y preguntas sobre proteínas y sus fuentes.

Instrucciones:

Se crean estaciones con actividades físicas (saltos, sentadillas) y una pregunta nutricional al terminar.

Los estudiantes rotan por estaciones, respondiendo y realizando ejercicios.

Los aciertos y desempeño físico suman puntos.

Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Conos o marcadores para estaciones, tarjetas con preguntas, cronómetro.

Integración con mecánicas: Puntos por respuestas correctas y esfuerzo físico; recompensa con insignias de guardián
del movimiento.

Actividad 3: Río Hidratante - La Aventura del Agua

Descripción: Juego de roles y debate sobre la importancia de la hidratación y el consumo adecuado de líquidos.

Instrucciones:

Se forman grupos y cada uno representa un tipo de bebida (agua, jugos naturales, refrescos, bebidas azucaradas).

Debaten y presentan argumentos sobre cuál es la mejor opción para la salud.

El docente guía la reflexión y clarifica conceptos.

Tiempo estimado: 40 minutos.

Materiales: Carteles con información, marcadores, hojas para anotaciones.

Integración con mecánicas: Participación gana puntos y reconocimiento por comunicación efectiva.

Actividad 4: Valle de las Vitaminas - Crea tu Plato Saludable

Descripción: Los estudiantes diseñan un plato balanceado utilizando imágenes recortadas o dibujos de alimentos.

Instrucciones:

Se entrega a cada equipo una base (plato de papel) y recortes de alimentos.

Debaten y seleccionan alimentos para crear un plato nutritivo.

Presentan su plato explicando la función de cada alimento.

Tiempo estimado: 50 minutos.

Materiales: Platos de papel, revistas para recortar, pegamento, marcadores.



Integración con mecánicas: Diseño correcto suma puntos y otorga insignias de innovación y emprendimiento.

Actividad 5: El Desafío Final NutriFit

Descripción: Juego de mesa creado con preguntas y retos físicos que integran todo lo aprendido.

Instrucciones:

Se utiliza un tablero con casillas que incluyen preguntas de nutrición, mini retos físicos y espacios de recompensa o
penalización.

Los equipos avanzan con dados, responden y realizan actividades para avanzar.

Gana el equipo que llegue primero al final con más puntos acumulados.

Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Tablero de juego, fichas, dados, tarjetas de preguntas y retos.

Integración con mecánicas: Refuerza la progresión, puntos y niveles; promueve trabajo en equipo y reflexión.

Estas actividades están diseñadas para ser adaptables, con materiales accesibles y un enfoque multisensorial que
facilita la comprensión y retención de conceptos claves.

Reglas y Condiciones

Para asegurar una experiencia ordenada, justa y motivadora, se establecen las siguientes reglas:

Condiciones de Victoria: El equipo o jugador que al final de la experiencia haya acumulado más puntos de
energía y haya alcanzado el nivel Maestro de la Salud es declarado "Héroe NutriFit".

Penalizaciones: Respuestas incorrectas o incumplimiento de normas en retos físicos pueden restar puntos o
impedir avanzar en la progresión.

Turnos: En actividades grupales, cada equipo tiene turnos definidos para participar, evitando interrupciones y
fomentando la escucha activa.

Roles: Los estudiantes deben respetar su rol asignado, colaborando según sus funciones. Los roles rotan para
garantizar diversidad de experiencias.

Restricciones: No se permite el uso de dispositivos personales salvo que el docente lo autorice para actividades
específicas; se debe respetar el espacio físico y materiales.

Tabla de Puntos:

Acción Puntos

Completar actividad correctamente 10

Responder pregunta correctamente 5

Presentación o explicación clara 7



Participación activa en retos físicos 8

Diseño innovador (recetas o platos) 10

Respuesta incorrecta -3

Incumplimiento de reglas -5

Sistema de Logros: Alcanzar ciertos hitos (e.g., 50 puntos, completar 3 zonas) otorga insignias que se registran
en el mural o plataforma.

Evaluación Gamificada

La evaluación dentro de "La Aventura de NutriFit" es continua, formativa y basada en evidencias concretas, utilizando
la gamificación como herramienta para motivar y hacer visible el aprendizaje.

Criterios de Evaluación:

Comprensión de conceptos básicos de nutrición y salud.

Aplicación de hábitos saludables en actividades físicas y alimenticias.

Trabajo en equipo y comunicación efectiva.

Responsabilidad en el cumplimiento de roles y reglas.

Innovación en propuestas y soluciones presentadas.

Rúbricas Integradas: Para cada actividad se utiliza una rúbrica simple que evalúa:

Exactitud de la información presentada (0-5 puntos).

Participación y colaboración (0-5 puntos).

Creatividad e innovación (0-5 puntos).

Respeto y responsabilidad (0-5 puntos).

Evidencias de Aprendizaje: Se recopilan presentaciones, platos diseñados, respuestas en juegos, y
observaciones del docente durante las actividades.

Reflexión Final: Al concluir la aventura, los estudiantes comparten en grupo lo que aprendieron, cómo cambiaron
sus hábitos y qué acciones pueden tomar para mejorar su salud.

Cierre de la Narrativa: El Consejo de la Salud felicita a los héroes NutriFit por salvar Vitalandia, reforzando los
logros y motivando a mantener los hábitos saludables fuera del aula.

Recomendaciones Logísticas

Para implementar exitosamente esta experiencia gamificada, se sugieren las siguientes recomendaciones logísticas:

Tiempo Necesario: Aproximadamente 5 sesiones de 1 hora cada una, distribuidas en una o dos semanas para
mantener el interés y permitir la reflexión.



Espacio Físico: Aula amplia con espacio para movimiento, o acceso a patio o gimnasio para las actividades físicas.
Espacio para mural o exposición visual del progreso.

Materiales y Herramientas TIC: Materiales impresos (imágenes, tarjetas), materiales de manualidades
(pegamento, tijeras, marcadores), dispositivos para mostrar presentaciones (tablet o proyector opcional), tablero
para registro de puntos (puede ser físico o digital).

Tamaño del Grupo: Idealmente grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4 a 5 miembros para
favorecer la colaboración y atención personalizada.

Preparación Previa del Docente: Conocer la narrativa y mecánicas, preparar materiales con anticipación,
establecer roles para cada sesión, diseñar el mural o plataforma para el seguimiento de puntos e insignias.

Posibles Dificultades y Cómo Superarlas:

Dispersión o falta de atención: Mantener actividades dinámicas y variadas, alternar momentos de movimiento y
reflexión.

Desigualdad en participación: Rotar roles y estimular la inclusión de todos los estudiantes.

Falta de materiales: Utilizar recursos reciclados o digitales para suplir carencias.

Resistencia a nuevas metodologías: Explicar beneficios y mostrar ejemplos de éxito, involucrar a los estudiantes
en la creación de reglas.
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