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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de los Guardianes Corporales

En un mundo donde el equilibrio y la movilidad son la clave para mantener la armonia, un antiguo reino llamado
Kinésia esta en peligro. Los Guardianes Corporales, héroes elegidos entre los jovenes aprendices, deben demostrar su
dominio sobre el equilibrio estatico y dindmico, la locomocién, la estabilidad y el conocimiento de su propia imagen

corporal para restaurar la energia vital del reino.

Los estudiantes se convierten en estos Guardianes Corporales, héroes que deben superar pruebas y retos fisicos para
recolectar “Esferas de Equilibrio”, que representan las habilidades motrices esenciales para preservar la estabilidad del
reino. Cada esfera estd asociada con una habilidad motriz: equilibrio estatico, equilibrio dindmico, locomocién, imagen
corporal y estabilidad. La misién principal es completar todas las pruebas para recolectar las cinco esferas y salvar

Kinésia de la inestabilidad que amenaza con sumergirlo en el caos.

El reino de Kinésia estéd dividido en cinco regiones, cada una custodiada por un desafio especial que evalla y desarrolla
una capacidad motriz especifica. Los estudiantes adoptan roles colaborativos como “Exploradores del Equilibrio”,
“Constructores de Movimiento” y “Protectores del Cuerpo”, fomentando el trabajo en equipo y la comunicacién. Cada
rol tiene tareas especificas dentro de las actividades: observar, ejecutar movimientos, apoyar compaferos y reflexionar

sobre sus habilidades.

La narrativa conecta directamente con el aprendizaje porque cada desafio es una representacion lidica de las
habilidades motrices involucradas en el equilibrio y la locomocién. Por ejemplo, para capturar la Esfera del Equilibrio
Estatico, los Guardianes deben mantener posiciones corporales que simulan posturas de estabilidad; para obtener la

Esfera de la Locomocién, deben superar circuitos que implican saltos, carreras y desplazamientos variados.

Ademas, la historia incluye elementos de diversidad y equidad: los Guardianes provienen de diferentes regiones del
reino, cada uno con caracteristicas Unicas que aportan fortalezas distintas. Se promueve la inclusién mediante retos
adaptados para que todos los estudiantes puedan participar y demostrar sus habilidades, respetando sus ritmos y

capacidades individuales.

La aventura se desarrolla en un ambiente de fantasia deportiva, con musica motivadora, simbolos y mapas visuales
que guian a los estudiantes en su recorrido. Los docentes actlian como “Sabios del Movimiento”, facilitando las pruebas

y dando retroalimentaciéon inmediata para que cada Guardidn comprenda sus progresos y areas de mejora.

Al final de la experiencia, los estudiantes no solo habran desarrollado habilidades motrices esenciales, sino que

también habran fortalecido competencias del siglo XXl como la resolucién de problemas, colaboracién, comunicacién,



adaptabilidad y curiosidad, al enfrentar desafios fisicos en equipo, reflexionar sobre sus movimientos y buscar

estrategias para mejorar.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

o Sistema de puntos: Cada actividad completada correctamente otorga “Puntos de Equilibrio”. Estos puntos se
suman para avanzar en niveles y desbloquear insignias. Los puntos se asignan segun la precisién y tiempo,
fomentando la mejora continua.

e Niveles: Hay cinco niveles, cada uno asociado a una regién del reino y una esfera motriz. Completar un nivel
significa haber superado los retos de esa area. Los niveles desbloquean actividades mas complejas y recompensas.

e Insignias: Los estudiantes pueden ganar insignias digitales o fisicas al demostrar habilidades especificas: “Maestro
del Equilibrio Estatico”, “Campedn de la Locomociéon”, “Experto en Imagen Corporal”, etc. Las insignias reconocen
logros y motivan la participacién.

¢ Retos: Cada nivel presenta retos que deben cumplirse en equipo o individualmente, con objetivos claros (ej.
mantener postura 30 segundos, completar circuito en tiempo limite). Los retos promueven la competencia sana y la
superacién personal.

e« Recompensas: Se entregan recompensas simbdlicas como medallas, certificados tematicos o “poderes” ficticios
(ej. “Escudo de Estabilidad”) que se usan para recibir pistas o ayudas en retos posteriores, incentivando la
colaboracién.

e Progresion: La experiencia esta disefiada para que los estudiantes avancen de forma gradual, empezando por
actividades simples en equilibrio estatico y desplazdndose a desafios dindmicos y complejos que integran varias
habilidades.

e Retroalimentacion inmediata: Después de cada reto, el docente ofrece una valoracién rapida y positiva,
resaltando fortalezas y sugiriendo mejoras con un lenguaje motivador. También se utiliza un tablero visual donde se

actualizan los puntos y avances en tiempo real.

Estas mecanicas se integran para mantener la motivacion alta, fomentar la participacién activa y reflejar el progreso de

los estudiantes, convirtiendo la evaluacién en una vivencia lidica y significativa.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “La Postura del Guardian” - Equilibrio Estatico

Descripcion: Los estudiantes deben mantener diferentes posturas estaticas que simulan poses de un guardian en

equilibrio para ganar la Esfera del Equilibrio Estatico.

Instrucciones:



Formar grupos de 4-5 estudiantes.

El docente muestra 5 posturas bésicas (ej. equilibrio en un pie, postura del arbol, plancha estética, postura del

avién, y equilibrio con brazos extendidos).

Cada estudiante elige una postura y la mantiene durante 20, luego 30 segundos, mientras sus compaferos

observan y cuentan el tiempo.

Si el estudiante mantiene la postura sin perder estabilidad, gana 10 puntos.

El grupo debe ayudar a los compafieros a mejorar con consejos y apoyo verbal.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Colchonetas o superficies antideslizantes, cronémetro o reloj con segundero.

Integracion con mecanicas: Cada postura mantenida correctamente otorga puntos para avanzar en el primer nivel y
contribuye a la insignia “Maestro del Equilibrio Estatico”. La retroalimentacién es inmediata y grupal, fomentando

colaboracién.

Actividad 2: “Circuito de los Pasos Magicos” - Locomocion y Estabilidad Dinamica

Descripcion: Circuito donde los estudiantes deben completar diferentes tipos de desplazamientos para capturar la

Esfera de Locomocidn.
Instrucciones:
e Preparar un circuito con estaciones: caminar sobre linea recta (equilibrio), saltar en un pie, correr en zigzag, gatear
bajo una cuerda baja, y avanzar lateralmente.
e Dividir la clase en equipos de 5 estudiantes.
o Cada estudiante completa el circuito mientras sus compaferos cronometran y animan.
e Los estudiantes deben completar el circuito sin perder el control o caerse para sumar puntos.
e Si un estudiante falla, tiene la oportunidad de repetir una seccién para mejorar su puntuacion.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: Cuerdas, conos, marcadores de linea con cinta adhesiva, cronémetro.

Integracion con mecanicas: Puntos otorgados segun tiempo y control, con posibilidad de repetir para fomentar la

adaptabilidad y la curiosidad. Los equipos acumulan puntos para desbloquear la insignia “Campedn de la Locomocién”.

Actividad 3: “Mapa del Cuerpo” - Esquema e Imagen Corporal

Descripcion: Actividad colaborativa donde los estudiantes trabajan en un gran papel para dibujar el contorno de un

compafero y marcar sus partes del cuerpo, fomentando la conciencia corporal.
Instrucciones:
e En parejas, un estudiante se acuesta en un papel grande mientras el otro traza su contorno con crayones o
marcadores.

e Luego, deben identificar y nombrar partes del cuerpo, sefialdndolas en el dibujo.



e Se les pide que escriban o dibujen actividades que pueden hacer con esas partes (ej. correr con piernas, atrapar con

manos).
e Finalmente, comparten con el grupo qué aprendieron sobre su cuerpo y cémo lo controlan.
Tiempo estimado: 35 minutos.
Materiales: Papel kraft o cartulina grande, crayones, marcadores, lapices.

Integracion con mecdnicas: Esta actividad otorga puntos por trabajo colaborativo y reflexién, ademas de una
insignia “Explorador Corporal”. La retroalimentacién es grupal y el docente guia la reflexién para fortalecer la

comunicacion.

Actividad 4: “Desafio del Equilibrio en Equipo” - Coordinacién y Control Motriz

Descripcion: En equipos, los estudiantes deben realizar ejercicios que requieren coordinacién y control, como pasar

una pelota sin que caiga mientras mantienen posturas de equilibrio.

Instrucciones:

e Formar equipos de 4 estudiantes.

El equipo debe pasar una pelota medicinal ligera o balén entre ellos sin que toque el suelo.

Cada miembro debe mantener una postura estable (ej. en un pie, semi-agachado) al recibir y pasar la pelota.

Si la pelota cae, el grupo pierde un punto y debe reiniciar la secuencia.

El objetivo es lograr 10 pases consecutivos exitosos.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Pelotas medicinales ligeras o balones blandos.

Integracion con mecdanicas: Recompensas por equipo con puntos y medallas “Protectores del Control”. Promueve

colaboracién y resolucién de problemas para mantener el equilibrio y coordinacién.

Actividad 5: “El Diario del Guardian” - Reflexion y Autoevaluacion

Descripcidn: Los estudiantes documentan sus aprendizajes, reflexionan sobre sus fortalezas y dreas de mejora en un

diario personal o digital.
Instrucciones:
e Al finalizar las actividades, cada estudiante recibe una plantilla de diario con preguntas guia (;Qué habilidad me fue
mejor?, ;En qué necesito mejorar?, ;Cémo me senti en los retos?).
e Puede escribir o dibujar sus respuestas, fomentando la expresién creativa.
e En parejas, comparten sus reflexiones y se dan retroalimentacién positiva.
e El docente revisa los diarios para evaluar comprensién y autoevaluacién.
Tiempo estimado: 20 minutos.

Materiales: Hojas de diario, ldpices, colores, tabletas o computadoras (opcional).



Integracion con mecdnicas: Esta actividad otorga puntos por reflexién y comunicacién, y desbloquea la insignia

“Sabio del Movimiento”. Ademas, es clave para la evaluacién gamificada final.

Descripcion General: Estas actividades se desarrollan en cinco sesiones, cada una enfocada en un nivel y una esfera
motriz. El docente puede adaptar tiempos y materiales segun el contexto, asegurando siempre la inclusién y

participacion de todos los estudiantes con ajustes necesarios.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego
e Roles: Los estudiantes rotan entre roles de “Ejecutor”, “Observador”, “Cronometrador” y “Motivador” para
fomentar colaboracién y responsabilidad compartida.

e Condiciones de victoria: Un equipo o estudiante gana la experiencia al acumular las cinco Esferas de Equilibrio
superando los retos de cada nivel. La experiencia puede concluir con una ceremonia de entrega de insignias y

medallas.

e Turnos: Las actividades se organizan en rondas donde cada equipo o estudiante tiene su turno para ejecutar una

prueba mientras los demas apoyan o registran resultados.

e Penalizaciones: En actividades grupales, perder un punto si se incumple el reto (ej. pelota cae) o si un estudiante

no mantiene la postura. Se fomenta la correccién constructiva y la oportunidad de repetir para mejorar.
e Tabla de puntos:
o Mantener postura estédtica correctamente (30 seg.): 10 puntos
o Completar circuito sin errores: 15 puntos
o ldentificar partes del cuerpo y actividades: 10 puntos
o Pasar pelota sin caida (10 pases): 20 puntos

o Reflexién y autoevaluacién completa: 10 puntos

e Sistema de logros:

o 3 niveles completados: Insignia “Aprendiz del Equilibrio”
o 5 niveles completados: Insignia “Guardidn Corporal”
o Mejor trabajo en equipo: Medalla “Colaborador Estrella”

o Mejor autoevaluacién y reflexiéon: Medalla “Sabio del Movimiento”

e Inclusion y Adaptaciones: Los estudiantes con necesidades especificas reciben adaptaciones (ej. menor tiempo

para posturas, superficies més estables, roles alternativos) para garantizar su participacion plena y equitativa.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada



La evaluacidn estd integrada en todo el proceso de juego, transformando la valoracién tradicional en una experiencia

motivadora y significativa.

Criterios de Evaluacion:

o Dominio del equilibrio estatico y dinamico: Capacidad para mantener posturas y desplazarse con control.

o Habilidades de locomocion: Ejecucién correcta y fluida en circuitos y desplazamientos variados.

e Conocimiento y conciencia del esquema corporal: Reconocimiento de partes del cuerpo y su funcién motriz.

e Colaboracién y comunicacién: Participacién activa en equipos, apoyo y retroalimentacién.

o Reflexion y autoevaluacién: Capacidad para identificar logros y desafios personales con honestidad y

motivacion.

e Inclusidén y respeto: Participacion en actividades adaptadas y apoyo a compafieros con diversidad funcional.

Rubrica Integrada:

Criterio

Equilibrio estatico

y dindmico

Locomocion

Esquema

corporal

Colaboracién y

comunicacién

Reflexién y

autoevaluacién

Inclusién

Excelente (3 puntos)

Mantiene posturas y
movimientos con gran

control y fluidez.

Completa circuitos con
precisiéon y buena

coordinacién.

Identifica y nombra partes
del cuerpo con claridad y

relaciona funciones.

Participa activamente y
apoya a compaferos

consistentemente.

Reflexiona con profundidad,

identifica logros y retos.

Participa plenamente con
adaptaciones y respeta

diversidad.

Bueno (2 puntos)

Generalmente controla
posturas y
movimientos; pocos

errores.

Completa circuitos con
algunos errores pero

mejora.

Reconoce la mayoria
de partes del cuerpoy

funciones basicas.

Participa y coopera en
la mayoria de

actividades.

Realiza reflexion
basica con algunos

elementos de mejora.

Participa con algunas
adaptaciones y

respeto.

Necesita Mejorar (1

punto)

Tiene dificultades
frecuentes para
mantener equilibrio o

control.

Presenta dificultades
para completar

circuitos sin ayuda.

Reconoce pocas partes
del cuerpo y relacién

limitada con funciones.

Participa poco y rara
vez apoya a

compaferos.

Reflexién superficial o

incompleta.

Participa con
dificultades y poca
conciencia de

inclusién.

No Evidenciado (0

puntos)

No logra mantener
posturas ni control

motor.

No puede completar
circuitos o se niega a

participar.

No reconoce partes
del cuerpo ni

funciones.

No coopera ni se

comunica con el

grupo.

No realiza reflexién ni

autoevaluacién.

No participa ni
respeta a compaferos

diversos.



Evidencias de Aprendizaje:

e Registros de puntos y logros en el tablero visual.

e Diarios reflexivos y autoevaluaciones escritas o dibujadas.
e Observaciones del docente durante actividades.

e Trabajo colaborativo en actividades grupales.

e Participacion y adaptacién en retos inclusivos.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa:

Al concluir la aventura, los Guardianes Corporales se relinen para compartir sus experiencias, aprendizajes y
emociones. El docente guia una reflexién grupal donde se destaca la importancia del equilibrio en la vida diaria y el
valor del trabajo en equipo. Se realiza la ceremonia simbdlica de entrega de insignias y medallas, reforzando el sentido

de logro y pertenencia.

Los estudiantes comprenden que el dominio de su cuerpo y el respeto por la diversidad son claves para enfrentar

desafios y mantener la armonia, no solo en Kinésia sino en su entorno real.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

e Tiempo necesario: Se recomienda un plan de 5 sesiones de 40 a 60 minutos cada una, para cubrir todas las

actividades y permitir reflexion y evaluacion.
e Espacio fisico: Aula o gimnasio amplio con espacio suficiente para circuitos y trabajo en grupo. Superficies seguras
y antideslizantes para equilibrio.
e Materiales:
o Colchonetas o alfombirillas
o Cuerdas, conos y marcadores adhesivos para circuitos
o Pelotas medicinales ligeras o balones blandos
o Papel kraft o cartulinas grandes, crayones, marcadores
o Cronédmetros o relojes con segundero
o Materiales para registro visual: pizarras, carteles o tableros
o Opcional: tabletas o computadoras para diarios digitales
e Tamaino del grupo: Ideal 20-30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 para facilitar roles y colaboracién.
e Preparacion previa del docente:

o Conocer bien las posturas y movimientos para guiar correctamente.

o Preparar materiales y espacios con anticipacion.



o Disefar el tablero visual y sistema de puntos.
o Planificar adaptaciones para estudiantes con necesidades educativas especiales.
o Familiarizarse con la narrativa para mantener el ambiente IUdico.
e Posibles dificultades y soluciones:
o Dificultad para mantener atencidn: Alternar actividades fisicas con momentos de reflexiéon para variar el ritmo.
o Diversidad motriz: Ofrecer roles adaptados y actividades con diferentes niveles de dificultad.
o Falta de materiales: Usar objetos cotidianos (botellas, libros) para marcar circuitos o posturas.
o Espacio limitado: Adaptar circuitos a espacios pequefos, usar zonas delimitadas.

o Timidez o inseguridad: Promover roles de observador o motivador para que todos participen sin presion.
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