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Contexto Narrativo

Narrativa: La Defensa Épica del Reino Humano

Imagina que el cuerpo humano es un vasto reino lleno de vida y actividad, donde millones de ciudadanos trabajan
incansablemente para mantener la paz y la salud. Este reino, llamado “CuerpoHumanoLandia”, está rodeado de
múltiples fronteras y defensas que protegen a sus habitantes de invasores invisibles: los patógenos. Estos enemigos,
como virus, bacterias y hongos, intentan constantemente cruzar las murallas para causar enfermedades y caos.

En esta aventura, ustedes, los estudiantes, se convierten en los Guardianes del Cuerpo, guerreros especializados en
proteger el reino de CuerpoHumanoLandia. Cada uno asumirá un rol vital dentro del sistema de defensa del cuerpo
humano, desde las barreras primarias hasta las terciarias, y descubrirán cómo estas funcionan en conjunto para
mantener la armonía y la salud. Además, aprenderán el poder especial de las vacunas, que actúan como aliados
mágicos que fortalecen las defensas del reino para enfrentar futuras amenazas.

La ambientación se desarrolla en un aula transformada en el centro de mando de CuerpoHumanoLandia. Aquí, los
Guardianes recibirán su entrenamiento, aprenderán las reglas del juego y se prepararán para la gran misión: proteger
el reino de la invasión masiva de patógenos que amenaza con desestabilizar la paz y bienestar de todos sus
ciudadanos.

Los roles que los estudiantes asumirán serán:

Guardianes de la Barrera Primaria: encargados de entender y defender las primeras líneas de defensa como la
piel, mucosas y secreciones.

Guardianes de la Barrera Secundaria: expertos en reconocer y neutralizar invasores mediante mecanismos
como la inflamación, células fagocíticas y fiebre.

Guardianes de la Barrera Terciaria: estrategas que manejan la inmunidad adaptativa, incluyendo linfocitos y
memoria inmunológica, y la función de las vacunas.

La misión principal es colaborar en equipo para construir el mejor sistema de defensa posible, enfrentando retos y
combatiendo a los patógenos que aparecen en forma de cartas. Cada batalla ganada fortalece las defensas del reino,
mientras que cada error representa una pérdida de salud para CuerpoHumanoLandia.

Esta narrativa no solo conecta con el contenido de las barreras defensivas del organismo, sino que también promueve
el desarrollo de competencias clave del siglo XXI como la resolución de problemas, comunicación efectiva y curiosidad
científica. Los estudiantes deberán trabajar en equipo, negociar estrategias y aplicar sus conocimientos para proteger
el reino.



Además, la historia está diseñada para ser inclusiva y respetuosa con la diversidad cultural y social de los estudiantes
de la región de La Araucanía, utilizando un lenguaje sencillo, ejemplos cercanos y fomentando la participación
equitativa de todos los alumnos, sin importar sus diferencias.

Al final de la experiencia, los Guardianes no solo habrán aprendido sobre las barreras defensivas y las vacunas, sino
que también comprenderán el valor de la cooperación, la estrategia y la ciencia para mantener la salud, integrando el
conocimiento con una experiencia lúdica significativa y memorable.

Mecánicas de Juego

Mecánicas de Juego

Para que la experiencia de “Guardianes del Cuerpo” sea motivadora y efectiva, se implementan las siguientes
mecánicas de juego:

Sistema de Puntos de Defensa: Cada jugador o equipo acumula puntos al ganar batallas contra patógenos
representados por cartas. Los puntos reflejan la fortaleza de las defensas del reino. Por ejemplo, vencer un
patógeno básico suma 10 puntos, uno avanzado suma 20.

Niveles de Guardianes: Los estudiantes comienzan en el nivel “Aprendiz” y pueden subir a “Defensor”,
“Protector” y finalmente “Maestro Guardián” según la cantidad de puntos acumulados y logros obtenidos. Cada
nivel desbloquea habilidades especiales o cartas de defensa exclusivas.

Insignias o Medallas: Se otorgan insignias por logros específicos, como “Experto en Barreras Primarias”,
“Estratega de Vacunas” o “Comunicador Estrella”. Las insignias se visualizan en una cartulina o pizarra para motivar
la participación.

Retos y Batallas de Cartas: El contenido se transforma en cartas que representan patógenos y defensas del
cuerpo. Los jugadores deben usar cartas de defensa para bloquear o eliminar cartas de patógenos. Los retos
pueden ser individuales o grupales.

Progresión Temática: El juego se divide en tres fases que corresponden a las barreras defensivas (primaria,
secundaria y terciaria). Cada fase presenta retos más complejos y cartas de mayor dificultad, reforzando la
progresión del aprendizaje.

Retroalimentación Inmediata: Después de cada batalla o desafío, se discuten las respuestas y estrategias,
reforzando el aprendizaje con explicaciones claras. Se usa una tabla visible para mostrar quién gana puntos y qué
aprendieron.

Cooperación y Comunicación: Algunos retos requieren que los Guardianes formen alianzas para combinar cartas
o estrategias, fomentando la comunicación efectiva y la resolución colaborativa de problemas.

Uso de Cartas Especiales: Cartas que representan vacunas u otros aliados que pueden cambiar el curso de la
batalla, enseñando la función inmunológica de las vacunas.

Turnos y Tiempo: Cada jugador o equipo tiene un tiempo limitado para tomar decisiones, promoviendo rapidez
mental y concentración.



Estas mecánicas se implementan usando materiales accesibles y adaptados al contexto rural, respetando la diversidad
y asegurando la inclusión de todos los estudiantes.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Preparación y Formación de Equipos

Descripción: Los estudiantes se dividen en equipos de 3 a 4 Guardianes, asignándoles roles específicos (primaria,
secundaria, terciaria).

Instrucciones:

Explicar la narrativa y los roles.

Formar equipos equilibrados considerando diversidad de habilidades y estilos de aprendizaje.

Entregar un mazo básico de cartas a cada equipo (cartas de barreras defensivas y patógenos).

Tiempo estimado: 30 minutos.

Materiales: Cartas impresas, hoja de roles, marcadores para equipos.

2. Fase 1 – Defensa Primaria: “La Muralla Exterior”

Descripción: Los Guardianes de barreras primarias enfrentan retos para defender la piel, mucosas y secreciones
contra patógenos básicos.

Instrucciones:

Se presentan cartas de patógenos (virus comunes, bacterias simples).

Los equipos deben jugar cartas de defensa primaria (piel, lágrimas, mucosidad) para bloquear ataques.

Cada defensa correcta elimina la carta invasora y suma puntos.

Se discuten las funciones y características de cada barrera tras cada ronda.

Tiempo estimado: 45 minutos.

Materiales: Cartas de patógenos y defensas primarias, hojas de registro de puntos.

3. Fase 2 – Defensa Secundaria: “La Respuesta Rápida”

Descripción: Los Guardianes de barreras secundarias trabajan en equipo para usar inflamación, fiebre y células
fagocíticas para responder a patógenos que lograron pasar la primera defensa.

Instrucciones:

Se introducen cartas de patógenos más agresivos.

Los equipos usan cartas de defensa secundaria para neutralizar amenazas, combinando cartas para potenciar
ataques (ej. inflamación + fiebre).



Se fomenta discusión sobre cómo estas defensas actúan y su importancia.

Se otorgan puntos dobles por combinaciones estratégicas.

Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Cartas de defensa secundaria, cartas de patógenos avanzados, tablero de puntos.

4. Fase 3 – Defensa Terciaria: “El Ejército Especializado y la Magia de las Vacunas”

Descripción: Los Guardianes de barreras terciarias manejan las cartas de linfocitos, memoria inmunológica y vacunas
para proteger el reino de invasores crónicos o recurrentes.

Instrucciones:

Se presentan cartas de patógenos que pueden reaparecer o mutar.

Los jugadores deben usar cartas de linfocitos T y B para atacar específicamente estos patógenos.

Se introducen cartas de vacunas que fortalecen la defensa, otorgando “escudos” que protegen de ataques futuros.

Se explica la función de las vacunas en generar memoria inmunológica y prevención.

Se fomenta la reflexión sobre la importancia de la vacunación.

Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Cartas de defensa terciaria, cartas de vacunas, marcador de escudos.

5. Desafío Final: “La Gran Invasión”

Descripción: Todos los Guardianes trabajan juntos para enfrentar una invasión masiva de patógenos variados,
utilizando todas las cartas y estrategias aprendidas.

Instrucciones:

Se mezclan cartas de todos los tipos de patógenos y defensas.

Los equipos deben turnarse para jugar cartas de defensa, comunicándose y coordinándose para maximizar la
protección.

Se aplican reglas de puntos y niveles para determinar si el reino sobrevive o sucumbe.

Se realiza una reflexión grupal final sobre la experiencia y aprendizajes.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Mazos completos, tablero grande para puntos, hojas de reflexión.

6. Actividad Complementaria: “Crea tu Carta de Defensa”

Descripción: Los estudiantes diseñan una carta propia que represente un mecanismo de defensa aprendido o una
vacuna, usando creatividad y conocimiento.

Instrucciones:

Se les entrega una plantilla para crear cartas con dibujo, nombre, función y puntos de defensa.



Cada estudiante presenta su carta y explica su función.

Las cartas pueden ser usadas en futuras partidas o exhibidas en el aula.

Tiempo estimado: 45 minutos.

Materiales: Plantillas impresas, lápices, colores, tijeras.

Integración con Mecánicas

Cada actividad está diseñada para que los estudiantes ganen puntos, suban de nivel y obtengan insignias. La
retroalimentación inmediata se da en cada ronda, reforzando el aprendizaje. La progresión temática permite que el
contenido se asimile de forma gradual y lúdica. La cooperación y comunicación se fomentan especialmente en la fase
final y durante el diseño de cartas, promoviendo un ambiente inclusivo y participativo.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “Guardianes del Cuerpo”

Objetivo: Proteger el reino de CuerpoHumanoLandia acumulando la mayor cantidad de puntos de defensa
mediante el uso correcto de cartas de barreras defensivas para eliminar cartas de patógenos.

Condiciones de Victoria:

El equipo o jugador que alcance 100 puntos primero o tenga la mayor cantidad de puntos al finalizar las fases
gana.

En la fase final, si el equipo logra eliminar el 80% de las cartas de patógenos, el reino sobrevive y todos ganan.

Turnos: El juego se juega por turnos de equipos. Cada equipo tiene máximo 2 minutos para jugar una carta o
combinación de cartas.

Roles: Cada equipo debe distribuir entre sus miembros los roles de Guardianes de barreras primarias, secundarias
y terciarias. Se recomienda rotar roles en cada fase para que todos aprendan.

Tabla de Puntos:

Eliminar patógeno básico: 10 puntos

Eliminar patógeno avanzado: 20 puntos

Combinación estratégica (2 o más cartas defensa): +10 puntos adicionales

Uso efectivo de carta vacuna: +15 puntos y escudo protector

Penalización por error o carta mal utilizada: -5 puntos

Penalizaciones: Si un equipo utiliza mal una carta o da una respuesta incorrecta, pierde 5 puntos y pierde su
turno.

Restricciones:

No se pueden jugar cartas de defensa terciaria en la fase 1.

No se pueden jugar cartas de vacuna fuera de la fase 3 o desafío final.



Cada carta de defensa solo puede usarse una vez por ronda.

Sistema de Logros:

Alcanzar 50 puntos: Insignia “Defensor Emergente”

Usar correctamente 3 cartas vacuna: Insignia “Estratega de Vacunas”

Ganar una batalla combinando cartas de todas las barreras: Insignia “Guardián Supremo”

Participar activamente en la creación de la carta personalizada: Insignia “Creador de Defensa”

Evaluación Gamificada

Evaluación Gamificada

La evaluación dentro de “Guardianes del Cuerpo” es formativa, continua y basada en evidencias concretas del
desempeño y aprendizaje de los estudiantes, integrando criterios de diversidad, equidad e inclusión para que todos
tengan la oportunidad de demostrar sus conocimientos y habilidades.

Criterios de Evaluación

Conocimiento Conceptual: Comprensión clara de las barreras defensivas (primarias, secundarias y terciarias) y la
función de las vacunas.

Aplicación Práctica: Uso efectivo de cartas para defender al reino y explicar su funcionamiento.

Trabajo en Equipo y Comunicación: Participación activa, colaboración y capacidad de argumentar estrategias.

Creatividad y Curiosidad: Diseño original de cartas personalizadas y preguntas reflexivas durante la actividad
final.

Actitud Inclusiva: Respeto y valoración por las ideas y aportes de todos los compañeros.

Rúbrica Integrada

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Necesita Mejorar (1)

Conocimiento
Conceptual

Explica con detalle y
precisión todas las
barreras y vacunas.

Explica la mayoría con
detalles adecuados.

Identifica algunas
barreras y función
básica de vacunas.

No comprende
conceptos clave o
confunde términos.

Aplicación
Práctica

Usa cartas correctamente
y justifica su función en
cada batalla.

Usa cartas
apropiadamente con
apoyo.

Usa pocas cartas o
confunde su función.

No logra usar cartas o lo
hace incorrectamente.

Trabajo en Equipo
y Comunicación

Lidera y fomenta diálogo
respetuoso y
colaboración efectiva.

Participa activamente y
coopera con
compañeros.

Participa poco y
tiene dificultades
para dialogar.

No colabora ni comunica
ideas adecuadamente.



Creatividad y
Curiosidad

Diseña cartas originales y
formula preguntas o
reflexiones profundas.

Diseña cartas adecuadas
y muestra interés en la
actividad.

Diseña cartas
simples con poca
explicación.

No participa en la
creación o reflexión.

Actitud Inclusiva
Promueve y respeta
diversidad, valorando
aportes diversos.

Respeta compañeros y
escucha sus ideas.

A veces interrumpe
o ignora opiniones.

Muestra actitudes
excluyentes o
irrespetuosas.

Evidencias de Aprendizaje

Registro de puntos y logros alcanzados por cada estudiante y equipo.

Observación directa durante las actividades y discusiones.

Cartas personalizadas creadas por los estudiantes.

Respuestas y reflexiones finales sobre la función de las barreras y vacunas.

Reflexión Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir el juego, se realiza una sesión de reflexión donde los Guardianes comparten qué aprendieron, cómo se
sintieron defendiendo el reino y qué importancia tiene el cuidado del cuerpo y las vacunas en la vida real. Se refuerza
la idea de que cada uno es un guardián de su propia salud y de la comunidad, conectando la narrativa lúdica con la
vida cotidiana y fomentando la responsabilidad y el respeto por la diversidad.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones para la Implementación

Tiempo Necesario: Se recomienda destinar entre 4 a 5 sesiones de clase de 60 a 90 minutos para cubrir todas las
fases, actividades y reflexión final.

Espacio Físico: Un aula con mesas para trabajar en equipos, espacio para circular y pizarras o cartulinas para
mostrar puntos y logros.

Materiales y Herramientas TIC:

Cartas impresas en cartulina (pueden ser en blanco para que los estudiantes creen sus propias cartas).

Hojas de registro de puntos y roles.

Marcadores, lápices, colores para creatividad.

Opcional: proyector o computadora para mostrar imágenes o videos breves sobre el sistema inmunológico.

Tamaño del Grupo: Ideal para grupos de 15 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 3 a 4 integrantes para
fomentar la colaboración.

Preparación Previa del Docente:

Familiarizarse con los conceptos de inmunología básica y las barreras defensivas.



Preparar y plastificar las cartas para uso prolongado.

Organizar la narrativa y explicar claramente las reglas y roles.

Planificar tiempos y adaptar actividades según dinámica del grupo.

Dificultades Comunes y Cómo Superarlas:

Falta de participación: Motivar con incentivos, rotar roles, y asegurar que todos tengan responsabilidades
visibles.

Dudas conceptuales: Usar analogías simples, reforzar con imágenes y ejemplos cotidianos.

Diferencias en velocidad de aprendizaje: Adaptar retos con niveles de dificultad y permitir apoyo entre
compañeros.

Limitaciones materiales: Usar materiales reciclados para cartas, o jugar en formatos digitales sencillos si hay
acceso.

Inclusión: Usar lenguaje claro y respetuoso, valorar todas las aportaciones, fomentar un ambiente seguro y
respetuoso.
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