Salud en Accion: La Mision Anti-HPV

Gamificacion Estructural | Ciencias Naturales | Tema: Sensibilizar a los estudiantes acerca de la prevencion del virus del papiloma

humano

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

En un futuro cercano, la ciudad de Vitalia enfrenta una amenaza invisible pero poderosa: un virus llamado HPV (Virus
del Papiloma Humano) que esta afectando la salud de su poblacién joven. Para proteger a los ciudadanos y frenar la

propagacién del virus, se ha creado un equipo especial llamado “Guardianes de la Salud”.

Los estudiantes forman parte de este equipo, que se divide en tres roles fundamentales: Investigadores, Educadores y
Defensores. Cada rol tiene habilidades y responsabilidades Unicas para cumplir la misién de sensibilizar, prevenir y

tomar decisiones responsables para cuidar la salud individual y colectiva.

Roles de los Estudiantes

¢ Investigadores: Exploran y analizan informacién cientifica sobre el HPV, su transmisién, prevencion y
consecuencias. Son los encargados de descubrir datos clave para la mision.

o Educadores: Crean materiales didacticos y mensajes para sensibilizar a la comunidad escolar sobre la importancia
de la prevencién. Usan la creatividad para disefiar campafias que impacten.

o Defensores: Promueven la toma de decisiones responsables y practicas saludables, organizan actividades y retos

para aplicar lo aprendido y motivar a otros a sumarse a la causa.
Misién Principal
La misién de los Guardianes de la Salud es detener la propagacién del HPV en Vitalia mediante la adquisicién y
aplicacién de conocimientos cientificos, la sensibilizacién comunitaria y el fomento de habitos saludables que

garanticen el bienestar a largo plazo. Para lograrlo, deben superar niveles, acumular puntos, obtener insignias y

demostrar que pueden adaptarse y liderar en situaciones reales.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

La narrativa transforma el aprendizaje tradicional en una experiencia dindmica donde el contenido cientifico sobre el
virus del papiloma humano se convierte en una herramienta clave para cumplir objetivos claros y significativos. Los
estudiantes no solo aprenden sobre el virus, sino que viven una aventura que los motiva a ser creativos, auténomos y
adaptables. Asi, la sensibilizacién y prevencién dejan de ser conceptos abstractos para convertirse en acciones

concretas dentro y fuera del aula.

Ademas, la historia promueve valores de equidad e inclusién, ya que todos los Guardianes, sin importar sus diferencias,
tienen un papel indispensable en la proteccién de la salud comunitaria. Se enfatiza el respeto por las decisiones

personales y la importancia de la informacién cientifica para tomar decisiones responsables.



Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego
Sistema de Puntos

Los estudiantes ganan puntos por cada actividad completada, participacién en debates, creatividad en proyectos y
cumplimiento de retos. Los puntos se acumulan individualmente y en equipo para fomentar colaboracién y
competitividad sana.

e Investigar y responder preguntas: 10 puntos por respuesta correcta.

o Crear materiales educativos (carteles, videos, presentaciones): 20 puntos.

e Participar en debates y discusiones: 5 puntos por intervencién pertinente.

e Completar retos practicos (organizar campafas, aplicar medidas preventivas): 15 puntos.

e Ayudar a compaferos o facilitar recursos: 5 puntos.
Niveles

El avance en niveles representa el progreso de los Guardianes en su misién:

e Nivel 1 - Recluta de Salud: Introduccién al virus y sus caracteristicas basicas.
e Nivel 2 - Agente Preventivo: Aprendizaje sobre transmisién y prevencion.

Nivel 3 - Especialista en Sensibilizacién: Disefio de materiales y campafas.

o Nivel 4 - Defensor Avanzado: Aplicacion practica y toma de decisiones responsables.

e Nivel 5 - Guardian de Vitalia: Liderazgo en actividades comunitarias y evaluacion final.
Insignias

Las insignias reconocen logros especificos y motivan la participacién continua:

o Detective Cientifico: Por completar con excelencia las pruebas de conocimiento.
e Creativo Saludable: Por disefiar materiales educativos innovadores.

e Comunicador Efectivo: Por destacar en debates y presentaciones.

o Colaborador Solidario: Por ayudar a compaferos y fomentar el trabajo en equipo.

o« Campeodn de la Prevencidn: Por liderar actividades practicas de sensibilizacion.
Retos

Cada nivel incluye retos que deben cumplirse para avanzar:

e Resolver cuestionarios en equipo con tiempo limitado.

e Crear un péster o infografia con mensajes clave para la prevencion.



e Realizar una presentacién grupal para sensibilizar a otro grupo o nivel.
e Simular situaciones donde deben tomar decisiones responsables relacionadas con salud.

e Organizar una campanfa de prevencién en la escuela o comunidad.

Recompensas y Progresion

La acumulacién de puntos permite subir de nivel y obtener insignias, ademas de desbloquear actividades especiales y
roles de liderazgo dentro del equipo. La retroalimentacién es inmediata tras cada actividad, con comentarios

personalizados del docente y reconocimiento publico. Esto mantiene alta la motivacion y el compromiso.

Retroalimentacion Inmediata

Al final de cada actividad, los estudiantes reciben:

e Su puntaje y explicacién de respuestas correctas e incorrectas.
e Consejos para mejorar y retos adicionales opcionales.

e Reconocimiento verbal o digital (insignias visibles en un tablero virtual o fisico).

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Exploradores del Virus (Nivel 1)

Descripcioén: Introduccién al virus HPV mediante investigacién guiada y cuestionario interactivo.
Instrucciones:

e Formar equipos de 4 estudiantes, asignar roles (Investigadores, Educadores, Defensores).

e Entregar una ficha informativa basica sobre HPV (definicién, tipos, sintomas).

Los Investigadores leen la ficha y preparan 5 preguntas para el equipo.

Cada equipo responde un cuestionario de 20 preguntas de opcién multiple usando tablets o papel.

El docente corrige y entrega puntajes inmediatos.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Fichas informativas impresas, cuestionario digital o impreso, tablets o computadoras.

Integracion con mecdnicas: Ganancia de puntos por respuestas correctas, avance al Nivel 2 al superar 70% de

aciertos.

Actividad 2: Creadores de Conciencia (Nivel 2 y 3)

Descripcion: Disefio de materiales educativos para sensibilizar sobre la prevencion del HPV.

Instrucciones:



(cartulinas, marcadores).

El tema debe incluir métodos de prevencién (vacunacion, uso del condén, chequeos médicos).

Preparan una breve presentacién para explicar el mensaje a la clase.

Se exhiben los materiales en un “Muro de la Salud” dentro del aula o pasillo.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Computadoras/tablets con acceso a internet, materiales de arte, impresoras.

Integracion con mecanicas: Puntos por creatividad y calidad, insignias “Creativo Saludable”, avance al Nivel 4 al

presentar el material.

Actividad 3: Debate Saludable (Nivel 3)

Descripcion: Debate estructurado sobre mitos y realidades del HPV y la prevencién.
Instrucciones:
e Dividir la clase en dos grupos: uno defiende afirmaciones cientificas, otro expone creencias erréneas comunes.
e Cada grupo prepara argumentos basados en la informacién recopilada.
e Se realiza el debate con tiempos limitados para cada intervencién.
e El docente modera y asigna puntos por argumentacion, respeto y participacién.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Apuntes, fichas de argumentacién, espacio amplio para debate.

Integracién con mecanicas: Puntos por participacién, insignias “Comunicador Efectivo”, feedback inmediato.

Actividad 4: Simulaciéon de Decisiones (Nivel 4)

Descripcion: Role-playing para tomar decisiones responsables frente a situaciones relacionadas con la salud sexual y

prevencién del HPV.
Instrucciones:
e Preparar tarjetas con escenarios reales (por ejemplo: “Un amigo te invita a una fiesta donde habra consumo de
alcohol y sin proteccién sexual”).
e En grupos, los Defensores analizan cada escenario y deciden la mejor accién.
e Discuten las consecuencias y presentan sus decisiones al grupo.
e El docente evalla autonomia, adaptabilidad y creatividad en las respuestas.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Tarjetas con escenarios, pizarras o papeldégrafos para registrar decisiones.

Integracion con mecdnicas: Puntos por soluciones responsables, insignia “Campedn de la Prevencién”, superacién

para acceso a Nivel 5.

Los Educadores disefian un pdster o infografia usando plantillas digitales (Canva, Google Slides) o materiales de arte



Actividad 5: Campana Vitalia (Nivel 5)

Descripcion: Organizacién y desarrollo de una campafia de prevencién en la escuela o comunidad.

Instrucciones:

e Los estudiantes planifican actividades: charlas, distribucién de materiales, redes sociales, murales.

e Se asignan roles y responsabilidades, coordinan recursos y horarios.

Ejecutan la campafa durante al menos una semana.

Registran evidencias: fotos, videos, testimonios.

Preparan un informe final y presentacién de resultados a la comunidad escolar.
Tiempo estimado: 5 sesiones de 60 minutos + actividades extracurriculares

Materiales: Computadoras, materiales impresos, espacio para charlas, redes sociales (opcional), cdmaras o celulares

para registro.

Integracién con mecanicas: Puntos por liderazgo, colaboracién y resultados; insignia “Guardian de Vitalia”; cierre de

la narrativa con reconocimiento publico.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego

Condiciones de Victoria

Para que un estudiante sea considerado “Guardian de Vitalia” debe:

e Superar cada nivel con al menos 70% de los puntos posibles.
e Obtener al menos 3 insignias diferentes.
e Participar activamente en la campanfa final, demostrando autonomia y adaptabilidad.

e Mostrar evidencias claras de aprendizaje y compromiso en la reflexion final.

Penalizaciones

o Falta de respeto o interrupciones durante actividades: pérdida de 5 puntos.
e No cumplir con responsabilidades asignadas en equipo: reduccién de puntos grupales y personales.

e Entrega tardia o incompleta de materiales: puntos reducidos segln impacto.

Turnos y Roles

Las actividades grupales respetan los roles asignados, fomentando la participacién equitativa:

e Cada estudiante debe participar en al menos dos roles durante la experiencia para fomentar diversidad de

habilidades.



e Los turnos para intervenciones en debates o presentaciones se asignan de forma rotativa.

Restricciones

e Se debe respetar la diversidad cultural y de género en todas las intervenciones y materiales.
e No se permite el uso de lenguaje ofensivo o discriminatorio.

e Las decisiones y opiniones deben sustentarse en informacién cientifica validada.

Tabla de Puntos (Ejemplo Simplificado)

Actividad Puntos Comentarios

Respuesta correcta en cuestionario 10 Por cada respuesta acertada
Disefio creativo de material educativo 20 Evaluado por originalidad y claridad
Participacién en debate 5 Por intervencién pertinente
Solucién responsable en simulacién 15 Por analisis y creatividad

Liderazgo en campafa final 30 Por organizacién y resultados

Sistema de Logros

Los logros se otorgan automaticamente al cumplir condiciones especificas y se registran en un tablero visible para
todos. Los estudiantes pueden aspirar a logros como “Maestro Investigador”, “Artista de la Salud”, “Orador Destacado”

y “Lider Comunitario”.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

Criterios de Evaluacion

e Conocimiento Cientifico: Precision y profundidad en las respuestas y explicaciones sobre HPV.

e Creatividad: Originalidad y efectividad en materiales educativos y campanas.

e Autonomia: Capacidad para tomar decisiones responsables y organizar actividades sin supervisiéon constante.
o Adaptabilidad: Flexibilidad para resolver retos y ajustarse a diferentes roles y situaciones.

e Colaboracidn e Inclusién: Participacién equitativa, respeto a la diversidad y apoyo a compafieros.

Rubrica Integrada

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



Conocimiento

Cientifico

Creatividad

Autonomia

Adaptabilidad

Colaboracién e

Inclusion

Respuestas completas y
correctas; explica con

detalle.

Materiales innovadores y

muy claros.

Organiza y lidera
actividades con minima

ayuda.

Se ajusta facilmente a

cambios y retos.

Participa activamente,

respeta y apoya a todos.

Evidencias de Aprendizaje

e Cuestionarios y respuestas individuales.

e Materiales educativos creados (posters, videos, presentaciones).

Respuestas correctas
con alguna omisién

menor.

Materiales claros y

bien elaborados.

Realiza actividades

con apoyo ocasional.

Se adapta con alguna

dificultad menor.

Participa y respeta

normas basicas.

e Grabaciones o notas de debates y simulaciones.

e Registro fotografico y documental de la campafa final.

Reflexion Final y Cierre de Narrativa

Respuestas bésicas,

algunas imprecisiones.

Materiales poco originales

pero funcionales.

Necesita guia constante

para cumplir tareas.

Dificultad para ajustarse a

cambios.

Participacién limitada o
con algunas actitudes

excluyentes.

Reflexiones escritas o en video sobre el aprendizaje y la experiencia.

Respuestas incorrectas

0 muy superficiales.

Materiales incompletos

0 poco comprensibles.

No cumple tareas sin

supervision directa.

Resistencia o
incapacidad para

adaptarse.

Falta de respeto o
exclusién a

compaferos.

Para concluir la experiencia, cada estudiante redacta o graba una reflexién personal donde responde preguntas como:

:Qué aprendi sobre el HPV y su prevenciéon? ;Cémo cambié mi forma de pensar o actuar? ;Qué puedo hacer para

cuidar mi salud y la de otros? ;Cémo me senti en el rol de Guardian de Vitalia?

El docente facilita un espacio para compartir estas reflexiones y celebra el esfuerzo colectivo con una ceremonia

simbdélica donde se entregan insignias fisicas o digitales y se reconoce el compromiso de todos para mantener una

comunidad saludable e informada.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

Tiempo Necesario



e La experiencia completa puede realizarse en 8 a 10 sesiones de 60 minutos, distribuidas en 3 semanas.

e La campafa final puede extenderse a actividades extracurriculares o integrarse a jornadas escolares.

Espacio Fisico

e Aula con espacio para trabajo en equipo y presentaciones.
e Zona para exhibicidon de materiales (pared o panel “Muro de la Salud”).

e Espacio amplio para debates y simulaciones.

Materiales y Herramientas TIC

o Computadoras o tablets con acceso a internet para investigacion y disefio.

Software gratuito como Canva o Google Slides para creaciéon de materiales.

e Impresora y materiales de arte: cartulinas, marcadores, pegamento.
e Camaras o celulares para registro de evidencias.

Plataforma o tablero fisico para seguimiento de puntos e insignias (puede ser Google Classroom, Trello o un mural).

Tamano del Grupo

o Ideal entre 20 y 30 estudiantes para facilitar trabajo en equipo y participacién activa.

e Se puede adaptar a grupos mas pequefios o grandes dividiendo en subequipos.

Preparacion Previa del Docente

e Revisar y adaptar materiales informativos sobre HPV de fuentes confiables.
e Preparar cuestionarios y escenarios para simulaciones.

e Configurar herramientas digitales y preparar espacio para exhibicién.

Capacitarse en técnicas de gamificaciéon y manejo de grupos para facilitar roles y dindmicas.

Posibles Dificultades y C6mo Superarlas

o Falta de recursos tecnoldgicos: Usar versiones impresas y actividades manuales, dividir turnos para uso de

equipos.

Desigualdad en participacién: Asignar roles rotativos, fomentar inclusién y valorar todas las contribuciones.

¢ Resistencia a temas sensibles: Crear un ambiente seguro y respetuoso, usar lenguaje adecuado a la edad,
promover empatia.

o Dificultad para completar actividades por tiempo: Priorizar actividades clave, extender sesiones si es posible,

ofrecer tareas opcionales.
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