Guardianes de la Salud: La Mision contra el Virus del

Papiloma Humano

Gamificacién de Contenido | Ciencias Naturales | Tema: Sensibilizar a los estudiantes acerca de la prevencién del virus del

papiloma humano

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

Imagina un mundo en el que una amenaza invisible estd afectando la salud de millones de personas. En esta realidad,
el Virus del Papiloma Humano (VPH) se ha convertido en un enemigo sigiloso que puede causar graves problemas de
salud si no se le combate a tiempo. La misién de los estudiantes sera convertirse en Guardianes de la Salud, un
grupo de héroes dedicados a proteger a su comunidad aprendiendo, difundiendo y aplicando conocimientos sobre la

prevencién del VPH.

La ambientacion se sitla en una ciudad futurista llamada Saluddpolis, donde la poblacién ha comenzado a sufrir los
efectos del VPH. Los estudiantes, como Guardianes, deben completar distintas misiones para recolectar informacién,
tomar decisiones responsables y sensibilizar a su entorno para evitar la propagacion del virus. Cada estudiante asume
un rol clave dentro del equipo, desde el investigador cientifico hasta el comunicador social, pasando por el estratega de

prevencién y el defensor comunitario.

Roles de los Estudiantes

o Investigador Cientifico: Responsable de recopilar y analizar informacién sobre el VPH, sus formas de transmision
y prevencién.

¢ Comunicador Social: Encargado de crear mensajes claros y atractivos para sensibilizar a la comunidad.

o Estratégico Preventivo: Disefia planes y estrategias para la prevencién efectiva dentro de la ciudad.

e Defensor Comunitario: Promueve la responsabilidad y la toma de decisiones saludables entre los ciudadanos.
Misién Principal
La misién principal para los Guardianes de la Salud es detectar, informar y prevenir la propagacion del VPH en
Saluddpolis. Para lograrlo deben:

e Investigar con rigor cientifico los aspectos clave del virus.

e Crear campafas de sensibilizacién y educacién para distintos publicos.

o Disefiar estrategias de prevencién que puedan aplicarse en su entorno real.

e Promover la responsabilidad individual y colectiva respecto al cuidado de la salud.

Esta misidn conecta directamente con el aprendizaje en Ciencias Naturales, ya que los estudiantes comprenden los

mecanismos bioldgicos del virus, su impacto en la salud y la importancia de la prevencién. Pero también los involucra



en un proceso activo de toma de decisiones, comunicacién efectiva, creatividad y trabajo colaborativo, competencias

fundamentales del siglo XXI.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

La historia de Saluddpolis convierte el contenido cientifico sobre el VPH en un juego vivencial donde el conocimiento es
el poder para proteger a la comunidad. Al asumir roles y cumplir misiones, los estudiantes internalizan conceptos clave
como las vias de transmisién, la importancia de la vacunacién, el uso de métodos de prevencién y habitos saludables.

Ademas, desarrollan habilidades para comunicar y liderar procesos de cambio social, vinculando asi el aprendizaje con

su realidad y contexto.

Este marco narrativo favorece la motivacién, el compromiso y la autonomia, pues cada estudiante es un protagonista
activo. La narrativa se ird desarrollando y enriqueciendo a medida que avancen en las actividades, con nuevos

desafios, personajes y escenarios que refuerzan el sentido de propdsito y la relevancia del contenido.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Implementadas

o Sistema de Puntos: Cada actividad completada correctamente otorga puntos segun la calidad, creatividad y
precision de la respuesta. Los puntos se acumulan para avanzar en niveles y obtener recompensas. Por ejemplo,
responder preguntas cientificas da 10 puntos, crear un cartel informativo atractivo 15 puntos y disefiar una
estrategia preventiva 20 puntos.

e Niveles de Progreso: Los estudiantes comienzan como Aprendices Guardianes y pueden subir hasta Guardianes
Maestros conforme acumulan puntos. Cada nivel desbloquea nuevos retos y responsabilidades dentro del juego,
incentivando la superacién continua.

¢ Insignias y Logros: Se otorgan insignias digitales o fisicas por cumplir metas especificas, como “Investigador
Destacado”, “Comunicador Creativo”, “Estratega Preventivo” y “Defensor Responsable”. Estas insignias reconocen
competencias y fomentan el sentido de logro personal y grupal.

o Retos Colaborativos: Varias actividades requieren trabajo en equipo para resolver problemas, disefiar campafas
o presentar propuestas. La colaboracién suma puntos extras y promueve habilidades sociales y de comunicacién.

e Recompensas Tangibles: Ademas de puntos e insignias, se pueden otorgar reconocimientos en clase, privilegios
para actividades futuras o diplomas simbdlicos que refuercen la motivacion.

e Progresion Narrativa: A medida que avanzan, la historia de Saludépolis evoluciona con nuevos desafios,
personajes y escenarios que mantienen el interés y el sentido de propdsito.

e Retroalimentacién Inmediata: En cada actividad, los estudiantes reciben comentarios constructivos al instante,
ya sea a través de autoevaluaciones, revisién grupal o feedback del docente, para mejorar y aprender en el

proceso.

Implementaciéon Practica de las Mecdnicas



El docente lleva un registro visible (pizarra, tablero digital o plataforma educativa) del puntaje y niveles de cada
estudiante o equipo. Esto genera un ambiente competitivo y motivador pero saludable, enfatizando la mejora personal
y el trabajo colaborativo. Las insignias pueden imprimirse en papel o entregarse digitalmente mediante herramientas

como Google Classroom o Canva.

Los retos colaborativos se disefian para que los roles se complementen y todos los estudiantes participen activamente
segun sus fortalezas, fomentando inclusién y equidad. La retroalimentacién se estructura para que sea positiva,

respetuosa y orientada al crecimiento, asegurando que todos avancen independientemente de su nivel inicial.

Actividades Gamificadas

1. Actividad: Descubre al Enemigo Invisible

Descripcion: Los estudiantes asumen el rol de Investigadores Cientificos para descubrir qué es el VPH, cdmo se

transmite y qué consecuencias tiene.

Instrucciones Paso a Paso:

1. Dividir la clase en pequefios grupos de 3-4 estudiantes.

2. Entregar a cada grupo un kit con materiales: articulos breves (adaptados y accesibles) sobre VPH, infografias,

videos cortos y una guia de preguntas.

3. Los grupos leen y analizan la informacién para responder preguntas clave: ;Qué es el VPH?, ;Como se transmite?,

:Qué enfermedades puede causar?, ;COmo se previene?

4. Cada grupo elabora un mapa mental o esquema visual con las respuestas y lo presenta al resto de la clase en

maximo 5 minutos.

5. El docente evalla usando una rubrica simple que considera precisién, claridad y trabajo en equipo, dando puntos

inmediatos.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Articulos impresos, papel para mapas mentales, marcadores, videos en tabletas o proyector.

Integracion con Mecanicas: Otorga puntos por precisién y presentacién; fomenta colaboracién y rol especifico.

2. Actividad: Diseia tu Campana “Saludépolis Segura”

Descripcion: Los Comunicadores Sociales crean mensajes y materiales para sensibilizar a la comunidad sobre la

prevencion del VPH.

Instrucciones Paso a Paso:

1. Formar equipos mixtos donde cada estudiante adopte el rol de Comunicador.
2. Investigar tipos de campafas efectivas y ejemplos de mensajes claros y responsables.

3. Diseflar una campafa que incluya: un eslogan, un cartel digital o impreso y un breve guion para un video o

dramatizacién.



4. Utilizar herramientas digitales gratuitas como Canva para los materiales graficos o papel y colores para versiéon

fisica.
5. Presentar la campafia al grupo y simular la difusién, recibiendo retroalimentaciéon inmediata.
6. El docente asigna puntos segun creatividad, claridad del mensaje y adecuacién a la audiencia.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Computadoras/tabletas con acceso a internet, papel, colores, impresora opcional.

Integracion con Mecanicas: Sistema de puntos y niveles, recompensas por creatividad, colaboracién y

comunicacion.

3. Actividad: Estrategas en Accidn - Planificando la Prevencion

Descripcidon: Los Estrategas Preventivos diseflan un plan de accién concreto para implementar medidas de prevencion

en su escuela o comunidad.

Instrucciones Paso a Paso:

1. Crear equipos con estudiantes que asuman el rol de Estrategas.

2. Analizar recursos disponibles (vacunacién, educacién, higiene) y barreras posibles.

3. Disefar un plan con metas claras, acciones especificas, responsables y cronograma.

4. Elaborar una presentacién con soporte visual (carteles, diapositivas, maquetas).

5. Presentar el plan ante la clase o incluso a autoridades escolares para fomentar la responsabilidad y autonomia.
6. Recibir retroalimentacién y puntos segun viabilidad, innovacién y compromiso comunitario.

Tiempo estimado: 120 minutos (puede dividirse en dos sesiones)

Materiales: Papeldgrafos, marcadores, computadoras, recursos informativos sobre prevencién.

Integracion con Mecanicas: Recompensas por trabajo colaborativo, progresién narrativa al asumir roles y

responsabilidades reales.

4. Actividad: Debate “Decisiones Responsables”

Descripcidon: Los Defensores Comunitarios organizan y participan en un debate para discutir situaciones cotidianas

relacionadas con el cuidado personal y la prevencién del VPH.

Instrucciones Paso a Paso:

1. Dividir la clase en dos grupos: uno a favor y otro en contra de una postura sobre una situacién planteada (ejemplo:
“;Deberia ser obligatoria la vacuna contra el VPH en adolescentes?”).

2. Cada grupo investiga argumentos y prepara su defensa.

Se realiza un debate estructurado con tiempos definidos para exposicion, réplicas y conclusiones.

El docente y estudiantes asignan puntos por argumentacién, respeto, claridad y escucha activa.

LA S

Después del debate, se reflexiona sobre la importancia de la responsabilidad en las decisiones de salud.

Tiempo estimado: 60 minutos



Materiales: Hojas para notas, recursos digitales para investigacién, espacio para debate.

Integracion con Mecanicas: Sistema de puntos, roles claros, fomento de comunicacién y responsabilidad.

5. Actividad: Diario de Guardianes - Reflexion y Autoevaluacién

Descripcidon: Cada estudiante mantiene un diario donde registra aprendizajes, emociones y compromisos adquiridos

durante la experiencia.

Instrucciones Paso a Paso:

1. Proporcionar un cuaderno o espacio digital para el diario personal.
2. Al final de cada sesién, dedicar 10-15 minutos para que los estudiantes escriban sus reflexiones.

3. Guiar con preguntas como: ;Qué aprendi hoy?, ;Cémo puedo aplicar este conocimiento?, ;Qué me comprometo a

hacer?
4. El docente revisa peridédicamente los diarios y proporciona retroalimentacién individual.
5. Al final del proyecto, los estudiantes comparten voluntariamente sus conclusiones y compromisos.
Tiempo estimado: 10-15 minutos diarios durante todo el proyecto
Materiales: Cuadernos o plataformas digitales (Google Docs, blogs escolares).

Integracion con Mecanicas: Fomenta autonomia, responsabilidad y reflexién; se pueden otorgar puntos por

constancia y profundidad.

Consideraciones para Diversidad, Equidad e Inclusiéon (DEI)

Materiales adaptados para diferentes niveles de lectura y comprensién.

Roles flexibles para que cada estudiante participe segun sus fortalezas y preferencias.

Actividades disefiadas para fomentar respeto, colaboracién y valoraciéon de opiniones diversas.

Uso de recursos accesibles para estudiantes con diferentes necesidades (videos con subtitulos, textos en formatos

variados).

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego “Guardianes de la Salud”

e Condiciones de Victoria: Los estudiantes ganan al alcanzar el nivel de Guardianes Maestros con al menos 300
puntos acumulados y presentar una propuesta final de prevencién viable para su comunidad.

e Penalizaciones: Pérdida de puntos por informacién incorrecta (hasta 5 puntos), falta de respeto en debates o
trabajo en equipo (penalizacién progresiva), entrega tardia de actividades (reduccién del 10% de puntos).

e Turnos y Roles: Cada actividad tiene roles asignados que deben cumplirse para maximizar puntos. En actividades
grupales se respetan los turnos de presentacién y participacion para asegurar equidad.

e Restricciones: Prohibido copiar informacién sin comprension; se valora la originalidad y creatividad. Se fomenta el

respeto a todas las opiniones y diversidad cultural y de género.



Tabla de Puntos (Ejemplo)

Actividad Accion / Criterio Puntos
Descubre al Enemigo Invisible Respuestas correctas y presentacion clara 10-20
Disefla tu Campanfa Creatividad y claridad del mensaje 15-25
Estrategas en Accién Viabilidad y compromiso del plan 20-30
Debate Argumentacion y respeto 10-20
Diario de Guardianes Constancia y profundidad en reflexién 5-10

Sistema de Logros

¢ Investigador Destacado: Completar la actividad de investigaciéon con puntaje maximo.

o Comunicador Creativo: Disefiar la campafia més innovadora.

Estratega Preventivo: Presentar plan de prevencion viable y detallado.
o Defensor Responsable: Destacar en el debate por argumentos y respeto.

o Guardian Constante: Mantener el diario al dia durante toda la experiencia.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon del Aprendizaje en el Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

e Comprension Cientifica: Precision en la informacién sobre el VPH, sus riesgos y prevencion.
e Creatividad y Comunicacién: Calidad y originalidad en la difusién de mensajes y campafas.
o Responsabilidad y Autonomia: Participacién activa, entrega puntual y compromiso en el proyecto.
e Trabajo en Equipo y Adaptabilidad: Capacidad para colaborar, respetar roles y adaptarse a retos.

o Reflexion Personal: Profundidad en el diario de aprendizaje y compromiso con el cuidado de la salud.

Rubricas Integradas

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Adecuado (2) Insuficiente (1)
. Informacién completa, . . _ Informacion
Comprensién Informacion adecuada Informacion parcial o
precisa y bien incorrecta o
Cientifica . CoNn pocCos errores. con errores relevantes. .
explicada. incompleta.
Creatividad y Mensaje innovador, Mensaje claro y Mensaje bésico con Mensaje confuso o

Comunicacién claro y atractivo. coherente. poco impacto. irrelevante.



Criterio

Responsabilidad y

Autonomia

Trabajo en Equipo y
Adaptabilidad

Reflexién Personal

Excelente (4)

Entrega puntual y
participacién

constante.

Colabora activamente

y se adapta a cambios.

Reflexién profunda y

compromisos claros.

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (3)

Entrega mayormente
puntual y buena

participacion.

Colabora y acepta la

mayoria de cambios.

Reflexién adecuada con

algunos compromisos.

e Mapas mentales y esquemas elaborados en la investigacion.

e Materiales de campafias y presentaciones orales.

e Planes de prevencion escritos y defendidos.

e Participacion y desempefio en debates.

e Entradas en el diario personal de aprendizajes.

Reflexion Final y Cierre Narrativo

Adecuado (2)

Entrega ocasional y

participacién irregular.

Colabora minimamente

o se resiste al cambio.

Reflexién superficial y

compromisos vagos.

Insuficiente (1)

Entrega tardia o falta

de participacion.

No colabora ni se

adapta.

Sin reflexién ni

Compromisos.

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién donde los Guardianes comparten sus aprendizajes, desafios y

compromisos personales y colectivos para cuidar la salud y promover la prevencién del VPH en su entorno real. Se

refuerza la idea de que el conocimiento y la responsabilidad son las mejores armas contra el virus invisible, cerrando la

narrativa con un llamado a la accién concreta y consciente.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

e Tiempo Necesario: Aproximadamente 6 a 8 sesiones de 60-90 minutos cada una, distribuidas en 2 a 3 semanas

para permitir reflexién y profundizacién.

e Espacio Fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en grupo (mesas mdviles), espacio para presentaciones y

debates. Proyector o pantalla para videos y presentaciones digitales.

e Materiales y Herramientas TIC:

o Computadoras o tabletas con acceso a internet para investigacion y disefio gréfico (ej. Canva).

o Material impreso adaptado (articulos, infografias).

o Hojas, marcadores, papeldgrafos para mapas mentales y planes.

o Cuadernos o plataformas digitales para el diario personal (Google Docs, blogs escolares).



e Tamaio del Grupo: Idealmente entre 20 y 30 estudiantes para facilitar la subdivisidon en grupos pequefios y
asegurar la participacién activa.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con el contenido cientifico sobre el VPH y su prevencion.
o Preparar materiales accesibles y adaptados a la diversidad del aula.
o Configurar plataformas digitales y herramientas necesarias para las actividades.
o Planificar la gestién del tiempo y roles para cada sesién.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Desigualdad en acceso a tecnologia: Ofrecer materiales impresos y permitir trabajo en parejas para compartir
recursos.
o Desinterés o resistencia al tema: Usar la narrativa envolvente y roles para aumentar motivacién y sentido de
pertenencia.
o Dificultades en trabajo colaborativo: Establecer normas claras de convivencia y promover habilidades
socioemocionales.
o Variabilidad en niveles de comprensién: Adaptar materiales, ofrecer apoyos adicionales y fomentar tutorias entre

pares.
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