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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Gran Misién de los Exploradores del Cuerpo

Imagina que cada estudiante es un “Explorador del Cuerpo”, un cientifico en formacién que ha sido reclutado por la
“Academia de la Vida Saludable”, una organizaciéon secreta dedicada a proteger y comprender el cuerpo humano. La
academia ha detectado un problema: el conocimiento sobre huesos y musculos, esenciales para el movimiento y la
salud, se estd perdiendo en el mundo. La misién de los estudiantes es recuperar y dominar este conocimiento para

ayudar a que las personas vivan mas saludables y fuertes.
La ambientacion se ubica en un laboratorio futurista, con pantallas holograficas, mapas del cuerpo humano y
herramientas innovadoras para explorar cada hueso y musculo. Los estudiantes asumen roles especiales dentro del
equipo, fomentando la colaboracién y el liderazgo:

o Capitan/a del Equipo: Coordina las actividades y motiva al grupo.

Investigador/a de Huesos: Especialista en el sistema 6seo, encargado de descubrir y explicar los huesos mas

importantes.
o Explorador/a de Musculos: Encargado de aprender y ensefar sobre los musculos y su funcién en el movimiento.
o Disefiador/a de Ejercicios: Crea juegos y actividades para aplicar lo aprendido y mantener al equipo activo.
o Relator/a Cientifico: Documenta los hallazgos y prepara presentaciones para compartir con la academia.
La Gran Misién tiene varios niveles que se desbloquean progresivamente a medida que los estudiantes dominan
conceptos y completan desafios. Cada nivel representa un “territorio” del cuerpo humano: desde el esqueleto béasico
hasta los musculos que permiten movimientos complejos. Al finalizar la aventura, los exploradores habran aprendido la

estructura y funcién de los huesos y musculos de manera divertida, colaborativa y profunda.

Este contexto narrativo conecta directamente con el tema de aprendizaje porque convierte el estudio de huesos y
musculos en una aventura épica, donde cada descubrimiento es un logro para el equipo y para la salud personal.
Ademas, al asignar roles que fomentan la colaboracién y el liderazgo, se desarrollan competencias del siglo XXI

mientras se aprende biologia.

Los estudiantes no solo memorizan informacién, sino que aplican, crean y comunican el conocimiento, haciendo la
experiencia significativa y duradera. La narrativa también incluye mensajes inclusivos, promoviendo el respeto por las

diferencias y el trabajo en equipo, para que todos los estudiantes se sientan valorados y capaces de contribuir.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego Integradas en la Experiencia
Para garantizar una experiencia gamificada motivadora y clara, se implementan las siguientes mecanicas:
o Sistema de Puntos: Cada actividad y desafio completado otorga puntos que se suman al marcador del equipo o
individual. Los puntos se asignan segun la calidad, participacién y creatividad demostrada.

e Niveles y Desbloqueo Progresivo: El contenido se divide en niveles (Territorio de Huesos, Territorio de Mdsculos,
Territorio de Movimiento). Para avanzar al siguiente nivel es necesario acumular cierta cantidad de puntos o

completar retos especificos. Esto mantiene el interés y sentido de logro.

o Insignias y Medallas: Se entregan insignias digitales o fisicas por logros especificos, como “Maestro de los
Huesos”, “Explorador Creativo”, “Lider Colaborativo”. Estas insignias reconocen competencias clave y motivan a
esforzarse en diversas areas.

o Retos y Misiones: Cada nivel incluye misiones con retos concretos: responder preguntas, armar modelos, disefiar
juegos, presentar informes. Los retos fomentan la aplicacién practica y el trabajo en equipo.

e Recompensas y Feedback Inmediato: Al completar una actividad, se ofrece retroalimentacién inmediata a
través de comentarios positivos y sugerencias de mejora. También se pueden desbloquear “power-ups” o ayudas
para retos futuros, incentivando la participacién continua.

e Progresion Visual: Un tablero o mural en el aula muestra el avance de cada equipo o estudiante, con graficos de

progreso, insignias ganadas y puntos acumulados, para visualizar la evolucién y mantener la motivacion.

Estas mecanicas estan disefladas para integrarse con las actividades y objetivos, promoviendo la creatividad,
colaboracién, liderazgo, responsabilidad y autonomia. Ademds, se contemplan mecanismos para inclusién, asegurando

gue todos puedan participar segun sus necesidades y estilos de aprendizaje.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Mision Inicial: Construyendo el Esqueleto

Descripcion: Los estudiantes forman equipos y reciben una plantilla gigante de un cuerpo humano sin huesos. La

mision es colocar correctamente piezas de cartulina o goma eva que representan los huesos principales.
Instrucciones:
e Dividir a los estudiantes en equipos de 4-5 integrantes.
e Entregar a cada equipo una plantilla del cuerpo y piezas recortadas de huesos (craneo, costillas, fémur, tibia, etc.).
e Los investigadores de huesos deben guiar al equipo para ubicar cada hueso en su lugar correcto.

e Cuando terminen, el docente revisa y otorga puntos segln precisién y trabajo en equipo.
Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Plantillas impresas grandes, piezas de cartulina/goma eva, pegamento, marcadores.



Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos por precisién y colaboracién, desbloqueo del siguiente nivel al

alcanzar un minimo de puntos, feedback inmediato con comentarios motivadores.

2. Reto: El Juego de los Musculos en Accién

Descripcion: Los exploradores de musculos lideran la creacién de un juego en el que los estudiantes imitan
movimientos que activan diferentes musculos. Se convierte en un juego de “Simén dice” pero con énfasis en nombrar

el musculo que se usa.
Instrucciones:
o El disefiador de ejercicios prepara una lista de movimientos y los musculos involucrados.
e El docente actlia como “Simén” y da indicaciones: “Simén dice: levanten el brazo, ;qué musculo usan?”
e Los estudiantes imitan el movimiento y responden el mdsculo. Si aciertan, ganan puntos para su equipo.
e Se rotan roles para que varios estudiantes lideren y participen activamente.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Carteles con nombres y dibujos de musculos, espacio amplio para moverse, lista de movimientos.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos y retroalimentacién inmediata, insignias para quienes demuestren

mayor conocimiento y liderazgo en la actividad.

3. Desafio Cientifico: Arma tu Modelo 3D

Descripcion: En equipos, los estudiantes crean modelos tridimensionales de huesos y musculos usando materiales

reciclados o plastilina. Cada modelo debe ir acompafiado de una breve explicacién oral.
Instrucciones:
e Repartir materiales reciclados (tapitas, cartén, tubos, etc.) o plastilina.
e Los investigadores y exploradores disefian conjuntamente los modelos.
e El relator prepara la explicacion cientifica para presentar al grupo.
o Cada equipo presenta su modelo y recibe preguntas de sus compaferos.
Tiempo estimado: 90 minutos (puede dividirse en dos sesiones).
Materiales: Cartén, plastilina, pegamento, tijeras, marcadores.

Integracion con mecdnicas: Puntos por creatividad, precisiéon y presentaciéon, desbloqueo de medallas, feedback

constructivo para mejorar.

4. Mision Final: El Diario del Explorador

Descripcién: Cada estudiante crea un diario ilustrado donde documenta lo aprendido sobre huesos y musculos, sus

funciones, cuidados y curiosidades. Se promueve el uso de dibujos, textos, recortes y fotografias.

Instrucciones:



e Proveer cuadernos o hojas para armar el diario.

e Estimular a que cada estudiante incluya secciones como “Mi hueso favorito”, “Ejercicio para musculos fuertes”,

“Consejos para cuidar mi cuerpo”.
e Los diarios se comparten en un “exposicion” dentro del aula o virtualmente.
Tiempo estimado: 2 horas (puede realizarse en varias sesiones).
Materiales: Cuadernos, lapices de colores, pegamento, revistas para recortar.

Integracion con mecanicas: Evaluacion mediante rdbrica, puntos por autonomia y creatividad, insignias personales,

retroalimentacién personalizada.

5. Actividad Inclusiva: Historias del Movimiento

Descripcidon: Se invita a los estudiantes a compartir historias o experiencias personales relacionadas con el

movimiento, la fuerza o alguna dificultad fisica, respetando la diversidad y promoviendo la empatia.
Instrucciones:
e Se crea un espacio seguro para compartir, donde cada estudiante puede participar segun sus posibilidades.

e El docente modera y conecta las historias con el aprendizaje sobre huesos y musculos.

e Se reflexiona sobre la importancia de cuidar el cuerpo y respetar las diferencias de cada persona.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Ninguno especial, solo ambiente de confianza.

Integracion con mecdnicas: Reconocimiento con medalla “Explorador Inclusivo”, puntos por participacién y respeto,

desarrollo de competencias sociales.

6. Mini Juego Digital: Explora el Cuerpo

Descripcidon: Se utiliza un juego digital sencillo (por ejemplo, una app o pagina web educativa) donde los estudiantes

arrastran huesos y musculos a su lugar correcto.
Instrucciones:
e El docente presenta el juego en una computadora o tablet.

e Los estudiantes trabajan en parejas para resolver el juego.

e Se registra el tiempo y la precisién, y se otorgan puntos y feedback.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Tablets, computadoras o pizarras digitales, acceso a internet.

Integracion con mecdnicas: Puntos, niveles, retroalimentacién inmediata, motivaciéon por competencia amistosa.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego



Para que la experiencia sea ordenada, justa y motivadora, se establecen las siguientes reglas:
e Condiciones de Victoria: Un equipo o estudiante “gana” al completar todos los niveles y obtener al menos el 80%
de puntos acumulados, ademas de presentar el diario y modelos con calidad.

e Turnos y Roles: Cada equipo debe rotar roles en las actividades para que todos participen en diferentes funciones,

promoviendo liderazgo y autonomia.

o Penalizaciones: No se penaliza la equivocacion, sino la falta de respeto, desinterés o no cumplir con el rol

asignado. En caso de conflicto, se usa didlogo guiado para resolver.
o Tabla de Puntos:
o Actividad de construccién de esqueleto: hasta 50 puntos
o Reto de musculos en accién: hasta 40 puntos
o Modelo 3D: hasta 70 puntos
o Diario del explorador: hasta 60 puntos
o Participacién en historias: hasta 20 puntos
o Juego digital: hasta 30 puntos
e Sistema de Logros: Se otorgan insignias cuando se cumplen metas como “Trabajo en Equipo”, “Creatividad”,
“Liderazgo”, “Autonomia” y “Inclusién”.

o Respeto y Diversidad: Todos los estudiantes deben respetar la voz de los demas, valorar las diferencias y

colaborar para que nadie sea excluido.

e Uso Responsable del Tiempo: El docente controla el tiempo para que cada actividad se realice segln lo planeado

y los estudiantes mantengan el foco.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Dentro del Sistema Gamificado

La evaluacion se integra de forma formativa y sumativa, considerando tanto los aprendizajes cientificos como las

competencias sociales y personales.

Criterios de Evaluacion:

e Conocimiento Cientifico: Precision en la identificacién de huesos y musculos, comprensién de sus funciones y

cuidados.
e Creatividad: Originalidad en modelos, presentaciones y diarios.
e Colaboracidn: Participacién activa, respeto por compafieros, trabajo en equipo efectivo.
o Liderazgo: Capacidad para guiar y motivar al grupo en distintas actividades.
e Responsabilidad y Autonomia: Cumplimiento de roles, gestién del tiempo y materiales, iniciativa para aprender.

e Inclusidén: Actitud de respeto, empatia y apoyo a la diversidad.



Rubricas Integradas:

Se utiliza una rubrica sencilla para cada actividad que incluye:

e Excelente (4 puntos): Cumple con todos los criterios con alto nivel de calidad.
e Bueno (3 puntos): Cumple la mayoria de criterios con precisién y esfuerzo.
e Aceptable (2 puntos): Cumple algunos criterios, necesita mejora.

e Necesita Apoyo (1 punto): Presenta dificultades importantes, requiere acompafiamiento.

Evidencias de Aprendizaje:

Modelos 3D y diarios entregados.
¢ Participacién y desempefio en actividades précticas.
e Registro de puntos, insignias y logros obtenidos.

e Observaciones del docente sobre trabajo en equipo y liderazgo.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa:

Al concluir la experiencia, los estudiantes se relnen para compartir lo que aprendieron, cémo se sintieron como
exploradores y qué cambios haran para cuidar su cuerpo. El docente guia una reflexiéon sobre la importancia de los

huesos y musculos en la vida diaria y cdmo el trabajo en equipo y el respeto ayudaron a lograr la misién.

Finalmente, se entrega un certificado simbdlico de “Explorador del Cuerpo” para reconocer el esfuerzo y compromiso

de cada participante, reforzando la autoestima y la motivacién para seguir aprendiendo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon

o Tiempo Necesario: La experiencia completa se puede desarrollar en 5 a 7 sesiones de 60 a 90 minutos cada una,

dependiendo del ritmo del grupo.

Espacio Fisico: Aula amplia con espacio para moverse, mesas para trabajo en equipo y un drea para exposicion.

Ideal contar con un mural o pizarra visible para mostrar progreso.

Materiales y Herramientas TIC:

o Materiales reciclados, cartulina, plastilina, tijeras, pegamento, marcadores.

o Computadoras, tablets o pizarra digital para actividades digitales.

o Acceso a internet para juegos educativos en linea.
o Tamaio del Grupo: Ideal de 15 a 30 estudiantes para facilitar la organizacién en equipos y asegurar participacién
activa.

e Preparacion Previa del Docente:



o Preparar los materiales y plantillas con anticipacién.
o Familiarizarse con los juegos digitales seleccionados.
o Planificar la estructura de roles y explicar claramente la narrativa y reglas.

o Disefar rdbricas y preparar sistema de puntos/insignias fisicas o digitales.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:

o Falta de motivacidn: Iniciar con una narrativa atractiva y roles que involucren a todos.

o Diferencias en niveles de aprendizaje: Adaptar actividades, dar apoyos personalizados y fomentar la

colaboracién.
o Problemas de convivencia: Establecer normas claras de respeto y resolver conflictos con mediacion.
o Limitaciones tecnoldgicas: Contar con actividades alternativas no digitales.

o Gestion del tiempo: Planificar tiempos realistas y hacer pausas activas para mantener la atencién.
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