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Contexto Narrativo

Narrativa: La Aventura de los Guardianes del Bienestar

En un mundo no muy lejano, la ciudad de Vitalia enfrenta un gran desafio: la salud y el bienestar de sus habitantes
estan en riesgo debido a malos habitos de vida. La alimentacién inadecuada, la falta de actividad fisica, el estrés y
otros factores negativos han comenzado a afectar la calidad de vida de la comunidad. Por suerte, un grupo especial de
jévenes llamados "Los Guardianes del Bienestar" ha sido convocado para salvar la ciudad y devolver la vitalidad a sus

habitantes.

Los estudiantes tomaran el rol de estos Guardianes, un equipo multidisciplinario formado por expertos en diferentes
areas relacionadas con los habitos saludables. Cada participante tendra un rol especifico basado en sus intereses y

habilidades, tales como:

e Nutricionista en formacion: responsable de aprender y promover habitos alimenticios saludables.
o Entrenador fisico: experto en ejercicios y actividades que fomentan la actividad fisica.
e Coach de bienestar emocional: encargado de estrategias para manejar el estrés y mejorar la salud mental.

o Investigador de habitos: quien analiza datos y evidencia para tomar decisiones informadas.

La misién principal de los Guardianes es investigar, experimentar y aplicar conocimientos sobre habitos saludables
para disefiar un plan de accién que ayude a mejorar la calidad de vida en Vitalia. A lo largo de la experiencia, los
estudiantes deberan superar desafios, resolver problemas reales, colaborar entre ellos y tomar decisiones basadas en

evidencia, siempre con el objetivo de transformar el conocimiento en acciones concretas.

La narrativa se desarrolla en una serie de episodios, cada uno con un foco diferente: alimentacién, actividad fisica,
salud mental y planificacién de un estilo de vida saludable. Los estudiantes avanzan ayudando a personajes ficticios de
Vitalia que presentan problemas relacionados con cada éarea, lo que les obliga a aplicar lo aprendido para encontrar

soluciones efectivas.

Este contexto gamificado transforma el aprendizaje de los hébitos de vida saludables en una aventura dinamica, donde
el contenido educativo es el motor del juego. A través del rol, la misién, la exploracién y la colaboracioén, los

estudiantes internalizan conceptos y competencias clave mientras contribuyen a "salvar" a Vitalia.

Ademas, la narrativa fomenta competencias del siglo XXI como creatividad, pensamiento critico, innovacién, resolucién
de problemas, colaboracién, liderazgo, adaptabilidad, responsabilidad y autonomia, ya que cada desafio requiere la

integracion de estas habilidades para tener éxito.

En resumen, "La Aventura de los Guardianes del Bienestar" es una experiencia gamificada disefiada para que los

estudiantes de secundaria aprendan sobre hébitos saludables desde una perspectiva activa, lidica y colaborativa, con



un claro propdsito educativo y social.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

Para convertir el contenido de habitos saludables en un juego envolvente e interactivo, se implementan las siguientes

mecanicas:

Sistema de puntos (Puntos de Vida Saludable - PVS): Cada actividad o desafio completado otorga PVS que
reflejan el progreso individual y grupal. Por ejemplo, resolver un cuestionario sobre nutricién puede dar 10 PVS,
mientras que diseflar una rutina de ejercicios puede otorgar 20 PVS.

Niveles de Guardianes: Los estudiantes comienzan como "Aprendices del Bienestar" y, a medida que acumulan
PVS, ascienden a niveles superiores: "Defensores de la Salud", "Campeones Vitales" y finalmente "Maestros
Guardianes". Cada nivel desbloquea contenido especial, insignias y responsabilidades dentro del equipo.
Insignias y logros: Los estudiantes pueden obtener insignias digitales o fisicas (stickers, pines) por logros
especificos, como "Experto en Nutriciéon", "Maestro del Movimiento" o "Lider de Equipo". Estas insignias refuerzan la
motivacién y reconocen habilidades y competencias desarrolladas.

Retos y misiones: Cada episodio de la narrativa se presenta como un reto o misiéon que los Guardianes deben
superar. Estos retos implican actividades practicas, investigacién y resoluciéon de problemas reales relacionados con
habitos saludables.

Progresion y desbloqueo de contenido: El avance en niveles y puntos permite desbloquear nuevos escenarios,
videos explicativos, actividades complementarias y recursos especiales para profundizar en el tema.
Retroalimentacion inmediata: A través de cuestionarios digitales, debates en clase y la revisién de actividades,
los estudiantes reciben feedback inmediato sobre su desempefio, lo que les permite ajustar estrategias y mejorar
continuamente.

Trabajo en equipo y roles: La colaboracién es fundamental. Los Guardianes trabajan en equipos asignados, con
roles rotativos para fomentar liderazgo, responsabilidad y autonomia. Esto también facilita la resolucién
colaborativa de problemas y la creatividad.

Tabla de clasificacion (opcional y colaborativa): Se puede mostrar una tabla que refleje el progreso colectivo
de los equipos para incentivar la sana competencia y la cooperacién entre grupos.

Recompensas tangibles: Ademas de las insignias, se pueden otorgar certificados de reconocimiento, privilegios

en clase o pequeiios premios simbdlicos para mantener la motivacién.

Estas mecdnicas estan disefiadas para integrarse naturalmente con el contenido y los objetivos de aprendizaje,

asegurando que la experiencia gamificada sea educativa, atractiva y practica.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso



A continuacién se presentan las actividades especificas que componen la experiencia, organizadas en episodios
tematicos. Cada actividad incluye descripcién, instrucciones, tiempo estimado, materiales y cémo se integra con las

mecanicas de juego.

Episodio 1: Nutricion y Alimentacion Saludable - "La Mision del Plato Equilibrado"

Actividad 1: Diagndstico de Habitos Alimenticios

Descripcidon: Los Guardianes investigan sus propios habitos alimenticios para identificar 4reas de mejora.

Instrucciones:

e Cada estudiante completa un cuestionario personal con preguntas sobre su alimentacién diaria (puede ser en papel

o digital).
e En equipos, comparten resultados de manera anénima para ver patrones comunes.
e Discuten en grupo qué habitos podrian mejorarse y por qué.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Cuestionarios impresos o formulario digital, hojas para anotaciones.

Integracion con mecdnicas: Al completar el cuestionario, cada estudiante gana 5 PVS. La reflexién grupal les

permite ganar puntos extra si proponen al menos 3 mejoras factibles (10 PVS).

Actividad 2: Creacion de un Menu Saludable

Descripciéon: En equipos, disefian un menu semanal equilibrado basado en los principios de la alimentacién saludable.

Instrucciones:

e Investigan los grupos alimenticios y los nutrientes esenciales.
e Usan plantillas para armar un menu que incluya desayuno, comida, cena y snacks.
e Presentan su menu al grupo explicando las elecciones y beneficios.

Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Plantillas de menu (papel o digital), acceso a internet o libros de consulta.

Integracion con mecdnicas: Al presentar, el equipo gana 20 PVS. Si incluyen al menos 5 alimentos locales y de

temporada, reciben una insignia especial "Guardianes de la Tierra".

Episodio 2: Actividad Fisica - "El Reto del Movimiento Vital"

Actividad 3: Circuito de Ejercicios Personalizado

Descripciéon: Cada equipo disefia y practica un circuito de ejercicios que puedan realizar en casa o escuela,

promoviendo la actividad fisica diaria.

Instrucciones:

e Investigan tipos de ejercicios (cardio, fuerza, flexibilidad) y sus beneficios.



e Disefian un circuito de 5 estaciones con ejercicios variados.
e Practican el circuito en clase y evallan la intensidad y disfrute.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Cronédmetro, espacio amplio, colchonetas, cuerdas u otros materiales sencillos disponibles.

Integracion con mecanicas: Completar el circuito exitosamente otorga 25 PVS. Si el equipo crea una variacién para

personas con limitaciones fisicas, gana la insignia "Inclusién Activa".

Actividad 4: Registro y Reflexién de Actividad Fisica

Descripcion: Durante una semana, los estudiantes registran sus actividades fisicas diarias y reflexionan sobre su

impacto.
Instrucciones:
e Usan una bitécora fisica o aplicacién para anotar minutos de actividad y tipo de ejercicio.
e Al final, escriben un breve texto sobre cémo se sintieron y qué cambios notaron.
Tiempo estimado: 7 dias (15 minutos diarios)
Materiales: Bitdcora o app de registro, lapices o dispositivos méviles.

Integracion con mecdnicas: Cada dia registrado vale 2 PVS y la reflexién final otorga 10 PVS adicionales. El

compromiso diario fomenta autonomia y responsabilidad.

Episodio 3: Salud Mental y Bienestar Emocional - "El Desafio del Equilibrio Interno"

Actividad 5: Técnicas de Manejo del Estrés

Descripcidon: Los Guardianes aprenden y practican técnicas sencillas para manejar el estrés y la ansiedad.
Instrucciones:
e El docente presenta técnicas como respiracién profunda, mindfulness y estiramientos relajantes.
e En grupos, practican cada técnica y discuten cuédndo pueden aplicarlas.
e Crean un cartel o video corto para compartir con la comunidad escolar.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Material audiovisual, papel, colores, cdmaras o teléfonos méviles.

Integracion con mecdnicas: Practicar y presentar las técnicas otorga 20 PVS por grupo. La creacién de material para

la comunidad les da la insignia "Embajadores del Bienestar".

Actividad 6: Diario Emocional

Descripcion: Durante una semana, los estudiantes registran sus emociones y situaciones que les generan bienestar o

estrés.

Instrucciones:



e Usan un cuaderno o aplicacién para anotar diariamente sus sentimientos y las estrategias usadas para gestionarlos.
¢ Al final de la semana, comparten voluntariamente en grupo lo aprendido y sugieren mejoras.

Tiempo estimado: 7 dias (10 minutos diarios)

Materiales: Cuadernos, aplicaciones de diario emocional, lapices o dispositivos mdviles.

Integracion con mecanicas: Registro diario vale 2 PVS, compartir experiencias 10 PVS. Esta actividad fortalece la

autonomia y el pensamiento critico.

Episodio 4: Planificacion y Estilo de Vida Saludable - "El Gran Plan Vitalia"

Actividad 7: Diserno del Plan de Vida Saludable

Descripcion: En equipos, integran todo lo aprendido para crear un plan de vida saludable personalizado para un

personaje representativo de Vitalia.
Instrucciones:
e Reciben un perfil del personaje con sus habitos, rutina y problemas.

e Analizan la informacién y disefian un plan que incluya alimentacién, actividad fisica, manejo emocional y descanso.

e Presentan el plan al resto de la clase justificando sus decisiones.
Tiempo estimado: 120 minutos (2 sesiones de clase)
Materiales: Perfil del personaje impreso o digital, plantillas para el plan, recursos de consulta.

Integracion con mecdnicas: Disefio y presentacion otorgan 30 PVS. Si el plan es innovador y viable, el equipo recibe

la insignia "Innovadores del Bienestar".

Actividad 8: Compromiso Personal y Colectivo

Descripcion: Cada estudiante crea un compromiso personal para mejorar un habito y el equipo define un compromiso

colectivo para difundir lo aprendido.
Instrucciones:
e Escriben su compromiso en una tarjeta que se exhibe en el aula.
e El equipo planifica una pequefa campafa para la comunidad escolar (charla, cartel, video).
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Cartulinas, marcadores, dispositivos para grabar videos (opcional).

Integracion con mecanicas: Compromiso personal vale 10 PVS, campafa colectiva 20 PVS y la insignia "Lideres del

Cambio".

En conjunto, estas actividades suman un aprendizaje integral y gamificado, fomentando la reflexién, la practica y la

aplicacién real del contenido sobre habitos saludables.

Reglas y Condiciones



Reglas del Juego: Guardianes del Bienestar

Para asegurar el buen desarrollo de la experiencia gamificada, se establecen las siguientes reglas:

e Condiciones de victoria: El grupo gana cuando todos los equipos alcanzan el nivel de "Maestros Guardianes" y
presentan un plan de vida saludable integral respaldado por evidencia y compromiso real.

e Roles: Cada estudiante tiene un rol asignado que puede rotar en cada episodio para desarrollar distintas
competencias y perspectivas.

e Turnos y participacidon: Durante actividades grupales, se fomenta la participacién equitativa, con turnos
establecidos para presentar y compartir ideas. El docente modera para evitar monopolizacién.

o Penalizaciones: No entregar actividades en tiempo o falta de colaboracién puede restar PVS. Por ejemplo, no
cumplir con el compromiso personal resta 5 PVS. Actitudes irrespetuosas o sabotaje eliminan la posibilidad de ganar
insignias.

e Tabla de puntos: Se actualiza semanalmente y es visible para todos. Refleja PVS individuales y por equipos,
niveles alcanzados e insignias obtenidas.

o Sistema de logros: Cada insignia representa un logro especifico y se otorga con base en criterios claros (por
ejemplo, creatividad, colaboracién, innovacién).

o Colaboracion obligatoria: El juego se basa en trabajo en equipo. El éxito individual depende del colectivo.

e Respeto y responsabilidad: Se espera que los Guardianes respeten opiniones, tiempos y roles para mantener un
ambiente positivo y productivo.

e Flexibilidad y adaptabilidad: Se permite adaptar actividades o roles segln necesidades particulares o
limitaciones, siempre manteniendo el espiritu del juego.

Estas reglas estdn disefladas para crear un entorno justo, motivador y didactico que favorezca el aprendizaje y el

desarrollo de competencias.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

La evaluacidn estd integrada en el sistema de juego, considerando tanto el producto como el proceso de aprendizaje.

Criterios de evaluacion:

e Comprension del contenido: Demostrar conocimiento sobre habitos saludables, nutricién, actividad fisica y
bienestar emocional.

o Aplicacion practica: Capacidad para disefar y ejecutar planes y actividades que incorporen habitos saludables.

o Colaboracion y liderazgo: Participacidn activa en equipos, distribucién efectiva de roles, y liderazgo en la
ejecucién de tareas.

e Creatividad e innovacién: Propuestas originales y soluciones novedosas a los desafios presentados.



e Responsabilidad y compromiso: Cumplimiento de compromisos personales y grupales, puntualidad y actitud

positiva.

o Reflexidn critica: Capacidad para

Rubrica integrada:

Criterio

Comprension del

contenido

Aplicacién préctica

Colaboracién y

liderazgo

Creatividad e

innovaciéon

Responsabilidad y

compromiso

Reflexion critica

Excelente (4)

Demuestra
comprensién

profunda y detallada.

Disefia y aplica planes
completos y

efectivos.

Participa activamente

y lidera con eficacia.

Propone ideas

originales y efectivas.

Cumple siempre con
compromisos y

horarios.

Reflexiona
profundamente y

propone mejoras.

Evidencias de aprendizaje:

Bueno (3)

Demuestra comprensién
adecuada con pocos

errores.

Disefia planes
adecuados con algunas

mejoras posibles.

Participa y colabora de

forma adecuada.

Propone ideas
adecuadas, con poca

innovacion.

Cumple en la mayoria de

las ocasiones.

Reflexiona
adecuadamente con

algunas mejoras.

e Cuestionarios y registros personales de habitos.

e MenuUs y planes de vida saludable disefiados.

e Material audiovisual y carteles creados para la comunidad.

e Bitdcoras de actividad fisica y diaria emocional.

e Participacién en debates y reflexiones grupales.

Reflexion final y cierre de narrativa:

analizar sus propios habitos y procesos de aprendizaje.

Aceptable (2)

Demuestra
comprension basica
con algunas

confusiones.

Planes incompletos o

poco aplicables.

Participa poco o de

forma pasiva.

Ideas poco originales

o repetitivas.

Cumple de forma

irregular.

Reflexién superficial o

poco detallada.

Insuficiente (1)

No demuestra
comprension clara del

tema.

No aplica lo aprendido en

actividades practicas.

No colabora o dificulta el

trabajo en equipo.

No aporta ideas nuevas o

creativas.

No cumple con
compromisos ni

responsabilidades.

No realiza reflexién

critica.

Al concluir la experiencia, los estudiantes participan en una sesién de reflexién donde comparten aprendizajes, retos

superados y compromisos personales para mantener habitos saludables. Se cierra la narrativa con una ceremonia



simbdélica donde se les reconoce como "Maestros Guardianes del Bienestar", reforzando el sentido de logro y

responsabilidad hacia su salud y comunidad.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon
Para asegurar el éxito de esta experiencia gamificada, se sugieren las siguientes recomendaciones logisticas:
o Tiempo necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 4 a 6 semanas, dedicando 2 a 3 sesiones
semanales de 60 a 90 minutos.
e Espacio fisico: Aula amplia con disposicién flexible para trabajo en equipo, espacio para actividad fisica (patio,
gimnasio o salén grande) y zonas para exposicién y presentacion.
e Materiales y herramientas TIC:
o Cuestionarios impresos o plataformas digitales (Google Forms, Kahoot, etc.).
o Dispositivos méviles o computadoras para investigacion y creacién de material audiovisual.
o Materiales para manualidades: papel, colores, cartulinas, tijeras, pegamento.
o Equipo para actividades fisicas: colchonetas, cuerdas, conos (opcionales).
o Acceso a internet para consulta y recursos digitales.
e Tamano del grupo: Idealmente grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4 a 6 integrantes para
facilitar la colaboracién y gestién de roles.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con el contenido sobre hébitos saludables y competencias del siglo XXI.

o Preparar o adaptar cuestionarios, plantillas y recursos audiovisuales.

(e]

Planificar sesiones y establecer tiempos realistas para cada actividad.
o Definir roles y reglas de juego claras y comunicarlas desde el inicio.
o Capacitarse en el uso de plataformas digitales si se van a utilizar.
e Posibles dificultades y como superarlas:
o Falta de motivacidn: Incentivar con recompensas visibles y roles atractivos. Relacionar el contenido con
intereses reales de los estudiantes.
o Desigualdad en participacién: Rotar roles, fomentar liderazgo distribuido y aplicar reglas de turnos.
o Limitaciones de espacio para actividad fisica: Adaptar ejercicios para realizar en el aula o en espacios reducidos.
o Dificultad en acceso a TIC: Usar recursos impresos o actividades manuales como alternativa.

o Gestion del tiempo: Ser flexible y evaluar qué actividades requieren mas o menos tiempo, priorizando el

aprendizaje significativo.



Con una adecuada planificacién y adaptacion, esta experiencia gamificada puede implementarse con éxito en cualquier
aula de secundaria, promoviendo no solo el aprendizaje de hdbitos saludables, sino también el desarrollo integral de

competencias clave para la vida.
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