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Contexto Narrativo

Imagina que la ciudad de Recreolandia se encuentra en un momento crucial donde el bienestar y la felicidad de sus
habitantes dependen de la correcta gestión del tiempo libre. Los ciudadanos están atrapados en la rutina, sin
aprovechar su ocio para mejorar su calidad de vida, salud y relaciones sociales.

Como estudiantes de la Academia de la Recreación, ustedes han sido convocados como "Guardianes del Tiempo Libre"
para convertir el ocio en una aventura significativa y activa. La misión principal es diseñar, probar y difundir
actividades recreativas que ayuden a los habitantes a aprovechar su tiempo libre de manera creativa, saludable y
divertida.

La ambientación se sitúa en una ciudad ficticia pero muy parecida a la realidad cotidiana de los estudiantes, donde
cada barrio tiene una problemática distinta respecto al ocio: unos tienen poco acceso a espacios recreativos, otros no
conocen actividades saludables, y algunos están atrapados en el uso excesivo de tecnología de manera pasiva.

Los estudiantes asumirán distintos roles dentro de equipos colaborativos que representan "Agentes de Recreación".
Cada equipo deberá planear y ejecutar estrategias recreativas que incluyan actividades lúdicas, deportivas y artísticas,
con el fin de transformar el ocio de sus barrios.

Esta experiencia se conecta directamente con el área de Educación Física y la asignatura Recreación, ya que promueve
la comprensión de conceptos como la importancia del tiempo libre, la ludicidad, la recreación saludable y el
aprovechamiento positivo del ocio, vinculándolos con la práctica activa, la creatividad y la interacción social.

Además, en esta aventura, los estudiantes desarrollarán competencias del siglo XXI como:

Creatividad: diseñando actividades innovadoras para el tiempo libre.

Pensamiento Crítico: analizando problemáticas reales y proponiendo soluciones.

Innovación y Emprendimiento: creando proyectos que puedan implementarse en su comunidad escolar o local.

Resolución de Problemas: enfrentando desafíos y adaptándose a situaciones cambiantes.

Colaboración y Comunicación: trabajando en equipo, compartiendo ideas y negociando roles.

Liderazgo: coordinando actividades y motivando a sus compañeros.

Adaptabilidad: ajustando estrategias según el feedback recibido.

Responsabilidad y Autonomía: gestionando su aprendizaje y compromisos.

Los roles dentro de cada equipo serán flexibles, pero pueden incluir:

Coordinador de Actividades: organiza el equipo y cronograma.

Diseñador Creativo: propone actividades y materiales.

Investigador: recopila información sobre ocio y recreación.



Comunicador: documenta y presenta los resultados.

Facilitador: asegura la inclusión y participación de todos.

La narrativa invita a los estudiantes a vivir la evaluación como una aventura donde cada logro representa un avance
para Recreolandia, y cada dificultad es un reto a superar en conjunto, haciendo que el proceso de aprendizaje sea
dinámico, significativo y entretenido.

Mecánicas de Juego

Para convertir esta experiencia en un juego educativo motivador y efectivo, se implementarán las siguientes
mecánicas:

Sistema de Puntos (Puntos RecreActivos): Cada actividad completada, participación activa, creatividad en
propuestas y colaboración suman puntos. Por ejemplo, diseñar una actividad innovadora puede otorgar hasta 20
puntos, mientras que la participación en debates o reflexiones vale 5 puntos cada vez.

Niveles de Agentes: Los estudiantes avanzan por niveles que representan su progreso y dominio de la materia.
Los niveles son: Novato Recreador, Explorador Lúdico, Maestro del Ocio y Mentor Recreativo. Para subir de nivel,
deben acumular ciertos puntos y cumplir retos específicos.

Insignias Temáticas:

Creatividad en Acción: por diseñar actividades originales.

Colaborador Imprescindible: por apoyo constante al equipo.

Líder Inspirador: por coordinar con éxito.

Innovador Digital: por integrar herramientas TIC en propuestas.

Inclusivo Siempre: por promover DEI en actividades.

Estas insignias se muestran en un mural visible y se otorgan tras evidenciar las competencias relacionadas.

Retos Semanales: Cada semana se presenta un desafío diferente que debe ser resuelto por los equipos para
ganar puntos extra y recompensas especiales, como tiempo adicional para diseñar o acceso a materiales
exclusivos.

Recompensas Tangibles y Simbólicas: Además de los puntos y niveles, se reconocen esfuerzos con diplomas,
medallas simbólicas y la posibilidad de presentar proyectos a la comunidad escolar o local.

Progresión Visual: Un tablero o mural en el aula muestra el estado actual de cada equipo, sus puntos, niveles e
insignias, incentivando la competencia sana y la motivación continua.

Retroalimentación Inmediata: Al finalizar cada actividad o reto, el docente y los compañeros ofrecen
comentarios constructivos, haciendo que la retroalimentación sea parte del juego y permita ajustes rápidos.

Actividades Gamificadas

A continuación se detallan las actividades gamificadas que componen la experiencia, diseñadas para desarrollarse en
sesiones de clase y espacios físicos disponibles, con materiales accesibles.



Actividad 1: Exploradores del Tiempo Libre

Descripción: Los equipos investigan y analizan cómo se utiliza el tiempo libre en diferentes contextos, identificando
problemas y oportunidades para la recreación.

Instrucciones Paso a Paso:

1. Formar equipos de 4-5 integrantes y asignar roles.

2. Investigar, mediante encuestas breves o entrevistas a familiares y amigos, cómo suelen emplear su tiempo libre.

3. Registrar datos y observar patrones sobre actividades, espacios y desafíos.

4. Presentar un reporte visual (cartel o presentación breve) con hallazgos.

5. Compartir en plenaria para discutir las diferencias y similitudes.

Tiempo Estimado: 2 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Hojas, lápices, dispositivos para búsqueda o registro digital, cartulina, marcadores.

Integración con Mecánicas: Otorgar puntos por calidad de investigación, creatividad en la presentación y
participación. Se asigna la insignia “Investigador Activo” temporal.

Actividad 2: Diseñadores de Aventuras Recreativas

Descripción: Los equipos diseñan una actividad recreativa que pueda implementarse en su entorno, integrando
elementos lúdicos, deportivos o artísticos.

Instrucciones Paso a Paso:

1. Analizar los hallazgos previos para identificar necesidades o intereses.

2. Generar ideas creativas para una actividad que promueva la recreación activa y saludable.

3. Planificar la actividad detallando objetivos, materiales, pasos y duración.

4. Incluir criterios de inclusión para que personas con diferentes habilidades y condiciones puedan participar.

5. Preparar un prototipo o simulación para presentar al resto de la clase.

Tiempo Estimado: 3 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Cartulinas, materiales reciclables, dispositivos digitales para diseño, instrumentos musicales simples o
pelotas, dependiendo de la actividad.

Integración con Mecánicas: Se otorgan puntos por creatividad, inclusión y viabilidad. Además, se otorgan insignias
“Creatividad en Acción” e “Inclusivo Siempre”.

Actividad 3: Prueba de Campo – Recreación en Acción

Descripción: Se implementa la actividad diseñada por cada equipo con compañeros o en un espacio real, evaluando la
experiencia y recepción.

Instrucciones Paso a Paso:

1. Coordinar los materiales y espacio necesario para realizar la actividad.

2. Ejecutar la actividad con la participación de otros estudiantes o grupos invitados.



3. Observar y registrar aspectos positivos y dificultades durante la realización.

4. Recolectar feedback de los participantes para mejorar la actividad.

5. Reflexionar en equipo sobre la experiencia y posibles ajustes.

Tiempo Estimado: 2 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Según la actividad diseñada, puede incluir pelotas, conos, música, materiales artísticos, etc.

Integración con Mecánicas: Puntos por ejecución, liderazgo y capacidad de adaptación. Insignia “Líder Inspirador”
para quien coordina exitosamente.

Actividad 4: Presentación y Difusión – Embajadores del Ocio

Descripción: Los equipos preparan una presentación para dar a conocer su proyecto recreativo a la comunidad
escolar o local, promoviendo la importancia del ocio y la recreación.

Instrucciones Paso a Paso:

1. Elaborar materiales de difusión: carteles, folletos, videos o presentaciones digitales.

2. Ensayar la exposición oral, destacando la importancia de la recreación y los beneficios de su actividad.

3. Organizar un evento o espacio para presentar a otros grupos, docentes y familiares.

4. Recoger opiniones y posibles compromisos para implementar la actividad fuera del aula.

Tiempo Estimado: 3 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Computadoras, proyectores, impresoras, papelería, materiales audiovisuales.

Integración con Mecánicas: Puntos por comunicación efectiva, innovación y emprendimiento. Insignias “Innovador
Digital” y “Colaborador Imprescindible”.

Actividad 5: Reflexión Final y Evaluación de la Aventura

Descripción: Los estudiantes reflexionan sobre su aprendizaje, retos superados y competencias desarrolladas,
cerrando la narrativa de Recreolandia.

Instrucciones Paso a Paso:

1. Completar un diario o blog personal donde expresen aprendizajes y emociones vividas.

2. Participar en un foro de discusión para compartir experiencias y sugerencias.

3. Realizar una autoevaluación y coevaluación con base en rúbricas entregadas.

4. El docente ofrece retroalimentación y entrega reconocimientos finales.

Tiempo Estimado: 2 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Dispositivos digitales, cuadernos de reflexión.

Integración con Mecánicas: Puntos por participación reflexiva. Otorgar insignias finales según desempeño global.

Reglas y Condiciones

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



Condiciones de Victoria: El equipo que al final de la experiencia acumule más puntos RecreActivos, haya
demostrado competencias en creatividad, colaboración, inclusión y liderazgo, y entregue evidencias de aprendizaje
satisfactorias, será reconocido como “Maestro Recreador de Recreolandia”.

Penalizaciones:

Faltas reiteradas de respeto o inclusión: pérdida de 10 puntos.

No entrega oportuna de actividades: reducción del 15% de puntos asignados.

Inasistencia sin justificación: -5 puntos por sesión.

Turnos y Roles: Las actividades grupales tendrán roles definidos que pueden rotar en cada semana para fomentar
la autonomía y liderazgo de todos.

Restricciones:

Las actividades deben ser accesibles para personas con diferentes habilidades, respetando criterios DEI.

No se permiten comportamientos discriminatorios o excluyentes.

Tabla de Puntos (Ejemplo):

Actividad / Acción Puntos

Investigación y Presentación (Actividad 1) 15-20

Diseño Creativo (Actividad 2) 20-25

Implementación y Liderazgo (Actividad 3) 20

Difusión y Comunicación (Actividad 4) 15-20

Reflexión y Evaluación (Actividad 5) 10-15

Participación activa en debates y retos semanales 5 por sesión

Sistema de Logros: Para obtener cada insignia, el equipo o estudiante debe cumplir criterios específicos
relacionados con creatividad, inclusión, liderazgo, innovación y colaboración. Las insignias pueden otorgarse
individual o grupalmente.

Evaluación Gamificada

La evaluación es parte integral del juego y se realiza de manera continua, formativa y sumativa dentro del sistema
gamificado.

Criterios de Evaluación:

Creatividad e innovación en el diseño de actividades recreativas.

Capacidad para trabajar en equipo y colaborar efectivamente.

Inclusión y respeto a la diversidad en las propuestas.



Habilidades de comunicación y presentación.

Autonomía y responsabilidad en la gestión del tiempo y tareas.

Reflexión crítica sobre el uso del tiempo libre y la recreación.

Rúbricas Integradas: Se utilizan rúbricas claras para evaluar cada actividad, con indicadores que incluyen:

Originalidad y pertinencia de las ideas (1 a 5 puntos).

Participación y liderazgo (1 a 5 puntos).

Inclusión y accesibilidad (1 a 5 puntos).

Claridad y calidad de la presentación (1 a 5 puntos).

Capacidad crítica y autocrítica en reflexiones (1 a 5 puntos).

Evidencias de Aprendizaje: Los productos entregables (presentaciones, materiales, diarios, videos), las
observaciones del docente y la retroalimentación entre pares conforman la evidencia para la evaluación.

Reflexión Final: Mediante la actividad de reflexión y autoevaluación, los estudiantes consolidan su aprendizaje y
reconocen sus fortalezas y áreas de mejora.

Cierre de la Narrativa: Se realiza una ceremonia simbólica donde cada equipo recibe sus insignias y nivel
alcanzado, reforzando el sentido de logro y motivación para aplicar lo aprendido en su vida cotidiana y comunidad.

Recomendaciones Logísticas

Para la implementación exitosa de esta experiencia gamificada se recomienda:

Tiempo Necesario: Al menos 10 sesiones de 50 minutos para cubrir todas las actividades y reflexiones.

Espacio Físico: Aula con espacio flexible para trabajo en equipo, acceso a zonas abiertas o patios para
implementación de actividades físicas y recreativas.

Materiales y Herramientas TIC:

Computadoras o tablets con acceso a internet.

Materiales reciclables (cartón, botellas, telas).

Equipos básicos deportivos (pelotas, conos, cuerdas).

Instrumentos musicales o elementos artísticos simples.

Proyector o pizarra digital para presentaciones.

Tamaño del Grupo: Idealmente grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 personas para facilitar
la colaboración y participación.

Preparación Previa del Docente:

Conocer a fondo los conceptos de recreación y tiempo libre.

Preparar rúbricas y materiales de apoyo.

Organizar el espacio y materiales necesarios con anticipación.

Capacitarse en técnicas de gamificación y manejo de grupos.



Posibles Dificultades y Soluciones:

Falta de motivación: Usar las mecánicas de puntos e insignias para incentivar, y adaptar actividades a intereses
reales.

Desigualdad en participación: Rotar roles y fomentar inclusión explícita.

Limitaciones de espacio o materiales: Priorizar actividades que requieran pocos recursos y aprovechar el entorno
natural o escolar.

Dificultades tecnológicas: Contar con alternativas físicas y uso compartido de dispositivos.

Problemas de convivencia: Establecer normas claras y promover el respeto desde el inicio.
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