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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Expedicion Frutal

La historia se ambienta en un futuro cercano donde la humanidad enfrenta retos alimentarios debido a los cambios
climéaticos y la pérdida de biodiversidad. Las antiguas técnicas agricolas han sido olvidadas o menospreciadas, y ahora
es el momento de recuperar el conocimiento ancestral para asegurar la produccién sostenible de frutas en todo el

mundo.

Los estudiantes asumen el rol de "Maestros del Injerto", un grupo selecto de ingenieros agrénomos que han sido
convocados por la "Alianza Global de Fruticultores" para restaurar y mejorar la diversidad y productividad de huertos
frutales en diferentes regiones. La misién principal es dominar las técnicas de injertos en fruticultura para aplicar

soluciones innovadoras y adaptadas a diferentes condiciones agroecoldgicas.

Como Maestros del Injerto, cada estudiante formara parte de un equipo expedicionario con un rol especifico:
Investigador Boténico, Técnico de Campo, Analista de Calidad y Comunicador Agroecolégico. Cada rol tiene

responsabilidades que fomentan la colaboracién, la comunicacién y el liderazgo.

La expedicién recorrerd distintas "zonas frutales" (simuladas en el aula y por medio de recursos digitales), donde
enfrentaran retos reales para elegir el tipo de injerto adecuado segun condiciones climaticas, variedades de plantas y
objetivos productivos. A lo largo de la experiencia, deberan aplicar pensamiento critico para analizar problemas,

creatividad para disefiar soluciones, y autonomia para gestionar su aprendizaje.

El ambiente sera dindmico e inmersivo: el aula se ambienta con mapas, fotografias y muestras reales o simuladas de
arboles frutales, herramientas de injerto y material audiovisual. Se incorporan elementos visuales y auditivos para

reforzar la sensacién de estar en una expedicién cientifica y técnica.

Esta narrativa conecta directamente con el contenido de aprendizaje porque cada reto y actividad estd basado en tipos
de injertos (injerto de puUa, de yema, de aproximacion, de corona, etc.) y sus aplicaciones practicas en fruticultura. Los
estudiantes no solo conoceran la teoria, sino que la aplicardn en contextos reales, fomentando competencias del siglo

XXI como la resolucién de problemas, la adaptabilidad y la responsabilidad.

Ademas, la narrativa integra criterios de diversidad, equidad e inclusién (DEI) al contemplar diferentes contextos
culturales y ecolégicos donde las técnicas deben adaptarse, promoviendo el respeto por saberes diversos y
fomentando la participacion equitativa de todos los estudiantes en sus roles, asegurando que cada voz sea escuchada

y valorada.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Integradas



e Sistema de Puntos: Los estudiantes ganan puntos por cada actividad completada con éxito, aportes en equipo,
creatividad en soluciones y participacion en debates. Por ejemplo, resolver un reto de injerto correctamente otorga
50 puntos, mientras que una presentacién clara e innovadora suma 30 puntos adicionales.

e Niveles: Se establecen 5 niveles de Maestros del Injerto:

o Nivel 1: Aprendiz de Injerto (0-100 puntos)
o Nivel 2: Técnico Frutal (101-200 puntos)
o Nivel 3: Especialista en Injertos (201-300 puntos)
o Nivel 4: Mentor Fruticola (301-400 puntos)
o Nivel 5: Maestro del Injerto (401+ puntos)
Avanzar de nivel permite desbloquear materiales exclusivos, retos avanzados y roles de liderazgo.

e Insignias: Se otorgan insignias digitales y fisicas en funcién de habilidades demostradas:

o Insignia Innovador: por soluciones creativas.

o Insignia Lider: por liderazgo y comunicacién efectiva.

o Insignia Critico: por analisis profundo y pensamiento critico.

o Insignia Adaptable: por manejo efectivo de situaciones cambiantes.
o Insignia Responsable: por cumplimiento puntual y autonomia.

o Retos y Misiones: Cada actividad es un "reto de la expediciéon" con objetivos claros y tiempo limitado, que simulan
problemas reales en fruticultura. Los retos incluyen analisis, disefio de injertos, simulaciones y presentaciones.

e Progresion: La suma de puntos y la obtencién de insignias permiten la progresién en niveles y acceso a nuevos
retos. Se utiliza un tablero visual donde el docente y los estudiantes pueden ver el progreso individual y grupal.

o Retroalimentaciéon Inmediata: Al finalizar cada actividad, se entrega retroalimentacién puntual, destacando

aciertos y dreas de mejora, reforzando el aprendizaje y motivando a seguir participando activamente.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Misién 1: Exploradores del Conocimiento - Diagndstico Inicial

Objetivo: Evaluar conocimientos previos sobre técnicas de injerto y familiarizarse con los conceptos basicos.

Descripcion: Cada equipo recibe un "Mapa de Conocimientos" con preguntas y desafios rapidos sobre tipos de
injertos, beneficios y usos. Es un juego de preguntas y respuestas con tiempo limite para fomentar rapidez y trabajo en

equipo.
Instrucciones:

e Formar equipos de 4 estudiantes, asignando roles.

e El docente presenta el mapa y las preguntas (pueden ser en formato quiz digital o tarjetas fisicas).



e Cada equipo responde en rondas de 5 preguntas, acumulando puntos por respuestas correctas (10 puntos por

correcta, 5 si se responde en menos de 20 segundos).
e Se otorgan insignias “Aprendiz de Injerto” a quienes obtengan mas de 40 puntos.

Tiempo estimado: 45 minutos.

Materiales: Tarjetas con preguntas, cronémetro, pizarras para anotar respuestas, proyector o plataforma digital para

quiz.

Integracion mecdnicas: Sistema de puntos, insignias, roles, retroalimentaciéon inmediata para corregir conceptos

erréneos.

2. Misidn 2: Taller de Injertos - Practica Técnica

Objetivo: Conocer y practicar los tipos de injertos mas comunes en fruticultura.

Descripcidn: En esta actividad practica, los estudiantes manipulan material vegetal (ramas, yemas, portainjertos

simulados) para realizar diferentes tipos de injertos bajo supervisién.
Instrucciones:
e Cada equipo recibe kits con herramientas de injerto (cuchillas, cinta de injerto, etiquetas), y material vegetal
simulado o real.
e Se asignan 4 estaciones, cada una dedicada a un tipo de injerto: de puUa, de yema, de aproximacién y de corona.
e Los equipos rotan entre estaciones, siguiendo protocolos para disefiar y ejecutar cada injerto.

e Al completar cada estacion, se evalla la técnica mediante una rubrica simplificada, otorgando hasta 50 puntos por

estacién.
Tiempo estimado: 2 horas.

Materiales: Kits de injerto, material vegetal fresco o simuladores (plasticos o gomaespuma), mesas de trabajo,

guantes, etiquetas.

Integracion mecdnicas: Puntos, niveles (desbloqueo de estaciones avanzadas), retroalimentaciéon inmediata y roles

técnicos (Técnico de Campo lidera la préctica).

3. Mision 3: Diagnéstico y Seleccion - Caso de Estudio Regional

Objetivo: Aplicar pensamiento critico y resolucién de problemas para seleccionar el injerto adecuado en un contexto

real.
Descripcion: Se presenta un caso de estudio ficticio basado en una regién con condiciones climéaticas y variedades
particulares. Los equipos deben analizar el caso y decidir qué tipo de injerto emplear, justificando su eleccién.
Instrucciones:

o Leer el dossier del caso con informacién climatica, suelo, especies frutales y objetivos productivos.

e Discutir en equipo las ventajas y desventajas de cada tipo de injerto para el caso.

e Preparar una presentacién corta (méximo 5 minutos) exponiendo la seleccién y argumentos.



e Presentar ante el grupo y recibir comentarios.
Tiempo estimado: 90 minutos (60 para analisis y preparacién, 30 para presentaciones).
Materiales: Documentos impresos o digitales con el caso, computadora para presentaciones, proyector.

Integraciéon mecanicas: Puntos por creatividad y calidad argumentativa, insignias “Critico” y “Comunicacién”, niveles

(desbloqueo de retos avanzados).

4. Mision 4: Simulacion Virtual - Laboratorio de Injertos Digital

Objetivo: Practicar de forma virtual técnicas de injerto y evaluar resultados simulados.

Descripcidon: Utilizando una plataforma digital o aplicacién educativa (por ejemplo, simuladores agricolas disponibles

en linea o software libre), los equipos realizan injertos virtuales en diferentes especies y condiciones.

Instrucciones:

e Cada equipo accede a un laboratorio virtual desde computadoras o tablets.
e Seleccionan portainjertos y patrones, realizan injertos y observan resultados simulados.
e Debaten decisiones para optimizar resultados en funcién del contexto presentado.
e Se registran sus acciones para evaluacién automatica y retroalimentacion.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Computadoras/tablets con acceso a internet y simulador digital (por ejemplo, "AgroSim" o similares).

Integracion mecanicas: Puntos automaticos, insignias “Adaptable”, retroalimentacién inmediata, niveles y roles

digitales.

5. Misidn 5: El Gran Desafio - Concurso de Innovacion en Injertos

Objetivo: Integrar conocimientos y competencias para diseflar una solucién innovadora en injertos aplicable a un

problema real o hipotético.
Descripcion: Los equipos deben idear, disefiar y presentar un proyecto que utilice técnicas de injertos para resolver
un problema concreto en fruticultura, promoviendo sostenibilidad, inclusién y adaptabilidad.
Instrucciones:
e Identificar un problema real o hipotético (por ejemplo, resistencia a plagas, adaptacién al cambio climatico, mejora
de produccién).
e Disefiar un plan de injerto que contemple seleccién de especies, técnicas y justificacién cientifica.
e Incorporar perspectiva DEI: considerar comunidades locales, género, accesibilidad y saberes tradicionales.
e Preparar una presentacién multimedia (video, péster digital o presentacién en PowerPoint).
e Presentar ante un jurado compuesto por docentes y expertos invitados.

Tiempo estimado: 3 horas (preparacién y presentacién).



Materiales: Computadoras, materiales para presentaciones, conexién a internet, recursos bibliograficos y

audiovisuales.

Integracion mecanicas: Puntos elevados por innovacién y calidad, insignias “Innovador”, “Lider” y “Responsable”,

niveles maximos, retroalimentacién cualitativa del jurado.
6. Mision 6: Reflexion y Cierre - Diario de Expedicion

Objetivo: Reflexionar sobre el aprendizaje, competencias desarrolladas y la importancia del injerto en la fruticultura

sostenible.

Descripcion: Cada estudiante escribe una entrada de diario donde comenta su experiencia, aprendizajes, retos

superados y cémo aplicara este conocimiento en su futuro profesional.

Instrucciones:

e Redactar un texto de al menos 300 palabras.

e Incluir referencias a las competencias del siglo XXI y al marco DEI.

e Compartir voluntariamente fragmentos en una sesién grupal para fomentar comunicacién y cierre grupal.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Cuadernos, computadora o dispositivo para escribir.

Integracion mecanicas: Puntos por reflexién profunda, insignia “Responsable” y “Auténomo”, cierre de narrativa y

retroalimentacién final.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: El objetivo es alcanzar el nivel 5 (Maestro del Injerto) acumulando al menos 401 puntos
y obteniendo al menos 4 insignias diferentes. Ademas, la participacién activa y calidad en presentaciones es

esencial.
e Turnos y Roles: Las actividades se realizan en equipo, cada miembro debe cumplir su rol asignado. Durante las
presentaciones y debates, se respetan los turnos para hablar y escuchar activamente.
o Penalizaciones: Se restan puntos por:
o Incumplimiento de tiempos: -10 puntos por retraso mayor a 5 minutos.
o Falta de respeto o exclusidon de compaferos: -20 puntos y posible suspensiéon temporal de roles de liderazgo.

o Entrega incompleta o plagio en presentaciones o reflexiones: 0 puntos en esa actividad.
e Tabla de Puntos:

o Respuesta correcta en quiz: +10 puntos (5 si es rapida).
o Realizacién correcta de injerto en taller: +50 puntos por estacién.

o Presentacién del caso de estudio: hasta +60 puntos.



o Simulacién virtual: hasta +40 puntos.
o Proyecto innovador: hasta +100 puntos.
o Reflexiéon escrita: +30 puntos.
o Sistema de Logros: Para desbloquear niveles superiores y retos avanzados, se deben cumplir puntos minimos y
obtener insignias clave.

e Inclusion y Respeto: Todos deben participar equitativamente. Se fomenta el apoyo en equipos para asegurar que

estudiantes con diferentes habilidades puedan contribuir y aprender.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado
Criterios de Evaluacion:

e Dominio conceptual: comprensién de tipos de injertos y sus aplicaciones.
e Habilidades técnicas: ejecuciéon correcta de injertos en taller y simulacién.
e Competencias del siglo XXI: creatividad, pensamiento critico, comunicacién, liderazgo, adaptabilidad,
responsabilidad y autonomia.
e Participaciéon y trabajo en equipo: colaboracién efectiva y respeto.
e Aplicaciéon de criterios DEI: integracién de perspectivas diversas y equitativas en proyectos y actividades.
Rubricas Integradas:
e Taller de Injertos (mdximo 50 puntos por estacion):
o Preparacién y uso correcto de herramientas (15 pts)
o Precisién en cortes y uniones (20 pts)
o Trabajo en equipo y roles (10 pts)
o Limpieza y orden (5 pts)
e Presentacion Caso de Estudio (maximo 60 puntos):
o Claridad y precisiéon de argumentos (25 pts)
o Creatividad en solucién (15 pts)
o Comunicacién oral y uso de recursos (10 pts)

o Colaboracién y reparto equitativo (10 pts)

e Proyecto Innovador (maximo 100 puntos):
o Innovacién y viabilidad técnica (40 pts)
o Integracién de criterios DEI (20 pts)
o Presentacién y recursos multimedia (20 pts)

o Trabajo en equipo y liderazgo (20 pts)



e Reflexidn Escrita (30 puntos):
o Profundidad y autorreflexion (15 pts)
o Conexidén con competencias y narrativa (10 pts)

o Redaccién y claridad (5 pts)

Evidencias de Aprendizaje: Se recopilan resultados de quizzes, registros y fotografias del taller, presentaciones,

proyectos finales y diarios reflexivos.

Reflexién Final y Cierre de Narrativa: Se realiza una sesién plenaria donde cada equipo comparte aprendizajes y
logros, se entregan reconocimientos y se resalta la importancia del trabajo colaborativo y la aplicacién practica de las

técnicas de injerto para la fruticultura sostenible y equitativa.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

o Tiempo necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 5 sesiones de 3 horas cada una, con opcion a

extender una o dos sesiones segun profundidad y ritmo del grupo.
o Espacio fisico: Aula espaciosa o laboratorio con mesas para trabajo en equipo, estaciones para talleres practicos,
area para presentaciones y espacio para debates grupales.
e Materiales y herramientas TIC:
o Kits de herramientas para injerto: cuchillas, cintas, guantes, etiquetas.
o Material vegetal fresco o simuladores para practica.
o Computadoras/tablets con acceso a internet.
o Plataforma digital o simulador virtual (puede ser software libre o apps disponibles).
o Proyector, pizarras, materiales para presentaciones.
o Tamano del grupo: Ideal de 16 a 24 estudiantes para formar equipos de 4, permitiendo roles definidos y
participacién activa.
e Preparacion previa del docente:
o Revisar y preparar materiales de apoyo y kits de herramientas.
o Familiarizarse con la plataforma digital y simuladores elegidos.
o Diseflar y adaptar casos de estudio segin contexto local.

o Planificar la distribucién de roles y establecer normas de convivencia y respeto.
e Posibles dificultades y soluciones:

o Falta de experiencia técnica: preparar tutoriales y guias claras, acompafar con supervisién constante.

o Diferencias en nivel de conocimiento: fomentar tutorias entre pares, asegurar que roles permitan aportar segun

fortalezas.



o Acceso limitado a tecnologia: usar recursos offline o simuladores fisicos, priorizar actividades practicas.
o Desigualdad en participacién: aplicar rotacién de roles, fomentar ambiente inclusivo y monitorear dindmicas
grupales.

o Gestién del tiempo: planificar agenda estricta con pausas y tiempos de transiciéon entre actividades.
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