“AgroData Quest: La Aventura Experimental en Medicina

Veterinaria”
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programa estadistico

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Misidn de los Cientificos Agropecuarios

Imagina un mundo donde la salud animal y la productividad agricola dependen del ingenio y la precisién de un grupo
élite de cientificos veterinarios y agropecuarios. En este escenario, cada decisién experimental puede significar la
diferencia entre el éxito de una cosecha o el fracaso de un tratamiento animal. Los estudiantes asumen el rol de
investigadores jévenes que forman parte del "Equipo AgroData", una unidad cientifica encargada de optimizar practicas

agricolas y veterinarias mediante el disefio experimental, la toma rigurosa de datos y el andlisis estadistico.

La ambientaciéon transcurre en una estaciéon experimental ficticia lamada “Centro AgroVet”, ubicada en una regién
agricola con diversidad de cultivos y ganaderia. Esta estacién es la base para proyectos cientificos donde se prueban
nuevas técnicas de manejo animal y mejoras en cultivos para maximizar la salud y productividad con minima

intervencién quimica.

Los estudiantes, dentro del equipo, tienen roles especificos como “Disefiador Experimental”, “Analista de Datos”,
“Controlador de Calidad” y “Comunicador Cientifico”. Estos roles reflejan responsabilidades reales en un proyecto de

investigacién e incentivan la colaboracién y especializacién.

La misién principal del equipo AgroData es disefiar y ejecutar experimentos agropecuarios rigurosos, recolectar y
analizar datos con programas estadisticos, validar los supuestos del modelo lineal y comunicar hallazgos
cientificamente sélidos para implementar mejoras en la estaciéon. Cada etapa de la misién estd ligada a un desafio que
pone a prueba la comprensién de los principios fundamentales de la experimentacién: repeticién, aleatorizaciéon y

control local, asi como la diferenciacién de estructuras de tratamientos y parcelas.

La narrativa conecta con el tema de aprendizaje porque simula un entorno real de trabajo cientifico, en el que la
aplicacién préctica y el rigor metodoldgico son criticos. De esta forma, los estudiantes no solo aprenden conceptos
abstractos sino que experimentan la importancia y el impacto de un buen disefio experimental en el drea agropecuaria

y veterinaria.

Ademas, el juego promueve habilidades del siglo XXI como el pensamiento critico para evaluar disefios, la creatividad
para proponer soluciones experimentales innovadoras, la colaboracién entre roles para lograr resultados integrales, y
la comunicacién para difundir conocimiento. Todo esto dentro de un marco inclusivo donde se valoran todas las ideas y

perspectivas para enriquecer la investigacion.

Este contexto gamificado convierte la asignatura de Medicina Veterinaria en una aventura cientifica interactiva,

motivando a los estudiantes a involucrarse activamente y a desarrollar competencias técnicas y transversales de



manera significativa y memorable.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Implementadas en AgroData Quest

e Sistema de Puntos (XP): Cada actividad, desde el disefio del experimento hasta el andlisis estadistico, otorga
puntos de experiencia (XP) que reflejan el dominio y aplicacién correcta de los conceptos. Por ejemplo, completar
correctamente la aleatorizacién suma 50 XP, validar supuestos estadisticos 70 XP, etc. El puntaje se actualiza en
tiempo real para motivar a los estudiantes.

e Niveles de Progreso: El jugador inicia como “Novato AgroVet” y puede ascender a “Investigador Junior”,
“Investigador Senior” y “Maestro Experimental” conforme acumula XP. Cada nivel desbloquea retos y materiales
mas complejos, fomentando la progresién gradual y el aprendizaje escalonado.

e Insignias y Logros: Se otorgan insignias digitales por cumplir hitos especificos, tales como “Maestro de
Aleatorizacién”, “Analista Estadistico”, “Disefiador de Bloques Expert”, “Comunicador Cientifico”, entre otras. Estas
insignias se exhiben en un portafolio digital y fomentan el sentido de logro y reconocimiento.

e Retos y Misiones: Cada unidad temdtica se estructura como una misién con retos especificos (e.g., diseflar un
experimento factorial con bloques). Los retos se resuelven en equipo, y completar con éxito ofrece recompensas
extras como bonos de XP o pistas para la siguiente misién, incentivando la colaboracién y el pensamiento
estratégico.

o Tablas de Clasificacion: Se mantiene una tabla de clasificacién publica por equipo y por individuo, lo que genera
competencia sana y estimula la participacion continua. Se pueden crear categorias como “Mejor Disefiador”, “Mejor
Analista”, etc., para reconocer diferentes fortalezas.

e Retroalimentacion Inmediata: El sistema entrega comentarios en tiempo real tras cada actividad o prueba,
sefalando aciertos, errores y recomendaciones para mejorar, lo que permite un aprendizaje adaptativo y
personalizado.

e Roles y Cooperacion: La mecdnica de roles fomenta la responsabilidad individual y la colaboracién grupal. Cada
rol tiene tareas especificas y puntos por cumplimiento, pero el éxito global depende del trabajo conjunto,
promoviendo habilidades sociales y liderazgo.

o Tiempo y Recursos Limitados: Algunas actividades se disefian con tiempo limite o recursos simulados limitados

para incentivar la toma de decisiones eficientes y la adaptabilidad ante restricciones reales.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Construccion de la Base Experimental”



Objetivo: Comprender y aplicar los principios fundamentales de la experimentacién: repeticién, aleatorizacién y control

local.

Instrucciones:

e Dividir la clase en equipos de 4 estudiantes, asignar roles: Disefiador Experimental, Analista de Datos, Controlador

de Calidad y Comunicador Cientifico.

Presentar un escenario experimental: ejemplo, evaluar el efecto de tres tipos de alimentacién en ganado bovino en

un terreno con variabilidad de suelo.

Cada equipo debe proponer un disefio experimental basico que incorpore los tres principios fundamentales.

Usando una plantilla digital (Google Sheets o Excel), deben simular la asignacién aleatoria de tratamientos a las

parcelas o animales.

Registrar su disefio y justificar decisiones en un breve informe.
Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Computadoras con acceso a Google Sheets o Excel, plantilla base para disefio experimental, proyector

para presentaciones.

Integracion con mecanicas: Completar esta actividad otorga 100 XP y la insignia “Fundamentos Experimentales”. La
retroalimentacién es inmediata con un checklist de cumplimiento de principios y calidad del disefio. El equipo puede

subir de nivel si logra la estructura correcta y justificada.

Actividad 2: “Explorando Estructuras de Tratamientos y Parcelas”

Objetivo: Diferenciar y aplicar estructuras factoriales, anidadas y de parcelas (completamente al azar, bloques,

cuadrados latinos, parcelas divididas).
Instrucciones:
e Se presenta una serie de casos practicos con diferentes variables (por ejemplo, tipos de fertilizantes y variedades
de pasto).

e Equipos deben seleccionar la estructura de tratamiento y parcela mas adecuada para cada caso, justificando su

eleccién.
e Realizan un boceto del disefio experimental en papel o digital, indicando las parcelas y tratamientos.
e Luego, se realiza una simulacién de asignacion aleatoria en un programa estadistico (R o SPSS, segun
disponibilidad) o con hojas de calculo.
Tiempo estimado: 120 minutos
Materiales: Casos de estudio impresos y digitales, acceso a computadores con programas estadisticos o Excel,
plantillas para bocetos.
Integracion con mecdnicas: Esta actividad ofrece 150 XP y la insignia “Estructurador Experto”. Se incluye un reto

adicional: resolver correctamente 3 casos para desbloquear un tutorial avanzado sobre disefios anidados. La tabla de

clasificacién muestra los equipos con mejor desempefio en seleccién estructural.



Actividad 3: “Toma de Datos y Validacién de Supuestos”

Objetivo: Ejecutar la recoleccién de datos simulados y verificar los supuestos del modelo lineal (normalidad,

homocedasticidad, independencia).

Instrucciones:

e Se entrega un conjunto de datos simulados (o reales si se dispone) sobre un experimento agropecuario.

e Los estudiantes, en equipo, deben analizar los datos con un programa estadistico (R, SPSS, o software libre como

Jamovi) para verificar los supuestos.
¢ Interpretan gréaficos de diagnéstico y resultados de pruebas estadisticas.
e Generan un reporte breve que indique si se cumplen los supuestos y proponen acciones correctivas si es necesario.

Tiempo estimado: 120 minutos

Materiales: Computadoras con software estadistico instalado, datasets proporcionados, tutoriales breves para uso de

software.

Integracion con mecanicas: Completar esta actividad gana 200 XP y la insignia “Validador Estadistico”. Se activa un
desafio extra donde deben corregir un disefio con supuestos violados para obtener un bonus de 50 XP. La

retroalimentacién es en tiempo real via discusién en clase y revisién de reportes.

Actividad 4: “Comunicacion Cientifica y Presentacion de Resultados”

Objetivo: Desarrollar habilidades de comunicacién para exponer los hallazgos cientificos de manera clara y rigurosa.
Instrucciones:

o Cada equipo prepara una presentacién multimedia (PowerPoint, Prezi o video corto) que resuma el disefio

experimental, resultados y conclusiones.

e Se debe incluir una seccién dedicada a explicar la importancia del disefio y la validacién estadistica realizada.

e Presentan ante la clase y un panel docente que simula una junta cientifica.

e Reciben retroalimentacién inmediata de sus compafieros y profesores sobre claridad, rigor y creatividad.
Tiempo estimado: 90 minutos (60 para preparacién, 30 para presentaciones)
Materiales: Computadoras, software de presentacién, proyector, ribrica de evaluacién de comunicacién.

Integracion con mecdnicas: Otorga 150 XP y la insignia “Comunicador Cientifico”. Se entregan puntos extra por
creatividad y calidad de la presentacion que afectan la tabla de clasificacién general. Se fomenta el liderazgo y

colaboracién en la preparacién.

Actividad 5: “Desafio Final: Proyecto Integral AgroData”

Objetivo: Integrar todos los conocimientos y habilidades para disefiar, ejecutar (simulado), analizar y comunicar un

proyecto experimental completo de ciencias agropecuarias.

Instrucciones:



e En equipos, los estudiantes disefian un experimento original aplicando principios fundamentales y estructuras

adecuadas.
e Simulan la toma de datos (pueden generar datos con software o usando datasets proporcionados).
e Analizan estadisticamente, validan supuestos y elaboran conclusiones.
e Preparan una comunicacién cientifica final (informe escrito y presentacion oral).
o Defienden su proyecto ante un jurado (compaferos y docentes) que evalla rigurosidad y creatividad.
Tiempo estimado: 2 semanas (varias sesiones en clase y trabajo auténomo)

Materiales: Todas las herramientas anteriores, acceso a TIC, bibliografia, software estadistico, plantillas para

informes.

Integracion con mecanicas: Esta actividad otorga hasta 500 XP, insignia “Maestro Experimental”, y desbloquea un
certificado digital de competencia. El jurado otorga puntos adicionales que afectan la tabla de clasificacién final y

reconocen habilidades de liderazgo, innovacién y comunicacion.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego AgroData Quest

e Condiciones de Victoria: El equipo o estudiante que alcance el nivel “Maestro Experimental” acumulando mayor
XP y obteniendo las insignias clave (Fundamentos Experimentales, Estructurador Experto, Validador Estadistico,

Comunicador Cientifico) seré declarado ganador.

e Roles y Responsabilidades: Cada miembro debe cumplir las tareas asignadas a su rol para que el equipo pueda

avanzar. La colaboracién es obligatoria y la comunicacién constante es clave para superar retos.

e Turnos y Participacidon: En actividades grupales, se asignan tiempos para discusion y presentacién donde todos

deben aportar. En actividades individuales se respetan tiempos limite para completar tareas.
o Penalizaciones:
o Entrega tardia de actividades: -10% XP por dia de retraso.
o Falta de participacién o plagio: pérdida de XP y posible exclusién de tablas de clasificacién.

o Errores graves en disefio o analisis (no corregidos tras retroalimentacién): reduccién de puntos en la actividad.

e Sistema de Puntos:

Actividad XP Maximo Insignia Otorgada
Construccién de la Base Experimental 100 Fundamentos Experimentales
Estructuras de Tratamientos y Parcelas 150 Estructurador Experto

Toma de Datos y Validacién de Supuestos 200 Validador Estadistico

Comunicacién Cientifica 150 Comunicador Cientifico



Actividad XP Maximo Insignia Otorgada

Desafio Final 500 Maestro Experimental

o Sistema de Logros: Los logros se otorgan automaticamente cuando se cumplen criterios especificos, visibles en el

portafolio de cada estudiante y equipo.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Integrada en AgroData Quest

Criterios de Evaluacion: La evaluacién es continua y formativa, basada en evidencias concretas de aprendizaje

desde cada actividad gamificada:

o« Dominio Conceptual: Correcta aplicaciéon de principios experimentales y estructuras, demostrada en disefios y
justificaciones.

o Habilidades Analiticas: Precisién en la toma de datos, uso adecuado de software estadistico y validaciéon rigurosa
de supuestos.

e« Comunicacion Cientifica: Claridad, rigor y creatividad en la presentaciéon y defensa de resultados.

e Competencias Transversales: Trabajo en equipo, liderazgo, adaptabilidad, pensamiento critico y autonomia,

observadas durante las interacciones y entregables.
Rubricas Integradas: Se utilizan rdbricas detalladas para cada actividad que califican aspectos técnicos y de
colaboracién, las cuales estan disponibles para los estudiantes desde el inicio para orientar su desempenio.

Evidencias de Aprendizaje:

o Disefios experimentales elaborados y justificados.

e Reportes de andlisis estadistico y validacién de supuestos.

e Presentaciones multimedia y defensa oral.

e Participacién activa y calidad en la resolucién de retos.
Reflexién Final y Cierre Narrativo: Al concluir el desafio final, se organiza una sesién de reflexién donde los
estudiantes discuten cémo la experiencia gamificada les ayudd a entender la importancia del disefio experimental y la
responsabilidad cientifica en el campo agropecuario y veterinario. Se vincula esta reflexién con el rol real que

desempefiardn como profesionales y la relevancia de la ética y rigor cientifico para el bienestar animal y agricola.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para Implementacion

o Tiempo Necesario: Aproximadamente 4 a 6 semanas de clase, con sesiones de 2 a 3 horas para actividades

presenciales y trabajo auténomo entre sesiones.



e Espacio Fisico: Aula equipada con computadoras o acceso a laboratorios de cémputo, proyector y espacio para
trabajo en equipo.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Computadoras con software estadistico instalado (R, SPSS, Jamovi o Excel).
o Acceso a internet para recursos digitales y colaboracién online.
o Plantillas digitales para disefios y reportes (Google Sheets, Docs).
o Plataforma para seguimiento de puntos e insignias (puede ser un LMS como Moodle o una hoja de calculo
compartida).
o« Tamaio del Grupo: Ideal grupos de 4 a 5 estudiantes para roles equilibrados y buena dindmica colaborativa. Para
grupos grandes, replicar equipos y asignar multiples roles.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con el software estadistico y las mecénicas de gamificacién.
o Preparar los materiales y plantillas antes de iniciar.
o Disefar rubricas claras y compartirlas con los estudiantes.
o Planificar sesiones para dar retroalimentacién inmediata y facilitar debates.
o Diversidad, Equidad e Inclusiéon (DEI):
o Asegurar que todos los estudiantes tengan acceso a recursos tecnoldgicos o proveer alternativas (ej. uso de
laboratorios o trabajo en grupos mixtos).
o Promover un ambiente respetuoso donde todas las voces sean escuchadas y valoradas.
o Adaptar actividades para estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje (visual, kinestésico, auditivo).
o Fomentar la participacién equitativa en roles y responsabilidades.
e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Dificultad con software estadistico: Proveer tutoriales basicos y apoyo técnico durante las actividades.
o Desigualdad en participacion: Monitorear roles y promover rotacién si es necesario.

o Falta de motivacién: Resaltar la conexiéon del juego con la vida profesional y usar las tablas de clasificacién para

incentivar.

o Limitaciones de tiempo: Ajustar actividades a sesiones disponibles y priorizar retos clave.

Generado con EdutekalLab — edutekalab.co



