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Contexto Narrativo
Contexto Narrativo: La Gran Aventura del Sector Primario
En un mundo donde la naturaleza y la economía se entrelazan, un grupo muy especial de jóvenes exploradores – los Guardianes de la Tierra – han sido convocados para proteger y comprender los secretos del sector primario de la economía. Este sector, fundamental para la vida humana, es el encargado de extraer y aprovechar los recursos naturales que sustentan todo lo demás: la agricultura, la pesca, la ganadería y la minería. Sin este sector, la sociedad no podría alimentarse ni crecer.
La aventura comienza en un pequeño pueblo llamado Verdeluz, donde los Guardianes de la Tierra reciben la misión de investigar y ayudar a las comunidades locales a mejorar sus prácticas en el sector primario, garantizando que sean sostenibles, equitativas y respetuosas con el medio ambiente. Cada estudiante se convierte en un aprendiz de un rol específico dentro del sector primario: agricultor, pescador, ganadero, minero o guardián ambiental. Así, los estudiantes adoptan identidades que les ayudarán a conectar con los desafíos y oportunidades de cada área.
La misión principal es que los Guardianes de la Tierra colaboren para entender cómo funcionan estas actividades económicas, identificar problemas como el desgaste del suelo, la sobreexplotación, o la contaminación, y encontrar soluciones creativas que ayuden a preservar los recursos naturales para las futuras generaciones. A lo largo de la aventura, los estudiantes deben tomar decisiones, resolver retos y trabajar en equipo para lograr un equilibrio entre producción y cuidado del planeta.
Esta narrativa se conecta directamente con el tema de aprendizaje: el sector primario de la economía. Los estudiantes descubrirán mediante el juego el valor social, económico y ambiental de estas actividades, desarrollando habilidades no solo cognitivas sino también socioemocionales. La historia está diseñada para que los niños se sientan protagonistas, motivados y responsables, comprendiendo que sus acciones tienen impacto real y que el aprendizaje es una herramienta poderosa para el cambio.
Roles de los Estudiantes
· Agricultores: Expertos en cultivar la tierra y cuidar las plantas. Aprenden sobre tipos de cultivos, temporadas, y técnicas para conservar el suelo.
· Pescadores: Guardianes del agua que conocen las especies marinas y los métodos para pescar sin dañar el ecosistema.
· Ganaderos: Cuidadosos con los animales y su bienestar, aprenden sobre la cría responsable y su relación con el medio ambiente.
· Mineros: Exploradores de la tierra que extraen minerales, pero con conciencia de los riesgos y la importancia de la sostenibilidad.
· Guardianes Ambientales: Observadores y protectores del entorno natural, encargados de evaluar el impacto de las actividades y proponer soluciones ecológicas.
Ambientación
El aula se transforma en el pueblo de Verdeluz con mapas, imágenes y materiales que simulan los diferentes ecosistemas: campos agrícolas, ríos y mares, praderas, y zonas mineras. Se utilizan elementos visuales y sonoros que transportan a los estudiantes a un entorno natural y económico realista, pero lleno de magia y posibilidades para que su aprendizaje sea significativo y memorable.
A medida que avanzan en la aventura, los Guardianes de la Tierra reciben mensajes, desafíos y recompensas que los motivan a seguir explorando y aprendiendo, conectando la narrativa con las mecánicas y actividades diseñadas para el aula.

Mecánicas de Juego
Mecánicas de Juego Integradas
Sistema de Puntos: "Puntos de Vida de la Tierra"
Los estudiantes ganan Puntos de Vida de la Tierra (PVT) cada vez que completan actividades relacionadas con el sector primario de forma correcta y creativa. Estos puntos representan el bienestar del planeta y el éxito de sus decisiones. Si toman acciones irresponsables o no colaboran, pueden perder puntos que reflejan daños al entorno.
Niveles y Progresión
El juego tiene cinco niveles, uno por cada rol y ecosistema. Los estudiantes deben superar retos en cada nivel para avanzar, desbloqueando conocimientos y habilidades nuevas. Al completar todos los niveles, se convierten en "Guardianes Maestros de la Tierra".
Insignias y Logros
Se otorgan insignias por habilidades específicas y comportamientos: “Cultivador Creativo”, “Pescador Responsable”, “Ganadero Solidario”, “Minero Sostenible”, y “Guardián Ambiental”. Estas reconocen la creatividad, colaboración y compromiso con la equidad y el cuidado ambiental.
Retos y Misiones
Cada actividad es un reto o misión que se debe completar con éxito para ganar puntos. Por ejemplo, diseñar un plan agrícola sostenible, simular una pesca responsable o proponer soluciones para evitar la contaminación. Los retos incluyen preguntas abiertas, toma de decisiones y trabajo en equipo.
Recompensas y Retroalimentación Inmediata
Al completar cada actividad, los equipos reciben retroalimentación inmediata del docente o a través de fichas digitales que resumen aciertos y sugerencias para mejorar. Las recompensas incluyen puntos extra, insignias digitales o físicas, y acceso a pistas para retos más complejos.
Trabajo en Equipo y Roles Dinámicos
Los estudiantes trabajan en equipos heterogéneos donde cada uno asume un rol diferente. Los roles rotan para que todos experimenten diferentes áreas del sector primario, fomentando la colaboración, comunicación y empatía.
Tabla de Clasificación Visible
En un mural o en la pizarra digital, se muestra la tabla de clasificación con los puntos acumulados por cada equipo, motivando la competencia sana y el compromiso para mejorar.
Elementos de Narrativa Interactiva
Los estudiantes reciben cartas de misión, mensajes de personajes del pueblo Verdeluz y decisiones que afectan el desarrollo de la historia, haciendo la experiencia más inmersiva y conectada con el aprendizaje.

Actividades Gamificadas
Actividades Gamificadas Paso a Paso
Actividad 1: "El Mapa de los Ecosistemas de Verdeluz"
Descripción: Los equipos crean un mapa físico o digital del pueblo Verdeluz, identificando las zonas del sector primario: campos agrícolas, río para pesca, praderas para ganadería, y zona minera.
Instrucciones:
· Dividir a la clase en 5 equipos, asignando un ecosistema a cada uno.
· Proveer papel kraft, colores, tijeras, pegatinas o tabletas para mapas digitales.
· Cada equipo investiga y dibuja su ecosistema, incluyendo recursos, flora, fauna y actividades económicas.
· Presentan su mapa al resto de la clase explicando las características.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Papel kraft, marcadores, tijeras, pegatinas, tabletas o computadoras (opcional), imágenes impresas de fauna y flora.
Integración con mecánicas: Cada equipo gana 20 Puntos de Vida de la Tierra (PVT) y la insignia “Explorador de Ecosistemas” por completar el mapa. La presentación fomenta la comunicación y colaboración.
Actividad 2: "Sembrando Ideas: Plan Agrícola Sostenible"
Descripción: Los estudiantes en el rol de agricultores diseñan un plan para cultivar la tierra sin dañarla, eligiendo cultivos, métodos de riego y rotación.
Instrucciones:
· Proveer fichas con diferentes tipos de cultivos, herramientas y métodos agrícolas.
· Los estudiantes eligen qué sembrar y cómo hacerlo, explicando sus decisiones.
· Se discuten posibles problemas y soluciones para conservar el suelo.
· Se presenta el plan al grupo, recibiendo retroalimentación.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Fichas ilustradas, papel, lápices, ejemplos de técnicas agrícolas simples.
Integración con mecánicas: Ganan hasta 30 PVT por creatividad y sostenibilidad, y la insignia “Cultivador Creativo”. La retroalimentación es inmediata para mejorar el plan.
Actividad 3: "Pescando con Responsabilidad"
Descripción: En el rol de pescadores, los estudiantes aprenden sobre especies marinas, cuotas de pesca y técnicas que evitan la sobreexplotación.
Instrucciones:
· Se forman grupos que simulan una jornada de pesca con tarjetas de especies, algunas en peligro.
· Cada grupo debe elegir qué pescar y en qué cantidad, intentando no agotar recursos.
· Luego, se comparan resultados y se discuten consecuencias.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Tarjetas con imágenes y datos de especies, canasta para “pescar”, reglas impresas.
Integración con mecánicas: Se otorgan hasta 25 PVT según la pesca responsable y la discusión, además de la insignia “Pescador Responsable”.
Actividad 4: "Cuida a tus Animales: El Reto del Ganadero"
Descripción: Los estudiantes en el rol de ganaderos cuidan y crían animales imaginarios, aprendiendo sobre su bienestar y el impacto ambiental.
Instrucciones:
· Cada equipo recibe figuras o imágenes de animales y debe decidir cómo alimentarlos, dónde alojarlos y cómo evitar enfermedades.
· Se presentan situaciones problema (sequía, enfermedades) para resolver en grupo.
· Discutir cómo la ganadería afecta el medio ambiente y cómo minimizar daños.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Figuras o tarjetas de animales, fichas con problemas, papel y lápices.
Integración con mecánicas: Ganan hasta 30 PVT y la insignia “Ganadero Solidario” al mostrar cuidado y solución creativa.
Actividad 5: "Minería con Conciencia"
Descripción: Como mineros, los estudiantes exploran minerales, aprenden su uso y reflexionan sobre la minería responsable.
Instrucciones:
· Presentar muestras o imágenes de minerales comunes.
· Simular la extracción con un juego de selección y clasificación.
· Debatir en grupo sobre los impactos ambientales y cómo hacer minería sostenible.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Muestras reales o imágenes, cajas con "minerales" de papel o plastilina, fichas informativas.
Integración con mecánicas: Hasta 25 PVT y la insignia “Minero Sostenible” por participación y reflexión.
Actividad 6: "Guardianes Ambientales: Protegiendo Verdeluz"
Descripción: Los guardianes ambientales analizan los impactos de las actividades anteriores y proponen soluciones para mejorar el equilibrio ecológico.
Instrucciones:
· Reciben informes de los otros equipos sobre sus actividades.
· Identifican problemas ambientales y diseñan acciones para mitigarlos.
· Presentan propuestas creativas y realistas para cuidar Verdeluz.
Tiempo estimado: 70 minutos
Materiales: Informes escritos o digitales, papel para mapas conceptuales, colores.
Integración con mecánicas: Ganan hasta 40 PVT y la insignia “Guardián Ambiental”. Su trabajo es clave para la victoria final.
Actividad 7: "La Asamblea de los Guardianes"
Descripción: Todos los equipos se reúnen para compartir aprendizajes, debatir decisiones y construir un plan conjunto para el desarrollo sostenible de Verdeluz.
Instrucciones:
· Cada equipo expone sus resultados y retos.
· Se discuten propuestas para equilibrar producción y cuidado ambiental.
· Se votan las mejores ideas para implementar en el juego y en la realidad.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Listas de propuestas, pizarra o papelógrafo para registrar acuerdos.
Integración con mecánicas: Puntos extra por colaboración y comunicación, y avance al nivel final.
Actividad 8: "Certificación de Guardianes Maestros"
Descripción: Ceremonia de cierre donde se reconoce a los estudiantes que completaron todos los niveles, con entrega de diplomas, insignias y reflexión final.
Instrucciones:
· Preparar diplomas personalizados con los roles y logros.
· Realizar reflexión grupal sobre aprendizajes y compromiso con el planeta.
· Invitar a comprometerse a aplicar lo aprendido en su vida diaria.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Diplomas, insignias físicas o digitales, espacio para ceremonia.
Integración con mecánicas: Reconocimiento final que incentiva la autonomía y la curiosidad para seguir aprendiendo.

Reglas y Condiciones
Reglas Claras del Juego
· Condiciones de Victoria: El equipo que acumule más Puntos de Vida de la Tierra (PVT) y complete todos los niveles, demostrando colaboración, creatividad y responsabilidad ambiental, será declarado “Guardián Maestro de la Tierra”.
· Penalizaciones: Realizar acciones irresponsables o no respetar las reglas del equipo puede resultar en pérdida de PVT. Por ejemplo, no escuchar a compañeros o copiar respuestas lleva a la pérdida de hasta 5 puntos.
· Turnos: Cada equipo tiene un tiempo asignado para presentar y realizar actividades. Se respetan los turnos para asegurar participación equitativa.
· Roles: Cada estudiante asume un rol al inicio de cada nivel, que debe desempeñar activamente. Los roles rotan para que todos experimenten diversas áreas.
· Restricciones: No se permite el uso de dispositivos o materiales no autorizados durante las actividades para mantener foco.
· Tabla de Puntos: Visible en todo momento, actualizada por el docente o un equipo de “secretarios de la Tierra” responsables de los puntajes.
· Sistema de Logros: Insignias otorgadas a equipos y estudiantes por habilidades y valores demostrados (creatividad, colaboración, comunicación, etc.)
· Respeto y Equidad: Todos los estudiantes tienen derecho a participar, expresar sus ideas y ser escuchados, fomentando un ambiente inclusivo y diverso.

Evaluación Gamificada
Evaluación Gamificada del Aprendizaje
Criterios de Evaluación
· Comprensión del Sector Primario: Identificación y descripción correcta de las actividades y recursos del sector primario.
· Creatividad y Pensamiento Crítico: Propuestas innovadoras y soluciones a problemas planteados en las actividades.
· Colaboración y Comunicación: Participación activa en equipo, respeto a ideas ajenas y presentación clara de resultados.
· Curiosidad y Autonomía: Iniciativa para investigar, preguntar y reflexionar sobre los temas.
· Conciencia DEI: Respeto a la diversidad cultural y social en las actividades, inclusión de todas las voces y atención a la equidad.
Rúbrica Integrada
	Criterio
	Excelente (3 pts)
	Bueno (2 pts)
	Necesita Mejorar (1 pt)

	Comprensión del sector primario
	Describe detalladamente todas las actividades y recursos con precisión.
	Describe la mayoría de actividades y recursos con algunos errores menores.
	Describe pocas actividades o con muchos errores.

	Creatividad y pensamiento crítico
	Presenta ideas originales y soluciones bien fundamentadas.
	Presenta algunas ideas creativas o soluciones básicas.
	No muestra creatividad ni soluciones claras.

	Colaboración y comunicación
	Participa activamente, escucha y comunica con claridad.
	Participa pero con poca iniciativa o comunicación poco clara.
	No participa o dificulta la comunicación del equipo.

	Curiosidad y autonomía
	Muestra iniciativa para aprender y explorar más allá de lo pedido.
	Cumple con lo solicitado sin iniciativa adicional.
	No muestra interés ni autonomía en el aprendizaje.

	Conciencia DEI
	Demuestra respeto, inclusión y atención a la diversidad consistentemente.
	Generalmente respeta y es inclusivo, con alguna mejora posible.
	No respeta ni considera la diversidad o inclusión.


Evidencias de Aprendizaje
· Mapas y planes diseñados
· Presentaciones y exposiciones orales
· Participación en debates y toma de decisiones
· Producción escrita y creativa (informes, propuestas)
Reflexión Final y Cierre de la Narrativa
Al final de la experiencia, se realiza una reflexión grupal guiada donde los estudiantes comparten lo que aprendieron sobre el sector primario, la importancia de cuidar los recursos naturales y cómo aplicar estos conocimientos en su vida diaria. Se retoma la narrativa de Verdeluz para que los Guardianes de la Tierra celebren sus logros y renueven su compromiso con el planeta.

Recomendaciones Logísticas
Recomendaciones para la Implementación
Tiempo Necesario
· Se recomienda realizar la experiencia en un bloque de 8 a 10 sesiones de 60 a 90 minutos cada una, distribuidas en 2 a 3 semanas para mantener el interés y permitir la reflexión.
Espacio Físico
· Un aula amplia con mesas para trabajo en equipo.
· Espacio para mural o pizarras digitales donde mostrar el progreso y tabla de puntos.
· Rincón de recursos con materiales para las actividades (mapas, fichas, muestras).
Materiales y Herramientas TIC
· Materiales físicos accesibles: papel, colores, tijeras, pegatinas, figuras o tarjetas.
· Opcionalmente tabletas o computadoras para mapas digitales o búsquedas de información.
· Proyector o pizarra digital para presentaciones y mostrar la narrativa.
Tamaño del Grupo
· Ideal para grupos de 15 a 30 estudiantes para permitir trabajo en equipos heterogéneos de 3 a 5 integrantes.
Preparación Previa del Docente
· Familiarizarse con el tema del sector primario y las actividades económicas básicas.
· Preparar materiales y organizar roles para los estudiantes.
· Planificar el calendario de sesiones y definir criterios de evaluación.
· Crear o adaptar recursos visuales para la ambientación.
Posibles Dificultades y Cómo Superarlas
· Desigual participación: Rotar roles y asignar responsabilidades claras para que todos participen.
· Falta de interés: Utilizar la narrativa atractiva y recompensas inmediatas para motivar.
· Dificultades en conceptos económicos: Explicar con ejemplos simples y relacionar con la vida cotidiana.
· Problemas técnicos: Tener alternativas físicas si fallan las TIC.
· Atención a la diversidad: Adaptar actividades para estudiantes con necesidades educativas especiales, fomentando un ambiente inclusivo.
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