Exploradores del Viento y las Corrientes: La Aventura
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Contexto Narrativo

La Gran Expedicion de los Exploradores Ocednicos

Imagina que eres parte de una tripulaciéon de exploradores marinos en el siglo XXI, equipados con tecnologia avanzada
y curiosidad insaciable, preparados para descubrir los secretos de los océanos que cubren nuestro planeta. La mision
que tienes por delante es vital: comprender cémo las corrientes ocednicas y los vientos alisios modelan el clima, la

biodiversidad y la historia de las civilizaciones que dependen del mar.

Tu equipo ha sido reclutado por la Alianza Global de Exploradores Marinos para participar en la Gran Expedicién de los
Exploradores Ocednicos, un proyecto internacional que busca mapear y estudiar en detalle las corrientes marinas y los
vientos alisios en diferentes regiones del mundo. La informacién que recolectes sera clave para mejorar la navegacién,

la pesca sostenible y la proteccién ambiental.
Como estudiantes de secundaria (12-15 afios), asumiras roles especificos dentro de la tripulacién para cumplir esta
misién:

o Cartografos del viento: expertos en identificar y mapear los patrones de los vientos alisios.

e Oceandgrafos exploradores: encargados de estudiar las corrientes marinas y sus efectos.

e Comunicadores cientificos: responsables de documentar y presentar los hallazgos de forma clara y creativa.

e Técnicos en clima: analizan cémo las corrientes y vientos influyen en el clima y la vida humana.

Esta aventura se desarrolla en un mundo virtual y real, en el aula y a través de exploraciones précticas y digitales. La
expedicién estd dividida en varias etapas donde cada equipo debe completar misiones abiertas, resolver problemas,
crear mapas, presentar informes y realizar experimentos sencillos para descubrir cémo funcionan las corrientes y los
vientos alisios. La historia te envuelve en un contexto donde tus decisiones y descubrimientos impactan el futuro de las

comunidades costeras y la biodiversidad marina.

El aprendizaje por exploracién y descubrimiento auténomo es la clave de esta experiencia. No se trata solo de
memorizar datos, sino de vivir la ciencia en accién, colaborar con otros, investigar, experimentar y comunicar tus

hallazgos para gque juntos puedan enfrentar retos ambientales y sociales del mundo real.

Ademas, la narrativa incluye desafios que promueven la inclusién y la diversidad, valorando las distintas formas de
aprender y expresarse, fomentando la colaboracién respetuosa y el reconocimiento de las diferentes perspectivas

culturales sobre el mar y el clima.
En resumen, la Gran Expedicién de los Exploradores Ocednicos conecta directamente con el contenido de la asignatura

de Geografia en Ciencias Sociales, poniendo en practica el andlisis de fenémenos atmosféricos y oceanicos, y

desarrollando competencias del siglo XXl como creatividad, resolucién de problemas, colaboracién, responsabilidad y



curiosidad, todo inmerso en una historia motivadora que despierta el interés y compromiso de los estudiantes.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Implementadas
Para hacer la experiencia atractiva y efectiva, se implementan las siguientes mecdanicas de gamificacion:
e Sistema de puntos (Puntos de Explorador): Cada actividad completada con éxito otorga puntos segun el nivel
de dificultad y calidad del trabajo. Los puntos se acumulan para desbloquear niveles y recompensas.
¢ Niveles de Explorador: Se establecen cuatro niveles que representan la progresién del conocimiento y
habilidades:
o Novato Ocednico (0-50 puntos)
o Explorador Junior (51-100 puntos)
o Explorador Experto (101-150 puntos)
o Maestro del Mar (1514 puntos)
A medida que los estudiantes suben de nivel, acceden a misiones mas complejas y herramientas didacticas
avanzadas.
¢ Insignias de Logros: Se otorgan insignias digitales y fisicas para reconocer habilidades especificas:
o Cartégrafo Estrella: por mapas precisos y creativos.
o Oceandgrafo Innovador: por experimentos y analisis originales.
o Comunicador Claro: por presentaciones y reportes efectivos.
o Técnico Climatico: por explicaciones sélidas del impacto climatico.
o Responsable Ambiental: por propuestas de cuidado y sostenibilidad.
e Retos y Misiones Abiertas: Los estudiantes reciben misiones con objetivos pero con libertad para elegir cémo
investigarlas y presentarlas, promoviendo el aprendizaje auténomo y la exploracién creativa.
e Progresion Personal y de Equipo: Los puntos personales y por equipo se suman para avanzar en la narrativa y
desbloquear recursos adicionales (videos, mapas interactivos, modelos 3D).
e Retroalimentaciéon Inmediata: A través de rlbricas claras y sesiones de revisién, los estudiantes reciben
feedback inmediato para mejorar sus entregas y aprendizajes.

o Tiempo y Recursos Limitados: Para fomentar la planificacién y toma de decisiones, algunas actividades tienen

limite de tiempo o recursos (materiales, acceso a internet), simulando condiciones reales de exploracion.

e Cooperacion y Competencia Saludable: Se promueve el trabajo colaborativo en equipos diversos, con retos

grupales y pequefios concursos amistosos que estimulan la motivacién sin generar exclusién.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Mision Inicio: Descubre el mapa del tesoro marino

Descripcion: En esta primera actividad, los estudiantes trabajan en equipos para crear un mapa basico que muestre

las principales corrientes marinas y los vientos alisios en el mundo.
Instrucciones:
e Se divide el aula en equipos de 4-5 estudiantes con roles asignados (cartégrafo, investigador, dibujante,
presentador, coordinador).

e Se entrega un mapa mudo del mundo impreso (preferiblemente en tamano A3) y material para colorear (lapices,

marcadores).

Los estudiantes investigan en libros, tabletas o PC los principales sistemas de corrientes ocednicas (como la

Corriente del Golfo) y los vientos alisios (norte y sur).
e En el mapa, dibujan y colorean las corrientes y los vientos, usando colores y flechas para indicar direccién y fuerza.
e Una vez terminado, cada equipo presenta su mapa al resto, explicando lo que descubrieron.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Mapas mudo, lapices, marcadores, libros o acceso digital a recursos geograficos, hojas de trabajo con
preguntas guia.

Integracién con mecanicas: Por completar el mapa y presentaciéon, cada miembro gana entre 10 y 15 puntos. Se

otorga la insignia "Cartégrafo Estrella" al equipo con el mapa més claro y creativo, evaluado con rdbrica.

2. Misidén Exploracion: Experimento en miniatura de corrientes y vientos

Descripcion: Los estudiantes crean un modelo simple para observar cémo el viento y el agua en movimiento generan

corrientes y afectan el clima local.

Instrucciones:

e En equipos, se les entrega un recipiente transparente (acuario pequefio o recipiente plastico), agua, colorante

alimentario azul, ventilador pequefio o abanico, y objetos ligeros (papel, bolitas de algodén).
e Llenan el recipiente con agua y afladen gotas de colorante para visualizar el movimiento.
e Colocan el ventilador en un extremo para simular el viento alisio y observan cémo se forman movimientos en el
agua.
e Registran con fotos, videos o dibujos el comportamiento de las corrientes y cémo el viento las influye.
e Discuten en equipo cémo este fendmeno afecta el clima y la vida en las zonas costeras.
Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Recipientes transparentes, agua, colorante azul, ventiladores pequefios, objetos ligeros, hojas para

registro.



Integracion con mecdnicas: El equipo que documente mejor el experimento y presente conclusiones originales

recibe puntos extra (hasta 20). Se otorga insignia "Oceandégrafo Innovador".

3. Mision Comunicacion: Crea un podcast o video explicativo

Descripcidn: Los equipos preparan una presentacion creativa donde expliguen qué son las corrientes marinas y los

vientos alisios y su importancia.
Instrucciones:
e Se asigna a los comunicadores cientificos la preparacién del guion, mientras los demas apoyan con informacién y
disefo.
e Usan dispositivos méviles o computadoras para grabar un podcast de 5 minutos o un video explicativo.

e La presentacion debe incluir ejemplos locales o globales, impacto en la cultura o economia, y propuestas para

cuidar los océanos.
e Se promueve el uso de lenguaje inclusivo, imdgenes accesibles y la participacién de todos.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 45 minutos (preparacion, grabacion, edicién).

Materiales: Dispositivos para grabar audio o video, software basico de edicién (gratuito), guias para guion, audifonos,

micréfonos opcionales.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos por creatividad (hasta 25), claridad (hasta 20) y trabajo en equipo

(hasta 15). Insignia "Comunicador Claro" para el mejor equipo.

4. Mision Analisis: Debate y propuesta sobre impacto climatico

Descripcion: Los estudiantes analizan cémo las corrientes y vientos afectan el clima y la vida humana, debaten

posibles problemas y disefian propuestas para la sostenibilidad.
Instrucciones:
e Los técnicos en clima preparan un resumen con informacién sobre fendmenos climaticos relacionados con las
corrientes y vientos (huracanes, sequias, cambios en pesca).
e Se organiza un debate en clase, donde cada equipo presenta su postura y responde preguntas.

e Posteriormente, cada equipo crea una propuesta breve para mitigar impactos negativos y promover el cuidado del

medio ambiente marino.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos.
Materiales: Hojas para resumen, cartulinas para propuestas, marcadores, videos informativos.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos por argumentacién, creatividad y responsabilidad ambiental. Insignia

"Técnico Climéatico" y "Responsable Ambiental".

5. Misidn Final: Presentacion de la Gran Expedicion y reflexiéon



Descripcidon: Los equipos integran todo lo aprendido y presentan un informe final con mapas, experimentos,

propuestas y reflexiones personales sobre la experiencia.

Instrucciones:

e Organizan un evento en el aula o virtual donde cada equipo expone sus resultados y aprendizajes.

e Incluyen una seccién de reflexién sobre la importancia de la colaboracién, diversidad de ideas y responsabilidad con

el planeta.
e Se realiza una ceremonia de entrega de insignias y reconocimiento de niveles.
Tiempo estimado: 1 sesiéon de 90 minutos.
Materiales: Materiales usados previamente, dispositivo para proyeccién o compartir archivos, diplomas o insignias
impresas.

Integracion con mecdnicas: Se evalla la integraciéon de conocimientos, colaboracién y actitud final. Puntos extra

para subir de nivel y reconocimiento publico.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego de la Gran Expedicion
Para asegurar una experiencia fluida, justa y motivadora, se establecen las siguientes reglas:

e Condiciones de Victoria: Todos los estudiantes deben alcanzar al menos el nivel de Explorador Junior para
completar la expediciéon con éxito. Se considera victoria colectiva el logro de las misiones y el desarrollo de las
competencias del siglo XXI.

e Turnos y Roles: Cada equipo mantiene roles fijos, pero pueden rotar entre misiones para desarrollar distintas
habilidades. En debates y presentaciones, se establece orden para que todos participen.

e Penalizaciones: No se penaliza con puntos negativos, pero se fomenta la responsabilidad entregando las tareas a
tiempo y con calidad. Retrasos o falta de compromiso se abordan con didlogo y apoyo.

o Tabla de Puntos:

Puntos por

Actividad Puntos Extra Insignias
Participacion

Mapa del Tesoro

10-15 5 (creatividad) Cartégrafo Estrella
Marino
Experimento de

15 20 (mejor documentacion) Oceandégrafo Innovador
Corrientes
Podcast/Video 20 25 (creatividad y claridad) Comunicador Claro

10 (argumentacién y Técnico Climatico, Responsable

Debate y Propuestas 15

responsabilidad) Ambiental



Puntos por
Actividad Puntos Extra Insignias
Participacion

Presentacién Final 20 15 (integracidn y reflexién) Maestro del Mar (nivel)

o Respeto y Diversidad: Se exige respeto a todas las ideas y formas de expresién. Se valora la participacion
equitativa para garantizar inclusién y equidad (DEI). No se toleran burlas ni exclusién.

e Uso de Recursos: El acceso a recursos digitales y materiales debe ser compartido y supervisado para garantizar
igualdad de oportunidades.

e Progresion: Los puntos se acumulan y se registran semanalmente para que cada estudiante vea su avance y

pueda aspirar a subir de nivel y obtener insignias.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada: Aprendizaje y Competencias

La evaluacion se integra en el sistema gamificado para ser formativa, inclusiva y centrada en el aprendizaje real y la

reflexion.

Criterios de Evaluacion

o Conocimiento geografico: Identificacidon correcta de corrientes marinas y vientos alisios, comprensién de sus
caracteristicas y efectos.

e Aplicacion practica: Capacidad para realizar experimentos y analisis que evidencien el entendimiento.

e Creatividad y comunicacién: Originalidad en presentaciones, uso claro y adecuado del lenguaje, recursos
gréaficos y multimedia.

o Colaboracidén y responsabilidad: Participacion equitativa, cumplimiento de roles, respeto a compafieros y
compromiso con la misién.

o Reflexion critica: Anélisis del impacto ambiental y social de los fenémenos estudiados y propuestas de accion.

Rubricas Integradas

Se utiliza una rdbrica para cada actividad que valora:

e Contenido (40%): precisién y profundidad.
o Creatividad (20%): innovacién y presentacién.
e Trabajo en equipo (20%): colaboracién y roles cumplidos.

e Responsabilidad y puntualidad (20%): entrega y actitud.

Evidencias de Aprendizaje



e Mapas y dibujos realizados.

e Registros fotogréaficos y videos de experimentos.
e Grabaciones de podcasts o videos explicativos.
e Documentos con propuestas y conclusiones.

e Autoevaluaciones y coevaluaciones entre compaferos.

Reflexion Final y Cierre Narrativo

En la sesién final, los estudiantes participan en una reflexiéon guiada donde comparten qué aprendieron, cémo se
sintieron en su rol de exploradores y qué les motivé a cuidar los océanos. El docente conecta estas reflexiones con la
narrativa de la Gran Expedicién, destacando que el conocimiento y la colaboracién son las herramientas méas poderosas

para proteger nuestro planeta.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
o Tiempo necesario: La experiencia puede desarrollarse en 2 a 3 semanas, con sesiones de 45 a 90 minutos segun
las actividades.

o Espacio fisico: Aula con mesas para trabajo en equipo, espacio abierto para experimentos y presentacién, acceso

a internet y dispositivos tecnoldgicos.
e Materiales y herramientas TIC:
o Mapas impresos y digitales.
o Materiales para experimentos (recipientes, colorante, ventiladores pequefios, objetos varios).
o Dispositivos méviles o computadoras con cdmara y micréfono.
o Software gratuito para edicién de audio y video (Audacity, Clipchamp, etc.).
o Proyector o pantalla para presentaciones.
e Tamano del grupo: Idealmente entre 20 y 30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 para facilitar colaboracién y
atencion.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con conceptos de corrientes marinas y vientos alisios, asi como con las herramientas tecnolégicas.
o Preparar materiales y recursos digitales con anticipacion.
o Disefar rlbricas claras y planificar la distribucién de roles y tiempos.

o Motivar a los estudiantes y explicar la conexién entre la narrativa y los aprendizajes.

e Posibles dificultades y soluciones:



o Acceso desigual a recursos tecnolégicos: Alternar actividades entre digitales y manuales; formar parejas mixtas
para compartir dispositivos.

o Desigual participacion en equipos: Rotar roles, establecer normas claras de colaboracién y realizar
autoevaluaciones.

o Falta de motivacion o comprensidn: Utilizar la narrativa para enganchar, hacer preguntas abiertas y conectar el
contenido con la vida cotidiana.

o Limitaciones de espacio o tiempo: Adaptar experimentos a materiales simples y ajustar duracién de actividades

segun contexto.
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