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Contexto Narrativo

Contexto y Narrativa Envolvente

Bienvenidos a bordo, jovenes exploradores del planeta azul. En esta aventura, ustedes serdn parte de una expediciéon
cientifica internacional llamada "La Gran Aventura del Planisferio". El propdsito es descifrar los secretos de las

corrientes marinas y los vientos alisios que moldean el clima, la navegacién y la vida en la Tierra.

El aula se transforma en el "Centro de Comando Oceanografico y Atmosférico", un espacio donde cada estudiante
asume un rol estratégico dentro del equipo de exploracién. Su misién principal es mapear y entender las corrientes
marinas y vientos alisios utilizando un mapa planisferio gigante, descubriendo dénde surgen, cémo se desplazan y qué

impacto tienen en diferentes regiones del mundo.

La ambientacion recrea un entorno cientifico con elementos visuales y sonoros que evocan el mar, el viento y la
exploraciéon. En las paredes, se colocardn mapas con pistas y desafios, y en el centro, un planisferio grande para
trabajar en equipo. Cada estudiante contara con un "Cuaderno de Explorador" donde anotara hallazgos, hipétesis y

estrategias.

Los roles asignados son:

o Capitan Cartografo: Lidera el equipo en la ubicacién de corrientes y vientos en el mapa.
e Analista Climatico: Investiga el origen y desplazamiento de los fenémenos y sus efectos climaticos.
e Comunicador Cientifico: Prepara y presenta los hallazgos al grupo y documenta en el cuaderno.

o Explorador de Datos: Resuelve retos y enigmas relacionados con la geografia de las corrientes y vientos.

La historia gira en torno a la busqueda de una antigua leyenda: "El Viento de los Navegantes", que sélo puede ser
comprendido dominando el conocimiento de los vientos alisios y corrientes marinas. Esta leyenda motiva a los
estudiantes a investigar con curiosidad y a colaborar para desvelar cémo estos fendmenos naturales influyen en los

continentes y océanos.

A medida que avanzan, el equipo recibe mensajes codificados con datos reales sobre las corrientes y vientos, los cuales
deben interpretar y aplicar para superar desafios y desbloquear nuevos niveles de conocimiento. La narrativa integra

ciencia, aventura y trabajo en equipo, haciendo que el aprendizaje sea significativo, contextualizado y emocionante.

Esta experiencia conecta directamente con la asignatura de Geografia, ya que los estudiantes aprenden a identificar y
nombrar corrientes marinas y vientos alisios, comprenden su origen y desplazamiento, y desarrollan habilidades
criticas para interpretar mapas planetarios. Ademas, fomenta competencias del siglo XXI como la creatividad,

pensamiento critico, resolucién de problemas, colaboracién, adaptabilidad, responsabilidad, curiosidad y autonomia.



La narrativa también contempla la diversidad cultural y cognitiva de los estudiantes, promoviendo un ambiente

inclusivo y equitativo donde todos puedan contribuir y aprender segun sus fortalezas.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Detalladas
Para transformar el aprendizaje en una experiencia lidica y motivadora, se implementan las siguientes mecanicas:

e Sistema de Puntos: Cada actividad y reto resuelto otorga puntos individuales y grupales. Los puntos se acumulan
para avanzar niveles y obtener recompensas. Por ejemplo, identificar correctamente una corriente o viento en el
mapa da 10 puntos; explicar su origen y desplazamiento aporta 15 puntos extra.

o Niveles de Progresidn: La experiencia esta dividida en cuatro niveles:

o Nivel 1: Reconocimiento basico de corrientes y vientos.
o Nivel 2: Anédlisis de su origen y desplazamiento.
o Nivel 3: Impacto en el clima y la navegacion.
o Nivel 4: Integracidén y presentacion de hallazgos.
Para avanzar de nivel, el equipo debe alcanzar un minimo de puntos y completar actividades especificas.

e Insignias y Logros: Se otorgan insignias digitales o fisicas (stickers, medallas) por logros como:

o "Explorador del Planisferio" (identificacién completa de corrientes).
o "Maestro del Viento" (explicacion detallada de vientos alisios).

o "Colaborador Estrella" (trabajo en equipo destacado).

o "Detective Climatico" (andlisis critico de impacto climatico).

e Retos y Enigmas: Actividades tipo acertijos, mapas con pistas codificadas, bUsquedas del tesoro con informacién
sobre corrientes y vientos. Responder correctamente desbloquea pistas para el siguiente nivel.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, se otorgan privilegios simbdlicos como ser "Capitan del dia", acceso
a materiales especiales o tiempo extra para actividades creativas.

o Retroalimentacion Inmediata: Durante las actividades, el docente proporciona comentarios instantaneos, corrige
errores en el momento y celebra los aciertos, reforzando el aprendizaje y la motivacién.

o Trabajo en Equipo y Roles: La rotacién de roles asegura que cada estudiante desarrolle diferentes competencias
y habilidades, promoviendo la colaboracién y la participaciéon equitativa.

e Tablero de Progreso Visible: Un tablero en el aula muestra el avance del equipo y de cada estudiante,

fomentando la competencia sana y el sentido de logro.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso



1. Mision de Inicio: "Descubre tu Rol y Prepara tu Cuaderno de Explorador"

Descripcidn: Introduccién al juego, asignacién de roles y familiarizacién con el cuaderno de explorador.

Instrucciones:

e El docente presenta la historia y ambienta el aula como el Centro de Comando.

e Se asignan los roles de Capitan Cartégrafo, Analista Climatico, Comunicador Cientifico y Explorador de Datos,

rotando en grupos de 4.

e Cada estudiante personaliza su Cuaderno de Explorador (puede ser una libreta o carpeta), donde anotara

observaciones y datos.
e Se explica el sistema de puntos, niveles y recompensas.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Cuadernos o carpetas, stickers para insignias, hojas con roles, marcador para tablero de progreso.

Integracion mecanicas: Se inicia el sistema de roles, puntos y cuaderno como herramienta de seguimiento personal

y grupal.

2. Nivel 1 - "Mapa en Mano: Identificando Corrientes Marinas"

Descripcidon: Los estudiantes trabajan en equipo para localizar en un planisferio gigante las principales corrientes

marinas y nombrarlas correctamente.
Instrucciones:
e El Capitan Cartégrafo guia la colocacién de etiquetas con nombres de corrientes en el mapa.
e El Explorador de Datos presenta un reto tipo enigma que revela pistas para ubicar una corriente dificil.
e El Analista Climatico y el Comunicador Cientifico apoyan con informacién y anotaciones.
e Se verifica la ubicacién correcta y se otorgan puntos segun precisién y velocidad.
Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Planisferio gigante, etiquetas adhesivas, tarjetas con nombres de corrientes, pistas encriptadas (pueden

ser cédigos QR o acertijos escritos).

Integracion mecanicas: Sistema de puntos, retos para desbloquear pistas, trabajo en equipo con roles especificos,

retroalimentacién inmediata.

3. Nivel 2 - "De dénde vienen y hacia dénde van: El Viaje de los Vientos Alisios"

Descripcidon: En esta actividad los estudiantes investigan el origen y desplazamiento de los vientos alisios y los

representan en el mapa.

Instrucciones:

e El Analista Climatico presenta una breve investigaciéon apoyada en textos o videos sobre vientos alisios.

e Se entrega una plantilla para dibujar las direcciones y zonas de origen de los vientos en el planisferio.



e El equipo debate y responde preguntas del docente para justificar sus representaciones.
e El Comunicador Cientifico prepara una explicacién corta para el resto del grupo.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Planisferio, materiales para dibujo (rotuladores, lapices de colores), videos o lecturas breves, hojas de

trabajo.

Integracion mecdnicas: Roles activos, puntos por respuestas y claridad, insignias para participacién destacada,

retroalimentacién inmediata.

4. Nivel 3 - "Impacto en la Vida: Clima, Navegacion y Poblaciones"

Descripcion: Analizar cdmo las corrientes marinas y vientos alisios afectan el clima y las actividades humanas,

resolviendo casos practicos.
Instrucciones:
e Se presentan casos reales o hipotéticos (por ejemplo, pesca, migraciones, clima tropical) que los estudiantes deben
relacionar con las corrientes y vientos.
e Por equipos, se discuten y escriben posibles efectos y soluciones para problemas descritos.
e El docente evalla la argumentacién y el pensamiento critico.
e Se asignan puntos extra por creatividad y profundidad.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Fichas con casos, hojas para respuestas, acceso a internet para consulta (opcional).

Integracion mecanicas: Retos de resolucién de problemas, puntos en funcién de creatividad y analisis, roles activos,

insignias de "Detective Climatico".

5. Nivel 4 - "La Gran Presentacion: Revelando el Secreto del Viento de los Navegantes"

Descripcion: Los equipos preparan y presentan una exposicidon creativa que integre todo lo aprendido y cémo las

corrientes y vientos influyen globalmente.

Instrucciones:
e El equipo selecciona formato de presentacién: poster, maqueta, video corto, obra teatral o digital.
e Distribuyen tareas segun roles para preparar el contenido.
e Presentan ante el aula y responden preguntas del docente y compaferos.

e Se evalla creatividad, contenido, trabajo colaborativo y comunicacién.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos cada una (preparacién y presentacion)

Materiales: Cartulinas, marcadores, dispositivos para video, materiales reciclados para maquetas, recursos TIC para

presentaciones digitales.



Integracion mecanicas: Insignias de "Maestro del Viento", puntos finales, valoracién colaborativa, reflexién grupal y

cierre de narrativa.

6. Actividad Inclusiva Transversal: "Diario de Exploraciéon Personal"

Descripcidon: Cada estudiante mantiene un diario personal donde registra aprendizajes, dudas, sentimientos y

propuestas, fomentando la autonomia y reflexion.

Instrucciones:

e Se dedica 10 minutos al final de cada sesién para escribir o dibujar en el diario.

e El docente revisa periédicamente y ofrece retroalimentacién personalizada.

e Se promueve compartir voluntariamente fragmentos para enriquecer el aprendizaje colectivo.
Tiempo estimado: 10 minutos por sesién durante toda la experiencia.
Materiales: Cuadernos o hojas para diario, lapices, colores.

Integracion mecanicas: Refuerza autonomia, curiosidad, responsabilidad y adaptacion, con reconocimiento de

esfuerzos individuales.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: El equipo gana al completar los cuatro niveles con un minimo de 300 puntos
acumulados y presentar una exposicién final satisfactoria.

e Penalizaciones: Por incumplimiento de roles o falta de participacién se restan puntos individuales (5-10 puntos),
para fomentar responsabilidad.

e Turnos: Las actividades grupales tienen turnos rotativos para asegurar participacién equitativa, especialmente en
debates y presentacién de respuestas.

e Roles: Cada rol tiene tareas especificas y rotan entre niveles para desarrollar habilidades diversas.

o Restricciones: Se debe respetar el turno de palabra, mantener el respeto entre compafieros y cuidar los

materiales para evitar distracciones.
o Tabla de Puntos: Visible en el aula, registra puntos individuales y grupales, actualizada por el docente.
o Sistema de Logros: Insignias entregadas al cumplir metas especificas; acumulacién de insignias permite obtener

ventajas simbdlicas en el juego.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

La evaluacidn se realiza de manera continua y formativa, integrando evidencias concretas y reflexién personal,

vinculando aprendizaje con la narrativa del juego.



e Criterios de Evaluacion:

o ldentificacién correcta de corrientes marinas y vientos alisios en el planisferio.
o Explicacién clara del origen y desplazamiento de estos fenémenos.

o Analisis critico del impacto en el clima y actividades humanas.

o Trabajo colaborativo y respeto a roles.

o Creatividad y calidad en la presentacién final.

o Participacion y reflexiéon en el Diario de Exploracion.

o Rubricas Integradas: Se utilizan rlbricas adaptadas para evaluar cada nivel y la presentacién final, con
indicadores claros en conocimientos, habilidades y actitudes, considerando diversidad en estilos de aprendizaje y
expresion.

e Evidencias de Aprendizaje:

o Mapas etiquetados y dibujos en el planisferio.
o Respuestas y soluciones en casos practicos.
o Diarios personales y notas de cuaderno de explorador.

o Grabaciones o documentos de la presentacién final.

o Reflexion Final: En la Ultima sesién, el docente guia una reflexidon grupal vinculada a la narrativa: cémo el equipo
logré descubrir "El Viento de los Navegantes", qué aprendieron sobre el planeta, y cémo aplicaran ese
conocimiento.

e Cierre de la Narrativa: Se entrega un certificado simbdlico de "Explorador Honorario del Planisferio" que reconoce

el esfuerzo y aprendizaje, reforzando pertenencia y motivacién para seguir explorando.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon

e Tiempo Necesario: Aproximadamente 6 sesiones de 60 minutos para desarrollar toda la experiencia gamificada,
mas tiempo para preparacién y reflexién final.
e Espacio Fisico: Aula amplia con espacio para colocar un planisferio grande en el suelo o pared, zonas para trabajo
en equipo y area para exposiciones.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Planisferio fisico grande (impreso o pizarra digital).
o Etiquetas adhesivas, marcadores, cuadernos, hojas de trabajo.
o Dispositivos con acceso a internet para videos o investigaciéon (tablets, computadoras).
o Materiales para presentaciones creativas (cartulinas, materiales reciclados, apps sencillas para video o

presentaciones digitales).



e Tamano del Grupo: Ideal entre 16 y 24 estudiantes para facilitar trabajo en equipos de 4 personas, permitiendo
rotacién de roles y participacién activa.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con contenido sobre corrientes marinas, vientos alisios y mapas planisferio.
o Preparar materiales y ambientacion del aula.
o Disefar retos y acertijos adecuados al nivel.

o Planificar la evaluacién y rubricas.
o Posibles Dificultades y Soluciones:

o Desigual participacion: Incentivar roles rotativos y supervisar para que todos participen.

o Dificultad para entender conceptos abstractos: Usar videos, imagenes, analogias y actividades practicas para
facilitar comprensién.

o Falta de recursos tecnoldgicos: Priorizar materiales fisicos y actividades manuales; usar recursos TIC solo si
estan disponibles.

o Diversidad de ritmos de aprendizaje: Ajustar tiempos, ofrecer apoyos personalizados y valorar diferentes formas
de expresion.

o Desorden o distracciones: Establecer reglas claras desde el inicio y fomentar responsabilidad grupal.
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