Exploradores de la Parroquia: Una Aventura Geografica
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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

Imaginen que nuestra aula es un pequefo pueblo encantado llamado “Parroquia del Saber”, un lugar lleno de rincones
magicos, paisajes sorprendentes y secretos geograficos listos para ser descubiertos. En esta parroquia conviven
diversos habitantes: agricultores, comerciantes, artesanos y exploradores, cada uno cuidando su entorno y
preservando la historia y cultura local. La parroquia estd dividida en varias zonas, cada una con caracteristicas
geogréaficas y sociales Unicas, como la zona montafosa, el rio serpenteante, el bosque misterioso y la plaza central

donde se relinen para compartir historias y aprender unos de otros.

Roles de los Estudiantes

Los estudiantes se convierten en “Exploradores Geograficos”, jévenes aventureros con la misién de conocer a fondo su
parroquia para protegerla y mejorar la vida de sus habitantes. Dentro del equipo, cada explorador puede elegir un rol

especial que potencie sus habilidades y responsabilidades durante la aventura:
e Cartoégrafo: Encargado de crear mapas detallados de las zonas exploradas, utilizando simbolos, colores y leyendas.
e Investigador Cultural: Recopila datos sobre las tradiciones, historia y comunidades que habitan la parroquia.
e Guardabosques: Observa la naturaleza, flora y fauna, y propone ideas para conservar el medio ambiente.
¢ Comunicador: Documenta la aventura con fotos, dibujos y relatos, y presenta los hallazgos al grupo.
Misién Principal
La misién de los Exploradores Geograficos es completar el “Gran Mapa de la Parroquia”, un proyecto colaborativo que
integra informacién geogréfica, cultural y ambiental para entender mejor el territorio. Para lograrlo, deberan superar
una serie de retos y actividades que los llevardn a explorar cada rincén, aprender sobre las caracteristicas fisicas y
humanas del lugar, y desarrollar propuestas para cuidar y mejorar su entorno. Al finalizar la aventura, presentaran su

Gran Mapa y sus propuestas en una “Feria de la Parroquia”, donde compartirdn sus aprendizajes con la comunidad

escolar y familias.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje
Esta experiencia gamificada transforma el estudio de la parroquia en un juego donde los contenidos de Geografia se
viven y aplican directamente. Los estudiantes aprenden sobre:

o Caracteristicas geogréficas locales: relieve, cuerpos de agua, vegetacioén y clima.

e Distribucién espacial de la poblacién y actividades econémicas.

e Importancia de la conservacién y el uso responsable del territorio.

e Relacién entre el ambiente natural y la vida cotidiana de la comunidad.



Ademas, integran habilidades del siglo XXl como la creatividad al disefiar mapas y propuestas, la resolucién de
problemas al enfrentar desafios en la exploracién, el liderazgo al coordinar roles y la responsabilidad para cuidar su
entorno y cumplir con las tareas asignadas. La narrativa y los roles motivan la participacién activa y el trabajo

colaborativo, haciendo que el aprendizaje sea significativo y memorable.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Implementadas

Sistema de Puntos: “Puntos de Exploracion”

Cada actividad completada con éxito otorga “Puntos de Exploracién” que reflejan el progreso individual y grupal. Los
puntos se asignan segun la calidad, creatividad y esfuerzo en las tareas. Por ejemplo, crear un mapa claro y detallado
puede otorgar 10 puntos, mientras que resolver un reto de conservacién ambiental puede valer 15 puntos. Los puntos

se suman en una tabla visible en el aula para motivar la competencia sana y la colaboracién.

Niveles de Explorador

Los estudiantes avanzan en niveles que representan su crecimiento como exploradores. Los niveles son:

¢ Iniciantes (0-30 puntos): Aprendices que conocen la parroquia.

o Exploradores (31-60 puntos): Aventureros que dominan conceptos basicos y colaboran activamente.

o Expertos (61-90 puntos): Lideres que proponen soluciones creativas y guian al equipo.

e Guardianes de la Parroquia (91+ puntos): Maximos exploradores comprometidos con la conservacién y difusién

del conocimiento.

Al subir de nivel, los estudiantes desbloquean insignias especiales y responsabilidades que fortalecen el sentido de
logro y pertenencia.

Insignias y Logros

Se entregan insignias digitales o fisicas que reconocen habilidades especificas, por ejemplo:

o Cartdégrafo Estrella: Por disefiar mapas excepcionales.
e Guardabosques Responsable: Por propuestas ambientales innovadoras.

e Comunicador Destacado: Por presentaciones creativas y claras.

Equipo Colaborativo: Para grupos que trabajan en armonia y cumplen objetivos.

Retos y Misiones

Las actividades estdn planteadas como retos con objetivos claros y desafios crecientes. Por ejemplo, “Explorar la Zona

Montafiosa y describir su relieve” o “Investigar la flora y fauna del bosque misterioso”. Cada reto tiene criterios de éxito



y puede ser resuelto en equipo o individualmente, fomentando la autonomia y la colaboracién.

Progresion y Retroalimentacion Inmediata

Los estudiantes reciben retroalimentacién continua a través de comentarios del docente y compafieros, asi como a
través de la revisién de sus productos (mapas, informes, presentaciones). La tabla de puntos y el avance de niveles
permiten visualizar el progreso. Ademas, se realizan sesiones de reflexiéon al final de cada mddulo para identificar

aprendizajes y dreas de mejora.

Recompensas y Motivacion

Ademas de las insignias y niveles, se incluyen recompensas simbdlicas como diplomas, medallas o privilegios
temporales en el aula (por ejemplo, ser “lider de la semana” o tener mas tiempo para explorar). Esto incentiva la

participacion activa y el compromiso con las actividades.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Descubriendo mi Parroquia”

Objetivo: Introducir el concepto de parroquia y sus caracteristicas basicas.

Descripcion: Los estudiantes exploraran un mapa basico de la parroquia ficticia y descubriran las zonas principales.
Instrucciones:

1. Dividir a los estudiantes en equipos de 4 (cada uno con roles asignados).

2. Entregar un mapa impreso grande de la parroquia con zonas seflaladas pero sin nombres.

3. Cada equipo debe observar el mapa y discutir qué caracteristicas geograficas pueden identificar (montafas, rios,

zonas verdes, etc.).
4. Con ayuda del docente, asignar nombres a las zonas basandose en pistas dadas.

5. Completar una ficha con las caracteristicas encontradas.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Mapas impresos, fichas de trabajo, lapices de colores.

Integracion con mecdnicas: Al completar la ficha, el equipo gana 10 Puntos de Exploracién. El docente da

retroalimentacién inmediata y anuncia niveles alcanzados.

Actividad 2: “Mapa del Tesoro de la Naturaleza”

Objetivo: Identificar y representar elementos naturales de la parroquia en un mapa colaborativo.

Descripcion: Los estudiantes creardn un mapa fisico o digital que incluya rios, montafias, bosques y areas de cultivo.



Instrucciones:

1. En equipos, los Cartégrafos dibujan el contorno base de la parroquia en papel kraft o en una plataforma digital
(ejemplo: Google Jamboard).

2. Los Guardabosques investigan con imagenes y textos sobre flora y fauna tipica.

3. Se colocan simbolos y leyendas para representar cada elemento natural.

4. El equipo presenta su mapa al resto del grupo explicando sus decisiones.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Papel kraft, marcadores, imadgenes impresas o tabletas/laptops, acceso a internet para investigacion.

Integracion con mecdnicas: El mapa terminado vale 15 Puntos de Exploracién y puede otorgar la insignia

“Cartégrafo Estrella” si destaca por creatividad y precision.

Actividad 3: “Historias de la Parroquia”

Objetivo: Comprender la importancia cultural y social del territorio.

Descripcion: Los Investigadores Culturales recopilan relatos, tradiciones y costumbres de la parroquia para

compartirlos con sus compafieros.

Instrucciones:

1. Cada grupo recibe un conjunto de relatos o videos cortos sobre la parroquia (pueden ser materiales creados por el
docente o recopilados en la comunidad).

2. Los Investigadores analizan el contenido y preparan un resumen o una dramatizacion.

3. Presentan su trabajo al aula y responden preguntas de sus compafieros.
Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Textos impresos, dispositivos para reproducir videos, materiales para dramatizacién (disfraces simples,

accesorios).

Integracion con mecdnicas: La presentacidn exitosa otorga 12 Puntos de Exploracién y puede generar la insignia

“Comunicador Destacado”.

Actividad 4: “Guardianes del Medio Ambiente”

Objetivo: Desarrollar propuestas para conservar la parroquia y resolver problemas ambientales.

Descripcion: Los Guardabosques y todo el equipo analizan situaciones problematicas (contaminacién, deforestacién,

mal uso del agua) y disefian soluciones.
Instrucciones:
1. Presentar un caso hipotético o real de problema ambiental en la parroquia.

2. En equipos, discutir posibles causas y efectos.

3. Crear un plan de accién con pasos concretos para cuidar el ambiente.



4. Elaborar un cartel o presentaciéon con su propuesta.

5. Compartir con el resto de la clase para recibir retroalimentacion.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Cartulinas, marcadores, hojas para planificar, recursos multimedia para investigacion.

Integracion con mecdnicas: Propuestas innovadoras reciben 15 Puntos de Exploracién y pueden otorgar la insignia

“Guardabosques Responsable”.

Actividad 5: “Feria de la Parroquia”

Objetivo: Presentar el Gran Mapa y las propuestas finales a la comunidad educativa.

Descripcion: Los equipos preparan stands y exposiciones para compartir todo lo aprendido y crear conciencia sobre la

parroquia.

Instrucciones:

1. Organizar la distribucién de los stands segun los roles y trabajos realizados.
2. Preparar materiales visuales y explicativos (mapas, carteles, dramatizaciones, folletos).
Invitar a otros grados, familias y docentes a visitar la feria.

Cada equipo presenta su trabajo y responde preguntas.

vk W

Se realiza una votacién para elegir las mejores presentaciones, destacando el esfuerzo y creatividad.

Tiempo estimado: 2 horas (preparacién y feria).

Materiales: Mesas, carteles, mapas, disfraces, equipo audiovisual.

Integracion con mecanicas: Participar en la feria otorga los Ultimos Puntos de Exploracién para alcanzar niveles
maximos y recibir diplomas y medallas.

Resumen

Estas actividades estan disefiadas para que los estudiantes interactlen profundamente con el contenido geogréfico, a
la vez que participan en un entorno ladico y colaborativo. La estructura paso a paso, el uso de roles y la integracién

constante de mecanicas de juego garantizan la motivacién y el aprendizaje significativo.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria

e Completar todas las actividades asignadas con calidad y participacién activa.
e Alcanzar el nivel de “Guardianes de la Parroquia” acumulando al menos 91 Puntos de Exploracioén.

e Presentar un Gran Mapa colaborativo y propuestas ambientales en la Feria de la Parroquia.



e Demostrar responsabilidad y liderazgo en los roles asignados.

Penalizaciones

e Falta de participaciéon o incumplimiento de responsabilidades: se reduce 2 puntos por actividad.
e Desobedecer las reglas de convivencia y trabajo en equipo puede llevar a la pérdida temporal de privilegios de
juego.

e Entrega tardia de trabajos sin justificacién implica reduccién de puntos hasta 5 por actividad.

Turnos y Roles

e Las actividades grupales se desarrollan con turnos para que cada rol tenga oportunidad de participar y liderar.
e Los roles pueden rotar en actividades largas para que todos experimenten diferentes responsabilidades.

e El docente supervisa que se respeten los turnos y que haya equidad en la participacién.

Restricciones

e Se debe respetar el tiempo asignado para cada actividad para mantener el ritmo del juego.
e Los materiales deben usarse con cuidado para evitar dafios.

e Se fomenta un ambiente de respeto y colaboracién, sin competencia desleal.

Tabla de Puntos (Ejemplo)

Actividad Puntos Minimos Puntos Maximos
Descubriendo mi Parroquia 5 10
Mapa del Tesoro de la Naturaleza 10 15
Historias de la Parroquia 8 12
Guardianes del Medio Ambiente 10 15
Feria de la Parroquia 10 20

Sistema de Logros

e Al completar actividades y alcanzar ciertos puntos, los estudiantes reciben insignias fisicas o digitales.
e Los logros pueden ser individuales (por rol) o grupales (trabajo en equipo).

e Se anuncian y celebran en asambleas o reuniones para reforzar la motivacién.

Evaluacion Gamificada



Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

e Comprension Geografica: Precisién en la identificacién y representaciéon de elementos fisicos y humanos de la

parroquia.

e Trabajo en Equipo y Liderazgo: Participacién activa, respeto a roles y apoyo a compafieros.

e Responsabilidad: Cumplimiento de tareas, manejo adecuado de materiales y respeto a tiempos.

e Comunicacion: Claridad y coherencia en exposiciones orales y escritas.

Rubricas Integradas

Criterio

Mapa Geogréfico

Trabajo en

Equipo

Creatividad

Responsabilidad

Comunicacién

Excelente (4)

Mapa detallado, con simbolos

claros y leyenda completa.

Participa activamente y

lidera con respeto.

Propuestas y presentaciones

muy originales y atractivas.

Cumple todas las tareas y

tiempos con autonomia.

Presenta ideas claras,

ordenadas y atractivas.

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (3)
Mapa correcto, con
simbolos y leyenda

incompleta.

Participa y colabora bien.

Propuestas con

elementos creativos.

Cumple la mayoria de

tareas y tiempos.

Presenta ideas claras.

e Mapas fisicos y digitales creados por los estudiantes.

e Fichas de exploracién y registros escritos.

e Presentaciones orales y dramatizaciones.

e Propuestas ambientales y materiales de la feria.

e Participacién y reflexiones en asambleas grupales.

Creatividad e Innovaciodn: Originalidad en mapas, presentaciones y propuestas ambientales.

Satisfactorio (2)

Mapa con errores en

simbolos o distribucion.

Participa poco y requiere

apoyo.

Propuestas basicas sin

innovacion.

Cumple tareas con

supervision.

Presenta ideas poco

claras o desordenadas.

Necesita

Mejorar (1)

Mapa incompleto

o incorrecto.

No participa o

genera conflictos.

Falta de
creatividad

evidente.

No cumple tareas

ni tiempos.

No logra
comunicar las

ideas.



Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la experiencia, se realiza una asamblea donde cada explorador comparte lo que més aprendié y cémo se

siente respecto a su parroquia. Se reflexiona sobre la importancia de cuidar el territorio y colaborar con la comunidad.
El docente cierra la historia resaltando que los estudiantes ahora son verdaderos Guardianes de la Parroquia, capaces
de proteger y mejorar su entorno con conocimientos y compromiso. Este cierre fortalece la conexién emocional con el

aprendizaje y motiva a seguir explorando y cuidando su mundo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para Implementacion

Tiempo Necesario

e La experiencia esta disefiada para implementarse en 3 a 4 semanas, con sesiones de 2 a 3 horas semanales.

e Se recomienda reservar tiempo adicional para la Feria de la Parroquia (preparacién y realizacién).

Espacio Fisico

e Aula espaciosa que permita trabajo en equipo y estaciones de trabajo.
e Zona para exhibir mapas y materiales (paredes, pizarras, mesas).

e Espacio abierto o salén amplio para la feria final.

Materiales y Herramientas TIC

o Materiales bésicos: papel kraft, marcadores, ladpices de colores, cartulina, tijeras, pegamento.
e Dispositivos digitales: tablets o laptops para investigacion y creacién de mapas digitales (opcional).
e Acceso a internet para busqueda de informacién.

e Proyector o pantalla para presentaciones.

Material audiovisual para dramatizaciones (disfraces simples, accesorios).

Tamano del Grupo

e ldeal entre 20 y 30 estudiantes para facilitar el trabajo en equipos de 4 a 5 integrantes.

e Se pueden adaptar los roles y actividades para grupos més pequefios o mas grandes.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con el contenido geografico y cultural local o del contexto ficticio.

e Preparar materiales, mapas, relatos y recursos multimedia.



e Organizar equipos y roles con anticipacién.
e Disefiar tabla de puntos y sistema de insignias.

e Planificar calendario de actividades y verificar disponibilidad de espacios y recursos tecnoldgicos.

Posibles Dificultades y C6mo Superarlas

o Falta de motivacién o participacion: Incentivar con recompensas y rotacién de roles para mantener el interés.

e Dificultades en el trabajo en equipo: Establecer normas claras, mediar conflictos y promover actividades de
cohesién.

o Limitaciones tecnolégicas: Adaptar actividades para que funcionen con materiales impresos o manuales.

e Tiempo insuficiente: Priorizar actividades claves y extender la experiencia si es posible.

e Diversidad en ritmos de aprendizaje: Ofrecer apoyos personalizados y actividades con diferentes niveles de
complejidad.

Con estas recomendaciones, el docente estara preparado para implementar una experiencia gamificada enriquecedora,

dindmica y alineada con los objetivos educativos y competencias del siglo XXI.
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