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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Gran Mision de Geoplanet

Imagina un planeta llamado Geoplanet, una tierra fascinante donde las placas tecténicas estan siempre en movimiento,
modelando montafias, creando terremotos, y dando forma a continentes y océanos. Sin embargo, Geoplanet esta
atravesando un momento critico: fuerzas desconocidas estan alterando el equilibrio natural de sus placas, poniendo en

riesgo la estabilidad del planeta y la vida que habita en él.

En esta aventura, los estudiantes asumen el rol de "Exploradores Geoplanetarios", jovenes cientificos y aventureros
que han sido seleccionados para formar parte de un equipo internacional enviado a Geoplanet para estudiar y entender
el movimiento de sus placas tecténicas, identificar las zonas de riesgo y proponer soluciones para preservar el

equilibrio del planeta.

El aula se transforma en el centro de mando de la expedicién, donde cada estudiante tendra un rol especifico dentro
del equipo, como Cartégrafo, Analista Sismico, Investigador de Volcanes, o Comunicador Cientifico. La misién principal
es recorrer diversas zonas de Geoplanet, recopilando datos, resolviendo retos y enigmas relacionados con la dindmica
tecténica, para finalmente presentar un plan integral que permita mitigar los riesgos naturales y fomentar el desarrollo
sostenible.

Esta experiencia busca conectar el contenido de geografia ambiental con una aventura llena de desafios reales y
ficticios que impulsan la creatividad, el pensamiento critico, la resolucién de problemas y la adaptabilidad. Cada zona
explorada corresponde a diferentes conceptos esenciales: placas tecténicas, tipos de limites, fendmenos sismicos y

volcénicos, y la influencia humana en el medio ambiente.

Roles y Funciones

e Cartografo: Encargado de elaborar mapas dindmicos que reflejen la ubicacién y movimiento de las placas
tecténicas, zonas de subduccién, fallas y volcanes activos.
e Analista Sismico: Estudia datos de actividad sismica, identifica patrones y predice posibles eventos.
e Investigador de Volcanes: Analiza la actividad volcanica y su impacto ambiental, proponiendo estrategias de
prevencion.
e Comunicador Cientifico: Documenta los hallazgos, crea informes y presenta propuestas de forma clara para toda
la comunidad.
Los estudiantes deberdn colaborar, compartir informacién y tomar decisiones conjuntas para avanzar en la misién y
desbloquear niveles nuevos del juego, enfrentando retos que requieren pensamiento critico y creatividad, desde

diseflar mapas hasta simular respuestas ante desastres naturales.



Conexion con el Tema de Aprendizaje

La narrativa se fundamenta en los conceptos fundamentales de la geografia ambiental, especialmente la tecténica de
placas, que es el motor principal del cambio geoldgico en nuestro planeta. A través de la historia de Geoplanet, los
estudiantes experimentan de manera activa y contextualizada cémo las placas se mueven, interactdan y generan
fendmenos naturales que afectan a los ecosistemas y sociedades humanas. La misién los sumerge en la realidad
cientifica, pero también en la necesidad de aplicar valores de colaboracién, respeto por la diversidad cultural y
ambiental, y responsabilidad social.

Ademas, esta experiencia promueve la inclusién y equidad al asignar roles que valoran diferentes habilidades y estilos
de aprendizaje, e incluye desafios accesibles para todos, respetando ritmos y fomentando la participacién activa de

estudiantes con distintas capacidades y contextos culturales.

Mecanicas de Juego

Mecdanicas de Juego Implementadas

Sistema de Puntos
Los estudiantes ganan puntos de experiencia (PX) al completar tareas, resolver retos, colaborar con éxito y presentar
informes creativos. Cada actividad tiene una asignacién de PX clara, que se acumulan para avanzar en niveles.

e Resolucién correcta de retos: 50 PX

e Colaboracién efectiva (evaluada por pares): 30 PX

e Presentacién creativa y clara: 40 PX

Participacién en discusiones y reflexiones: 20 PX

Niveles y Progresion
El juego cuenta con cinco niveles, cada uno representando una zona diferente de Geoplanet con desafios especificos:
e Nivel 1: La frontera entre placas divergentes (ocednico)
e Nivel 2: La zona de subduccién
e Nivel 3: La falla transformante
e Nivel 4: Regién volcanica activa
e Nivel 5: Presentacién final: Plan de mitigacién y gestién ambiental

Para avanzar de nivel, un equipo debe acumular un minimo de 150 PX y cumplir con retos especificos.

Insignias
Las insignias se otorgan para reconocer habilidades especificas y logros dentro del juego:

o Explorador Critico: Por demostrar pensamiento critico en la resolucién de problemas.

o Creativo Ambiental: Por propuestas innovadoras y creativas.



o Colaborador Destacado: Por trabajo en equipo ejemplar.

« Adaptador Agil: Por capacidad de adaptar estrategias ante retos inesperados.

Retos y Misiones

Cada nivel tiene retos diseflados para integrar contenido con juego:

Resolver puzzles geoldgicos

Simulaciones de eventos sismicos

Creacién de mapas interactivos

Debates y toma de decisiones en equipo

Recompensas

Ademas de puntos e insignias, los equipos pueden obtener “Recursos Extra” que les ayudaran en niveles posteriores,

como mapas detallados, pistas para resolver enigmas o tiempo adicional para sus presentaciones.

Retroalimentacion Inmediata

Los docentes y compafieros ofrecen retroalimentacién inmediata durante las actividades, utilizando rdbricas visuales y

comentarios constructivos, fomentando la mejora continua y la reflexién.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Mapeando las Placas Tectdnicas de Geoplanet
Descripcion: Los estudiantes, en equipos, crean un mapa dindmico de las placas tectdénicas basandose en informacion
real y ficticia sobre Geoplanet. Este mapa servird como base para la exploracién en niveles posteriores.

Instrucciones:

1. Formar equipos de 4 estudiantes y asignar roles.
2. Recibir una plantilla base de Geoplanet con contornos de continentes y océanos.

3. Investigar y marcar las principales placas tecténicas, sus limites y movimientos (divergentes, convergentes,

transformantes).

4. Utilizar materiales accesibles: papel, colores, reglas, y recursos digitales (Google Maps, simuladores tecténicos

online).
5. Presentar el mapa al resto de la clase explicando las caracteristicas de cada placa y tipo de limite.

6. Recibir puntos y retroalimentacién inmediata.
Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Plantillas impresas, marcadores, acceso a Internet, pizarras digitales o cartulinas.



Integracion de mecanicas: Otorga 50 PX por mapa completo y correcto, mas 30 PX por presentacién creativa. El

docente asigna insignias “Explorador Critico” y “Creativo Ambiental” segin desempefio.

Actividad 2: Simulacion Sismica en la Zona de Subduccion

Descripcion: El equipo Analista Sismico lidera una simulacién donde interpretan datos de actividad sismica para

predecir un posible terremoto y disefiar un plan de accién.

Instrucciones:

1. Se entrega un conjunto de datos con registros sismicos ficticios pero basados en patrones reales.
2. Analizan la frecuencia, magnitud y epicentros de los sismos.
Discuten en equipo los riesgos y proponen medidas de prevencién para las comunidades afectadas.

Realizan un mini debate con otros equipos para defender su plan de accién.

vk W

Reciben retroalimentacidén y ajustan su propuesta si es necesario.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Fichas con datos sismicos, mapas, hojas de papel, acceso a simuladores en linea (p.ej., USGS ShakeMap

simulators).

Integracion de mecdanicas: Cada reto resuelto da 60 PX, la colaboracién se evalla y premia con 30 PX. El debate

otorga insignia “Colaborador Destacado”.

Actividad 3: Construccidon y Analisis de Modelos Volcanicos
Descripcion: En esta actividad, el investigador de volcanes y su equipo construyen modelos fisicos o digitales de
volcanes, demostrando cdémo el movimiento tecténico genera actividad volcanica.

Instrucciones:

1. Utilizar materiales reciclados o kits de ciencias para construir un volcan.
2. Simular una erupcién y explicar el proceso geoldgico que la genera.
Documentar el impacto ambiental y social de una erupcién volcanica.

Proponer estrategias de mitigacién y prevenciéon basadas en el andlisis.

vk W

Presentar el modelo y propuesta al resto de la clase mediante video o demostracién en vivo.
Tiempo estimado: 120 minutos (puede dividirse en dos sesiones)

Materiales: Arcilla, bicarbonato, vinagre, plastilina, dispositivos para grabar video, acceso a internet para

investigacién.

Integracion de mecanicas: Otorga 70 PX por modelo funcional y explicacién, 40 PX por propuesta creativa. Se
entrega la insignia “Creativo Ambiental” y “Adaptador Agil” si el equipo incorpora soluciones innovadoras.
Actividad 4: Juego de Roles - Respuesta ante Desastres Naturales

Descripcion: Los estudiantes asumen roles en una simulacién de emergencia que ocurre en Geoplanet tras un

terremoto y erupcién volcanica simultdneos. Deben coordinar acciones para proteger a la poblacién y minimizar dafos.



Instrucciones:

1. Asignar roles especificos: equipo de rescate, autoridades locales, cientificos, comunidad afectada.
2. Recibir un escenario detallado con datos del desastre.
Planificar y ejecutar acciones coordinadas en equipo en tiempo limitado.

Resolver problemas inesperados que surjan durante la simulacién, adaptando estrategias.

ok W

Reflexionar sobre la experiencia y discutir aprendizajes en grupo.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Escenarios escritos, tarjetas de rol, cronémetro, pizarra para anotar decisiones.

Integracion de mecdnicas: Se otorgan puntos por rapidez, efectividad y colaboracién (hasta 100 PX). Se entregan

insignias “Colaborador Destacado” y “Adaptador Agil”.

Actividad 5: Presentacion Final - Plan Integral de Gestion de Riesgos en Geoplanet

Descripciéon: Como culminacién, los equipos elaboran y presentan un plan integral que combine todos los aprendizajes

para gestionar riesgos en Geoplanet, usando mapas, analisis sismicos y propuestas de mitigacién.

Instrucciones:

1. Revisar toda la informacién recopilada durante el juego.

2. Elaborar un documento y presentaciéon multimedia que incluya mapas, analisis, propuestas y estrategia de

comunicacién.
3. Presentar ante el "Consejo Cientifico de Geoplanet" (la clase y docente).
4. Responder preguntas y recibir retroalimentacién final.
Tiempo estimado: 180 minutos (puede repartirse en varias sesiones)
Materiales: Computadoras, software de presentacién (PowerPoint, Canva), impresiones, pizarras, recursos digitales.

Integracion de mecanicas: Presentacién vale hasta 200 PX, con posibilidad de obtener insignias “Explorador Critico”,

“Creativo Ambiental” y “Colaborador Destacado”.

Consideraciones para la Diversidad, Equidad e Inclusién (DEI)

e Asignar roles de acuerdo con las fortalezas e intereses individuales, respetando estilos de aprendizaje.
e Ofrecer materiales en formatos accesibles (digital, impreso, audio).

e Promover trabajo colaborativo que valore y respete las aportaciones de todos, incluyendo estudiantes con

discapacidades o necesidades especiales.

e Evaluar con criterios flexibles y personalizados para reconocer diferentes formas de demostrar aprendizaje.

Estas actividades estan disefiadas para ser inclusivas, motivadoras y contextualizadas, cimentando el aprendizaje

significativo mediante la gamificacién de contenidos.

Reglas y Condiciones



Reglas del Juego Geoplanet
e Turnos y Participacion: Las actividades se realizan en equipos durante tiempos definidos. Cada miembro debe
participar activamente en su rol.
e Condiciones de Victoria: El equipo que acumule la mayor cantidad de puntos (PX) al finalizar el Nivel 5y
entregue una presentacién integral y coherente sera declarado "Equipo Geoplanet Master".
o Penalizaciones:
o Inactividad o falta de colaboracién: -20 PX
o No respetar tiempos acordados: -10 PX

o No cumplir con los criterios minimos de calidad en productos entregables: -15 PX

o Restricciones: No se permite copiar trabajos de otros equipos. Se fomenta la creatividad y la autoria.

e Sistema de Logros y Tabla de Puntos:

Logro Requisito Recompensa

Explorador Critico Resolver retos con andlisis profundo Insignia + 50 PX
Creativo Ambiental Propuestas innovadoras y presentaciones creativas Insignia + 60 PX
Colaborador Destacado Trabajo en equipo ejemplar y apoyo a compafieros Insignia + 40 PX
Adaptador Agil Adaptar estrategias con éxito ante imprevistos Insignia + 50 PX

e Resolucion de Empates: En caso de empate, se evalla la calidad de la presentacion final y la reflexiéon del equipo.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

e Dominio Conceptual: Comprensién clara y precisa de las placas tecténicas y fenémenos asociados.

e Aplicacion Practica: Capacidad para analizar datos, resolver problemas y aplicar conocimientos en simulaciones y

modelos.
e Creatividad e Innovacidn: Propuestas originales para mitigacién y comunicacién ambiental.
e Trabajo en Equipo: Colaboracién efectiva y respeto a la diversidad de opiniones y roles.

o Adaptabilidad: Capacidad para ajustarse a cambios y resolver retos inesperados.
Rubrica Integrada

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Insuficiente (1)



Dominio

Conceptual

Aplicacién

Practica

Creatividad e

Innovacion

Trabajo en

Equipo

Adaptabilidad

Explica con profundidad y
precisién todos los

conceptos clave

Resuelve retos con analisis
detallado y soluciones

efectivas

Genera propuestas muy
originales y bien

fundamentadas

Participa activamente y

fomenta la colaboracién

Se adapta eficazmente a
imprevistos y propone

alternativas

Evidencias de Aprendizaje

Explica la mayoria de los

conceptos con claridad

Resuelve la mayoria de

retos correctamente

Propuestas creativas con

fundamentos sélidos

Participa y coopera

adecuadamente

Se adapta con algunas

dificultades

e Mapas elaborados y presentados por equipos.

e Informes y andlisis de datos sismicos y volcanicos.

e Modelos volcanicos y documentacién de la actividad.

Registro de participacién y roles en simulaciones de emergencia.

e Presentacion final multimedia con plan integral.

Reflexién Final y Cierre Narrativo

Explica conceptos
basicos con algunos

errores

Resuelve retos

bésicos con ayuda

Propuestas poco
creativas o

superficiales
Participa de forma

limitada

Dificultad para

adaptarse

Reflexiones escritas o en video sobre el aprendizaje y trabajo en equipo.

Presenta conceptos
confusos o

incompletos

No logra resolver
retos o soluciones

erréneas

No presenta
propuestas o son

irrelevantes
No colabora ni

respeta al equipo

No se adapta ni

responde a cambios

Al concluir la experiencia, los estudiantes reflexionan sobre el viaje en Geoplanet, los desafios enfrentados y las

soluciones propuestas. Se enfatiza la importancia de comprender la dindmica de nuestro propio planeta para protegerlo

y vivir en armonia con él. La narrativa concluye con un llamado a la accién para que cada “Explorador Geoplanetario”

lleve este aprendizaje a su comunidad, fomentando el cuidado ambiental y la resiliencia ante desastres naturales.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

Tiempo Necesario

e Duracion total estimada: 8 a 10 sesiones de 90 a 120 minutos cada una.

e Distribuir actividades para permitir reflexién y ajustes entre sesiones.



Espacio Fisico
e Aula con mesas para trabajo en equipo y espacio para presentaciones.

e Zona para exposiciéon de mapas y modelos fisicos.

e Acceso a pizarras o pantallas digitales para presentaciones y retroalimentacion.

Materiales y Herramientas TIC

e Plantillas impresas de mapas y datos.

o Materiales reciclados para modelado (arcilla, plastilina, cartén).

e Dispositivos con acceso a Internet para investigaciéon y simuladores.
e Software de presentaciones (PowerPoint, Canva, Google Slides).

e Herramientas para grabacién de video o audio (opcional).

Tamano del Grupo

e Idealmente grupos de 4 a 6 estudiantes para favorecer roles y colaboracién.

e Clase con minimo 12 y méximo 30 estudiantes para gestién adecuada.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con conceptos de tectdnica de placas y simuladores recomendados.
e Preparar y adaptar materiales impresos y digitales segun contexto.
e Planificar organizacién de equipos y asignacioén de roles considerando diversidad.

e Preparar rubricas y sistema de evaluacién para seguimiento continuo.

Posibles Dificultades y Estrategias para Superarlas

o Falta de participaciéon: Motivar con roles claros y rotativos; usar incentivos y retroalimentacién positiva.

o Dificultades técnicas: Contar con alternativas offline, preparar materiales impresos y actividades manuales.

o Diferentes ritmos de aprendizaje: Adaptar tareas y tiempos, ofrecer apoyo individualizado.

o Gestion del tiempo: Establecer tiempos claros, usar crondmetros y dividir actividades en bloques manejables.

e Conflictos en equipos: Promover comunicacién abierta, resolver conflictos con mediacién docente y fomentar
empatia.

Con esta planificacién detallada y adaptada, el docente podréd implementar la experiencia gamificada Geoplanet de
manera efectiva, fomentando no solo el aprendizaje de la geografia ambiental, sino también habilidades clave para el

siglo XXI y valores fundamentales de diversidad, equidad e inclusién.
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