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Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientacion

Imagina que eres parte de un selecto grupo de "Exploradores del Continente Vivo", una organizacién internacional
dedicada a descubrir y proteger los secretos geogréficos y culturales de Asia. Este continente, vasto y diverso, es hogar
de paisajes imponentes que cambian con el tiempo gracias a fuerzas naturales poderosas: las placas tectdnicas.

Tu misién es comprender cémo estas placas influyen en la diversidad territorial, social y cultural de Asia, y cémo sus
movimientos han dado forma a montafas, rios, regiones y comunidades desde tiempos antiguos hasta hoy. Para
lograrlo, te unirds a un equipo multidisciplinario donde cada estudiante tendra un rol clave: Cartégrafo, Investigador

Cultural, Cientifico de la Tierra, Diploméatico Regional y Comunicador Digital.

Roles de los estudiantes

e Cartégrafo: Encargado de crear mapas detallados que muestren las placas tectdnicas, paises y regiones asidticas,
y sus caracteristicas geograficas principales.

e Investigador Cultural: Responsable de recopilar y presentar informacién sobre la diversidad cultural, social y
territorial de las regiones relacionadas con las placas tecténicas.

o Cientifico de la Tierra: Profundiza en el funcionamiento y efectos de las placas tecténicas, explicando fendmenos
naturales y su impacto geogréfico y social.

o Diplomatico Regional: Analiza las relaciones sociales, politicas y culturales entre regiones afectadas por la
dindmica tecténica, promoviendo el respeto y la inclusién.

e Comunicador Digital: Crea contenidos multimedia y digitales para difundir los hallazgos del equipo, usando

herramientas digitales responsables y accesibles.

Misidn principal

Como equipo, deberdn avanzar por diferentes "niveles de exploracién" desbloqueando conocimientos y habilidades a
través de retos y desafios que aborden las caracteristicas territoriales, sociales y culturales del continente asiatico.
Cada nivel corresponde a un area temdtica que integra el conocimiento geografico con la comprensién social y cultural,
siempre respetando la diversidad y promoviendo la inclusion.

Al completar la aventura, los exploradores habran desarrollado competencias del siglo XXl como creatividad, resolucién
de problemas, liderazgo y autonomia, ademas de un profundo respeto y comprensién de la diversidad cultural y

geogréfica de Asia.



Conexion con el tema de aprendizaje

La historia envuelve a los estudiantes en un contexto realista y atractivo donde el conocimiento de las placas
tecténicas no es solo un tema cientifico, sino una llave para entender cémo la tierra cambia y cémo estos cambios
afectan a las personas que habitan Asia. Esto permite que los estudiantes conecten la geografia con la historia, cultura

y sociedad, motivandolos a explorar y valorar la complejidad del continente.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de juego

e Sistema de puntos: Los estudiantes ganan puntos por completar actividades, participar activamente en las
discusiones, colaborar en equipo y cumplir retos especificos. Los puntos se acumulan para desbloquear nuevos
niveles y contenidos.

e Niveles y desbloqueo progresivo: La experiencia esta dividida en cinco niveles teméticos (Mapa y Placas,
Fendémenos Naturales, Diversidad Cultural, Relaciones Sociales, Comunicacién Digital). Solo se puede avanzar al
siguiente nivel tras cumplir los retos y objetivos del nivel anterior, garantizando una progresién estructurada y
motivadora.

¢ Insignias y logros: Al completar tareas clave o demostrar competencias especificas, los estudiantes reciben
insignias digitales (por ejemplo, "Maestro Cartégrafo", "Explorador Cultural”, "Lider Cientifico", "Diplomatico
Inclusivo", "Comunicador Responsable"). Estas insignias fomentan el orgullo y la motivacién.

o Retos y misiones: Cada nivel incluye retos especificos que requieren investigacién, analisis, creatividad y
colaboracién. Los retos son variados: quizzes, mapas interactivos, debates, presentaciones y creacién de materiales
digitales.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, se ofrecen recompensas simbdlicas como "Permisos de exploracién"
para acceder a recursos especiales (videos, mapas digitales, articulos). También pueden ganar tiempo adicional
para actividades creativas o roles de liderazgo en la clase.

o Retroalimentacion inmediata: Las actividades gamificadas cuentan con sistemas de respuesta rapida, ya sea a
través de plataformas digitales o retroalimentacién directa del docente, para que los estudiantes conozcan su
progreso y areas de mejora.

e Roles y trabajo en equipo: Los roles asignados fomentan la colaboracién y responsabilidad compartida. Los
estudiantes deben negociar y adaptarse para cumplir las misiones, desarrollando habilidades sociales y liderazgo.

o Tabla de progreso visible: Se mantiene un tablero en el aula o digital donde se visualizan puntos acumulados,
niveles alcanzados y logros desbloqueados, incentivando la competencia sana y el seguimiento del progreso

colectivo.

Actividades Gamificadas



Actividades especificas gamificadas

Nivel 1: Mapa y Placas

Actividad 1.1: "Descubre las placas que mueven Asia"

e Descripcion: Los estudiantes, en sus roles de Cartégrafos y Cientificos de la Tierra, analizan mapas fisicos y
digitales para identificar las placas tecténicas que afectan Asia. Deben marcar los limites y nombrar las placas

principales.
e Instrucciones:
1. Formar equipos de 4-5 estudiantes, asignar roles.
2. Recibir mapas impresos y enlaces a mapas interactivos (Google Earth, USGS).

3. Investigar y anotar las principales placas tectdnicas: Placa Euroasidtica, Placa Indoaustraliana, Placa Pacifica,

Placa Arabe, Placa Filipina, etc.

4. Marcar los limites de placas en un mapa fisico y crear un mapa digital en una herramienta sencilla (como Canva

o0 Google Slides).

5. Presentar sus mapas al grupo y explicar brevemente las caracteristicas de cada placa.

e Tiempo estimado: 90 minutos (2 sesiones de 45 minutos)

o Materiales: Mapas fisicos, acceso a internet, dispositivos digitales (tabletas o computadoras), papel, colores,

herramientas digitales basicas.

e Integraciéon con mecanicas: Ganaran puntos por precisién en la identificacién, creatividad en el disefio y

colaboracién. Se otorga la insignia "Maestro Cartégrafo" a los equipos que superen 90% de exactitud.

Actividad 1.2: "Quiz de placas y movimientos"

e Descripcion: Juego tipo quiz digital con preguntas sobre las placas tectdnicas, movimientos y su ubicacién en Asia.

Instrucciones:

1. Usar plataformas como Kahoot o Quizizz para realizar el quiz.
2. Los estudiantes compiten en equipos para responder rapido y correctamente.

3. Se explican las respuestas erradas para reforzar el aprendizaje.

Tiempo estimado: 30 minutos

Materiales: Dispositivos digitales con conexién a internet.

Integracion con mecdnicas: Puntos otorgados por rapidez y precisién, que se suman al total para desbloquear el

siguiente nivel. Retroalimentacién inmediata.

Nivel 2: Fenémenos Naturales

Actividad 2.1: "Simulaciéon de terremotos y volcanes"



e Descripcion: En el rol de Cientifico de la Tierra, los estudiantes experimentan con simuladores (fisicos y digitales)

para entender cémo los movimientos de placas generan terremotos y volcanes, especialmente en Asia.
e Instrucciones:
1. Dividir la clase en grupos, cada uno con un simulador digital (p. ej., simuladores online de terremotos o volcanes)
o kits fisicos simples que muestren movimientos de placas.
2. Observar y registrar qué tipo de movimiento genera cada fenémeno natural.
3. Crear una infografia o cartel explicando la relacién entre placas y fenémenos naturales en Asia.

4. Compartir sus conclusiones con el grupo y discutir impactos sociales y territoriales.

e Tiempo estimado: 90 minutos (una sesiéon completa)

e Materiales: Acceso a simuladores digitales, kits de experimentos (pueden ser caseros: bloques de espuma para
simular placas), materiales para crear infografias.

¢ Integracion con mecanicas: Puntos por observaciones precisas, creatividad en la infografia y capacidad de
andlisis. Desbloqueo de recursos especiales (videos sobre terremotos histéricos en Asia).

Actividad 2.2: "Historias que sacudieron Asia"

e Descripcién: En el rol de Investigador Cultural y Diplomatico Regional, los estudiantes investigan un desastre
natural relevante en Asia (terremoto, tsunami, actividad volcénica) y analizan su impacto cultural y social.

e Instrucciones:
1. Elegir un evento entre una lista dada (ejemplos: Terremoto de Nepal 2015, Erupcién del Monte Fuji, Tsunami del

Océano indico 2004).

2. Investigar causas geogréficas, consecuencias sociales y culturales, y respuestas comunitarias.
3. Preparar una presentacién grupal que incluya respeto por la diversidad y enfoque inclusivo.

4. Realizar un debate donde discutan cémo la geografia influye en las culturas y sociedades afectadas.

e Tiempo estimado: 2 sesiones (90 minutos cada una)
o Materiales: Acceso a internet, bibliografia basica, material audiovisual, herramientas para presentaciones.

¢ Integraciéon con mecanicas: Puntos por investigacién profunda, respeto a criterios DEI, calidad de presentacién.

Insignia "Explorador Cultural" otorgada a presentaciones ejemplares.
Nivel 3: Diversidad Cultural

Actividad 3.1: "Mapa cultural interactivo”
e Descripcidn: Los Investigadores Culturales y Diplomaticos trabajan juntos para crear un mapa digital que muestre
la diversidad cultural, social y territorial de Asia vinculada a las zonas tecténicas.
¢ Instrucciones:
1. Asignar regiones tecténicas y sus correspondientes grupos culturales a cada equipo.

2. Investigar caracteristicas culturales (idiomas, tradiciones, lenguas, formas de vida) y su relacién con el territorio.



3. Utilizar herramientas como Google My Maps o Padlet para crear un mapa interactivo con descripciones,
imagenes y videos.

4. Compartir y explorar los mapas de otros equipos.

e Tiempo estimado: 3 sesiones (45 minutos cada una)

o Materiales: Dispositivos digitales, acceso a internet, fuentes confiables.

¢ Integraciéon con mecanicas: Puntos por profundidad de investigacién, inclusién de diversidad y presentacion.
Recompensa: permiso para afiadir contenido extra especial.

Actividad 3.2: "Narrativas desde la diversidad"

e Descripcion: Cada equipo crea una pequefa narrativa o video corto que represente una historia cultural real o
ficticia relacionada con una regién tecténica de Asia, promoviendo el respeto y la inclusién.

e Instrucciones:
1. Investigar contextos culturales y sociales reales con diversidad y complejidad.
2. Escribir un guion que refleje valores de respeto, inclusién y diversidad.
3. Grabar o dramatizar la narrativa en clase, usando dispositivos méviles o cdmaras.
4.

Compartir los videos con la clase y discutir la importancia de la diversidad cultural.

e Tiempo estimado: 2 sesiones (90 minutos cada una)
o Materiales: Dispositivos para grabar, espacio para dramatizacién, materiales para vestuario opcionales.

e Integraciéon con mecanicas: Puntos por creatividad, respeto a criterios DEI, trabajo en equipo. Insignia

"Diplomatico Inclusivo".

Nivel 4: Relaciones Sociales

Actividad 4.1: "Simulacién de negociacién cultural"

e Descripcidn: Los estudiantes en rol de Diplomaticos Regionales participan en una simulacién donde negocian
acuerdos entre regiones asiaticas afectadas por movimientos tecténicos, buscando soluciones inclusivas y
respetuosas.

e Instrucciones:

1. Dividir a los estudiantes en grupos que representen diferentes regiones o paises de Asia con particularidades
geogréaficas y sociales.
2. Presentar un escenario ficticio donde deben negociar recursos, ayuda y cooperacién tras un fenémeno natural.
3. Preparar argumentos basados en informacién geografica y cultural, promoviendo el respeto y la inclusién.
4. Realizar la negociacién en clase, con roles asignados claramente.
5.

Reflexionar sobre la importancia de la negociacién y el respeto cultural.

e Tiempo estimado: 2 sesiones (90 minutos cada una)
e Materiales: Documentos con informacién regional, guias de negociacién, espacio amplio para simulacién.

¢ Integracion con mecanicas: Puntos por participacién, argumentacién y respeto DEI. Insignia "Lider Diplomatico".



Actividad 4.2: "Andlisis de casos reales"

o Descripcidn: Analizar casos reales donde las placas tecténicas han afectado relaciones sociales y politicas en Asia,
desarrollando habilidades de analisis y comprension.

e Instrucciones:
1. Revisar casos como conflictos territoriales, migraciones o reconstruccién post-desastre.
2. Elaborar un informe grupal que destaque causas y soluciones.
3. Compartir conclusiones y reflexionar sobre la responsabilidad social.

e Tiempo estimado: 90 minutos

o Materiales: Lecturas, acceso a internet, plantillas de informe.

e Integraciéon con mecanicas: Puntos por analisis critico, trabajo colaborativo y presentacién clara.

Nivel 5: Comunicacién Digital

Actividad 5.1: "Campaia digital de exploradores"

e Descripcidén: Los Comunicadores Digitales elaboran una campafia multimedia para compartir las aprendizajes
sobre placas tectdnicas y diversidad cultural de Asia, usando herramientas digitales responsables.
e Instrucciones:
1. Diseflar materiales como videos, infografias, podcasts o blogs.
2. Incluir contenido accesible, respetuoso, y que celebre la diversidad cultural.
3. Publicar la campafia en un blog de aula, redes internas o presentarla en clase.

4. Promover la reflexién sobre el uso responsable de tecnologias digitales.
e Tiempo estimado: 3 sesiones (45 minutos cada una)

e Materiales: Computadoras, programas de edicién basicos (Canva, iMovie, Audacity, etc.), acceso a internet.

e Integraciéon con mecanicas: Recompensas por creatividad, respeto a criterios DEI, calidad y claridad. Insignia

"Comunicador Responsable".
Actividad 5.2: "Reflexion final y cierre"

e Descripcidn: Los estudiantes reflexionan de forma individual y grupal sobre lo aprendido, su rol en el equipo, y

cdmo aplicaran estos conocimientos y competencias.

e Instrucciones:

1. Responder a preguntas guiadas en un diario de aprendizaje o foro digital.

2. Compartir reflexiones con el grupo y docente.

3. Discutir la importancia del respeto a la diversidad y la responsabilidad en el uso del conocimiento y tecnologias.
e Tiempo estimado: 45 minutos

o Materiales: Diario de aprendizaje digital o fisico, espacio para discusién.



e Integracion con mecanicas: Puntos por reflexién profunda y honesta. Cierre narrativo y entrega de certificado

simbdlico de "Explorador del Continente Vivo".

Reglas y Condiciones

Reglas claras del juego

e Condiciones de victoria:
o El equipo o los equipos completan los cinco niveles desbloqueando todos los contenidos y obteniendo al menos
cuatro de las cinco insignias disponibles.

o Demuestran comprension profunda en las actividades clave, respeto a criterios DEI, y habilidades colaborativas.

o Penalizaciones:
o No entregar actividades en tiempo acordado conlleva pérdida de puntos, salvo justificacién vélida.

o Comportamientos irrespetuosos, discriminatorios o que no respeten criterios DEI resultan en advertencias y
posible reduccién de puntos.

o Uso inadecuado de tecnologias puede limitar acceso a recursos digitales especiales.

e Turnos y roles:

o Las actividades pueden requerir trabajo en equipo simultdneo, pero en debates y simulaciones se respetan
turnos para hablar.

o Los roles asignados son fijos para toda la experiencia, fomentando la responsabilidad.
¢ Restricciones:

o Solo se puede avanzar al siguiente nivel si se cumplen los criterios minimos del nivel actual (puntos, entregas,
participacion).
o Las actividades deben respetar siempre los criterios de diversidad, equidad e inclusién; cualquier contenido

ofensivo serd corregido o eliminado.

e Tabla de puntos:

Actividad Puntos maximos Penalizaciones

Mapa y Placas (Actividad 1.1) 50 10 por entrega tardia

Quiz Placas (Actividad 1.2) 30 0 (no aplica)

Simulacién Terremotos (Actividad 2.1) 40 10 por falta de participacion
Presentacién desastre (Actividad 2.2) 50 15 por falta de respeto criterios DEI
Mapa cultural (Actividad 3.1) 60 10 por informacién imprecisa

Narrativa cultural (Actividad 3.2) 50 20 por contenido ofensivo



Actividad Puntos maximos Penalizaciones

Simulacién negociacién (Actividad 4.1) 60 10 por falta de respeto
Andlisis casos reales (Actividad 4.2) 40 5 por entrega tardia
Campanfia digital (Actividad 5.1) 70 15 por uso inadecuado TIC
Reflexién final (Actividad 5.2) 30 0

e Sistema de logros:

o Para cada insignia, se establecen criterios claros de desempefio y participacion.
o Los logros son visibles en el tablero de progreso para motivar a los estudiantes.

o El docente puede otorgar medallas adicionales por actitudes ejemplares.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del sistema gamificado

e Criterios de evaluacion:
o Comprensién conceptual sobre placas tectdnicas y geografia de Asia.
o Capacidad para identificar y analizar fendmenos naturales y su impacto social.
o Integracién de criterios DEI en investigaciones y presentaciones.
o Calidad en la comunicacién, creatividad y trabajo colaborativo.

o Uso responsable y critico de herramientas digitales.

e Rubricas integradas:

Cada actividad cuenta con una rubrica clara que evalla:

o Contenido: Precisién, profundidad y coherencia.

o Presentacidn: Claridad, creatividad y organizacion.

o Inclusién DEI: Respeto, diversidad cultural y lenguaje inclusivo.
o Trabajo en equipo: Participacion y colaboracién.

o Uso TIC: Calidad técnica y responsabilidad.

o Evidencias de aprendizaje:
o Mapas fisicos y digitales elaborados.
o Infografias y presentaciones.
o Videos y narrativas culturales.
o Informes de andlisis de casos.

o Resultados de quizzes y participacién en simulaciones.



o Reflexiones individuales y grupales.

o Reflexion final y cierre narrativo:

Al concluir, los estudiantes reflexionan sobre su rol como exploradores, cdémo han entendido la relacién entre placas
tecténicas y diversidad cultural, y cémo aplicardn ese conocimiento y las competencias desarrolladas en su vida
cotidiana y académica. Esta reflexién sirve para cerrar la narrativa de la aventura, consolidando aprendizajes y

valores.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la implementacion
o Tiempo necesario: Aproximadamente 15-18 sesiones de 45 minutos, distribuidas en 5 semanas, para cubrir todos
los niveles y actividades con espacio para retroalimentacién.
e Espacio fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo y simulaciones, espacio para presentaciones y
dramatizaciones. Acceso a sala de computacién o dispositivos mdviles para actividades digitales.
o Materiales y herramientas TIC:
o Mapas fisicos y digitales (impresos y en linea).
o Dispositivos con acceso a internet (tabletas, computadoras).
o Software o plataformas gratuitas: Google Earth, Kahoot, Quizizz, Canva, Google My Maps, Padlet.
o Kits o materiales caseros para simulaciones fisicas simples.
o Materiales para creacion de infografias y videos (papel, colores, aplicaciones basicas de edicién).
o Tamano del grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes para permitir el trabajo en equipos diversos y manejo
adecuado de roles.
e Preparacion previa del docente:
o Revisién y familiarizacién con los contenidos geograficos y culturales.
o Preparar materiales impresos y digitales.
o Configurar y probar plataformas digitales.
o Asignar roles y explicar claramente la narrativa y mecénicas.

o Planificar tiempos y evaluar posibles apoyos para estudiantes con necesidades educativas especiales.

e Posibles dificultades y como superarlas:
o Acceso desigual a dispositivos: Organizar grupos mixtos, aprovechar recursos impresos y planificar actividades
sin tecnologia.
o Desigualdad en participacion: Supervisar roles, fomentar responsabilidad y rotacién cuando sea necesario.
o Dificultad para comprender conceptos técnicos: Usar lenguaje claro, apoyos visuales y ejemplos concretos.

o Gestion del tiempo: Planificar sesiones con objetivos claros, flexibilidad para ajustes.



o Respeto a diversidad y criterios DEI: Sensibilizar desde el inicio, intervenir si hay actitudes inapropiadas.
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