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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo

Bienvenidos a la gran aventura de los Exploradores del Planeta Azul, un equipo de jovenes aventureros que tienen
una misién muy especial: conocer, proteger y compartir los secretos de nuestro planeta Tierra. En un futuro no muy
lejano, la Tierra estd llena de misterios y maravillas por descubrir, y cada uno de ustedes tiene un papel fundamental
para convertirse en guardianes de nuestro hogar comun.

El planeta Tierra, conocido como el Planeta Azul debido a la gran cantidad de agua que lo cubre, es un lugar con
continentes, océanos, montanas, desiertos, selvas y ciudades. Sin embargo, no todos conocen bien sus caracteristicas,
por lo que el Consejo de Sabios de la Tierra ha convocado a los mejores jévenes para formar un equipo de exploradores

que investigue y aprenda sobre nuestro planeta para protegerlo y compartir su belleza con el mundo.

Ambientacion

El aula se transforma en una base de exploracién llamada "El Cuartel General de los Exploradores". Este es el punto de
partida para todas las misiones. Las paredes estdn decoradas con mapas, imdgenes de animales, plantas, diferentes
ecosistemas y monumentos importantes del mundo. Cada estudiante recibe un pasaporte de explorador que ira

llenando con sellos y logros a medida que avance en la aventura.

Roles de los Estudiantes
Los estudiantes se organizardn en pequeios grupos de 4 o 5 integrantes, formando equipos de exploradores. Cada
miembro del equipo tendra un rol especial que potenciara sus habilidades y fomentard el trabajo colaborativo:
o Cartografo: se encargara de crear y actualizar los mapas del planeta que el equipo ird llenando con informacién
nueva.

Investigador: buscard datos y curiosidades sobre los continentes, paises, océanos y ecosistemas.

e Relator: sera responsable de comunicar los hallazgos del equipo al resto de la clase y al "Consejo de Sabios".
o Disefiador de Misiones: ayudard a planificar las actividades y asegurar que el equipo cumpla con sus objetivos.

e Conservacionista: se enfocara en aprender y compartir cémo cuidar el planeta y proteger sus recursos.

Misién Principal
La misién de los Exploradores del Planeta Azul es completar una serie de desafios para descubrir las caracteristicas

principales de nuestro planeta y convertirse en Guardianes Oficiales de la Tierra. Para lograrlo, deberdn:

e Explorar los cinco continentes y sus principales caracteristicas geogréficas.



e Identificar los océanos y aprender sobre su importancia.
e Reconocer diferentes ecosistemas y la biodiversidad que albergan.
e Entender la importancia de cuidar el planeta y proponer acciones para su conservacion.
Durante el recorrido, los equipos irdn acumulando puntos, ganando insignias y subiendo niveles, enfrentandose a retos

gue pondrdn a prueba su creatividad, comunicacién y adaptabilidad. Al final, presentardn un proyecto final que resuma

todo lo aprendido y que sera evaluado por el Consejo de Sabios.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

Esta narrativa envuelve la geografia y la ciencia social desde una perspectiva ludica y motivadora, en la que los
estudiantes se vuelven protagonistas activos del proceso de aprendizaje. En vez de solo memorizar nombres y datos,
los niflos exploran, investigan y crean, desarrollando competencias del siglo XXl como la creatividad para disefiar
mapas y proyectos, la comunicacién para compartir hallazgos y la adaptabilidad para resolver desafios inesperados en

cada mision.

Asi, el conocimiento sobre el planeta Tierra se construye de manera significativa, contextualizada y colaborativa,

fomentando el interés por el mundo que nos rodea y la responsabilidad de cuidarlo.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

Sistema de Puntos

Los equipos acumulan puntos por cada actividad completada, con la posibilidad de obtener puntos extra por
creatividad, trabajo en equipo y presentacién. Los puntos se registran en un tablero visible para toda la clase, lo que
fomenta un ambiente competitivo pero colaborativo.

e Completar una actividad: 10 puntos

e Acierto en preguntas rapidas: 5 puntos

e Presentacién destacada: 15 puntos

e Ayuda y colaboracién con otros equipos: 5 puntos

e Innovacién y creatividad en proyectos: 10 puntos

Niveles
Los estudiantes suben de nivel segln los puntos acumulados. Cada nivel representa una etapa de exploracién:

¢ Nivel 1 - Novato Explorador: 0-50 puntos

Nivel 2 - Explorador en Formacién: 51-100 puntos

¢ Nivel 3 - Explorador Experimentado: 101-150 puntos

¢ Nivel 4 - Guardian del Planeta: 151 puntos en adelante

Al alcanzar cada nivel, los estudiantes reciben una insignia digital o fisica que pueden agregar a su pasaporte.



Insignias

Las insignias son reconocimientos visuales que premian habilidades especificas:
o Cartégrafo Maestro: por diseflar el mejor mapa del continente asignado.
e Investigador Curioso: por recopilar datos interesantes y poco conocidos.
e Comunicador Estrella: por las presentaciones claras y creativas.

e Conservacionista Responsable: por proponer ideas innovadoras para cuidar el planeta.

Equipo Cooperativo: por demostrar trabajo en equipo ejemplar.

Retos

En cada etapa, los equipos enfrentan retos que les permiten aplicar lo aprendido y ejercitar la resolucién de problemas:
e Reto Geogréfico: identificar en un mapa lugares especificos.
e Reto Creativo: disefiar un cartel o mural sobre un ecosistema.
e Reto Comunicativo: presentar un informe a la clase o al "Consejo de Sabios".

e Reto de Adaptabilidad: resolver un problema planteado que afecta al planeta (por ejemplo, contaminacién o

deforestacion).

Recompensas

Ademas de los puntos e insignias, las recompensas incluyen:
e Materiales especiales para las siguientes actividades (por ejemplo, mapas en 3D, maquetas, libros o videos).
e Tiempo extra para la elaboracién del proyecto final.

¢ Reconocimiento en la asamblea escolar o mural de honor.

Progresion

La experiencia esta dividida en fases que deben completarse en orden para avanzar:
e Fase 1: Descubriendo los continentes y océanos.
e Fase 2: Explorando ecosistemas y biodiversidad.
o Fase 3: Aprendiendo a cuidar el planeta.

e Fase 4: Proyecto final: Presentacién y defensa ante el Consejo de Sabios.

Retroalimentacion Inmediata

Durante las actividades, el docente proporciona comentarios inmediatos que permiten a los estudiantes corregir
errores, mejorar y motivarse a continuar. Ademas, los equipos pueden dar retroalimentacién entre si en rondas de

“feedback positivo” que fomentan la comunicacién asertiva.

Actividades Gamificadas



Actividades Especificas Gamificadas

Actividad 1: "Mapa del Tesoro: Descubre los Continentes y Océanos"

Descripcidon: Los equipos creardn un mapa gigante del planeta Tierra en papel kraft, donde deberan identificar y

colocar los principales continentes y océanos.

Instrucciones:

e Repartir papel kraft grande para cada equipo.

e Proporcionar imagenes recortables o dibujos de continentes y océanos para que los peguen en el mapa en la

ubicacién correcta.
e Usar colores para diferenciar continentes y océanos.
e Cada equipo debe nombrar y escribir datos breves sobre al menos tres continentes y dos océanos.
e Al finalizar, el docente revisa y otorga puntos segun la precisién y creatividad.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: papel kraft, tijeras, pegamento, colores, imdgenes impresas o dibujos, marcadores.

Integracion con mecdnicas: Al completar, el equipo gana 10 puntos y la insignia "Cartégrafo Maestro" si la

presentacién es destacada.

Actividad 2: "Exploradores Investigadores: Curiosidades del Planeta"

Descripcion: Cada investigador recopilard datos curiosos sobre un continente o ecosistema y los presentara al equipo

para crear una capsula del tiempo digital o fisica.
Instrucciones:
e Asignar a cada investigador un continente o ecosistema.
e Investigar con libros, videos o recursos digitales datos interesantes (animales, culturas, clima, paisajes).
e Crear una tarjeta o diapositiva con la informacién y una imagen representativa.
e Compartir con el equipo y decidir cudles incluirdn en la capsula del tiempo.

e Montar la capsula en un cuaderno, carpeta o presentacién digital.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos
Materiales: libros, tabletas o computadoras, papel, colores, carpetas o programas de presentacion.

Integracion con mecdnicas: 10 puntos por cada conjunto de datos presentado y 5 puntos extra por creatividad.

Insignia "Investigador Curioso".

Actividad 3: "Ecosistemas en Accion: Mural de Vida"

Descripcion: El equipo disefiard un mural representando un ecosistema (selva, desierto, bosque, marino) con flora,

fauna y su importancia.

Instrucciones:



Elegir un ecosistema para representar.
e Investigar sobre las plantas y animales caracteristicos.
e En un mural grande, dibujar o pegar figuras recortadas para ilustrar el ecosistema.
e Agregar etiquetas con datos sobre cada elemento.
e Presentar el mural explicando la importancia del ecosistema para el planeta.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 40 minutos
Materiales: cartulina o papel mural, colores, tijeras, pegamento, imagenes impresas.

Integracion con mecdnicas: 15 puntos al equipo, insignia "Conservacionista Responsable" si proponen ideas para

cuidar ese ecosistema.

Actividad 4: "Reto Comunicativo: Presenta tu Descubrimiento”

Descripcidn: Los relators del equipo prepararan y presentaran un informe oral o dramatizado sobre lo aprendido,

usando recursos visuales.
Instrucciones:
e Organizar la informacién clave del equipo.
e Disefiar una presentacién creativa (puede incluir dibujos, carteles, maquetas, o presentaciones digitales).
e Practicar la presentacién en grupo para mejorar la comunicacion.
e Presentar frente a la clase o al “Consejo de Sabios” (docente y otros alumnos).
e Recibir retroalimentacién y responder preguntas.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos para preparacién, 30 minutos para presentaciones.
Materiales: carteles, computadora, proyector, materiales para maquetas.

Integracion con mecdnicas: 15 puntos por presentacién, 5 puntos adicionales por comunicacién efectiva y claridad.

Insignia "Comunicador Estrella".

Actividad 5: "Simulacién - El Planeta en Peligro: Adaptandonos para Salvarlo"

Descripcion: Los equipos enfrentan un escenario de problema ambiental (contaminacién, deforestaciéon, cambio

climatico) y deben disefiar un plan de accién para solucionarlo.
Instrucciones:
e Presentar un problema ambiental real y adecuado a su nivel.
e En equipo, discutir las causas y consecuencias del problema.
e Proponer acciones concretas para ayudar a mitigar o solucionar el problema.
e Crear un cartel o presentacion con el plan de accién.
e Compartirlo con la clase y votar las propuestas mas viables y creativas.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos cada una

Materiales: papel, colores, marcadores, cartulina, recursos visuales.



Integraciéon con mecdnicas: 20 puntos por propuesta, 10 puntos extra si logran convencer al resto de la clase.

Insignia "Guardians de la Tierra".

Actividad 6: "Proyecto Final: Presentacion ante el Consejo de Sabios"

Descripcidon: Los equipos elaborardn un proyecto integrador que recoja todo lo aprendido: mapa, capsula del tiempo,

mural y plan de accién ambiental, para presentarlo formalmente ante el “Consejo de Sabios”.
Instrucciones:

e Organizar todo el material recolectado en las actividades anteriores.

o Diseflar una presentacién o exposicién que integre mapas, datos, murales y propuestas.

e Ensayar la presentacién, asignando roles de comunicacién a cada miembro.

e Presentarla frente a la clase y docentes, que haran preguntas y daran retroalimentacién.

e Recibir la certificacién como "Guardianes Oficiales del Planeta Azul".
Tiempo estimado: 4 sesiones de 50 minutos para preparacién y presentacién
Materiales: todo el material producido previamente, recursos audiovisuales, espacio para exposicion.

Integracion con mecdnicas: Puntos acumulativos, insignias finales, subida a nivel maximo y entrega de certificado.

Reconocimiento especial para equipos sobresalientes.

Estas actividades estan disefiadas para ser flexibles y adaptarse al ritmo del grupo, promoviendo el aprendizaje activo,

colaborativo y divertido.

Reglas y Condiciones

Reglas de la Experiencia Gamificada

Condiciones de Victoria

e Completar todas las actividades y retos propuestos.
e Acumular al menos 150 puntos para alcanzar el nivel de "Guardian del Planeta".
e Presentar el proyecto final con calidad, creatividad y trabajo en equipo.

e Demostrar comprensién y compromiso con el cuidado del planeta.

Penalizaciones

e Falta de respeto o interrupciones durante presentaciones: -5 puntos para el equipo correspondiente.
e No cumplir con los tiempos establecidos sin justificacién: -3 puntos.

e Desatender las tareas asignadas en el equipo: reduccién de puntos individuales y posible cambio de rol.

Turnos y Roles



e Las actividades en equipo se desarrollan de forma colaborativa, asignando roles claros para fomentar la

responsabilidad.
e En actividades orales, cada miembro debe participar para desarrollar la comunicacion.

e El docente facilita el orden y controla los tiempos para asegurar que todos participen.

Restricciones

e Se debe respetar el material y los espacios comunes.
e No se permite el plagio; la informacién debe ser expresada con palabras propias y creativas.

e El uso de dispositivos electrénicos debe estar supervisado y orientado a la investigacién.

Tabla de Puntos

Accidon Puntos
Completar actividad 10
Respuesta correcta en preguntas rapidas 5
Presentacién destacada 15
Propuesta innovadora en retos 10-20
Ayuda a otros equipos 5

Falta de respeto -5

No cumplir tiempos -3

Sistema de Logros

e Los logros se otorgan al alcanzar niveles y por habilidades especificas.
e Los estudiantes pueden visualizar sus logros en un tablero o en sus pasaportes.

e El docente puede otorgar logros especiales para motivar comportamientos ejemplares.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro de la Gamificacion

Criterios de Evaluacion

e Conocimiento Geografico: precision y comprensién de continentes, océanos y ecosistemas.
e Creatividad: originalidad en mapas, murales y presentaciones.

e Comunicacion: claridad, expresién oral y capacidad para compartir informacién.



e Trabajo en Equipo: colaboracién, respeto y distribucién equitativa de roles.

¢ Compromiso Ambiental: propuestas reflexivas y realistas para el cuidado del planeta.

Rubricas Integradas

Se utiliza una rubrica sencilla para cada actividad, por ejemplo para la presentacién oral:

Necesita Mejorar

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

Muy clara y Clara con pequefias Poco claray
Claridad y coherencia Dificil de entender

organizada confusiones desorganizada
Creatividad en la Muy creativa e Creativa pero

Poca creatividad Sin creatividad

presentacién innovadora convencional

Todos participan Solo uno o dos
Participacién de todos La mayoria participa Pocos participan

activamente presentan

Dominio completo y Buen dominio con dudas Sin dominio del
Dominio del tema Dominio limitado

seguro menores tema

Evidencias de Aprendizaje

e Mapas fisicos y digitales creados por los equipos.

e Tarjetas de datos y capsulas del tiempo.

Murales y carteles sobre ecosistemas.
e Presentaciones orales y proyectos finales.

e Planes de acciéon ambiental propuestos.

Reflexién Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién de reflexién donde cada equipo comparte:
e Lo que mas aprendieron sobre nuestro planeta.
e COmo cambiaron sus ideas sobre la importancia de cuidarlo.
e Qué habilidades desarrollaron y cémo podrian aplicarlas fuera del aula.

e Como se sintieron siendo parte de los Exploradores y Guardianes del Planeta Azul.

Finalmente, el docente entrega las certificaciones y se celebra un evento simbélico donde todos se comprometen a ser

defensores activos del planeta en su vida diaria, cerrando la narrativa con un sentido de propésito y logro.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones para la Implementacion

Tiempo Necesario
e La experiencia completa puede desarrollarse en un mes escolar, aproximadamente 15 a 20 sesiones de 45 a 50
minutos.
e Se recomienda distribuir las actividades progresivamente para mantener la motivacién y permitir reflexiéon y

adaptacioén.

Espacio Fisico
e Un aula con espacio suficiente para trabajar en grupos y disponer de un area para el Cuartel General.

e Zona para exhibir mapas, murales y materiales de los equipos.

e Espacio para presentaciones orales y exposiciones.

Materiales y Herramientas TIC

o Materiales bdsicos: papel kraft, cartulinas, colores, tijeras, pegamento, impresiones de mapas y figuras.
« Dispositivos digitales: tabletas o computadoras para investigacién y elaboracién de presentaciones digitales.
e Proyector o pantalla para presentaciones.

e Acceso a internet para busqueda guiada de informacidn.

Tamano del Grupo

e Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, organizados en equipos de 4 o 5 personas.

e Permite una dindmica colaborativa manejable y participacién activa.

Preparacion Previa del Docente

e Preparar y adaptar materiales visuales y recursos didacticos.
e Familiarizarse con la narrativa y mecdanicas para guiar con seguridad.
e Organizar la distribucién de roles y equipos.

e Planificar el calendario y tiempos para cada fase.

Posibles Dificultades y Cé6mo Superarlas

o Desinterés o falta de motivacion: usar elementos visuales llamativos y conectar la narrativa con situaciones
reales y cotidianas.

o Dificultades para trabajar en equipo: fomentar dindmicas de integracién y comunicacion, rotar roles si es
necesario.

o Limitaciones en recursos tecnolégicos: priorizar actividades manuales y usar recursos impresos o videos

offline.



e Problemas con manejo del tiempo: establecer tiempos claros, recordatorios y dividir actividades en pasos
pequefos.
o Desigualdad en la participacidon: supervisar y apoyar a los roles menos activos, incentivar la colaboracién.
Con una planificacién cuidadosa y una actitud flexible, esta experiencia gamificada puede transformar el aprendizaje

de geografia en una aventura memorable y significativa para los estudiantes.
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