Versión Gamificación – Desafío Animal

Los invito a jugar: https://danadaniely.my.canva.site/desafioanimal 

El prompt:
Crea una actividad educativa gamificada en formato 16:9 titulada “Desafío Animal: Clasificación de los seres vivos”.
Esta NO debe ser un juego con mecánica de memoria ni turnos. Debe ser una actividad educativa estructurada enriquecida con elementos de gamificación como puntos, niveles y recompensas.
OBJETIVO:
Que los estudiantes identifiquen y clasifiquen animales en los grupos: mamíferos, aves, reptiles, anfibios y peces.
CONFIGURACIÓN INICIAL:
· Permitir ingresar nombre del jugador.
· Permitir elegir un avatar.
· Mostrar un sistema de puntos visible.
· Mostrar barra de progreso o niveles.
· Incluir botón “Instrucciones”.
· Incluir botón “Reiniciar actividad”.
INSTRUCCIONES:
· El jugador debe completar una serie de desafíos.
· Cada respuesta correcta suma puntos.
· Al avanzar, desbloquea niveles.
· Al final, obtiene un badge según su desempeño.
ESTRUCTURA DE LA ACTIVIDAD:
Nivel 1 – Identificación:
Mostrar imágenes de animales y pedir:
“Selecciona a qué grupo pertenece este animal”
Opciones:
· Mamífero
· Ave
· Reptil
· Anfibio
· Pez
Nivel 2 – Clasificación:
Mostrar varios animales y pedir agruparlos correctamente.
Nivel 3 – Selección múltiple:
Preguntas como:
“¿Cuál de estos es un mamífero?”
o
“¿Cuál NO pertenece a los reptiles?”
Nivel 4 – Desafío final:
Clasificar varios animales correctamente en menos tiempo o con menos errores.
SISTEMA DE PUNTOS:
· +1 punto por respuesta correcta
· Mostrar acumulación de puntos en pantalla
PROGRESO:
· Barra visual de avance entre niveles
· Mensajes como “Nivel superado”
RECOMPENSAS:
· Badge “Explorador” (50% de aciertos)
· Badge “Clasificador experto” (80% o más)
· Badge “Maestro de los animales” (100%)
FEEDBACK:
· Correcto: mensaje positivo breve
· Incorrecto: mensaje con explicación corta
INTERFAZ:
· Diseño limpio, claro y educativo
· Colores atractivos pero organizados
· Iconos de estrellas, puntos, niveles y badges
· Sin narrativa, sin historia, sin personajes
· No incluir mecánicas de juego como memoria o turnos
CIERRE:
· Pantalla final con puntaje total
· Badge obtenido
· Botón “Intentar de nuevo”
IMPORTANTE:
La experiencia debe sentirse como una actividad educativa estructurada con motivación adicional, no como un juego completo.

