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Vivos
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Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientacion

Bienvenidos a EcoExploradores, una aventura interactiva que transporta a los estudiantes a un vasto y misterioso
Reino de los Seres Vivos. En este universo, las plantas, animales, hongos y microorganismos conviven en una compleja
red de relaciones vitales. Durante siglos, el equilibrio de este reino ha permanecido estable gracias a los Guardianes de
la Vida, un grupo especial de exploradores dedicados a estudiar, proteger y comprender la diversidad biolégica.

Sin embargo, una amenaza invisible llamada "El Olvido" ha comenzado a afectar el equilibrio del reino. El Olvido borra
el conocimiento sobre los seres vivos y su interconexién, poniendo en riesgo la supervivencia de muchos organismos.
Los EcoExploradores, un grupo de jévenes estudiantes, han sido convocados para convertirse en nuevos Guardianes de
la Vida, y su misién es descubrir, aprender y difundir el conocimiento necesario para salvar al reino y restaurar su

equilibrio.

Roles de los estudiantes dentro de la narrativa

Los estudiantes asumirdn el rol de EcoExploradores novatos, divididos en pequefios equipos llamados "Brigadas de
Vida". Cada brigada tiene un objetivo especifico que contribuye a la misién global:

o Brigada Botanica: Especializados en plantas y su funcién en los ecosistemas.

e Brigada Zooldgica: Expertos en animales, sus caracteristicas y comportamientos.

e Brigada Microscépica: Enfocados en microorganismos y hongos, sus roles esenciales.

e Brigada Conservacionista: Encargados de analizar las interacciones y amenazas que enfrentan los seres vivos.

Cada brigada tendra tareas, retos y misiones especificas, pero deberan colaborar para juntar toda la informacién y

salvar al Reino de los Seres Vivos.

Misién principal y conexién con el tema de aprendizaje

La misién principal de los EcoExploradores es recopilar conocimiento cientifico sobre los seres vivos, sus
caracteristicas, funciones, clasificacion y relaciones ecolégicas para combatir "El Olvido". A través de esta aventura, los
estudiantes aprenderan conceptos fundamentales de biologia como la diversidad de los seres vivos, sus caracteristicas,
clasificacién, ciclo de vida, habitats y habitos, fomentando ademas competencias de creatividad, pensamiento critico,

colaboracién, responsabilidad y curiosidad.

La narrativa se desarrolla a lo largo de varias etapas en las que los estudiantes deberdn superar desafios, recolectar

datos, analizar informacién y presentar sus hallazgos para ganar puntos, subir de nivel y obtener insignias que



reconocen sus logros y habilidades dentro del juego. Cada actividad esta diseflada para conectar de forma préctica con
los contenidos curriculares de Ciencias Naturales, especificamente Biologia, facilitando una comprensién profunda y

significativa del tema de seres vivos.

A lo largo de la experiencia, se hard especial énfasis en la diversidad bioldgica y cultural, respetando y valorando la
pluralidad de formas de vida y perspectivas. El juego fomenta la inclusién y la equidad, asegurando que todos los
estudiantes puedan participar, aportar y ser reconocidos, adaptando actividades para distintos estilos de aprendizaje y

necesidades educativas.

En resumen, EcoExploradores no solo es un juego, sino una aventura educativa que motiva a los estudiantes a

convertirse en cientificos jovenes, exploradores comprometidos y ciudadanos responsables con el medio ambiente y la

vida en todas sus formas.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de juego implementadas en EcoExploradores

Sistema de puntos
Los estudiantes ganan puntos por completar actividades, responder preguntas correctamente, participar en debates y
realizar presentaciones. Los puntos se asignan en funcién de la dificultad y calidad de la respuesta. Por ejemplo:

e Respuesta correcta en cuestionario: 10 puntos

e Presentacién de proyecto en equipo: 30 puntos

e Contribucién significativa en debate: 15 puntos

e Superacion de un reto especial: 25 puntos

Los puntos son visibles para todos en una tabla de clasificacién digital o fisica que se actualiza tras cada actividad.

Niveles
Los niveles representan el progreso general de cada brigada y de cada estudiante individual dentro del Reino de los

Seres Vivos:

Nivel 1 - Aprendiz de EcoExplorador: 0-100 puntos

¢ Nivel 2 - Guardian en Entrenamiento: 101-250 puntos
¢ Nivel 3 - Protector de la Vida: 251-400 puntos
e Nivel 4 - Maestro EcoExplorador: 401+ puntos
Al subir de nivel, los estudiantes desbloquean contenidos adicionales, retos especiales y nuevos roles dentro de su

brigada.

Insignias
Las insignias son reconocimientos visuales que premian habilidades, actitudes y logros especificos. Algunas insignias

disponibles son:



Curioso Empedernido: Por realizar preguntas relevantes y demostrar interés constante.

e Colaborador Estrella: Por apoyar y trabajar eficazmente en equipo.

e Critico Analitico: Por aportar ideas que demuestren pensamiento critico.

e Responsable Ambiental: Por cumplir con tareas y promover el respeto hacia el entorno.
e Creativo Innato: Por proponer soluciones innovadoras en retos y actividades.

Las insignias pueden ser fisicas (pegatinas, medallas) o digitales (emojis, imagenes en plataforma virtual) y se

entregan al final de cada sesién o actividad.

Retos y misiones

Se plantean retos especificos en cada etapa de la aventura, como investigar una especie, crear un modelo de
ecosistema, simular cadenas alimenticias, o resolver preguntas de légica biolégica. Estos retos se disefian para ser

colaborativos y fomentar la resolucién creativa de problemas.

Progresion y retroalimentacion inmediata
Los estudiantes reciben retroalimentacién al instante mediante:

e Correccién automatica de cuestionarios digitales.

e Comentarios del docente durante las presentaciones.
e Autoevaluaciones guiadas en equipo.

e Recompensas inmediatas de puntos e insignias.

Esta retroalimentacion motiva a los estudiantes a mejorar continuamente y a mantenerse comprometidos con la

aventura.

Tabla de clasificacion

La tabla de clasificacién refleja el desempefio de cada brigada y de cada estudiante, fomentando una competencia
sana y el deseo de superacién. Se actualiza después de cada actividad y se muestra en un lugar visible del aula o en la

plataforma digital utilizada.

Integraciéon de mecanicas con objetivos de aprendizaje
Las mecanicas estan disefiadas para incentivar la adquisicién de conocimientos bioldgicos, al mismo tiempo que
desarrollan competencias del siglo XXI:

e Creatividad: Retos que requieren propuestas originales y soluciones innovadoras.

e Pensamiento Critico: Andlisis de informacién, debates y resolucién de problemas.

o Colaboracion: Trabajo en brigadas y actividades grupales.

e Responsabilidad: Cumplimiento de tareas y roles dentro del equipo.

Curiosidad: Incentivo a la investigacién y formulacién de preguntas.

Actividades Gamificadas



Actividades gamificadas paso a paso

1. Misidn: Descubre a los Habitantes del Reino (45 minutos)

Descripcion: Los estudiantes investigan y clasifican diferentes seres vivos mediante una actividad practica y
colaborativa.

Objetivo: Identificar caracteristicas y clasificaciéon basica de los seres vivos.

Materiales: Tarjetas con imagenes y datos de diferentes seres vivos (animales, plantas, hongos, microorganismos),
hojas de registro, marcadores, cronémetro.

Instrucciones:

¢ Dividir a los estudiantes en brigadas.
e Entregar a cada grupo un conjunto mixto de tarjetas de seres vivos.

e Las brigadas deben observar cada tarjeta y clasificarla en cuatro categorias: plantas, animales, hongos o

microorganismos.

e Luego, escriben en su hoja de registro las caracteristicas que justifican su clasificacién (ejemplo: "tiene raiz y hojas"
para plantas).

e Al terminar, cada brigada presenta brevemente sus clasificaciones y argumentos.

e El docente otorga puntos segun la precisién y la calidad de las explicaciones.

Integracion con mecdnicas: Ganan puntos por clasificacién correcta y presentacién. Se otorgan insignias de "Critico

Analitico" y "Colaborador Estrella" si el trabajo en equipo fue destacado.

2. Reto: Crea tu Ecosistema en Miniatura (60 minutos)

Descripcion: En equipos, los estudiantes diseflan un pequefio ecosistema incluyendo al menos cinco seres vivos
distintos que interactlan entre si.

Objetivo: Comprender las relaciones ecoldgicas y la importancia de la biodiversidad.

Materiales: Cartulina, pegamento, recortes de revistas o impresiones de seres vivos, ldpices de colores, tijeras, hojas
para bosquejo, etiquetas adhesivas.

Instrucciones:

e Cada brigada elige un tipo de ecosistema (bosque, lago, desierto, etc.).

e Investigan brevemente qué seres vivos pueden habitar ese ecosistema.

e En la cartulina, crean un diorama o collage representando el ecosistema con sus habitantes.

e Colocan etiquetas que expliquen las funciones o roles de cada ser vivo (productor, consumidor, descomponedor).
e Presentan su ecosistema al resto de la clase explicando las interacciones y la cadena alimenticia.

Integracion con mecanicas: Puntos por creatividad, precisién cientifica y presentacién. Insignias "Creativo Innato" y

"Responsable Ambiental" otorgadas segln desempeio. Suben de nivel si cumplen con todos los criterios.

3. Juego de Preguntas “El Desafio del Olvido” (30 minutos)



Descripcion: Competencia tipo quiz para repasar conceptos clave sobre seres vivos.
Objetivo: Reforzar conocimientos mediante preguntas rapidas y colaborativas.
Materiales: Plataforma digital de quiz (Kahoot!, Quizizz, o similar) o tarjetas con preguntas impresas, cronémetro.
Instrucciones:
e El docente lanza preguntas de opcién multiple sobre caracteristicas, clasificacién, funciones y hébitats de seres
Vivos.
e Los estudiantes responden individualmente o en brigadas segun el tamafio del grupo.
e Cada respuesta correcta suma puntos instantaneamente.
e Se incluyen preguntas bonus para ganar insignias especiales.

Integracion con mecdnicas: Puntos inmediatos, actualizacién de tabla de clasificacién en tiempo real. Insignias por

rapidez y precisién. Refuerza la curiosidad y el pensamiento critico.

4. Proyecto: Diario de Campo EcoExplorador (4 sesiones de 40 minutos cada una)

Descripciéon: Durante varias sesiones, los estudiantes registran observaciones sobre seres vivos en su entorno

inmediato, reflexionan y comparten sus hallazgos.
Objetivo: Fomentar la observacién directa, la responsabilidad ambiental y la curiosidad cientifica.
Materiales: Cuadernos o carpetas para diario de campo, lapices, cAmara (opcional), acceso a internet para consultas.
Instrucciones:
e En la primera sesién, se explica la estructura del diario: fecha, lugar, descripcién del ser vivo, dibujo o foto, hipétesis
sobre su funcién o comportamiento.
e Los estudiantes realizan salidas breves al patio, jardin o zona cercana para observar seres vivos.
e Registran sus observaciones con detalle y realizan dibujos o fotografias.

e En sesiones posteriores, comparten sus diarios en brigadas, discuten similitudes y diferencias, y reflexionan sobre la

importancia de conservar esos seres Vivos.

e Se promueve la inclusién permitiendo formatos adaptados para estudiantes con necesidades especiales

(grabaciones orales, dibujos mas simples, uso de tecnologia asistida).

Integracion con mecanicas: Puntos por compromiso y calidad del registro. Insignias "Responsable Ambiental" y

"Curioso Empedernido". Retroalimentacién continua del docente. Progresién hacia niveles superiores.

5. Debate: ;Cémo proteger el Reino de los Seres Vivos? (50 minutos)
Descripcion: Los estudiantes, en brigadas, discuten propuestas para conservar la biodiversidad y evitar “El Olvido”.
Objetivo: Desarrollar pensamiento critico, argumentacion y trabajo colaborativo.

Materiales: Pizarras o carteles para anotar ideas, fichas con roles (moderador, orador, anotador), criterios para

debate.

Instrucciones:



El docente plantea el problema: la pérdida de biodiversidad y sus causas.

e Cada brigada prepara argumentos y propuestas de accion.

e Se realiza un debate estructurado con turnos para exponer ideas.

e Se promueve el respeto y la inclusién dando oportunidad a todos de participar.

¢ Al final, se consensUlan las mejores propuestas para compartir con toda la clase.

”

Integracion con mecdnicas: Puntos por participacion, calidad y respeto en el debate. Insignias “Colaborador Estrella

y “Critico Analitico”. La brigada que logre mejores propuestas obtiene un bono extra para subir de nivel.

6. Mision Final: Presentacion “Guardianes de la Vida” (60 minutos)

Descripcion: Cada brigada crea una presentacién multimedia (video, péster digital, presentacién en PowerPoint o
similar) donde resumen todo lo aprendido y proponen un plan para proteger a los seres vivos.

Objetivo: Sintetizar conocimientos, desarrollar creatividad y habilidades comunicativas.

Materiales: Computadoras o tablets, acceso a internet, aplicaciones de presentacién, materiales para péster fisico si
se prefiere.

Instrucciones:

e Organizar la informacién recolectada en las actividades previas.

e Diseflar una presentacién clara, atractiva y con mensajes positivos sobre la conservacion.
e Ensayar la exposicién y presentarla ante la clase o una audiencia invitada.

e Recibir retroalimentacién y reconocimiento mediante puntos, niveles e insignias.

|u

Integracion con mecdnicas: Puntuacién significativa para subir a nivel “Maestro EcoExplorador”. Insignias especiales

para creatividad, colaboracién y responsabilidad. Cierre motivador de la narrativa.

Estas actividades estan disefiadas para ser flexibles y adaptarse a distintos contextos, facilitando la inclusién y el

acceso a todos los estudiantes.

Reglas y Condiciones

Reglas claras de EcoExploradores

Condiciones de victoria

e La brigada que alcance primero el Nivel 4 (Maestro EcoExplorador) gana una distincién especial en la clase.
e Se reconoce también a estudiantes con mayor puntaje individual y a quienes reciban mas insignias.

e La victoria se entiende como el logro colectivo del conocimiento y la responsabilidad ambiental.

Penalizaciones

e No cumplir con las tareas asignadas implica la pérdida de hasta 10 puntos por actividad.

e Faltas de respeto o incumplimiento de normas de colaboracién conllevan a la pérdida de insignias temporales.



e Falta de entrega oportuna de evidencias puede impedir el avance de nivel hasta regularizacién.

Turnos y roles

e Durante debates y presentaciones, se respetan turnos asignados para garantizar la participacién equitativa.
e Los roles dentro de la brigada (lider, anotador, vocero, investigador) se rotan para desarrollar habilidades variadas.

e El docente actlia como moderador y facilitador, asegurando el cumplimiento de las reglas.

Restricciones

e Se prohibe la copia directa sin comprensién; el plagio serd sancionado con pérdida de puntos.
e Las actividades deben realizarse respetando la diversidad cultural y ambiental, evitando estereotipos o
discriminacién.

e Los materiales deben ser utilizados con cuidado para evitar dafios o desperdicios.

Tabla de puntos ejemplo

Puntos por logro Puntos por logro en
Actividad Insignias posibles
individual equipo
Clasificacién de seres
10 30 Critico Analitico, Colaborador Estrella
Vivos
Creacidén de ecosistema 15 40 Creativo Innato, Responsable Ambiental
Quiz rapido 10 20 Curioso Empedernido
Responsable Ambiental, Curioso
Diario de campo 20 30
Empedernido
Debate 15 35 Colaborador Estrella, Critico Analitico
Presentacién final 25 50 Todos los anteriores

Sistema de logros

Los logros se acumulan y pueden ser canjeados por ventajas dentro del juego, como elegir primero en actividades

grupales o recibir apoyo extra del docente para resolver dudas.

Evaluacion Gamificada

Evaluacidon del aprendizaje en EcoExploradores

Criterios de evaluacion

e Dominio conceptual: Precision y profundidad en la identificacién y clasificacién de seres vivos.



e Aplicacion practica: Capacidad para diseflar ecosistemas y explicar relaciones ecoldgicas.

e Colaboracioén: Participacién efectiva en equipo, respeto y apoyo mutuo.

e Creatividad: Originalidad en soluciones y presentaciones.

e Responsabilidad y compromiso: Cumplimiento de tareas y participacién activa.

e Curiosidad y pensamiento critico: Formulacién de preguntas relevantes y analisis de informacién.

Rubricas integradas

Criterio

Dominio

conceptual

Colaboracion

Creatividad

Responsabilidad

Excelente (4)

Identifica y clasifica con
precisidon y explica con

detalle.

Participa activamente,
escucha y apoya

siempre.

Propone ideas originales
y soluciones

innovadoras.

Cumple con todas las

tareas y tiempos.

Evidencias de aprendizaje

Bueno (3)

Identifica correctamente y
explica con alguna

precision.

Participa y coopera en la

mayoria de actividades.

Propone algunas ideas

creativas.

Cumple con la mayoria de

tareas.

e Registros en hojas de clasificacién y diarios de campo.

e Productos de proyectos: ecosistemas, presentaciones.

e Participacién en debates y quizzes.

Satisfactorio (2)

Identifica con errores y
explica de forma

superficial.

Participa poco o con
poca disposicién a

colaborar.

Ideas poco originales o

copiadas.

Cumple con tareas

basicas.

e Reflexiones escritas o orales sobre aprendizajes y responsabilidad ambiental.

Reflexion final y cierre de la narrativa

Necesita mejorar

(1)

No identifica
correctamente ni

explica.

No participa ni

coopera.

No aporta ideas

creativas.

No cumple tareas

asignadas.

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién de reflexién donde los estudiantes comparten lo aprendido, cémo

cambiaron su percepcién sobre los seres vivos y su rol como Guardianes de la Vida. Se refuerza la importancia del

respeto, la conservacién y el compromiso con el medio ambiente y la biodiversidad.

El docente cierra la aventura felicitando a los EcoExploradores y entregando certificados simbdlicos que reflejan el

recorrido y los logros alcanzados, motivando la continuidad del aprendizaje mas alla del aula.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones logisticas para la implementacién

Tiempo necesario

e La experiencia completa puede desarrollarse en 8 a 10 sesiones de 40 a 60 minutos.

e Se recomienda distribuir las actividades en dos a tres semanas para mantener la motivacién y permitir reflexién.

Espacio fisico
e Un aula flexible que permita trabajo en equipos, con espacios para exposiciones y debates.

e Acceso a un patio o jardin para actividades de observacién directa.

e Zona para exhibir tabla de clasificacién y materiales visuales.

Materiales y herramientas TIC

e Tarjetas con imagenes y datos (pueden imprimirse o elaborarse con recursos disponibles).
e Materiales para manualidades: cartulinas, colores, tijeras, pegamento.
e Computadoras o tablets con acceso a internet para quizzes y presentaciones multimedia.

Proyector o pantalla para presentaciones grupales.

e Cuadernos o carpetas para diarios de campo.

Tamano del grupo

e Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en brigadas de 4 a 6 miembros para favorecer la colaboracién.

e Para grupos mas grandes, replicar el juego en paralelo o dividir en subgrupos.

Preparacion previa del docente

e Familiarizarse con el contenido biolégico y la narrativa propuesta.

e Preparar materiales fisicos y digitales con anticipacién.

e Planificar la secuencia de actividades considerando tiempos y recursos.

e Disefiar la tabla de clasificacién y sistema de puntos de forma clara y visible.

e Establecer normas claras y estrategias para fomentar la inclusiéon y equidad desde el inicio.

Posibles dificultades y coémo superarlas

o Falta de participacidon: Incentivar con recompensas inmediatas, roles rotativos y preguntas abiertas para motivar
la curiosidad.

o Diferencias en niveles de conocimiento: Adaptar actividades, proveer apoyos visuales y permitir expresiones
creativas variadas.

o Problemas técnicos: Contar con alternativas offline para quizzes y presentaciones.

o Falta de tiempo: Priorizar actividades clave y dividir la experiencia en fases realizables segun el calendario

escolar.



o Desigualdad en acceso a materiales: Compartir recursos entre brigadas y disefar actividades que no requieran

materiales costosos.

Con estas recomendaciones, el docente estara preparado para implementar EcoExploradores de manera efectiva,

ofreciendo una experiencia educativa significativa, motivadora y accesible para todos sus estudiantes.
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