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Contexto Narrativo

Narrativa: El Gran Viaje de las Plantas

En un mundo donde las plantas son las guardianas de la vida, existe un reino magico llamado “Verdelandia”. Este reino
esta lleno de arboles, flores y arbustos que mantienen el equilibrio del medio ambiente y proveen aire puro para todos
los seres vivos. Sin embargo, Ultimamente, una sombra misteriosa llamada “El Decaimiento” ha comenzado a afectar
las plantas, debilitando su capacidad para crecer y producir oxigeno. Si esta sombra se extiende, todo el ecosistema de

Verdelandia y el planeta podrian sufrir graves consecuencias.

Los estudiantes asumen el rol de “Guardianes Verdes”, jévenes exploradores con la misién de salvar Verdelandia. Para
lograrlo, deberdn aprender y dominar el proceso magico de la fotosintesis, que es la fuente de energia y vida para
todas las plantas. Entendiendo cémo las plantas transforman la luz solar, el agua y el diéxido de carbono en alimento y

oxigeno, los Guardianes Verdes podran combatir la sombra del Decaimiento devolviendo la salud y fuerza al reino.

Durante esta aventura, los estudiantes viajan a distintos “Territorios de la Fotosintesis”, como las hojas, las raices, y el
sol, enfrentando desafios y enigmas que les permiten descubrir cada paso del proceso. A través de la exploracién,
experimentos y trabajo en equipo, los Guardianes Verdes ganan puntos, alcanzan nuevos niveles de conocimiento y
reciben insignias que reconocen sus habilidades y esfuerzo.

La misién principal es clara: restaurar la energia vital de Verdelandia dominando la fotosintesis y compartiendo sus
conocimientos para que el reino florezca por generaciones. Asi, los estudiantes no solo aprenden sobre ciencias
naturales, sino que desarrollan pensamiento critico para resolver problemas, habilidades de comunicacién al trabajar
en equipo y autonomia para investigar y aplicar lo aprendido.

El aprendizaje se convierte en una aventura épica donde cada accién tiene sentido, cada reto es una oportunidad y
cada logro fortalece la conexién con el medio ambiente. El mundo de Verdelandia espera que sus Guardianes Verdes

triunfen y ensefien a otros la magia de la vida que las plantas nos regalan cada dia.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

o Sistema de Puntos: Cada actividad completada correctamente otorga puntos segun la complejidad. Por ejemplo,
acertar preguntas sobre fotosintesis suma 10 puntos, realizar experimentos afiade 20 puntos. Los puntos se

registran en una tabla visible para motivar la competencia sana.

e Niveles: Los Guardianes Verdes progresan a través de 4 niveles:



o Novato Verde (0-49 puntos)
o Explorador Solar (50-99 puntos)
o Defensor de la Hoja (100-149 puntos)
o Maestro de Verdelandia (150+ puntos)
Al subir de nivel, desbloquean actividades mas complejas y reciben reconocimiento especial.
e Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas por logros especificos:
o Rayo de Sol: Por dominar el concepto de luz en la fotosintesis.
o Raiz Fuerte: Por comprender el papel del agua y las raices.
o Aliento Verde: Por explicar la produccién de oxigeno.
o Equipo Eco: Por trabajo colaborativo destacado.
Las insignias pueden ser pegatinas, medallas o certificados digitales.
o Retos: Mini-juegos o preguntas rapidas durante la clase que permiten ganar puntos extra y mantener el interés
activo. Por ejemplo, “Resuelve el acertijo de la clorofila” o “Encuentra el error en el ciclo de fotosintesis”.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, los estudiantes reciben privilegios como ser “Lider del Dia” para

organizar actividades, elegir material para la préxima sesién o tener tiempo extra en el laboratorio de ciencias.

e Progresion: La historia y las actividades se desbloquean progresivamente, manteniendo la motivacién y el sentido

de logro. El docente actualiza la tabla de clasificacién semanalmente para mostrar avances.

o Retroalimentacion inmediata: Al finalizar cada actividad, el docente o el sistema entrega comentarios
constructivos, reforzando lo aprendido y aclarando dudas. Esto incluye explicaciones, pistas para mejorar y refuerzo

positivo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Misién de Inicio: "Conoce a Verdelandia"

Descripcion: Los estudiantes se introducen en el mundo de Verdelandia y descubren su misién como Guardianes

Verdes.

Instrucciones:

e El docente presenta una historia animada o narrada sobre Verdelandia y el Decaimiento.

e Se forman equipos de 4-5 estudiantes, que eligen un nombre relacionado con plantas (Ejemplo: Los Brotes
Valientes).

e Cada equipo recibe un mapa ilustrado de Verdelandia, que contiene los territorios de la fotosintesis.

e Se les explica que deben recorrer cada territorio completando actividades para ganar puntos y salvar el reino.

Tiempo estimado: 30 minutos



Materiales: Proyector o impresiones de la historia, mapas de papel, marcadores para equipos.

Integracion con mecanicas: Inicio de la progresion, presentacién de roles y la misién. No se otorgan puntos aun,

pero se crea el contexto motivacional.

2. Territorio Luz Solar: "Atrapa los Rayos"

Descripcion: Los estudiantes aprenden cémo la luz solar es captada por las plantas para iniciar la fotosintesis.

Instrucciones:

e El docente explica brevemente el rol de la luz y la clorofila.

Se realiza un juego de preguntas rapidas tipo quiz: el docente lanza preguntas y cada equipo responde en un

minuto.

Ejemplos de preguntas:

o ;Qué parte de la planta recibe la luz solar? (Respuesta: La hoja)

o 4Cémo se llama el pigmento que captura la luz? (Respuesta: Clorofila)

Por cada respuesta correcta, el equipo gana 10 puntos y un “Rayo de Sol” (insignia).

Si alguna respuesta es incorrecta, se explica la correcta y se ofrece pista para la préxima vez.

Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: Tarjetas con preguntas, pizarra o pantalla para registrar puntos.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, insignias, retroalimentacién inmediata, competencia sana entre
equipos.

3. Territorio Agua y Raices: "La Fuente de la Vida"

Descripcion: Experimento para entender cémo el agua viaja desde las raices hasta las hojas.

Instrucciones:

e Se forman grupos pequefios (3-4 estudiantes) para realizar un experimento sencillo con plantas de apio o flores

blancas y colorante alimentario.

Cada grupo coloca tallos en vasos con agua tefida y observa el cambio de color en las hojas tras 2 horas.
e Se registran observaciones en una hoja de trabajo.

e Luego, cada grupo explica lo que ocurrié y cémo el agua es vital para la fotosintesis.

Los equipos ganan 20 puntos y la insignia “Raiz Fuerte” por completar el experimento y explicar sus resultados.
Tiempo estimado: 90 minutos (incluye espera y explicacion)
Materiales: Tallos de apio o flores blancas, vasos transparentes, agua, colorante alimentario, hojas de trabajo.

Integraciéon con mecdnicas: Puntos por actividad practica, insignias, trabajo en equipo, desarrollo de autonomia y

pensamiento critico al interpretar resultados.



4. Territorio Carbono y Oxigeno: "El Intercambio Vital"

Descripcidn: Juego de roles para comprender cémo las plantas toman diéxido de carbono y liberan oxigeno.

Instrucciones:

e Se asignan roles a estudiantes: algunos serdn “Plantas”, otros “Diéxido de Carbono” y otros “Oxigeno”.

e En un espacio abierto, el juego simula la fotosintesis. Los “Diéxido de Carbono” deben “entrar” a las “Plantas” y

luego transformarse en “Oxigeno” que sale al exterior.
e El docente va narrando el proceso y corrigiendo movimientos o conceptos.

e Al terminar, se realiza una reflexién grupal donde se explica la importancia del intercambio gaseoso para el medio

ambiente.
e Los equipos que participen activamente ganan 15 puntos y la insignia “Aliento Verde”.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Espacio amplio, tarjetas con roles, sefialadores (pueden ser pafuelos o cintas).

Integracion con mecdnicas: Recompensas, trabajo colaborativo, comunicacién y pensamiento critico en la reflexién.

5. Desafio Final: "El Enigma de la Fotosintesis"

Descripcion: Escape room educativo en el aula basado en resolver acertijos sobre todo el proceso de fotosintesis para

salvar Verdelandia.
Instrucciones:
e Se preparan 5 estaciones con acertijos y tareas breves (por ejemplo, ordenar imdgenes del ciclo, completar
palabras, responder preguntas de opcién multiple).
e Los grupos rotan por las estaciones, deben resolver cada desafio para obtener pistas.

e Al completar todas las estaciones, usan las pistas para abrir un “cofre” simbdlico que contiene un mensaje de

felicitacién y una insignia “Maestro de Verdelandia”.
o El docente supervisa, da pistas si es necesario y registra puntos segln rapidez y precisién (hasta 30 puntos extra).
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Material impreso con acertijos, candado simbdlico o caja cerrada, pistas impresas, cronémetro.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, niveles, insignias, retroalimentacién, trabajo en equipo,

pensamiento critico y autonomia.

6. Presentacion y Reflexion Final: "Guardianes Verdes al Rescate"

Descripcion: Cada equipo presenta lo que aprendié y cémo aplicard el conocimiento para cuidar el medio ambiente.

Instrucciones:

e Cada grupo prepara una breve exposicién creativa (puede ser dibujo, cartel, relato o dramatizacién) sobre la

fotosintesis.



e Se presenta ante la clase y se responde a preguntas de compaferos y docentes.
e Se realiza una reflexién grupal guiada sobre la importancia de las plantas y la fotosintesis en la vida diaria.

e Se otorgan puntos finales y se actualizan los niveles y tabla de clasificacién.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Cartulinas, colores, materiales para exposiciones, espacio para presentacién.

Integracion con mecanicas: Evaluacidon gamificada, recompensas, desarrollo de comunicacién, autonomia y

pensamiento critico.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: El equipo que alcance el nivel "Maestro de Verdelandia" (150 puntos o mas) y obtenga la
insignia “Maestro de Verdelandia” al completar el Desafio Final, es declarado vencedor. Sin embargo, el objetivo

principal es que todos los Guardianes Verdes aprendan y colaboren para salvar Verdelandia.

e Turnos: En actividades grupales y retos, cada equipo toma turnos para responder o participar. Se respeta el turno

para fomentar la escucha activa y el respeto.

e Roles: Los roles son asignados por el docente segln la actividad (lider, investigador, relator, presentador). Se rotan

para que todos participen equitativamente.

e Penalizaciones: No se aplican penalizaciones negativas que desmotiven. En caso de respuestas incorrectas, se
ofrece retroalimentacion para mejorar. Se pierde la oportunidad de puntos en esa ronda pero se motiva a seguir

intentando.

e Tabla de Puntos: Visible en el aula, actualizada semanalmente por el docente. Se anotan puntos por equipo y por
actividad para mantener la motivacién.

e Sistema de Logros: Las insignias se otorgan solo al completar actividades con éxito. Un estudiante solo puede ser
premiado una vez por insignia, pero el equipo puede acumular varias.

o Respeto y Colaboraciéon: Se espera que todos los Guardianes Verdes respeten a sus compafieros, escuchen
opiniones y trabajen en equipo para lograr la misién.

e Uso de Materiales: Cuidar los materiales y el espacio durante las actividades para garantizar que todos tengan

acceso a recursos en buen estado.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada
La evaluacidn se integra dentro del sistema de juego para que sea continua, formativa y motivadora:
e Criterios de Evaluacion:

o Comprensién de conceptos clave de la fotosintesis (luz, agua, diéxido de carbono, clorofila, oxigeno).



o Participacion activa en actividades y trabajo en equipo.
o Capacidad para explicar y aplicar conocimientos en experimentos y juegos de roles.
o Habilidades de comunicacién durante presentaciones y reflexiones.

o Demostracién de autonomia al investigar y resolver retos.

e Rubricas Integradas: Para cada actividad se usa una rlbrica sencilla para evaluar:
o Conocimiento: Precisién y claridad en las respuestas.
o Colaboracidn: Participacién equitativa y respeto.
o Creatividad: Originalidad en presentaciones y soluciones.
o Autonomia: Iniciativa para investigar y resolver problemas.
e Evidencias de Aprendizaje:
o Respuestas en quizzes y acertijos.
o Registros y observaciones del experimento de agua y raices.
o Participacién en roles y juegos.
o Presentaciones finales y producciones creativas.
o Reflexion Final: Al concluir la experiencia, se realiza una sesiéon donde cada estudiante responde preguntas
guiadas sobre lo aprendido, cémo cambid su visién del medio ambiente y qué acciones pueden tomar.
e Cierre de la Narrativa: Se relata cdmo, gracias al esfuerzo de los Guardianes Verdes, Verdelandia recupera su

salud, las plantas florecen y el aire vuelve a ser puro. Se motiva a los estudiantes a seguir siendo protectores del

planeta en su vida diaria.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

o Tiempo Necesario: La experiencia puede desarrollarse en 2 a 3 semanas, dedicando aproximadamente 3 a 4
sesiones semanales de 45 a 60 minutos cada una. Esto permite tiempo para actividades préacticas, reflexion y

evaluacion.
o Espacio Fisico: Aula con espacio amplio para juegos de roles y actividades grupales, acceso a zona de
experimentos (laboratorio o drea con agua), y espacio para exposiciones y presentaciones.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Materiales impresos: mapas, tarjetas, hojas de trabajo.
o Materiales para experimentos: plantas de apio o flores blancas, vasos transparentes, colorante alimentario,
agua.

o Elementos para juegos de roles: pafiuelos o cintas para sefializacién.



o Herramientas TIC opcionales: proyector para presentaciéon de narrativa, software para quizzes interactivos

(Kahoot, Quizizz), dispositivos para mostrar tabla de puntos digital.
e Tamano del Grupo: Idealmente grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 integrantes para
favorecer la colaboracién y participacion activa.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con el contenido de fotosintesis y la narrativa propuesta.
o Preparar materiales impresos y experimentales con anticipacién.
o Organizar el aula para actividades practicas y espacios para juegos de roles.
o Preparar sistema para registro de puntos y actualizacién de tabla de clasificacién.

o Diseflar o adaptar preguntas y retos segun el nivel y ritmo del grupo.

e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Desmotivacidn o falta de interés: Mantener la narrativa viva y relacionar los contenidos con la vida diaria. Usar
recompensas y roles para incentivar participacion.

o Desigualdad en la participacién: Rotar roles y hacer actividades en equipos pequefios para que todos puedan

contribuir.

o Limitaciones de espacio o recursos: Adaptar juegos de roles a espacios reducidos, usar videos o simuladores

digitales para experimentos si no se cuenta con materiales.

o Dudas conceptuales complejas: Brindar explicaciones claras, usar ejemplos visuales y repetir conceptos clave en

distintas actividades.
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