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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

Bienvenidos a EcoAventureros, una expedicién Unica en la que tu y tus compaferos serdn guardianes del planeta
Tierra. La historia comienza en un mundo donde los ecosistemas estan en peligro debido a la contaminacién, la
deforestaciéon y el cambio climatico. Los animales, plantas y el equilibrio natural estan sufriendo, y solo un equipo de
jévenes expertos en ciencias naturales puede restaurar el equilibrio perdido.

En esta aventura, el aula se transforma en diferentes ecosistemas: el bosque, la selva, el arrecife de coral, el desierto y
el humedal. Cada espacio representa retos y desafios particulares que los estudiantes deberdn superar para entender

cémo funcionan los ecosistemas, qué amenazas enfrentan y coémo protegerlos.

Roles de los Estudiantes

Los estudiantes seran “EcoAventureros”, jévenes cientificos y exploradores que trabajan en equipo para salvar los

ecosistemas. Cada estudiante podra elegir o rotar entre roles que fomentan la colaboracién y el pensamiento critico:

o Explorador: Investiga y recopila informacién sobre el ecosistema asignado.
e Guardabosques: Identifica amenazas y propone soluciones para proteger el ecosistema.
e Inventor: Disefia herramientas o estrategias innovadoras para restaurar el equilibrio natural.

e Comunicador: Presenta los hallazgos y planes de accién al equipo y a la clase.

Misién Principal

La misién de los EcoAventureros es completar una serie de desafios por cada ecosistema, acumulando puntos y
logrando insignias que representan el conocimiento y la responsabilidad ambiental. A través de la exploraciéon, analisis
y propuestas innovadoras, los estudiantes deberdn demostrar su comprensién del tema “Ecosistemas” y aplicar

soluciones reales para proteger el medio ambiente.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

Esta narrativa conecta directamente con la asignatura de Ciencias Naturales y Medio Ambiente al permitir a los
estudiantes experimentar el conocimiento sobre ecosistemas de manera activa y vivencial. Aprenderan sobre la
biodiversidad, las relaciones entre seres vivos y su entorno, la importancia del equilibrio ecolégico y las amenazas que
enfrentan los ecosistemas. Ademds, se fomentan competencias del siglo XXl como el pensamiento critico para analizar
problemas ambientales, la innovacién para disefar soluciones, la colaboracién para trabajar en equipo y la

responsabilidad para cuidar el planeta.



En resumen, EcoAventureros es una experiencia educativa que convierte la evaluacién en un juego motivador y
significativo, en el que los estudiantes no solo demuestran lo aprendido, sino que también se sienten protagonistas de

una aventura que tiene impacto mas alla del aula.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas

Sistema de Puntos

Los EcoAventureros ganan puntos al completar tareas, responder preguntas, resolver retos y participar activamente.

Cada actividad tiene asignado un valor en puntos, que varia segun su dificultad. Por ejemplo:

e Tareas bésicas de reconocimiento: 10 puntos
o Retos de andlisis y solucién: 20 puntos
e Presentaciones y propuestas innovadoras: 30 puntos

Los puntos se registran en un tablero visible para toda la clase, fomentando la motivacién y la sana competencia.

Niveles

La experiencia cuenta con cinco niveles, cada uno asociado a un ecosistema y un conjunto de retos:

Nivel 1: Bosque
¢ Nivel 2: Selva
¢ Nivel 3: Arrecife de Coral

Nivel 4: Desierto

¢ Nivel 5: Humedal

Para avanzar de nivel, los equipos deben alcanzar un minimo de puntos y completar la actividad principal del

ecosistema. Esto promueve la progresién y el sentido de logro.

Insignias

Las insignias son premios digitales o fisicas que se otorgan por logros especificos, tales como:

e “Detective Ambiental”: por identificar correctamente las amenazas en un ecosistema.
e “Innovador Verde”: por disefiar una solucién creativa.
e “Comunicador Efectivo”: por realizar una presentacion clara y persuasiva.

e “Trabajo en Equipo”: por colaborar eficazmente.

Las insignias se pueden imprimir en stickers o mostrarse en una plataforma digital si se dispone de tecnologia.

Retos



Cada nivel incluye retos especificos que requieren aplicar conocimientos y habilidades:

e Preguntas de opcién multiple y verdadero/falso para evaluar conceptos basicos.
e Mini-juegos de clasificaciéon de seres vivos y elementos del ecosistema.
e Construcciéon de maquetas o dibujos para representar el ecosistema.

e Simulaciones de problemas ambientales y blsqueda de soluciones.

Recompensas

Ademas de puntos e insignias, las recompensas incluyen:

e Tiempo extra para actividades creativas.
e Uso de materiales especiales para las siguientes actividades.

e Reconocimiento publico en clase y asignacién de roles de liderazgo.
Progresion

La progresién es visible mediante:

e Tablero de puntos colectivo y por equipo.
e Mapa mural donde se marcan los ecosistemas conquistados.

e Lista de insignias obtenidas.

Retroalimentacion Inmediata

Después de cada actividad o reto, el docente proporciona comentarios inmediatos, destacando aciertos y dreas de

mejora. Se usan tarjetas de “feedback” con emoticones y mensajes positivos para motivar.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Explorando el Bosque (Nivel 1)

Descripcidon: Los estudiantes investigan el ecosistema forestal, identifican sus componentes y amenazas.

Instrucciones:

e Dividir la clase en equipos de 4 EcoAventureros, asignar roles.
e Presentar un video corto sobre el bosque y su biodiversidad (10 minutos).
e Realizar un mini-quiz de opcién multiple (15 minutos) con preguntas como:
o ;Qué animales viven en el bosque?
o ¢Cudl es la funcién de los arboles en el ecosistema?

o ;Qué amenazas existen para el bosque?



e Completar un juego de clasificacién donde los estudiantes colocan imédgenes de seres vivos y elementos en el

ecosistema correcto (20 minutos).
e Crear un mural grupal con dibujos o recortes representando el bosque y las amenazas (30 minutos).

e Presentar el mural al resto de la clase (10 minutos).
Tiempo estimado: 1 hora 25 minutos
Materiales: imdgenes impresas, cartulinas, colores, tijeras, pegamento, computadora y proyector.

Integraciéon con mecdnicas: Los equipos ganan puntos por respuestas correctas en el quiz, completan el reto de

clasificacién para avanzar, y reciben insignias “Detective Ambiental” y “Trabajo en Equipo” por el mural y presentacion.

2. La Selva y sus Secretos (Nivel 2)

Descripcion: Los estudiantes analizan la biodiversidad de la selva y disefian una propuesta para protegerla.

Instrucciones:

e Revisar un dossier con imagenes y datos sobre la selva (15 minutos).
e Debatir en equipo sobre las amenazas maés graves y posibles soluciones (20 minutos).

e Crear una infografia o poster digital (si hay tablets/computadoras) o en papel con la propuesta de proteccién (30

minutos).
e Presentar la propuesta y justificarla ante la clase (15 minutos).
Tiempo estimado: 1 hora 20 minutos
Materiales: dossier impreso, hojas, colores, tabletas o computadoras (opcional), materiales para presentacién.

Integracion con mecanicas: Puntos por participacién activa, calidad de la propuesta y presentacién. Insignia

“Innovador Verde” para la mejor propuesta. Avance al siguiente nivel si alcanzan minimo 60 puntos en total.

3. Mision en el Arrecife de Coral (Nivel 3)

Descripcion: Simulacién de los efectos de la contaminacién en el arrecife y disefio de un plan de accién.

Instrucciones:

e Mostrar un video sobre arrecifes y su importancia (10 minutos).

e Realizar un juego de roles donde algunos estudiantes representan contaminantes y otros organismos del arrecife

(20 minutos).
e En equipo, escribir un plan corto para reducir la contaminacién y proteger el arrecife (30 minutos).

e Crear una maqueta sencilla con materiales reciclados que represente el arrecife y las soluciones (30 minutos).

e Exponer la maqueta y el plan de accién (15 minutos).
Tiempo estimado: 1 hora 45 minutos

Materiales: materiales reciclados, hojas, colores, video, espacio para maqueta.



Integracion con mecdnicas: Puntos por creatividad, trabajo en equipo y presentacion. Insignia “Inventor” para la

maqueta mas innovadora. Retroalimentaciéon inmediata del docente.

4. Desierto: Adaptacion y Supervivencia (Nivel 4)

Descripciodn: Identificar adaptaciones de seres vivos en el desierto mediante retos interactivos.
Instrucciones:

e Leer una breve historia ilustrada sobre animales y plantas del desierto (10 minutos).

e Resolver un crucigrama o sopa de letras con términos clave (20 minutos).

e Juego de memoria con cartas que muestran adaptaciones y sus organismos (25 minutos).

e Crear un cuento corto en equipo, ambientado en el desierto, que incluya una problematica ambiental y solucién (30

minutos).
e Compartir el cuento con la clase (15 minutos).
Tiempo estimado: 1 hora 40 minutos
Materiales: cartas para el juego, hojas, colores, material impreso para crucigrama, ejemplos de cuentos.

Integracion con mecanicas: Puntos por actividades completadas, insignia “Comunicador Efectivo” para el mejor

cuento, sistema de niveles para avanzar.

5. Humedales: El Tesoro del Agua (Nivel 5)

Descripcion: Ultimo nivel donde los estudiantes evallan el impacto humano y proponen un proyecto para conservar el

humedal local.

Instrucciones:

e Visita virtual o real al humedal (si es posible) o presentacién multimedia (20 minutos).

Identificar problemas ambientales y discutir en equipo (20 minutos).

Disefar un proyecto comunitario para conservar el humedal (40 minutos).

Crear un video corto o presentacién con dibujos que explique el proyecto (30 minutos).

Reflexién grupal sobre la experiencia y compromiso ambiental (15 minutos).

Tiempo estimado: 2 horas 5 minutos
Materiales: computadora, proyector, papel, colores, cdmara o smartphone para video.

Integracion con mecdnicas: Puntos acumulados, insignias especiales por compromiso, evaluacién formativa y cierre

de la narrativa.

Nota: Cada actividad puede ajustarse en tiempo y recursos segun la disponibilidad del aula y del docente,

manteniendo siempre la conexién con las mecdnicas de juego y objetivos de aprendizaje.

Reglas y Condiciones



Reglas Claras del Juego EcoAventureros

Condiciones de Victoria: El equipo que logre completar los cinco niveles acumulando al menos 250 puntos y
obteniendo las insignias clave (Detective Ambiental, Innovador Verde, Comunicador Efectivo, Inventor y Trabajo en

Equipo) serd declarado “Guardianes del Ecosistema”.
* Penalizaciones:
o Falta de respeto o sabotaje entre compaferos: pérdida de 10 puntos para el equipo.
o Entrega tardia de actividades: reduccién del 20% de puntos asignados a esa tarea.

o Inasistencia sin justificacién a las actividades programadas: pérdida de insignias temporales.

Turnos y Roles:

o Los roles rotan en cada nivel para que todos experimenten diferentes responsabilidades.

o Cada turno inicia con la explicacién del reto y termina con la presentacién o entrega de resultados.
o Restricciones:

o Se debe respetar el tiempo asignado para cada actividad.
o No se permite el uso de dispositivos electrénicos para juegos no relacionados con la actividad.

o Las propuestas y presentaciones deben ser originales y basadas en la investigacién realizada.

e Tabla de Puntos (Ejemplo para Nivel 1):

Actividad Puntos Maximos
Mini-quiz 10
Juego de clasificacién 15
Mural grupal 20
Presentacién 15

e Sistema de Logros:
o Insignias se otorgan al cumplir criterios especificos.
o Cuando un equipo acumula 50 puntos en un nivel, desbloquea el siguiente.

o Si un equipo no alcanza puntos minimos, debe repetir la actividad con apoyo adicional.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

Criterios de Evaluacion



Conocimiento: Capacidad para identificar elementos y relaciones dentro de los ecosistemas.
e Pensamiento Critico: Andlisis de problemas ambientales y propuestas de solucién.

e Innovacioén: Creatividad en el disefio de proyectos y maquetas.

e Colaboracion: Participacion activa y trabajo en equipo.

e Responsabilidad: Compromiso con el cuidado del medio ambiente y entrega puntual.

Rubricas Integradas

Para cada actividad, el docente utilizara rdbricas sencillas (adaptadas a primaria) para evaluar los siguientes aspectos:

e Contenido: Precisién y profundidad de la informacién presentada.
e Presentacion: Claridad, orden y creatividad.
e Trabajo en Equipo: Equidad en la participacién y respeto mutuo.

e Innovacion: Originalidad y factibilidad de las soluciones propuestas.

Evidencias de Aprendizaje

Se recopilan evidencias a lo largo del juego, tales como:

Respuestas a quizzes

Murales, maquetas e infografias

Proyectos y presentaciones

Videos y cuentos creados

Registro de puntos e insignias

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir el dltimo nivel, se realiza una sesién de reflexién grupal donde los estudiantes comparten lo aprendido,
cémo se sintieron en sus roles y qué acciones pueden tomar en su vida diaria para cuidar los ecosistemas. El docente

guia la conversaciéon para consolidar el compromiso ambiental.

Finalmente, se entrega un “Certificado de EcoAventurero” a cada estudiante, reconociendo su esfuerzo y contribucién

para salvar los ecosistemas y fomentando un sentido de responsabilidad y orgullo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

Tiempo Necesario



e La experiencia puede desarrollarse en 5 sesiones de 1.5 a 2 horas cada una o distribuirse a lo largo de dos semanas

segun disponibilidad del horario.

Espacio Fisico

e Un aula amplia con zonas definidas para cada ecosistema.
e Espacio para trabajos grupales y exposiciones.

e Posibilidad de usar areas al aire libre para actividades como la creacién de maquetas con materiales naturales.

Materiales y Herramientas TIC

e Computadora y proyector para videos y presentaciones.
e Tabletas o laptops (opcionales) para creacién de infografias y videos.

o Materiales de papeleria: cartulinas, colores, tijeras, pegamento, papel reciclado.

Materiales reciclados para maquetas (cartén, botellas, tapas, etc.).

e Impresiones de imagenes, juegos de cartas, crucigramas.

Tamafno del Grupo

e Idealmente grupos de 20 a 30 estudiantes para facilitar el trabajo en equipos de 4 personas.

e Si el grupo es mayor, se pueden crear mas equipos y asignar mas roles.

Preparacion Previa del Docente

Revisar y preparar materiales impresos y digitales.
e Familiarizarse con los videos y plataformas digitales usadas.
o Definir roles y explicar claramente las reglas y mecanicas a los estudiantes.

e Organizar el espacio para que cada ecosistema tenga un area especifica.

Posibles Dificultades y C6mo Superarlas

o Falta de tiempo: Ajustar actividades, priorizando las mas importantes y dividir tareas en casa si es posible.

o Desigualdad en la participacidn: Supervisar y rotar roles para que todos participen activamente.

o Limitaciones tecnolégicas: Usar alternativas manuales (carteles, dibujos) en lugar de digitales.

e Desmotivacion: Incentivar con recompensas visibles y reconocimiento publico.

o Dificultad para entender conceptos: Utilizar recursos visuales y ejemplos concretos, ademas de apoyo

individualizado.

Con estas recomendaciones, la experiencia EcoAventureros se puede implementar de manera efectiva, divertida y
educativa, aportando un valor significativo al aprendizaje sobre los ecosistemas y el medio ambiente en estudiantes de

primaria.
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