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Contexto Narrativo

Imagina un mundo no muy lejano donde el equilibrio del planeta estd en peligro. Los ecosistemas estdn cambiando
rdpidamente debido a las actividades humanas, y las seflales del cambio climatico son cada vez mas evidentes: los
glaciares se derriten, las tormentas son mas fuertes, y muchas especies luchan por sobrevivir. En esta historia, los
estudiantes se convierten en Ecoaventureros, un grupo de valientes cientificos jovenes, exploradores y guardianes de
la Tierra, que tienen la importante misién de entender qué estd pasando con el clima y descubrir cémo detener estos

cambios para proteger nuestro hogar.

La ambientacion se basa en un mundo real pero con toques de fantasia educativa, donde los estudiantes viajan a
través de distintos “territorios climaticos” — desde los polos helados hasta las selvas tropicales y las ciudades
afectadas por la contaminacién — para recolectar informacidn, resolver problemas y tomar decisiones que ayudaran a
restaurar el equilibrio climatico. Cada territorio presenta desafios diferentes relacionados con el cambio climatico, como

la deforestacién, la contaminacién del aire y el aumento del nivel del mar.

Los estudiantes asumen roles especificos dentro del equipo de Ecoaventureros, que se asignan segun sus intereses y

fortalezas, fomentando la colaboracién y el aprendizaje personalizado:

e Investigadores Climaticos: encargados de recopilar datos y hechos cientificos sobre el clima y sus cambios.

e Exploradores Ambientales: responsables de descubrir los impactos en distintos ecosistemas y comunidades.

¢ Innovadores Verdes: disefan soluciones creativas para mitigar los efectos negativos y proponen acciones
sostenibles.

e Comunicadores del Clima: documentan y comunican los hallazgos y propuestas al resto de la clase y a la

comunidad escolar.

La misién principal de los Ecoaventureros es completar una serie de desafios y tareas en cada territorio, aprender
sobre las causas y consecuencias del cambio climético, y finalmente presentar un plan de accién colectivo para cuidar
el planeta. A través de esta aventura, los estudiantes no solo adquieren conocimientos de geografia y ciencias sociales
sino que también desarrollan habilidades del siglo XXl como la creatividad, el pensamiento critico, la resolucién de

problemas y la curiosidad.

Esta narrativa conecta profundamente con el tema de aprendizaje porque pone en el centro la comprensién del cambio
climatico desde diferentes perspectivas y la importancia de la accién colectiva, haciendo tangible y significativo el
contenido académico. Los estudiantes no solo reciben informacién pasivamente, sino que viven una experiencia de

aprendizaje activa, donde cada decisién y descubrimiento los acerca a ser verdaderos guardianes del planeta.



Ademas, la historia se puede enriquecer con elementos visuales como mapas de los territorios, insignias de
Ecoaventureros, y un “Diario del Clima” donde registran sus avances y reflexiones. La experiencia puede extenderse a
la comunidad escolar invitando a otros grupos a conocer y apoyar las propuestas de los estudiantes, creando un

impacto real mas alla del aula.

Mecanicas de Juego

La experiencia gamificada se estructura con mecénicas de juego que motivan, orientan y reconocen el aprendizaje de

los estudiantes. A continuacién, se describen las principales mecéanicas y su implementacion:

e Sistema de Puntos y Progresion: Cada tarea o desafio completado otorga puntos que se suman al perfil
individual y del equipo. Los puntos permiten subir de nivel, reflejando el avance en la misién. Por ejemplo, resolver
un cuestionario sobre causas del cambio climatico otorga 10 puntos, mientras que disefiar una propuesta de accién
sostenible vale 30 puntos. La acumulacién de puntos desbloquea niveles como “Aprendiz Climatico”, “Explorador
Ambiental” y “Maestro Ecoaventurero”.

e Insignias y Logros: Se crean insignias para reconocer habilidades y competencias especificas. Por ejemplo,
“Detective de Datos” para quienes recopilen informacién precisa, “Innovador Verde” para ideas creativas,
“Comunicador Efectivo” para presentaciones claras. Estas insignias se entregan fisicamente (stickers, pins) y
digitalmente en un tablero de progreso.

e Retos y Misiones: La experiencia estd dividida en misiones teméticas (territorios climaticos). Cada misién tiene
retos especificos que deben ser completados para avanzar. Algunos retos son individuales, otros grupales, y
algunos requieren colaboracién intergrupal, fomentando la cooperacion.

o Retroalimentacion Inmediata: Al finalizar cada actividad, los estudiantes reciben retroalimentacién rapida y
constructiva del docente o compaferos, destacando aciertos y puntos de mejora. Se utiliza un sistema de
“estrellas” o comentarios que incentivan la mejora continua.

e Tablero de Avance: Un tablero visible en el aula muestra los niveles alcanzados por cada equipo y jugador, las
insignias obtenidas, y el progreso general de la misién. Esto crea una visualizacién clara y motivadora del avance.

e Roles y Responsabilidades: La asignacién de roles dentro de los equipos permite que cada estudiante tenga
funciones claras, evitando la dispersiéon y promoviendo la participacién activa. Los roles rotan periédicamente para
que todos experimenten diferentes perspectivas.

e Recompensas Sociales y Tangibles: Ademas de puntos e insignias, se planifican recompensas como diplomas de
Ecoaventurero, exposiciones a otros grados o la posibilidad de organizar una feria de soluciones ecoldgicas. Estas

recompensas amplian la motivacién mas alla del aula.

Estas mecanicas se integran cuidadosamente para que el contenido educativo y las habilidades del siglo XXI se
desarrollen de manera natural, manteniendo la atencién y el compromiso de los estudiantes durante toda la

experiencia.

Actividades Gamificadas



La experiencia se compone de cinco actividades gamificadas principales que cubren los aspectos clave del tema y

desarrollan las competencias deseadas:

Actividad 1: Explorando los Territorios Climaticos

Descripcion: Los estudiantes viajan virtualmente a distintos territorios afectados por el cambio climatico para

descubrir sus caracteristicas y problemas.

Instrucciones:

e Dividir la clase en equipos de 4-5 estudiantes.

e Asignar a cada equipo un territorio climatico diferente (Ejemplo: Polo Norte, Selva Amazénica, Ciudad Costera,

Desierto, Bosque Boreal).
e Proporcionar mapas, videos cortos y hojas informativas impresas o digitales sobre el territorio.

e Los equipos deben investigar y responder una serie de preguntas (;Qué clima tiene? ;Qué animales y plantas viven

ahi? ;Qué sefiales de cambio climatico se observan?).
e Registrar las respuestas en el “Diario del Clima”.
e Al terminar, cada equipo presenta sus hallazgos en un formato creativo: dibujo, collage, o breve dramatizacion.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Mapas impresos o digitales, acceso a videos/documentales breves (YouTube, Khan Academy), hojas de

trabajo, materiales de arte (papeles, colores, tijeras, pegamento).

Integracion con mecdnicas: El equipo gana 20 puntos por investigacién completa y presentacién creativa. Se otorga
la insignia “Explorador Ambiental”. El docente ofrece retroalimentacién inmediata con comentarios positivos y

sugerencias.

Actividad 2: Detectives del Cambio Climatico

Descripcion: Los estudiantes se convierten en investigadores que buscan causas y efectos del cambio climatico en su

entorno local y global.
Instrucciones:
¢ Individualmente o en parejas, los estudiantes responden un cuestionario interactivo con preguntas sobre causas

humanas (deforestacién, uso de combustibles fésiles), efectos (inundaciones, sequias), y cémo el clima afecta a las

personas y animales.
e Utilizar tablets o computadoras para acceder a cuestionarios digitales (Google Forms o Kahoot!).

e Al finalizar el cuestionario, se abre una discusién guiada donde el docente aclara dudas y profundiza en respuestas

incorrectas.
Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Dispositivos electrénicos, cuestionarios preparados, pizarra para discusion.



Integracion con mecdnicas: Cada respuesta correcta suma 5 puntos. Al completar el cuestionario con 80% o més de

aciertos, se otorga la insignia “Detective de Datos.” Retroalimentacién inmediata con resultados y explicacién.

Actividad 3: Laboratorio de Innovacion Verde

Descripcidn: Los equipos disefian una solucién creativa para un problema climéatico identificado en su territorio

asignado.

Instrucciones:

e Los equipos revisan los problemas detectados en la Actividad 1 y seleccionan uno para abordar.

e Con materiales reciclados y de bajo costo, disefian un prototipo o plan de accién (Ejemplo: sistema de ahorro de

agua, cartel educativo, huerto escolar).
e Preparan una presentacién donde explican cdmo su solucién ayuda al clima y a la comunidad.
e Presentan al resto de la clase y reciben preguntas y sugerencias.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos cada una

Materiales: Materiales reciclados (cartén, botellas, papel), tijeras, pegamento, colores, cartulinas, computadora para

presentacién digital opcional.

Integracion con mecdnicas: Se asignan hasta 40 puntos por creatividad, viabilidad y presentacién. Se entrega la
insignia “Innovador Verde”. Retroalimentacién grupal y docente con énfasis en pensamiento critico y resolucién de

problemas.

Actividad 4: Comunicadores del Clima

Descripcion: Los estudiantes elaboran un video, podcast o cartel para comunicar lo aprendido y las soluciones

propuestas a la comunidad escolar.

Instrucciones:
e En equipos, usan tablets o celulares para grabar un video corto o audio explicando su misién y soluciones.
e Alternativamente, crean un cartel informativo para colocar en la escuela.

e Preparan un guion breve que incluya datos clave, emociones y llamados a la accién.

e Presentan su producto a otra clase o en una feria escolar.

Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Dispositivos para grabar y editar, programas simples de ediciéon (Canva, iMovie, Audacity), cartulinas,

marcadores.

Integracion con mecdnicas: Otorgan hasta 30 puntos por comunicacién efectiva y creatividad. La insignia

“Comunicador Efectivo” reconoce esta habilidad. Se promueve la reflexién grupal y feedback entre pares.

Actividad 5: Gran Asamblea Ecoaventurera



Descripcion: Cierre de la experiencia con una asamblea donde cada equipo presenta su plan de accién y se elabora

un compromiso colectivo para cuidar el planeta.

Instrucciones:

e Organizar una asamblea con todos los Ecoaventureros.
e Cada equipo expone brevemente sus aprendizajes y propuestas.
e Se abre un espacio para preguntas, sugerencias y votacion de las mejores ideas para implementar en la escuela o
comunidad.
e El docente guia una reflexién final sobre la importancia del cambio climatico y la responsabilidad individual y
colectiva.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Presentaciones previas, espacio para reunién, materiales de apoyo visual.
Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos finales por participacién, colaboraciéon y reflexién. Se entrega el

diploma de “Maestro Ecoaventurero”. La narrativa concluye con la misién cumplida, reforzando el sentido de logro.

Estas actividades estan disefiadas para ser dindmicas, colaborativas, y adaptables a los recursos disponibles,
asegurando que cada estudiante se involucre activamente y desarrolle las competencias clave mientras aprende sobre

el cambio climatico desde una perspectiva geografica y social.

Reglas y Condiciones

Para asegurar el buen desarrollo y la equidad en la experiencia gamificada, se establecen las siguientes reglas:

e Condiciones de Victoria: El objetivo es que todos los equipos completen las misiones asignadas y alcancen el
nivel de “Maestro Ecoaventurero”. La victoria es colectiva, no competitiva, fomentando la colaboracién entre
grupos.

e Distribucion de Turnos: En actividades grupales, cada miembro debe participar activamente, con roles rotativos
para garantizar equidad. En actividades individuales, cada estudiante responde o crea segun lo indicado.

e Penalizaciones: No se aplican penalizaciones severas. Solo se incentiva la mejora continua. La falta de

participaciéon o incumplimiento de tareas reduce puntos, pero se ofrece apoyo para reintegrarse.

o Interaccion entre Equipos: Se fomenta el intercambio de informacién y ayuda entre equipos para resolver retos,

pero cada equipo debe entregar su propio trabajo.

e Uso de Materiales: Se promueve el cuidado y uso responsable de materiales y dispositivos durante las

actividades.
e Respeto y Colaboracion: Se espera respeto mutuo, escucha activa y trabajo en equipo en todo momento.

e Tabla de Puntos:

o Actividad 1: 20 puntos por investigacién y presentacién
o Actividad 2: 5 puntos por respuesta correcta en cuestionario

o Actividad 3: Hasta 40 puntos por disefio y presentacion de soluciéon



o Actividad 4: Hasta 30 puntos por producto comunicativo
o Participacién y colaboracién: Hasta 10 puntos por actitud positiva y trabajo en equipo

e Sistema de Logros: Para obtener cada insignia, se debe cumplir con los criterios establecidos en cada actividad.

La suma de insignias y puntos determina el nivel alcanzado.

Evaluacion Gamificada

La evaluacidén dentro de esta experiencia gamificada es formativa, continua y participativa, integrada en las mecénicas

y actividades para medir tanto el conocimiento como las habilidades y actitudes desarrolladas.
e Criterios de Evaluacion:

o Comprension de conceptos clave sobre cambio climéatico (causas, efectos, territorios)
o Capacidad de investigacién y andlisis de informacién

o Creatividad y viabilidad en la propuesta de soluciones

o Habilidad para comunicar ideas de forma clara y efectiva

o Colaboracién y participacién activa en equipo

o Reflexién critica sobre la responsabilidad individual y colectiva

e Rubricas Integradas: Para cada actividad se utiliza una rubrica sencilla que evalla aspectos especificos. Por

ejemplo, para la actividad 3 (Innovacién Verde):

o Creatividad: 1-5 puntos segun originalidad de la idea
o Viabilidad: 1-5 puntos por factibilidad y sostenibilidad
o Presentacidn: 1-5 puntos por claridad y atractivo
o Trabajo en equipo: 1-5 puntos por colaboracién y roles cumplidos
e Evidencias de Aprendizaje: Se recopilan los diarios de clima, presentaciones, cuestionarios, productos
comunicativos y registros de participacién para documentar el progreso individual y grupal.
o Reflexién Final: En la Gran Asamblea, se realiza una reflexiéon guiada donde los estudiantes expresan lo que
aprendieron, cémo cambié su percepcién sobre el clima, y qué compromisos estdn dispuestos a asumir. Esto se
registra en el diario y se puede compartir con la comunidad.

o Cierre de la Narrativa: La experiencia concluye con la sensaciéon de haber cumplido una misién crucial,
reforzando el sentido de pertenencia y responsabilidad ambiental. Los diplomas y reconocimientos simbolizan este

logro.

Recomendaciones Logisticas

Para una implementacién exitosa de esta experiencia gamificada, se sugieren las siguientes recomendaciones

logisticas y pedagdgicas:



e Tiempo Necesario: Planear al menos 6 sesiones de 90 minutos (unas 9 horas) para cubrir todas las actividades

con tiempo para reflexién y presentacion.

o Espacio Fisico: Aula amplia con espacio para trabajo en equipo, rincén de presentacion, y drea para el tablero de

avance visible a todos.
o Materiales y Herramientas TIC:
o Mapas impresos o digitales
o Dispositivos electrénicos (tablets, computadoras) con acceso a internet para videos y cuestionarios
o Materiales reciclados para prototipos (cartén, botellas, papel)
o Materiales de arte (colores, tijeras, pegamento, cartulinas)

o Software basico de edicién audiovisual o plataformas gratuitas (Canva, Kahoot, Google Forms)

e Tamano del Grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes para facilitar la divisiéon en equipos y la gestién del aula.

e Preparacion Previa del Docente: Revisar materiales y recursos digitales, preparar cuestionarios y rubricas,

organizar el espacio para el tablero y zona de presentaciones. Familiarizarse con las plataformas TIC usadas.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Falta de dispositivos: Alternar actividades digitales con impresas o trabajo en equipo para compartir dispositivos.

o Diferencias en ritmo de aprendizaje: Asignar roles segun fortalezas, ofrecer apoyo diferenciado y tiempos

flexibles.
o Desconocimiento del tema: Iniciar con videos y explicaciones simples para nivelar conocimientos.
o Gestion del tiempo: Planificar pausas y controlar tiempos para evitar dispersion.
o Motivacién baja: Usar las mecanicas de puntos, insignias y recompensas para incentivar la participacién.

o Extension y Adaptaciones: La experiencia puede ampliarse con visitas a espacios naturales o charlas con

expertos, o adaptarse a grupos mayores dividiendo en subgrupos con facilitadores.
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