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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientación

En un futuro cercano, la Tierra enfrenta un desequilibrio ambiental crítico. Los ecosistemas que alguna vez sostuvieron
la vida están amenazados por la contaminación, la deforestación y el cambio climático. En respuesta, un grupo de
jóvenes científicos, llamados los Guardianes del Equilibrio, ha sido reunido para investigar los ecosistemas del planeta,
comprender sus funciones y restaurar el balance perdido.

Los estudiantes asumen el rol de estos Guardianes, expertos en biología y ecología. Su misión principal es explorar
diferentes ecosistemas, identificar problemas que afectan a cada uno, proponer soluciones sostenibles y educar a la
comunidad sobre la importancia del equilibrio ecológico.

La experiencia gamificada se desarrolla dentro de un laboratorio virtual llamado “Centro EcoQuest”, donde cada equipo
de Guardianes recibe misiones que los llevan a distintos ecosistemas: bosques, humedales, desiertos, arrecifes
coralinos y tundras. A través de estas misiones, los estudiantes trabajan en conjunto para recolectar datos, analizar
problemas, diseñar estrategias y compartir sus hallazgos.

Roles de los Estudiantes

Cada equipo cuenta con roles específicos que fomentan la colaboración y el liderazgo:

Explorador: Responsable de recolectar y organizar información sobre el ecosistema asignado.

Analista: Encargado de interpretar los datos y detectar problemas ecológicos.

Innovador: Diseña soluciones creativas y prácticas para restaurar el equilibrio del ecosistema.

Comunicador: Presenta los resultados y sensibiliza al resto de los Guardianes y a la comunidad.

Misión Principal

Los Guardianes del Equilibrio deben completar una serie de misiones que incluyen exploración, diagnóstico, diseño de
soluciones y divulgación. Cada misión se vincula directamente con conceptos biológicos clave como la biodiversidad,
las cadenas tróficas, los ciclos biogeoquímicos y la conservación ambiental. Para cumplir su misión, los estudiantes
deben aplicar pensamiento crítico para analizar situaciones complejas, resolver problemas reales, colaborar
eficazmente y asumir responsabilidad en sus roles.

Conexión con el Tema de Aprendizaje

EcoQuest integra el contenido curricular de biología sobre ecosistemas mediante la inmersión en desafíos prácticos y
significativos. Los estudiantes no solo aprenden la teoría, sino que la aplican en contextos simulados que reflejan
problemas ambientales reales. La gamificación estructura el proceso de aprendizaje, motivando la participación activa
y constante, y desarrollando competencias del siglo XXI como:



Pensamiento Crítico: Evaluar información, identificar causas y consecuencias en el ecosistema.

Resolución de Problemas: Proponer soluciones basadas en evidencia científica.

Colaboración: Trabajar en equipo con roles definidos para lograr objetivos comunes.

Liderazgo: Coordinar actividades, motivar compañeros y tomar decisiones estratégicas.

Responsabilidad: Cumplir compromisos y reflexionar sobre el impacto de sus acciones.

Esta narrativa envolvente impulsa a los estudiantes a convertirse en agentes activos del aprendizaje y en defensores
del medio ambiente, haciendo que la biología sea relevante y emocionante.

Mecánicas de Juego

Mecánicas de Juego Detalladas

Sistema de Puntos

Los estudiantes ganan puntos (EcoPuntos) por completar tareas, participar en actividades, responder preguntas
correctamente y colaborar efectivamente. Los puntos se acumulan tanto a nivel individual como por equipo,
incentivando la participación y el compromiso continuo.

Completar una actividad principal: 50 EcoPuntos

Responder correctamente a un cuestionario rápido: 10 EcoPuntos

Propuesta innovadora presentada: 30 EcoPuntos

Ayudar a otro equipo o compañero: 20 EcoPuntos

Participar activamente en debates o reflexiones: 15 EcoPuntos

Niveles

Los niveles representan la progresión del Guardian y su dominio del tema. Se establecen cinco niveles:

Novato del Ecosistema: 0-100 EcoPuntos

Explorador Ambiental: 101-250 EcoPuntos

Defensor Verde: 251-400 EcoPuntos

Guardían del Equilibrio: 401-600 EcoPuntos

Maestro Ecológico: >600 EcoPuntos

Al subir de nivel, los estudiantes obtienen pequeños beneficios, como poder elegir un rol especial en la próxima misión
o recibir pistas adicionales para resolver retos.

Insignias

Las insignias son reconocimientos visuales que los estudiantes pueden ganar y mostrar en el aula o en plataformas
digitales:

Investigador Destacado: Por recolectar la información más completa y precisa.



Solucionador Creativo: Por presentar ideas innovadoras y factibles.

Líder Inspirador: Por demostrar liderazgo efectivo en el trabajo en equipo.

Colaborador Ejemplar: Por apoyar y motivar a otros compañeros.

Guardían del Conocimiento: Por acumular más de 500 EcoPuntos.

Retos

Los retos son actividades especiales que requieren análisis profundo y trabajo en equipo. Pueden ser “Retos Rápidos”
(cuestionarios o juegos de preguntas) o “Retos de Proyecto” (investigación y presentación). Los retos otorgan puntos
extra y pueden desbloquear insignias especiales.

Recompensas

Además de puntos e insignias, se ofrecen recompensas simbólicas para motivar, como:

Elegir el orden de las próximas misiones.

Obtener tiempo extra para la presentación de proyectos.

Acceso a materiales digitales exclusivos (videos, infografías).

Reconocimiento público en clase o redes escolares.

Progresión y Tabla de Clasificación

Se mantiene una tabla de clasificación visible en el aula o plataforma digital donde se actualizan los EcoPuntos de cada
equipo y jugador. Esto crea una competencia sana que impulsa a mejorar continuamente.

Retroalimentación Inmediata

Después de cada actividad o reto, los estudiantes reciben retroalimentación instantánea que explica aciertos y errores,
promoviendo el aprendizaje reflexivo y la mejora continua.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Misión: Explorar el Bosque Tropical

Descripción: Los equipos investigan un ecosistema de bosque tropical para entender su biodiversidad y problemas
ambientales.

Instrucciones:

Se divide la clase en equipos de 4 Guardianes.

Cada equipo recibe un dossier digital o físico con información básica del bosque tropical (flora, fauna, clima).

El Explorador recopila datos clave mientras el Analista identifica amenazas como deforestación o contaminación.

El Innovador propone al menos dos soluciones para proteger el ecosistema.

El Comunicador prepara una exposición breve (5 minutos) para presentar el diagnóstico y las soluciones.



Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Dossier con información, hojas para notas, materiales para presentación (cartulina, marcadores o
presentación digital).

Integración con mecánicas: La actividad otorga 50 EcoPuntos por completar, 30 EcoPuntos si la solución es
innovadora y 20 EcoPuntos por buena presentación. Se puede ganar la insignia “Investigador Destacado” o
“Solucionador Creativo”.

2. Reto Rápido: Quiz de Ecosistemas

Descripción: Juego de preguntas rápidas para reforzar conceptos clave sobre ecosistemas.

Instrucciones:

Se utiliza una plataforma digital (Kahoot!, Quizizz o similar) o tarjetas impresas con preguntas.

Los estudiantes responden individualmente o por equipos.

Cada respuesta correcta suma 10 EcoPuntos.

Se anuncian los puntajes al final y se otorgan insignias a los mejores puntajes.

Tiempo estimado: 30 minutos

Materiales: Dispositivos digitales o tarjetas impresas con preguntas.

Integración con mecánicas: Puntos rápidos para subir niveles, se fomenta la competencia amistosa y la
retroalimentación inmediata.

3. Proyecto: Restaurando el Equilibrio del Humedal

Descripción: Trabajo en equipo para diagnosticar problemas en un humedal local y diseñar un plan de acción.

Instrucciones:

Los equipos investigan las características del humedal, su biodiversidad y amenazas (contaminación, invasión de
especies).

El Analista y el Explorador recopilan información científica y datos locales (puede incluir búsqueda en internet o
entrevistas).

El Innovador desarrolla una propuesta concreta para restaurar o conservar el humedal (campañas, limpieza,
protección).

El Comunicador crea un video, cartel o presentación para compartir con la comunidad escolar.

Se realiza una presentación grupal con feedback del docente y compañeros.

Tiempo estimado: 3 sesiones de 60 minutos

Materiales: Acceso a internet, materiales para presentaciones, cámara o celular para video.

Integración con mecánicas: 50 EcoPuntos por cada sesión completada, 40 EcoPuntos extra por presentación,
insignias “Solucionador Creativo” y “Comunicador Destacado”. Retroalimentación inmediata tras la presentación.

4. Debate: Impacto Humano en los Desiertos



Descripción: Discusión guiada donde los equipos defienden diferentes posturas sobre el uso sostenible de los
desiertos.

Instrucciones:

Se divide la clase en dos grupos: uno a favor de aprovechar recursos y otro a favor de conservación estricta.

Cada grupo prepara argumentos basados en evidencia científica.

Se realiza el debate con tiempos definidos para cada intervención.

El docente y estudiantes votan por los argumentos más sólidos y respetuosos.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Hojas para notas, cronómetro.

Integración con mecánicas: 20 EcoPuntos por participación activa, 30 EcoPuntos para los mejores argumentos.
Insignia “Pensador Crítico”.

5. Creación de Infografías: Ciclos Biogeoquímicos

Descripción: Cada equipo elabora una infografía digital o en papel sobre un ciclo biogeoquímico (carbono, nitrógeno,
agua).

Instrucciones:

Asignar un ciclo a cada equipo.

Investigar y sintetizar información clave del ciclo asignado.

Diseñar infografía clara, con imágenes y textos breves.

Compartir la infografía con la clase y explicar sus elementos.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos

Materiales: Computadoras con software de diseño o materiales para cartelera.

Integración con mecánicas: 40 EcoPuntos por infografía completa, 20 EcoPuntos por presentación. Insignias
“Guardían del Conocimiento”.

6. Evaluación Final: Misión de Síntesis

Descripción: Los equipos enfrentan un reto final donde deben aplicar sus aprendizajes para resolver un caso
hipotético de desequilibrio ecológico.

Instrucciones:

Se presenta un escenario complejo que mezcla elementos de diferentes ecosistemas.

Los Guardianes analizan el problema, identifican causas y proponen un plan integral de restauración.

Preparan una presentación final para el “Consejo EcoQuest”.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos

Materiales: Materiales previos, pizarras, materiales para presentación.



Integración con mecánicas: 100 EcoPuntos por resolución completa, insignias especiales de “Maestro Ecológico”.
Feedback inmediato y cierre de narrativa.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego EcoQuest

Condiciones de Victoria

El equipo que acumule más EcoPuntos al final de la experiencia es declarado “Equipo Guardián Supremo”.

Individualmente, los estudiantes que alcancen el nivel “Maestro Ecológico” reciben reconocimiento especial.

La verdadera victoria es demostrar comprensión profunda de los ecosistemas y proponer soluciones efectivas.

Penalizaciones

Falta de participación activa: pérdida de hasta 10 EcoPuntos por sesión.

Incumplimiento de roles: el docente puede reasignar roles y otorgar advertencias.

Falta de respeto o sabotaje al trabajo de compañeros: exclusión temporal del juego y reflexión obligatoria.

Turnos y Roles

Las actividades con presentación se organizan en turnos donde cada equipo expone y los demás escuchan.

Los roles se asignan al inicio de cada misión y pueden rotarse para que todos experimenten diferentes
responsabilidades.

El líder del equipo (puede ser un rol rotativo o asignado) coordina las tareas y comunica con el docente.

Restricciones

Las propuestas deben basarse en información científica y respetar el marco curricular.

No se permite el plagio; todas las fuentes deben ser citadas.

Se fomenta el uso responsable de tecnología y materiales.

Tabla de Puntos

Acción EcoPuntos

Completar actividad principal 50

Respuesta correcta en Quiz 10

Propuesta innovadora 30

Apoyar compañero o equipo 20

Participación en debate 20



Acción EcoPuntos

Presentación de proyecto 40

Infografía completa 40

Resolución de misión final 100

Participación activa en sesión 15

Sistema de Logros

Los logros se otorgan al cumplir condiciones específicas y se muestran en un mural o plataforma digital para motivar a
todos.

Evaluación Gamificada

Evaluación dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluación

Comprensión Conceptual: Precisión en la información y uso adecuado de términos biológicos.

Análisis Crítico: Capacidad para identificar problemas y causas en los ecosistemas.

Creatividad y Solución de Problemas: Propuestas innovadoras y viables para restaurar ecosistemas.

Colaboración y Responsabilidad: Participación activa, cumplimiento de roles y apoyo al equipo.

Comunicación Efectiva: Claridad y coherencia en presentaciones y materiales.

Rúbricas Integradas

Se utiliza una rúbrica para cada tipo de actividad que contempla los criterios anteriores. Por ejemplo, para el proyecto
de restauración:

Información Científica (0-5): Precisión y profundidad.

Identificación de Problemas (0-5): Claridad y fundamentación.

Propuesta de Solución (0-5): Originalidad y factibilidad.

Trabajo en Equipo (0-5): Colaboración y liderazgo.

Presentación (0-5): Organización y comunicación.

Evidencias de Aprendizaje

Informes y dossiers elaborados por los equipos.

Presentaciones orales y materiales visuales (infografías, videos).

Resultados en quizzes y retos rápidos.

Participación en debates y discusiones.



Resolución de la misión final.

Reflexión Final y Cierre de Narrativa

Al concluir la experiencia, se realiza una sesión de reflexión donde los Guardianes comparten aprendizajes, dificultades
y compromisos para actuar como defensores del medio ambiente. Se cierra la narrativa con la entrega simbólica de un
certificado o distintivo de “Guardían del Equilibrio”, reforzando el sentido de logro y responsabilidad.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones Logísticas para Implementación

Tiempo Necesario

La experiencia completa se puede implementar en un periodo de 3 a 4 semanas, con sesiones de clase de 45 a 60
minutos, distribuidas así:

Semana 1: Introducción y primeras misiones (Explorar bosque y Quiz).

Semana 2: Proyecto humedal y debate.

Semana 3: Infografías y preparación misión final.

Semana 4: Presentación misión final, reflexión y cierre.

Espacio Físico

El aula debe permitir el trabajo en equipo con mesas agrupadas. Es recomendable contar con espacio para
exposiciones y un mural o pizarra visible para la tabla de clasificación y exhibición de insignias.

Materiales y Herramientas TIC

Dossiers y materiales impresos sobre ecosistemas.

Computadoras o tablets con acceso a internet para investigación y creación de materiales digitales.

Proyector o pantalla para presentaciones.

Materiales para elaboración manual (cartulinas, marcadores, tijeras).

Plataformas digitales para quizzes (Kahoot!, Quizizz) o tarjetas físicas.

Tamaño del Grupo

Idealmente entre 20 y 32 estudiantes para permitir equipos de 4 a 5 integrantes y asegurar dinámica participativa.

Preparación Previa del Docente

Familiarizarse con el contenido científico y preparar dossiers informativos.

Configurar plataformas digitales y materiales necesarios.

Definir roles y explicar claramente la narrativa y reglas del juego.



Preparar rúbricas y sistema de puntuación.

Planificar tiempos y sesiones con flexibilidad para adaptarse a ritmo de los estudiantes.

Posibles Dificultades y Estrategias para Superarlas

Falta de participación: Motivar con recompensas inmediatas y asignar roles atractivos.

Dificultad tecnológica: Tener alternativas sin TIC, como materiales impresos y juegos físicos.

Desbalance en equipos: Supervisar y rotar roles para que todos participen equitativamente.

Problemas de tiempo: Ajustar actividades a sesiones más cortas o dividirlas en fases.

Falta de comprensión de contenidos: Incluir repasos breves y apoyos visuales durante las actividades.

Con estas recomendaciones, el docente puede implementar EcoQuest de manera efectiva y brindar una experiencia
educativa enriquecedora, motivadora y alineada con los objetivos de aprendizaje y competencias del siglo XXI.
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