Guardianes de la Biodiversidad: La Aventura Geografica
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Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientacion

En un mundo no muy diferente al nuestro, la biodiversidad esta en peligro debido a la accién humana y los cambios
ambientales. El planeta Tierra, hogar de millones de especies, enfrenta amenazas que ponen en riesgo ecosistemas

enteros y, con ello, la calidad de vida de las futuras generaciones.

En esta aventura, los estudiantes asumen el rol de “Guardianes de la Biodiversidad”, un grupo especial de
exploradores geograficos encargados de recorrer distintas regiones del mundo para identificar, proteger y promover la
conservacién de ecosistemas y especies emblematicas. Su misién principal es comprender cémo la biodiversidad se
distribuye geograficamente, qué factores la afectan y qué acciones pueden realizar para protegerla desde sus

comunidades.

La historia se desarrolla en un planeta Tierra dividido en diversos “Territorios Biogeograficos” que contienen paisajes
variados: selvas tropicales, desiertos, tundras, arrecifes coralinos, bosques templados y mas. Cada territorio tiene sus

propios desafios, especies caracteristicas y problemas ambientales que los Guardianes deben resolver.

Los estudiantes, organizados en equipos, reciben el titulo de exploradores con roles especificos como “Cartégrafo”,
“Investigador de Campo”, “Comunicador Ambiental” y “Innovador Social”. A lo largo de la experiencia, deberan
colaborar para investigar, analizar informacién geogréfica y social, y diseflar propuestas innovadoras para proteger la

biodiversidad en su territorio asignado.

Conexion con el contenido de Geografia y Ciencias Sociales

La biodiversidad no solo es una cuestién biolégica, sino también geogréfica. La distribucién de especies y ecosistemas
depende del clima, el relieve, la latitud, la altitud y las actividades humanas. Ademas, la proteccién de la biodiversidad

requiere comprender las interacciones sociales, culturales y econdmicas dentro de cada territorio.

El marco geografico permite a los estudiantes acercarse a conceptos fundamentales como zonas climaticas, mapas
tematicos, recursos naturales, impactos humanos y desarrollo sostenible. A la vez, se fomenta la conciencia critica
sobre problemas globales y locales, la importancia de la diversidad cultural y la necesidad de acciones comunitarias

para la conservacién.

Misioén principal y desarrollo

Los Guardianes de la Biodiversidad tienen una misién clara: completar una “Expedicién Geogréafica” en la que deben
recopilar datos, identificar desafios ambientales y presentar un plan de accién innovador para proteger la biodiversidad

de su territorio. La experiencia se divide en fases teméticas:

o Exploracidn: Investigar el territorio asignado, su biodiversidad y caracteristicas geogréficas.



o Diagnéstico: Analizar problemas ambientales y sociales que afectan la biodiversidad local.
e Innovacioén: Disefar propuestas creativas y factibles para la conservacién y sensibilizacién.
e Difusion: Comunicar sus hallazgos y proyectos a la comunidad escolar y local.

Cada fase esta apoyada por retos, actividades colaborativas y mecanismos de recompensa que motivan la

participacion activa, el pensamiento critico y la creatividad.

Roles de los estudiantes dentro de la narrativa
o Cartografo: Responsable de crear mapas, analizar informacién espacial y representar graficamente los territorios y
datos.

e Investigador de Campo: Encargado de recopilar informacién sobre especies, ecosistemas y problematicas

ambientales mediante investigacion documental y entrevistas.

o Comunicador Ambiental: Disefia mensajes, infografias y campafas para sensibilizar a la comunidad sobre la
biodiversidad y su cuidado.

e Innovador Social: Lidera la generacion de ideas innovadoras y proyectos que promuevan la conservacién y el

emprendimiento social.

Los roles rotan para que cada estudiante pueda desarrollar diferentes competencias y habilidades.

Importancia de la narrativa para el aprendizaje

La historia motiva a los estudiantes al dar sentido y propdsito a las tareas. Al sentirse parte de un grupo con un objetivo
comun, se fortalecen competencias como liderazgo, comunicacién, autonomia y trabajo en equipo. Ademas, la
narrativa facilita la conexién entre el conocimiento teérico y la realidad, promoviendo un aprendizaje significativo y

duradero.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de juego integradas

La experiencia utiliza un sistema de gamificacién estructural que combina puntos, niveles, insignias y tablas de

clasificacién para estimular la participacién, la colaboracién y el progreso.

1. Sistema de Puntos
Los estudiantes ganan puntos por completar actividades, participar en retos, colaborar con sus compaferos y mostrar
actitudes positivas. Los puntos se asignan segun la complejidad y calidad del trabajo:

e Investigacion documental completa y detallada: 20 puntos

e Presentacién creativa y clara: 15 puntos

e Participacion activa en debates y foros: 10 puntos

e Colaboraciéon y ayuda a otros equipos: 5 puntos

Innovacién en la propuesta final: 25 puntos



Los puntos se registran semanalmente en una plataforma digital o en una hoja de calculo compartida visible para

todos.

2. Niveles

Los niveles representan el avance y dominio del tema. Se establecen cinco niveles que los equipos pueden alcanzar
acumulando puntos:

¢ Nivel 1 - Aprendiz Explorador: 0-50 puntos

e Nivel 2 - Protector Emergente: 51-100 puntos

¢ Nivel 3 - Defensor Activo: 101-150 puntos

e Nivel 4 - Guardidan Avanzado: 151-200 puntos

e Nivel 5 - Lider Conservacionista: Mds de 200 puntos

Al subir de nivel, los estudiantes desbloquean recursos especiales, materiales adicionales y oportunidades para asumir

responsabilidades mayores dentro del juego.

3. Insignias
Las insignias son reconocimientos visuales que destacan logros especificos y habilidades desarrolladas. Algunos
ejemplos:

o “Explorador Curioso”: Por realizar investigaciones exhaustivas y plantear preguntas relevantes.

e “Comunicador Efectivo”: Por crear materiales y mensajes claros y atractivos.

e “Innovador Verde”: Por proponer ideas creativas y viables para la conservacion.

o “Lider Colaborativo”: Por fomentar la cooperaciéon y motivar al equipo.

o “Defensor Inclusivo”: Por integrar perspectivas diversas y respetar la DEI en sus propuestas.

Las insignias se otorgan digitalmente o impresas y se exhiben en el aula y en portafolios personales.

4. Retos Semanales
Cada semana se plantea un reto relacionado con la fase de la expedicién:
e Reto de investigacién: descubrir datos clave del territorio.
e Reto creativo: disefiar un mapa tematico o una infografia.
e Reto de comunicacién: elaborar un video o presentacién para sensibilizar.

e Reto innovador: proponer un proyecto de conservacion.

Los retos tienen tiempo limite y deben cumplirse para ganar puntos extra y avanzar niveles.

5. Progresion y Retroalimentaciéon Inmediata
Los estudiantes reciben retroalimentaciéon constante a través de:

e Comentarios del docente y compafieros tras cada entrega.

e Paneles visuales en el aula que muestran el avance de niveles y puntos.



e Revisiones rapidas en clase para corregir errores y reforzar conceptos.

Esta retroalimentacion apoya la mejora continua y la motivacion.

6. Tabla de Clasificaciéon
Se mantiene una tabla visible que muestra la puntuacién y nivel de cada equipo. Esto genera una sana competencia y
orgullo grupal. La tabla se actualiza después de cada reto y se usa para planificar quién recibe incentivos y

reconocimientos.

Actividades Gamificadas

Actividades gamificadas paso a paso

Actividad 1: Mapa de la Biodiversidad

Descripcion: Los equipos investigan la biodiversidad de un territorio asignado y crean un mapa teméatico que
represente sus especies y ecosistemas.

Objetivo: Identificar caracteristicas geograficas y biodiversidad de un territorio, desarrollar habilidades cartogréaficas y
trabajo colaborativo.

Instrucciones:

1. Dividir la clase en equipos de 4 estudiantes y asignar un territorio (ej. Amazonas, Sahara, Himalaya, Gran Barrera de
Coral).

2. Repartir roles (Cartégrafo, Investigador, Comunicador, Innovador).

3. Usar recursos digitales o impresos para investigar especies, ecosistemas, clima y problemas ambientales del

territorio.

El Cartégrafo dibuja un mapa base con elementos fisicos (rios, montafias, zonas climaticas).

El Investigador aporta datos sobre biodiversidad y amenazas.

El Comunicador disefia leyendas, etiquetas y elementos visuales para el mapa.

El equipo revisa y mejora el mapa.
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Presentar el mapa ante la clase y responder preguntas.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 50 minutos.

Materiales: papeldgrafos, marcadores, mapas base impresos, acceso a internet, computadora o tablet, aplicaciones

simples de mapas (Google Earth, Canva).

Integracion con mecdnicas: Por completar el mapa y presentacion, el equipo gana 20 puntos y la insignia

“Explorador Curioso”. La calidad y creatividad influyen en puntos extra.

Actividad 2: Diagndstico Ambiental Interactivo



Descripcion: Mediante un juego de roles, los estudiantes analizan problematicas del territorio para detectar causas y

posibles soluciones.
Objetivo: Desarrollar pensamiento critico, comunicacién y comprensién de factores sociales y ambientales.

Instrucciones:

1. Cada equipo recibe una tarjeta con un problema ambiental especifico (deforestacién, contaminacién, caza furtiva,

cambio climéatico).
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Los estudiantes preparan un “debate interno” en el que cada rol defiende su perspectiva y propone acciones.
El docente modera la actividad y propone preguntas para profundizar.

El equipo sintetiza sus conclusiones en un informe breve.
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Se comparten los diagndsticos con toda la clase para comparar territorios.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.
Materiales: tarjetas de problemas, hojas para notas, pizarras o rotafolios.

Integracion con mecanicas: Completar el diagndstico da 15 puntos y la insignia “Defensor Inclusivo” si se

consideran aspectos sociales y diversidad cultural.

Actividad 3: Campafa de Sensibilizacion

Descripcion: Los equipos disefian una campafa multimedia para crear conciencia sobre la biodiversidad y su cuidado.
Objetivo: Fomentar creatividad, comunicacién y uso responsable de TIC.

Instrucciones:

1. Definir el mensaje central de la campafia basado en el diagnéstico.
2. Diseflar materiales como posters, videos breves, presentaciones o podcasts.
El Comunicador lidera la creacién, el Innovador propone ideas originales.

El equipo ensaya la presentacién o difusiéon de la campafia.
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Compartir la campafa en la escuela o redes sociales (con permiso).
Tiempo estimado: 3 sesiones de 50 minutos.
Materiales: cdmaras o celulares, software sencillo de edicién (Canva, iMovie, Audacity), papel, colores.

Integracion con mecdnicas: La campafa vale 20 puntos y la insignia “Comunicador Efectivo”. Se otorgan puntos

extra por originalidad y calidad técnica.

Actividad 4: Propuesta Innovadora para la Conservacion

Descripcidon: Cada equipo disefia un proyecto innovador para proteger la biodiversidad y promover el emprendimiento

social en su territorio.
Objetivo: Desarrollar innovaciéon, emprendimiento, autonomia y liderazgo.

Instrucciones:



1. Analizar los recursos y problematicas identificadas.
2. Generar ideas creativas para proyectos (ej. eco-turismo, huertos comunitarios, campafas educativas, apps moviles).
El Innovador social lidera el disefio del proyecto, el equipo aporta retroalimentacion.

Preparar una presentacion con objetivos, recursos necesarios, etapas y beneficios.
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Presentar ante un jurado simulado (docente y compaferos).
Tiempo estimado: 4 sesiones de 50 minutos.
Materiales: hojas, cartulinas, computadora, recursos para presentacion digital.

Integracion con mecdnicas: Propuesta vale 25 puntos y la insignia “Innovador Verde”. Se da reconocimiento

especial al “Lider Conservacionista” del equipo.

Actividad 5: Reflexién y Difusiéon Final

Descripcidon: Se realiza un foro colectivo y una exposicién para compartir aprendizajes y compromisos.
Objetivo: Consolidar el aprendizaje, fomentar comunicacién, liderazgo y conciencia social.
Instrucciones:

1. Cada equipo prepara un resumen de su experiencia y aprendizajes.

2. Se realiza un panel de exposicién con mapas, campaias y proyectos.

3. Los estudiantes participan en un foro para expresar reflexiones y compromisos personales.

4. Se entrega un certificado digital o fisico como “Guardianes de la Biodiversidad”.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.
Materiales: material impreso, espacio para exposicion, dispositivo para proyeccién.

Integracion con mecanicas: Participar en la difusiéon aporta 10 puntos y se otorga insignia “Lider Colaborativo”.

Reglas y Condiciones

Reglas claras del juego
Condiciones de victoria

El equipo que alcance el Nivel 5 - Lider Conservacionista acumulando mas de 200 puntos y presente una propuesta

innovadora completa y viable serd declarado ganador y recibird reconocimientos especiales.

Penalizaciones

e Retrasos en la entrega de actividades: reduccién de 5 puntos por dia de retraso.
e Falta de participacién en debates o trabajo colaborativo: reduccién de 10 puntos por sesién.

e No respetar las normas de convivencia y DEI: advertencia y posible reduccién de puntos, segln gravedad.



Turnos y roles

e Los equipos trabajan principalmente en forma colaborativa, pero cada actividad tiene momentos para que cada rol

lidere tareas especificas.

e Se recomienda rotar roles cada semana para que todos desarrollen competencias diversas.

Restricciones

e Se debe respetar la diversidad cultural y las perspectivas diversas al analizar problematicas y disefiar propuestas.
e No se permite el plagio; toda informacién debe ser citada y original en la presentacion.

e Uso responsable y ético de las TIC y recursos digitales.

Tabla de puntos y sistema de logros

Los puntos se registran en una tabla visible a todos, actualizada semanalmente. Cada logro (insignia) se comunica

publicamente para motivar reconocimiento social.

Ejemplo de tabla simplificada:

Equipo Puntos Nivel Insignias

Equipo Amazonas 175 Guardian Avanzado Explorador Curioso, Comunicador Efectivo
Equipo Sahara 210 Lider Conservacionista Todas las insignias

Equipo Himalaya 135 Defensor Activo Innovador Verde

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del sistema gamificado

Criterios de evaluacion

e Comprension geografica: precision y profundidad en el andlisis de territorios y biodiversidad.
e Pensamiento critico: capacidad para identificar problemas, causas y soluciones.
e Creatividad e innovacion: originalidad y viabilidad de las propuestas.

e« Comunicacion: claridad, coherencia y atractivo en presentaciones y campafas.

Colaboracion y liderazgo: participacién activa, respeto a la diversidad y liderazgo positivo.

¢ Inclusion y equidad: integracién de perspectivas diversas y respeto a la DEI.

Rubrica de evaluacién integrada



Criterio

Comprensién

geogriafica

Pensamiento

critico

Creatividad e

innovacion

Comunicacion

Colaboraciéon y

liderazgo

Inclusién y

equidad

Excelente (4 pts)

Informacién precisa,

detallada y completa

Analiza causas y propone

soluciones claras

Idea original, innovadora

y viable

Presentacion clara,

atractiva y organizada

Trabajo en equipo
ejemplar y liderazgo

positivo

Integra diversas
perspectivas y respeta

DEI

Evidencias de aprendizaje

e Mapas teméticos y presentaciones.

e Informes de diagndstico ambiental.

Proyectos innovadores presentados.

Bueno (3 pts)

Informacion correcta

con pocos detalles

Analiza causas,

soluciones poco claras

Idea creativa, pero

poco viable

Presentacion clara, con

algunos errores

Buena colaboracién,

liderazgo ocasional

Considera algunas

perspectivas diversas

Materiales de campafas (videos, posters, podcasts).

e Participacion en foros y reflexiones escritas o orales.

Reflexion final y cierre de la narrativa

Aceptable (2 pts)

Informacion basica, con

algunas imprecisiones

Identifica problemas, sin

analisis profundo

Idea poco original o

basica

Presentaciéon confusa o

incompleta

Colaboracién limitada,

liderazgo ausente

Poca consideracién a la

diversidad

Insuficiente (1 pt)

Informacioén
incompleta o

incorrecta

No identifica
problemas o

soluciones

Sin idea innovadora

Presentacion pobre o

inexistente

Falta de colaboracién

y liderazgo

No respeta diversidad

ni equidad

Al terminar la experiencia, los estudiantes reflexionan sobre el rol que desempefiaron como Guardianes de la

Biodiversidad, los aprendizajes adquiridos y cémo pueden aplicar esos conocimientos en su vida diaria y comunidad.

Se realiza una sesién colectiva donde cada equipo comparte su compromiso personal y grupal para continuar

promoviendo la conservacion y el respeto por la diversidad en su entorno.

Este cierre fortalece la autonomia, la curiosidad y el liderazgo, cerrando el ciclo de aprendizaje de forma significativa y

motivadora.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones para la implementacion

Tiempo necesario

La experiencia puede desarrollarse en un periodo de 4 a 6 semanas, considerando 2 a 3 sesiones semanales de 50
minutos cada una. Esto permite un ritmo adecuado para investigacién, creatividad y reflexién sin saturar a los

estudiantes.
Espacio fisico

El aula debe contar con espacios flexibles para trabajo en equipo, acceso a pizarras o murales para exhibir materiales y
un lugar para la exposicién final. También se recomienda un area con acceso a internet y dispositivos tecnolégicos para

investigacién y creacién multimedia.

Materiales y herramientas TIC

e Computadoras o tablets con acceso a internet.

e Software basico para edicién de imagenes, video y audio (Canva, iMovie, Audacity).
o Materiales tradicionales: papelégrafos, marcadores, cartulinas, colores.

e Proyector o pantalla para presentaciones.

¢ Dispositivos méviles para grabar videos o tomar fotografias.

Tamano del grupo

Se recomienda formar equipos de 4 estudiantes para facilitar la asignacion de roles y garantizar la participacién activa.

El tamafio total de la clase puede ser entre 16 y 30 alumnos para manejar bien la dindmica.

Preparacion previa del docente

e Familiarizarse con el tema de biodiversidad y geografia relacionada.

e Preparar recursos digitales y materiales impresos sobre territorios biogeograficos.

e Disefiar o adaptar la tabla de puntos, niveles e insignias para la clase.

e Configurar plataformas o herramientas para registrar avances y compartir evidencias.
e Planificar la secuencia de actividades y tiempos aproximados.

o Capacitar a los estudiantes en el uso basico de herramientas digitales.

Posibles dificultades y como superarlas

o Desigualdad en acceso a tecnologia: Proveer materiales impresos y permitir trabajo presencial con recursos

fisicos. Fomentar la colaboracién para que estudiantes con més acceso ayuden a otros.



Falta de motivacion o participacién: Utilizar los puntos, niveles e insignias para incentivar la participacién.
Reforzar el sentido de propdsito con la narrativa.

Dificultades para trabajar en equipo: Promover actividades de integracién y rotacién de roles para que todos
aprendan a colaborar.

Problemas de tiempo: Ajustar actividades, priorizar retos clave y flexibilizar entregas si es necesario.
Resistencia al cambio o uso de TIC: Brindar apoyo técnico y ejemplos claros. Iniciar con actividades sencillas
para ganar confianza.

Incorporar criterios de DEI: Sensibilizar desde el inicio sobre la importancia de respetar y valorar la diversidad,

garantizar que las propuestas sean inclusivas y que todos los estudiantes tengan voz.
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