EcoBaterías: La Misión de los Guardianes del Reciclaje
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Contexto Narrativo
Contexto Narrativo: La Gran Aventura de los Guardianes del Reciclaje
En un futuro cercano, la ciudad de Verdalia enfrenta una crisis ambiental sin precedentes. Los desechos tecnológicos, en especial las pilas y baterías de litio, han comenzado a contaminar el agua y la tierra, afectando la salud de sus habitantes y poniendo en riesgo la biodiversidad local. Los científicos y autoridades ambientales están alarmados, pero no pueden actuar solos. Necesitan un equipo especial: los Guardianes del Reciclaje.
Los estudiantes asumen el rol de Guardianes del Reciclaje, un grupo de jóvenes expertos en química, ecología y tecnología que han sido llamados para salvar Verdalia. Su misión es aprender todo sobre las pilas y baterías de litio: qué son, cómo funcionan, por qué son peligrosas cuando se desechan incorrectamente y, lo más importante, qué hacer con ellas cuando ya no funcionan para evitar daños ambientales y contribuir a la economía circular.
Esta experiencia gamificada se desarrolla en diferentes “sectores” de la ciudad: el Laboratorio de Química, el Centro de Reciclaje, la Estación de Innovación Tecnológica y la Sala de Estrategias Ambientales. Cada sector representa un conjunto de retos y aprendizajes que los Guardianes deben superar para avanzar en su misión.
Los Guardianes reciben un dispositivo llamado “EcoScanner” (simulado con una app o fichas físicas) que les permite recolectar datos, puntos y objetos virtuales que usan para desbloquear información, herramientas y habilidades especiales. A lo largo de la aventura, los estudiantes deben colaborar, negociar recursos, y tomar decisiones críticas que afectarán la salud de Verdalia y, por ende, su puntaje final.
La historia se conecta directamente con el contenido de Química y Ciencias Naturales: los estudiantes estudian la composición química de las baterías de litio, los procesos de degradación, los riesgos de contaminación, y las técnicas de reciclaje y reutilización. Pero más allá de la teoría, se convierte en una experiencia vivencial donde sus decisiones y acciones tienen consecuencias dentro de la narrativa y el juego.
Los Guardianes deberán demostrar creatividad para idear campañas de sensibilización, pensamiento crítico para evaluar riesgos y beneficios de diferentes métodos de reciclaje, resolución de problemas para diseñar soluciones innovadoras, y habilidades de comunicación y liderazgo para coordinar sus equipos y convencer a la comunidad de Verdalia.
Al finalizar la aventura, los Guardianes no solo habrán adquirido conocimientos científicos, sino que también habrán desarrollado competencias esenciales del siglo XXI, tales como adaptabilidad, responsabilidad ambiental, autonomía para investigar y tomar decisiones fundamentadas, y curiosidad para explorar nuevas tecnologías y prácticas sustentables.
De este modo, la gamificación narrativa no es solo un recurso lúdico, sino un marco integral que da sentido, motivación y contexto profundo a los aprendizajes, conectando la teoría con la práctica real y el compromiso social.

Mecánicas de Juego
Mecánicas de Juego
A continuación, se describen las mecánicas que se implementarán para garantizar una experiencia dinámica, motivadora y centrada en el aprendizaje:
· Sistema de Puntos - EcoPuntos: Cada actividad completada con éxito otorga EcoPuntos. Estos puntos se usan para desbloquear niveles y habilidades especiales dentro del juego. Por ejemplo, responder preguntas científicas correctamente suma 10 EcoPuntos, mientras que diseñar una campaña creativa suma 20.
· Niveles de Guardianes: Los estudiantes comienzan como “Aprendices” y pueden subir a “Protectores”, “Innovadores” y finalmente “Maestros Guardianes”. Cada nivel requiere acumular cierta cantidad de EcoPuntos y completar retos claves.
· Insignias o Medallas: Se entregan insignias digitales o físicas por logros específicos, como “Experto en Química de Baterías”, “Líder del Equipo”, “Campeón de la Reciclaje”, “Comunicación Efectiva”, etc. Las insignias motivan y reconocen habilidades concretas.
· Retos y Misiones: La historia está dividida en misiones con retos específicos, como experimentos, debates, creación de campañas o simulaciones. Completar retos avanza la narrativa y suma puntos.
· Progresión Visual: Se utiliza un tablero visual (físico o digital) que muestra el avance de la clase y de cada equipo, con barras de progreso para niveles, puntos y misiones cumplidas. Esto genera motivación continua.
· Retroalimentación Inmediata: Cada actividad incluye retroalimentación rápida y constructiva. Por ejemplo, al responder preguntas, se explica por qué la respuesta es correcta o no, reforzando el aprendizaje.
· Roles Dinámicos: Los estudiantes rotan entre roles (químico, comunicador, líder, investigador) para desarrollar diferentes competencias y que todos puedan experimentar múltiples perspectivas.
· Desafíos Colaborativos: Algunas misiones requieren trabajo en equipo, donde deben negociar recursos limitados, delegar tareas y presentar resultados conjuntos.
· Elementos de Competencia y Cooperación: Habrá competencias sanas entre equipos, pero también misiones que solo pueden completarse con la colaboración de toda la clase, equilibrando espíritu competitivo y cooperativo.
· Uso de Recursos Virtuales y Físicos: La experiencia puede incluir fichas, cartas, aplicaciones móviles simples o plataformas digitales para registrar puntos y logros, facilitando la gestión y seguimiento.

Actividades Gamificadas
Actividades Gamificadas Paso a Paso
  1. Misión 1: Descubriendo las Pilas y Baterías de Litio  
Descripción: Los Guardianes investigan qué son las pilas y baterías de litio, cómo funcionan y por qué son importantes en la vida diaria.
  
Instrucciones:
  
· Divide a los estudiantes en equipos de 4. Cada equipo recibe un “Kit EcoScanner” con fichas que representan diferentes partes de la batería (ánodo, cátodo, electrolito, etc.) y tarjetas con datos científicos.
· Investigan con apoyo del docente y recursos digitales (videos, artículos) para entender la composición y funcionamiento.
· Responden un cuestionario interactivo con preguntas tipo quiz usando aplicaciones como Kahoot o fichas físicas.
  
Tiempo estimado: 50 minutos
  
Materiales: Kit de fichas, acceso a internet o videos preseleccionados, cuestionario digital o impreso.
  
Integración mecánicas: Por cada respuesta correcta, el equipo suma EcoPuntos y puede avanzar del nivel Aprendiz al Protector.
  2. Misión 2: Los Peligros Ocultos  
Descripción: Los Guardianes analizan los riesgos ambientales y para la salud de las pilas y baterías desechadas incorrectamente.
  
Instrucciones:
  
· Presentar un caso simulado donde una comunidad sufre contaminación por baterías mal desechadas.
· En equipos, los estudiantes deben identificar los elementos químicos dañinos y sus efectos, usando tablas periódicas y fuentes confiables.
· Preparan una breve presentación o cartel explicando los riesgos para la comunidad de Verdalia.
  
Tiempo estimado: 60 minutos
  
Materiales: Acceso a tablas periódicas, materiales para cartel (cartulina, marcadores), recursos digitales.
  
Integración mecánicas: Las presentaciones son evaluadas y otorgan insignias de “Expertos en Riesgos Ambientales” y EcoPuntos extra por creatividad.
  3. Misión 3: Diseño de Campañas de Sensibilización  
Descripción: Los Guardianes crean campañas para educar a la comunidad sobre el reciclaje seguro y responsable.
  
Instrucciones:
  
· Cada equipo elige un medio para su campaña: afiches, video corto, podcast o role-play.
· Investigan buenas prácticas y mensajes clave.
· Diseñan y presentan su campaña al resto de la clase, que actúa como comunidad de Verdalia.
  
Tiempo estimado: 90 minutos (puede dividirse en dos sesiones)
  
Materiales: Materiales para afiches o dispositivos para grabación, acceso a recursos digitales.
  
Integración mecánicas: La creatividad y efectividad de cada campaña se premian con puntos, insignias y niveles.
  4. Misión 4: Simulación de Reciclaje y Reutilización  
Descripción: En esta actividad práctica, los Guardianes simulan el proceso de reciclaje de las baterías de litio y proponen ideas innovadoras para su reutilización.
  
Instrucciones:
  
· Se organiza un taller donde se muestran componentes desarmados o réplicas de baterías (pueden ser maquetas o imágenes).
· Los estudiantes identifican materiales reciclables y discuten métodos reales de reciclaje (pirometalurgia, hidrometalurgia, etc.) simplificados para su nivel.
· Luego, en equipos, diseñan una propuesta creativa para reutilizar componentes de baterías en nuevos dispositivos o aplicaciones.
· Presentan sus ideas y reciben retroalimentación del docente y compañeros.
  
Tiempo estimado: 90 minutos
  
Materiales: Maquetas o partes simuladas de baterías, materiales para presentación (papel, marcadores, dispositivos).
  
Integración mecánicas: La innovación y trabajo en equipo se recompensan con EcoPuntos y desbloqueo de la insignia “Innovador Ambiental”.
  5. Misión 5: Debate y Negociación: Propuestas para Verdalia  
Descripción: Los Guardianes defienden sus propuestas para gestionar las pilas y baterías usadas en Verdalia en un debate estructurado.
  
Instrucciones:
  
· Se forman dos grupos para debatir dos enfoques diferentes: un sistema centralizado de reciclaje municipal vs. campañas de recolección comunitaria.
· Cada grupo prepara argumentos basados en evidencia científica y aspectos sociales y económicos.
· El docente modera el debate y fomenta la negociación para llegar a una propuesta conjunta.
  
Tiempo estimado: 60 minutos
  
Materiales: Guías para debate, fichas con datos, espacio para organización.
  
Integración mecánicas: El trabajo en equipo, comunicación y liderazgo son evaluados con puntos y otorgamiento de insignias específicas.
  6. Misión Final: El Plan Maestro de los Guardianes  
Descripción: Como culminación, los estudiantes elaboran un plan integral para el manejo responsable de pilas y baterías en Verdalia, integrando todo lo aprendido.
  
Instrucciones:
  
· En equipos, redactan un plan que incluya educación, recolección, reciclaje y reutilización, así como propuestas de innovación tecnológica.
· El plan debe incluir roles, cronogramas y estrategias de comunicación.
· Presentan el plan ante un “Consejo Ciudadano” formado por docentes y compañeros que evalúan la viabilidad y creatividad.
  
Tiempo estimado: 120 minutos (puede dividirse en dos días)
  
Materiales: Plantillas para planes, recursos digitales, materiales para presentación.
  
Integración mecánicas: El éxito de esta misión otorga la máxima cantidad de EcoPuntos, insignias “Maestro Guardián” y la victoria colectiva.
  Consideraciones DEI en las actividades  
· Se promueve la formación de equipos diversos e inclusivos, considerando habilidades, género, y estilos de aprendizaje.
· Las actividades incluyen múltiples formatos para expresión (oral, escrita, visual, digital), atendiendo diferentes necesidades y fortalezas.
· Los recursos y ejemplos son culturalmente relevantes y accesibles para todos los estudiantes.
· Se fomenta el respeto y la valoración de todas las opiniones durante debates y presentaciones.

Reglas y Condiciones
Reglas del Juego de EcoBaterías
· Condiciones de Victoria: La clase alcanza el nivel “Maestro Guardián” tras completar todas las misiones y acumular un mínimo de 300 EcoPuntos en equipos.
· Roles: En cada misión, los equipos deberán asignar roles rotativos: Líder, Investigador, Comunicador y Facilitador. Cada rol tiene responsabilidades específicas.
· Turnos: En actividades grupales, cada equipo dispone de un tiempo máximo para presentar o ejecutar tareas. El docente administra los turnos para mantener la dinámica.
· Penalizaciones: -10 EcoPuntos pueden aplicarse por incumplimiento de plazos, falta de respeto, o no cumplir roles asignados. Sin embargo, se prioriza la retroalimentación y el aprendizaje antes que la penalización.
· Sistema de Puntos: Tabla base:          
· Respuesta correcta en cuestionarios: +10 EcoPuntos
· Presentaciones efectivas: +20 EcoPuntos
· Ideas creativas en propuestas: +25 EcoPuntos
· Participación activa en debates: +15 EcoPuntos
· Colaboración y liderazgo: +10 EcoPuntos
· Sistema de Logros: Se otorgan insignias al cumplir hitos como:          
· “Aprendiz” (inicial)
· “Protector” (100 puntos)
· “Innovador” (200 puntos)
· “Maestro Guardián” (300 puntos, todas misiones completadas)
· Insignias especiales por competencias (liderazgo, creatividad, comunicación)
· Cooperación y Competencia: Los equipos compiten por puntos, pero deben colaborar en la misión final para lograr la victoria colectiva.
· Inclusión: Se garantiza que todos los estudiantes participen, respetando diversidad y fomentando un ambiente seguro y equitativo.

Evaluación Gamificada
Evaluación Gamificada
La evaluación está integrada dentro del sistema de puntos, insignias y misiones completadas, con un enfoque formativo y sumativo que contempla aspectos cognitivos, procedimentales y actitudinales.
  Criterios de Evaluación  
· Conocimiento Científico: Precisión en conceptos sobre baterías de litio, riesgos y métodos de reciclaje.
· Creatividad e Innovación: Originalidad en propuestas de campañas y reutilización.
· Resolución de Problemas: Capacidad para analizar casos y diseñar soluciones viables.
· Colaboración y Comunicación: Trabajo en equipo efectivo, roles cumplidos y presentaciones claras.
· Responsabilidad y Ética Ambiental: Compromiso con prácticas sustentables y respeto en debates.
  Rúbrica General  
	Criterio
	Excelente (4)
	Bueno (3)
	Satisfactorio (2)
	Necesita Mejora (1)

	Conocimiento Científico
	Demuestra comprensión profunda y precisa con ejemplos claros.
	Comprensión adecuada con pocos errores.
	Conceptos básicos pero con algunas confusiones.
	Presenta información incorrecta o incompleta.

	Creatividad e Innovación
	Propuestas originales y aplicables que sorprenden.
	Ideas creativas con buen fundamento.
	Propuestas convencionales pero aceptables.
	Falta de originalidad y viabilidad.

	Resolución de Problemas
	Soluciones bien fundamentadas y detalladas.
	Soluciones viables con algunos detalles por mejorar.
	Soluciones generales sin profundidad.
	No propone soluciones claras.

	Colaboración y Comunicación
	Excelente trabajo en equipo y comunicación clara.
	Buena participación y comunicación efectiva.
	Participación irregular y comunicación poco clara.
	Falta de colaboración y comunicación adecuada.

	Responsabilidad y Ética Ambiental
	Actitud comprometida y respeto constante.
	Generalmente responsable y respetuoso.
	Actitudes variables, con algunas faltas.
	Falta de compromiso y respeto.


  Evidencias de Aprendizaje  
· Cuestionarios y quizzes completados
· Presentaciones y campañas realizadas
· Propuestas escritas y planes integrales
· Participación en debates y simulaciones
· Desempeño en roles y trabajo en equipo
  Reflexión Final y Cierre Narrativo  
Como cierre, se realiza una sesión de reflexión donde los Guardianes comparten aprendizajes, dificultades y sentimientos sobre su papel en la protección de Verdalia. Se conecta la narrativa con su realidad local, invitándolos a ser agentes de cambio en su entorno.
  
Se entrega un certificado simbólico de “Maestro Guardián del Reciclaje” a los equipos que lograron la misión, reforzando el sentido de logro y responsabilidad.

Recomendaciones Logísticas
Recomendaciones para la Implementación
· Tiempo necesario: Idealmente 6 sesiones de 60 a 90 minutos para cubrir todas las misiones y el cierre.
· Espacio físico: Aula con disposición flexible para trabajo en equipos, espacio para presentaciones y debates.
· Materiales:
· Cartulinas, marcadores, hojas, tijeras para trabajos manuales
· Acceso a internet y dispositivos (computadoras, tablets o celulares) para recursos digitales y quizzes
· Materiales para simulación de baterías (maquetas, imágenes, fichas)
· Plataforma sencilla para llevar el puntaje y evidencias (puede ser un documento compartido, pizarras o apps gratuitas)
· Tamaño del grupo: Preferible entre 16 y 32 estudiantes para facilitar el trabajo en equipos y la dinámica grupal.
· Preparación previa docente:
· Revisar y preparar recursos digitales y físicos
· Familiarizarse con las mecánicas y roles para guiar efectivamente
· Establecer normas claras para la dinámica y la inclusión
· Posibles dificultades y soluciones:
· Diversidad en habilidades tecnológicas: Proveer alternativas no digitales para actividades y fomentar cooperación entre compañeros.
· Desigual participación: Rotar roles y monitorear grupos para que todos participen, ofreciendo apoyo individual.
· Desconocimiento previo: Incluir una introducción sencilla y recursos accesibles para nivelar conocimientos.
· Gestión del tiempo: Planificar actividades con flexibilidad, priorizar objetivos y dividir sesiones si es necesario.
· Acceso a materiales: Usar recursos reciclados o materiales económicos y digitales gratuitos.
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