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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Una Mision para Salvar los Ecosistemas Patagonicos

En un futuro cercano, los ecosistemas del Mar Patagdénico y la Estepa Patagénica enfrentan una amenaza creciente
debido a la accién humana, el cambio climatico y la contaminacién. En esta realidad alternativa, un grupo de jévenes
cientificos y exploradores, llamados "Los Guardianes de Patagonia", han recibido una misién crucial: investigar,
comprender y proteger la biodiversidad local para asegurar el equilibrio natural y el bienestar de las comunidades que

dependen de estos ecosistemas.

Los estudiantes asumen el rol de Guardianes, miembros de una organizacién internacional comprometida con la
conservacién ambiental. Su base de operaciones estéd situada en un centro de investigacion ficticio llamado

"EcoPatagonia". Desde alli, reciben informes, mapas, dispositivos y datos para cumplir su misién.

Su misién principal es estudiar detalladamente dos ecosistemas emblematicos: el Mar Patagdnico y la Estepa
Patagdnica. Mediante exploraciones virtuales, experimentos, entrevistas simuladas con expertos y la resolucién de
problemas, los Guardianes deben recopilar informacién cientifica, analizar amenazas, proponer soluciones innovadoras

y comunicar sus hallazgos a la comunidad para generar conciencia y accién.

Esta aventura involucra desafios que requieren pensamiento critico para interpretar datos, resoluciéon de problemas
para disefiar estrategias de conservacién, comunicacién efectiva para divulgar sus conclusiones y una curiosidad
constante para descubrir las maravillas de la biodiversidad. Cada estudiante aportard sus fortalezas y trabajara en

equipo para superar pruebas y avanzar en niveles que reflejan etapas de la investigacién y proteccién ambiental.

Esta narrativa conecta directamente con el contenido de la asignatura de Biologia, centrdndose en el conocimiento de
los ecosistemas locales y sus especies, las interacciones bioldgicas, los factores abiéticos y bidticos, asi como la

importancia de conservar la biodiversidad para el equilibrio ecoldgico y la sostenibilidad.

El aula se transforma en el centro de comando de "EcoPatagonia", donde cada recurso y actividad es una parte del

juego que impulsa el aprendizaje activo, significativo y colaborativo.

Asi, los estudiantes no solo adquieren conocimientos cientificos, sino que viven una experiencia que los motiva a
convertirse en agentes de cambio, desarrollando las competencias del siglo XXI necesarias para enfrentar los retos

ambientales actuales y futuros.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Integradas



Sistema de Puntos (Ecopuntos): Cada tarea completada, reto superado o aporte significativo otorga Ecopuntos.
Estos puntos reflejan el compromiso y el desempefio cientifico de cada Guardian.
Niveles de Guardianes: La progresion se divide en niveles que representan etapas de aprendizaje y
especializacion:

o Nivel 1: Explorador Novato

o Nivel 2: Investigador Ambiental

o Nivel 3: Protector de Ecosistemas

o Nivel 4: Lider Guardian

Insignias Tematicas: Se otorgan insignias digitales o fisicas (stickers, medallas) por logros especificos, como
"Experto en Mar Patagénico", "Defensor de la Estepa", "Comunicador Efectivo" o "Solucionador de Problemas". Estas
insignias se usan para motivar y reconocer habilidades particulares.

Retos Semanales: Rondas de desafios que pueden ser individuales o en equipo, como resolver enigmas sobre
especies, disefiar una campafa de concientizacién o simular un plan de manejo ambiental. Los retos generan
competencia sana y colaboracién.

Recompensas y Feedback Inmediato: Cada actividad incluye retroalimentaciéon inmediata, con comentarios
personalizados del docente y compafieros. Se felicita con Ecopuntos y se orienta para mejorar, fomentando el
aprendizaje continuo.

Progresion y Desbloqueo de Contenidos: A medida que los estudiantes avanzan de nivel, desbloquean recursos
adicionales como videos, documentos, mapas interactivos y herramientas digitales para profundizar su
investigacién.

Tablero de Guardianes: Un tablero fisico o digital en el aula muestra la clasificacién de los estudiantes/equipos,
niveles alcanzados, Ecopuntos acumulados y las insignias ganadas, promoviendo la motivacién y el sentido de

comunidad.

Estas mecdnicas estdn disefladas para integrar el contenido curricular con la dindmica del juego, promoviendo la

participacién activa y el desarrollo de competencias clave.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Mision 1: Explorando el Mar Patagodnico

Descripcion: Los Guardianes investigan las caracteristicas del ecosistema marino patagénico, identificando las

especies emblematicas, factores abiéticos y amenazas actuales.

Instrucciones:

e Preparacion: El docente presenta un video introductorio sobre el Mar Patagénico y distribuye una guia de

exploracién con preguntas clave.



e Investigacidon en equipos: Los estudiantes consultan fuentes digitales (videos, articulos, mapas interactivos) para
responder preguntas: ;Qué especies viven alli? ;Cémo es el clima? ;Cudles son las amenazas?
o Desafio de Identificacién: Se realiza un quiz en Kahoot o similar con preguntas répidas para ganar Ecopuntos.

e Creacidn de Fichas: Cada equipo elabora fichas cientificas de 3 especies marinas con datos sobre habitat,

alimentacién y rol ecolégico.

e Presentacién y Feedback: Exponen sus fichas al resto del grupo y reciben retroalimentacién del docente y

compaferos.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Computadoras/tabletas con acceso a internet, guia impresa, cartulinas o documentos digitales para fichas,

proyector.

Integracion con mecdnicas: El quiz otorga Ecopuntos, la presentacién puede otorgar insignias de "Experto en Mar

Patagdnico", y la actividad contribuye a subir de nivel.

2. Misién 2: Descubriendo la Estepa Patagodnica

Descripcidon: Los Guardianes se adentran en la Estepa Patagénica para conocer su flora, fauna y los desafios

ambientales que enfrenta.
Instrucciones:
e Exploracién Virtual: A través de una visita virtual guiada (video 360° o simulador), los estudiantes recorren distintos
sectores de la estepa.

e Diario de Campo: Cada estudiante completa un diario de campo con observaciones sobre especies, clima, y

actividades humanas.

e Reto de Problemas Ambientales: En equipos, analizan un caso de estudio (por ejemplo: impacto de la ganaderia o

incendios) y proponen soluciones creativas.
e Debate y Comunicacion: Organizan un debate para defender sus propuestas, fomentando la comunicacién asertiva.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Dispositivos con acceso a internet, plantillas para diarios de campo, material para debate (tarjetas con

roles).

Integracion con mecdnicas: El debate y las propuestas otorgan Ecopuntos y la insignia "Defensor de la Estepa". La

resoluciéon de problemas ayuda a avanzar en niveles.

3. Mision 3: Laboratorio de Biodiversidad

Descripcidon: Los Guardianes realizan experimentos sencillos para comprender relaciones tréficas y ciclos en los

ecosistemas estudiados.

Instrucciones:



e Experimento de Redes Tréficas: Usando imdagenes recortables o tarjetas, los estudiantes arman cadenas y redes

alimentarias del Mar y la Estepa.

e Simulacién de Impactos: Se introduce una amenaza (como contaminacién o especies invasoras) y los estudiantes

analizan cémo se altera la red.
e Registro de Resultados: Documentan sus conclusiones en un péster o presentacién digital.
e Evaluacion entre Pares: Se organizan rondas de feedback entre equipos para mejorar la comprensién.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Tarjetas impresas con especies y elementos abidticos, marcadores, papelégrafos o software de

presentaciones.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan Ecopuntos por la correcta construccién de redes, insignias de "Investigador

Ambiental" y feedback inmediato para mejorar.

4. Mision 4: Campana de Concientizacion

Descripcion: Los Guardianes disefian y presentan una campafa para informar a la comunidad escolar sobre la

importancia de conservar los ecosistemas locales.
Instrucciones:
e Investigacion y Planificacién: En equipos, seleccionan un tema (por ejemplo: especies en peligro, contaminacion,
impacto humano) y planifican su campafa.
e Creacidén de Materiales: Elaboran afiches, videos cortos, podcast, o presentaciones digitales.

e Presentacidon a la Comunidad: Organizan una feria ambiental en el aula o espacios comunes para difundir su

campanfa.
e Autoevaluacién y Retroalimentacidn: Reflexionan sobre su trabajo y reciben feedback de docentes y compafieros.
Tiempo estimado: 4 sesiones de 50 minutos.
Materiales: Computadoras, cdmaras o celulares, materiales de arte, software de edicién basica, espacio para
exhibicién.
Integracion con mecdnicas: La campafa otorga Ecopuntos, la insignia "Comunicador Efectivo" y ayuda a alcanzar el

nivel final de Guardian.

5. Mision 5: El Gran Desafio Final - "Protegiendo Patagonia"

Descripcion: Un juego de rol donde los estudiantes aplican todo lo aprendido para tomar decisiones en una simulacién

ambiental que afecta a los ecosistemas.

Instrucciones:

e Asignacidon de Roles: Cada Guardidn asume un rol (cientifico, politico, comunidad local, empresario sostenible).

e Simulacién de Situaciones: Se presentan escenarios con conflictos ambientales y sociales que deben ser resueltos

en equipo.



e Decisién y Debate: Analizan opciones y votan por las mejores soluciones, justificando sus argumentos.
e Reflexidn Final: Discuten el impacto de sus decisiones y cdémo se puede aplicar en la vida real.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.
Materiales: Guiones de roles, tarjetas con escenarios, espacio para debate.

Integracion con mecanicas: Esta actividad es la culminacién, otorgando Ecopuntos finales, desbloqueo de insignias

de "Lider Guardian" y cierre de la narrativa.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego "Guardians of Patagonia"

e Condiciones de Victoria: Los estudiantes ganan al alcanzar el nivel 4 (Lider Guardian) acumulando al menos 500
Ecopuntos y obteniendo las insignias clave (Experto en Mar Patagdnico, Defensor de la Estepa, Investigador

Ambiental y Comunicador Efectivo).

o Distribucion de Turnos: En actividades grupales y debates, se asignan turnos para garantizar la participacién
equitativa. El docente modera para mantener orden.

e Roles: En la simulacién final, cada estudiante interpreta un rol asignado para fomentar la empatia y el pensamiento
sistémico.

o Penalizaciones: No se asignan penalizaciones negativas severas; sin embargo, la falta de participaciéon o entrega
tardia de tareas reduce Ecopuntos y puede impedir subir de nivel.

e Tabla de Puntos:

o Quiz rapido: 10 Ecopuntos por respuesta correcta

o Ficha cientifica: 30 Ecopuntos por ficha completa y presentacién

o

Propuesta de solucién en reto: 50 Ecopuntos
o Participacién en debate: 20 Ecopuntos
o Campafa ambiental: 100 Ecopuntos
o Desafio final y rol: 150 Ecopuntos
o Sistema de Logros: Al alcanzar hitos, se otorgan insignias fisicas o digitales que pueden exhibirse en el aula o
perfiles digitales.

o Colaboracion y Competencia: Se fomenta la colaboracién dentro de equipos y una competencia sana entre ellos

para motivar el aprendizaje.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado



La evaluacién se integra como parte del juego, buscando evidenciar el aprendizaje de contenidos y el desarrollo de

competencias.

Criterios de Evaluacion:

e Comprension Cientifica: Precision y profundidad en el conocimiento de ecosistemas, especies y factores

ambientales.

e Pensamiento Critico y Resolucion de Problemas: Capacidad para analizar situaciones, identificar amenazas y

proponer soluciones.
e Comunicacion: Claridad, creatividad y efectividad en la presentacién de ideas, debates y campanas.

o Participacion y Colaboracidén: Grado de involucramiento activo y trabajo en equipo.

Curiosidad e Investigacidon: BlUsqueda auténoma y uso responsable de fuentes.

Rubricas Integradas:

Para cada actividad, se utiliza una rdbrica que valora:
e Contenido cientifico (1 a 4 puntos)
e Calidad de la presentacién o producto (1 a 4 puntos)
e Trabajo en equipo y participacién (1 a 4 puntos)
e Creatividad e innovacién (1 a 4 puntos)

La suma determina la cantidad de Ecopuntos otorgados.

Evidencias de Aprendizaje:

e Fichas cientificas

e Diarios de campo

e Registros y resultados de experimentos
o Materiales de la campafia ambiental

e Actas y reflexiones del juego de rol final

Reflexion Final y Cierre de Narrativa:

Al culminar la experiencia, se realiza una sesién de reflexiéon grupal donde los Guardianes comparten aprendizajes,
desafios y compromisos para cuidar los ecosistemas reales. Esta instancia cierra la narrativa, resaltando el rol de cada

estudiante como agente de conservacion.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion



e Tiempo Necesario: Aproximadamente 15 sesiones de 50 minutos distribuidas en 4 a 5 semanas para cubrir todas

las misiones y evaluacién final.
e Espacio Fisico: Aula con disposicidn flexible para trabajo en equipos, espacio para exposiciones y debates, y zona
para tablero de clasificacién y exhibicién de insignias.
o Materiales y Herramientas TIC:
o Dispositivos con acceso a internet para investigacién y quizzes (computadoras, tablets o celulares)
o Proyector o pantalla para presentaciones
o Materiales impresos: guias, tarjetas, fichas, diarios de campo
o Materiales artisticos para campafias (papel, marcadores, tijeras, pegamento)
o Software béasico para presentaciones y edicién de video/audio (opcional)
o« Tamaino del Grupo: Idealmente entre 15 y 30 estudiantes para facilitar trabajo colaborativo y dindmica de
equipos.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con el contenido de los ecosistemas patagdénicos
o Preparar materiales y recursos digitales
o Configurar plataformas para quizzes y seguimiento de puntos
o Disefar y adaptar rubricas y tablas de puntajes
o Planificar tiempos y logistica de actividades
e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Acceso limitado a TIC: Usar recursos impresos y actividades manuales para suplir carencias.

o Desigual participacion: Asignar roles especificos y monitorear activamente para incentivar inclusién.

o Desconocimiento previo del tema: Iniciar con una sesion introductoria y recursos simples para nivelar

conocimientos.

o Gestion del tiempo: Ajustar actividades segun ritmo del grupo y priorizar misiones clave.

e Consejo Final: Mantener una actitud flexible y motivadora, enfatizando el valor del aprendizaje a través del juego

y el compromiso con el cuidado ambiental.
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