Ecosistemas en Juego: La Mision de los Guardianes del

Equilibrio
Gamificacién de Exploracion | Ciencias Naturales | Medio Ambiente | Tema: Analizar e interpretar los factores que afectan el

tamario de las poblaciones (propagacion de enfermedades, disponibilidad de energia y de recursos alimentarios, sequias, entre

otros) y predecir posibl

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Bienvenidos a Biosfera 3000

En un futuro cercano, la humanidad ha desarrollado una avanzada colonia cientifica Ilamada Biosfera 3000, un
ecosistema cerrado donde se replica la diversidad y complejidad de los ecosistemas naturales. Sin embargo, un
fendmeno inesperado ha comenzado a alterar el equilibrio de la biosfera: el tamafio de las poblaciones de diversas

especies estd cambiando rapidamente, poniendo en riesgo la estabilidad del entorno.

Los estudiantes asumen el rol de "Guardianes del Equilibrio", un equipo multidisciplinario de cientificos jévenes,
exploradores y comunicadores ambientales. Su misién principal es analizar e interpretar los factores que afectan el
tamanfo de las poblaciones dentro de la Biosfera 3000, como la propagaciéon de enfermedades, la disponibilidad de

energia y recursos alimentarios, las sequias y otros eventos ambientales.

La historia comienza cuando la lider del equipo, la doctora Vega, convoca a los Guardianes tras observar que ciertas
poblaciones de especies clave estdn disminuyendo o aumentando sin control, provocando desequilibrios que amenazan
la supervivencia de todo el ecosistema. A lo largo de la experiencia, los estudiantes deberan explorar diferentes areas
del ecosistema, recolectando datos, realizando experimentos, interpretando resultados y tomando decisiones basadas

en sus analisis para predecir posibles consecuencias y sugerir soluciones.

El escenario estd ambientado en varias "zonas ecolégicas" dentro de Biosfera 3000: un bosque, una laguna, una
sabana y un area agricola experimental. Cada zona presenta desafios especificos relacionados con los factores que
afectan las poblaciones.

Los Guardianes deben colaborar para cumplir con su misién. El equipo se divide en subgrupos que rotan entre roles

como:
e Exploradores de Campo: encargados de recolectar muestras y observaciones.
e Analistas de Datos: responsables de interpretar la informacién y detectar patrones.
o« Comunicadores Ambientales: que sintetizan la informacién para presentarla y proponer soluciones.
La narrativa busca que los estudiantes se sientan protagonistas de una aventura cientifica real, donde sus decisiones
impactan directamente en el bienestar del ecosistema simulado y fomentan el aprendizaje auténomo a través de la
exploracién y el descubrimiento.

A medida que avanzan, los Guardianes desbloquean niveles que representan la profundizacién en el conocimiento y la

complejidad de los problemas ecoldgicos, enfrentdndose a retos cada vez mayores que ponen a prueba su creatividad,



pensamiento critico, colaboracién y comunicacién.

La experiencia culmina con una presentacion final donde los equipos exponen sus hallazgos, predicciones y

recomendaciones para mantener el equilibrio de Biosfera 3000, integrando todo lo aprendido y cerrando la narrativa

con un sentido de logro y responsabilidad ambiental.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Implementadas

Sistema de Puntos (Puntos de Guardianes): Los estudiantes ganan puntos por completar tareas, responder
preguntas correctamente, colaborar eficazmente y superar retos en cada zona ecoldgica. Los puntos se registran en
un tablero visible para todos y sirven para medir el progreso individual y grupal.
Niveles de Progreso: La experiencia esta dividida en 4 niveles, cada uno correspondiente a una zona ecoldgica
con desafios especificos. Para pasar al siguiente nivel, los equipos deben acumular un minimo de puntos y
completar las misiones asignadas.
Insignias de Especializacién: Al completar tareas destacadas, cada estudiante puede obtener insignias digitales
o fisicas que reconocen habilidades especificas:

o “Explorador Destacado”

o “Analista Cientifico”

o “Comunicador Efectivo”

o “Innovador Ambiental”
Estas insignias pueden coleccionarse e incentivardn la participacién equilibrada en diferentes roles.
Retos y Misiones Abiertas: En cada nivel hay una misién abierta con multiples formas de abordarla; los
estudiantes deciden qué métodos y estrategias utilizar, fomentando la exploracién auténoma.
Recompensas y Feedback Inmediato: Al completar cada actividad o reto, los docentes proporcionan
retroalimentacién constructiva inmediata, reforzando aciertos y planteando preguntas para profundizar el anélisis.
Progresion Visual: Se utiliza un mural o tablero digital visible en el aula que muestra el avance de cada equipo,
niveles desbloqueados, puntos y logros, motivando la competencia sana y el sentido de logro.
Cooperacion y Roles Rotativos: La dindmica de roles hace que los estudiantes trabajen en colaboracién,
desarrollando habilidades sociales y comunicativas, con roles rotativos para asegurar que todos experimenten

diferentes responsabilidades.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Mision Inicial: Exploracion y Diagnéstico en la Zona del Bosque



Descripcion: Los Guardianes deben recorrer la zona del bosque para recolectar datos sobre poblaciones de insectos y

plantas, identificar posibles enfermedades y observar disponibilidad de recursos.

Instrucciones:

e Formar equipos de 4 estudiantes, asignando roles (Explorador, Analista, Comunicador, Innovador).

Entregar a cada equipo una ficha de observacién con tablas para anotar datos (tipo de insectos, cantidad, signos de

enfermedad, condiciones del suelo, etc.).

Los Exploradores toman muestras y observan el entorno durante 30 minutos.

Los Analistas discuten los datos recopilados, identifican patrones o signos de problemas (por ejemplo, disminucién

de polinizadores, presencia de hongos).

Los Comunicadores preparan un breve informe para presentar al resto del grupo.

Finalmente, el grupo debate posibles causas y consecuencias de las observaciones.
Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Fichas de observacién, lupas, tabletas o cuadernos, muestras simuladas (pueden ser imagenes o

elementos naturales).

Integracion con mecdnicas: Cada dato correctamente registrado y cada analisis acertado otorga puntos. La
presentacion del informe genera feedback inmediato y puede otorgar la insignia “Explorador Destacado” o “Analista

Cientifico”.
2. Reto en la Laguna: Simulacién de Propagacion de Enfermedades

Descripcion: Los equipos simulan la propagacién de una enfermedad en la poblacién de peces y plantas acudticas,

para entender su impacto en el tamafo poblacional.
Instrucciones:

e Se entrega a cada equipo un tablero con fichas que representan individuos sanos e infectados.

e Mediante reglas simples (por ejemplo, cada ficha infectada puede contagiar a una ficha sana adyacente por turno),

los equipos juegan varias rondas de simulacién.
e Los Analistas registran el nUmero de infectados y sanos en cada ronda.

e Después de 5 rondas, los Comunicadores resumen los efectos observados y proponen estrategias para controlar la

enfermedad.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Tableros impresos, fichas de colores, hojas para registro.

Integracion con mecanicas: Los equipos ganan puntos por completar la simulacién y por la calidad de la propuesta

de control. Se otorgan insignias de “Innovador Ambiental” si las soluciones son creativas.

3. Exploracion en la Sabana: Evaluacion de Recursos Alimentarios y Energia



Descripcidon: En esta actividad, los Guardianes deben analizar cémo la disponibilidad de recursos alimentarios y

energia afecta a las poblaciones de herbivoros y carnivoros.

Instrucciones:

e Se entrega a los equipos datos ficticios sobre la cantidad de plantas disponibles, herbivoros y carnivoros presentes.

e Los estudiantes deben construir graficas que muestren la relacién entre estos factores y discutir cdmo la escasez de

recursos impacta en el tamafio poblacional.
e Se propone un desafio abierto: disefiar un plan para equilibrar el ecosistema en caso de sequia.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Datos impresos, papel para gréaficas, colores, reglas y lapices.

Integracion con mecdnicas: Los puntos se asignan por andlisis correcto, calidad de graficas y creatividad en la

propuesta. Se puede otorgar la insignia de “Analista Cientifico”.

4. Misién en el Area Agricola Experimental: Prediccién y Presentacion Final

Descripcidon: En la Ultima zona, los Guardianes deben predecir consecuencias a largo plazo de diferentes factores

(sequias, enfermedades, cambios en recursos) y presentar un plan integral para mantener el equilibrio.

Instrucciones:

e Después de revisar toda la informacién recopilada, los equipos redactan un informe predictivo.

e Preparan una presentacién multimedia (puede ser un pdster, presentacién digital o dramatizacién) para exponer sus

conclusiones y propuestas.

e Se realiza una sesién de preguntas y respuestas donde el resto de los equipos y el docente interactdan con los

presentadores.
Tiempo estimado: 90 minutos (60 para preparacion, 30 para presentaciones).
Materiales: Computadoras/tabletas, materiales para pdster, programas de presentacion, acceso a internet (opcional).

Integracion con mecdnicas: Puntos por calidad cientifica, creatividad y comunicacién efectiva. Insignias para
“Comunicador Efectivo” y “Innovador Ambiental”. El equipo que obtenga mayor puntaje general recibe el titulo de

“Guardianes Maestros del Equilibrio”.

Integracion de Diversidad, Equidad e Inclusion (DEI) en las Actividades

Roles rotativos para que todos los estudiantes tengan oportunidad de explorar diferentes habilidades y formas de

aprendizaje.

Materiales adaptados y accesibles para estudiantes con diferentes necesidades (texto en letra grande, apoyo visual,

instrucciones claras).

Trabajo colaborativo que valora diversas perspectivas culturales y personales en la interpretacion y solucién de

problemas ambientales.

Flexibilidad en la forma de presentar resultados para respetar estilos de comunicacién variados.



Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: El equipo que acumule mas puntos al final de las cuatro zonas y demuestre
comprensién integral de los factores que afectan el tamafio de las poblaciones, gana el titulo “Guardianes Maestros
del Equilibrio”.

o Penalizaciones: Pérdida de puntos por no cumplir con los tiempos establecidos, falta de participacién o
incumplimiento de roles. No se penaliza la equivocacion cientifica, sino la falta de esfuerzo y respeto.

e Turnos: En actividades con simulaciones o debates, los turnos se asignan para garantizar que todos participen y se

escuchen las diferentes opiniones.
e Roles y Rotacion: Los roles deben cambiarse en cada nivel para que todos experimenten diferentes
responsabilidades y habilidades.
o Tabla de Puntos:
o Completar misién en zona: 100 puntos.
o Presentacién de informe: 50 puntos.
o Propuestas creativas: 30 puntos.
o Colaboracién y comunicacién efectiva: 20 puntos.

o Insignias obtenidas: 10 puntos cada una.

e Sistema de Logros:
o “Explorador Destacado”: Por contribucién sobresaliente en recoleccién de datos.
o “Analista Cientifico”: Por andlisis preciso y profundo.
o “Comunicador Efectivo”: Por presentacién clara y persuasiva.
o “Innovador Ambiental”: Por ideas creativas y viables.

o “Guardianes Maestros del Equilibrio”: Titulo final para el equipo ganador.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada del Aprendizaje

La evaluacidn se integra dentro del sistema de juego para que sea formativa, continua y motivadora. Se consideran los
siguientes criterios:

o« Dominio conceptual: Capacidad para identificar y analizar factores que afectan el tamafio poblacional.

e Aplicacion practica: Uso adecuado de datos para realizar predicciones y proponer soluciones.

e Colaboracion: Participacion activa en roles asignados, trabajo en equipo y respeto a opiniones.

e Comunicacion: Claridad y creatividad en la presentacion de resultados.

e Creatividad y pensamiento critico: Innovacién en soluciones y andlisis critico de escenarios.



Rubricas integradas: Para cada actividad se utiliza una rubrica sencilla que evalla:

e Exactitud cientifica (0-5 puntos)

e Calidad del trabajo colaborativo (0-5 puntos)

e Creatividad e innovacién (0-5 puntos)

e Claridad en la comunicacién (0-5 puntos)
Evidencias de aprendizaje: Fichas de observacidn, registros de simulaciones, gréficos elaborados, informes y
presentaciones multimedia.
Reflexidn final: Al concluir la experiencia, cada estudiante escribe una breve reflexiéon personal sobre qué aprendié,
cémo contribuyé al grupo y qué acciones podria tomar para cuidar ecosistemas reales.

Cierre de la narrativa: La doctora Vega felicita a los Guardianes por su compromiso y les entrega el certificado
simbdlico de “Guardianes Maestros del Equilibrio”. Se discute la importancia de su rol en la conservacién ambiental y

se invita a aplicar estos aprendizajes mas alla del aula.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacidén
o Tiempo necesario: Se recomienda destinar al menos 4 sesiones de 90 minutos cada una (total 6 horas) para
completar toda la experiencia, permitiendo tiempo para exploracién, analisis, preparacién y presentaciones.
o Espacio fisico: Aula amplia con posibilidad de dividirse en estaciones o zonas tematicas. Espacios para trabajo en
equipo y presentacion.
o Materiales y herramientas TIC:
o Fichas de observacién impresas
o Lupas y materiales de exploracién
o Tableros y fichas para simulaciones
o Computadoras o tabletas con software bdsico de presentacién y acceso a internet (opcional)
o Materiales para elaboracién de gréaficos y posters (papel, colores, reglas)
o Tamano del grupo: Ideal grupos de 16 a 24 estudiantes, organizados en equipos de 4. Esto facilita la rotacién de
roles y participacién activa.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con el contenido cientifico y las mecanicas de juego.
o Preparar materiales y estaciones con anticipacién.
o Ensayar la dindmica de roles y explicar claramente las reglas.

o Planificar la retroalimentacién y evaluacién con rubricas.

e Posibles dificultades y soluciones:



o Falta de participacion: Incentivar mediante puntos, roles rotativos y reconocimiento publico.
o Dudas sobre conceptos cientificos: Proveer apoyo con material visual y ejemplos concretos.
o Problemas técnicos: Tener materiales impresos y alternativas sin TIC.

o Diferencias en ritmo de aprendizaje: Flexibilizar tareas y promover colaboracién para apoyo mutuo.

Generado con EdutekalLab — edutekalab.co



