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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: "La Misién EcoExploradores”

En un futuro cercano, la provincia de Corrientes se enfrenta a un desafio ambiental sin precedentes. La biodiversidad
gue caracteriza sus ecosistemas —desde los esteros hasta los bosques misioneros— esté en peligro debido a la accidn
humana, el cambio climatico y la pérdida de habitats. Sin embargo, un grupo especial de jévenes llamados
"EcoExploradores" ha sido convocado para investigar, entender y proponer soluciones para proteger esta riqueza

natural.

Los estudiantes asumen el rol de EcoExploradores, investigadores ambientales que trabajan para una organizacién
ficticia lamada “Guardianas de la Tierra”. La misién principal es identificar las especies embleméticas de Corrientes,
descubrir los problemas que amenazan su biodiversidad, y disefiar estrategias innovadoras y viables para conservar y

restaurar estos ecosistemas.

Este viaje se desarrolla a lo largo de varias “estaciones” o niveles, cada uno ambientado en un ecosistema distinto de
la provincia: el Iberd con sus humedales, el monte chaquefio, y los bosques riparios. En cada estacién, los
EcoExploradores deben recolectar informacién, superar retos y colaborar para crear un mapa de biodiversidad y un

plan de accién.

La narrativa incorpora elementos de aventura y exploracién, donde los estudiantes se enfrentaran a desafios reales
como la contaminacioén, la deforestacién, la caza furtiva y la introduccién de especies invasoras. Pero también
descubrirdn historias inspiradoras de recuperacién ambiental y aprenderan a usar el conocimiento cientifico para

transformar su entorno.

Este relato conecta directamente con el aprendizaje esperado: conocer la biodiversidad regional, identificar problemas
ecoldgicos y plantear soluciones. La narrativa busca motivar a los alumnos a ser agentes activos de cambio,

despertando su curiosidad, fomentando el pensamiento critico y la creatividad para resolver problemas reales.

Ademas, la historia esta disefiada para ser inclusiva y promover la colaboracién entre todos los estudiantes, valorando
la diversidad de perspectivas y capacidades. A través de roles especificos —como investigador de flora, faunista,

comunicador ambiental y disefiador de soluciones— cada participante aporta desde sus fortalezas al equipo.

En resumen, la experiencia gamificada se presenta como una aventura educativa donde los jévenes EcoExploradores
se sumergen en el conocimiento de la biodiversidad de Corrientes, enfrentan conflictos ambientales reales, y
construyen colectivamente propuestas innovadoras para proteger el patrimonio natural, todo esto mientras disfrutan

de un aprendizaje activo, vivencial y divertido.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego Integradas

Sistema de Puntos "EcoCréditos": Los estudiantes ganan EcoCréditos por completar actividades, responder
preguntas correctamente, colaborar efectivamente y presentar soluciones creativas. Los puntos se registran en un
tablero visible para motivar la competencia sana y el trabajo en equipo.

Niveles y Progresion: La experiencia estd dividida en tres niveles o estaciones: Humedales, Monte Chaquefio y
Bosques Riparios. Para avanzar de nivel, el equipo debe acumular un minimo de EcoCréditos y superar retos
especificos, asegurando que el aprendizaje se consolide antes de continuar.

Insignias de Logros: Se otorgan insignias digitales o fisicas por habilidades especificas: “Investigador experto”,
“Solucionador creativo”, “Colaborador destacado”, “Comunicador ambiental”. Esto reconoce el esfuerzo individual y
fortalece la autoestima.

Retos y Mini-juegos: En cada nivel hay retos basados en juegos de preguntas, rompecabezas de clasificacién de
especies, simuladores de impacto ambiental y creacién de campafas virtuales. Estos retos promueven el
pensamiento critico y la aplicacién practica del conocimiento.

Retroalimentacion Inmediata: Durante las actividades, el docente o sistema ofrece retroalimentacién
instantdnea, aclarando dudas, reforzando conceptos y motivando con mensajes positivos y consejos para mejorar.
Roles y Colaboracidn: Los estudiantes adoptan roles con responsabilidades claras que rotan entre estaciones,
fomentando la colaboracién y la inclusién. Cada rol tiene tareas especificas que aportan al equipo y al avance del
juego.

Recompensas y Reconocimientos: Al finalizar cada estacién, se realiza una ceremonia simbdlica donde se
entregan certificados o tokens que refuerzan la motivacién, ademds de reconocer publicamente los logros y el

esfuerzo de cada equipo y participante.

Estas mecanicas estdn disefladas para integrarse naturalmente con el contenido, propiciando un ambiente de

aprendizaje activo, divertido y significativo, donde el juego es vehiculo y motor del conocimiento.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "Exploradores del Ibera - Descubre la biodiversidad"

Descripcién: Los estudiantes investigan las especies emblematicas del humedal Iberd y sus problemas ambientales a

través de un juego de preguntas y clasificacion.

Instrucciones:

e Dividir la clase en equipos de 4-5 estudiantes.

e Cada equipo recibe un set de tarjetas con imagenes y datos de animales y plantas tipicas del Iberéa (ej: carpincho,

yacaré, lirio, ave carpintero).



e Simultdneamente, cada equipo recibe un cuestionario digital o en papel con preguntas de opciéon multiple

relacionadas con la biodiversidad y amenazas del humedal.

Los equipos deben clasificar las tarjetas segln categorias: "Especie en peligro", "Especie comun", "Amenaza

principal asociada".

Por cada respuesta correcta y clasificacién acertada ganan EcoCréditos.

El docente da retroalimentacién inmediata corrigiendo errores y reforzando conceptos.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Tarjetas impresas, cuestionarios, pizarras o papelégrafos para anotar.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, retroalimentacién inmediata, trabajo en equipo, rol de investigador

flora/fauna.
Actividad 2: "Retos del Monte Chaquefio - Simulacién de impacto ambiental"

Descripcion: A través de un juego de simulacién, los estudiantes enfrentan decisiones que afectan la biodiversidad del

monte chaquefio y observan consecuencias en tiempo real.
Instrucciones:
e Presentar un tablero digital o fisico que represente el ecosistema del monte chaquefio con especies y recursos
naturales.

e Los equipos reciben tarjetas de decisidon (ej: autorizar tala, crear una reserva, introducir ganado, controlar especies

invasoras).
e En cada turno, un equipo elige una accién y la aplica al ecosistema.

e El docente o sistema muestra las consecuencias ecoldgicas de esa accién (pérdida de especies, recuperacion,

contaminacién).
e Los equipos deben discutir y justificar sus elecciones, promoviendo pensamiento critico.
e Se otorgan EcoCréditos segun la sostenibilidad y creatividad de las decisiones.

Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Tablero de simulacién (puede ser impreso o digital), tarjetas de decisiones, fichas para representar

recursos.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, niveles, retroalimentacién inmediata, desarrollo del rol de

solucionador creativo.

Actividad 3: "Campana en los Bosques Riparios - Disefia tu propuesta"

Descripcidon: Los estudiantes crean una campafia de concientizacién para proteger la biodiversidad de los bosques

riparios, utilizando medios digitales o carteles fisicos.

Instrucciones:



e En equipos, los estudiantes eligen un problema ambiental estudiado previamente (ej: contaminaciéon de rios,

deforestacién).
e Investigan posibles soluciones y disefian un mensaje clave para la comunidad.
e Utilizan herramientas digitales (canva, powerpoint, videos) o materiales artisticos para elaborar la campana.
e Presentan su campafa al resto de la clase y responden preguntas.
e Reciben retroalimentacién y EcoCréditos por creatividad, claridad y viabilidad.
Tiempo estimado: 90 minutos (puede dividirse en dos sesiones).
Materiales: Computadoras o tablets con acceso a programas digitales, papel, marcadores, impresoras.

Integracion con mecanicas: Insignias de logro, colaboracién, creatividad, feedback inmediato.

Actividad 4: "Desafio EcoQuiz - Evaluacién intermedia con juego de preguntas"

Descripcion: Competencia tipo quiz en equipos para reforzar conocimientos adquiridos tras los dos primeros niveles.
Instrucciones:
e Preparar un juego de preguntas tipo Kahoot! o Quizizz con preguntas sobre biodiversidad, problemas y soluciones
vistas.
e Los estudiantes participan en equipos, respondiendo en tiempo limitado.
e El docente proyecta resultados en vivo, fomentando la sana competencia.
e El equipo ganador recibe EcoCréditos extras y una insignia especial.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Dispositivos méviles o computadoras, proyector, acceso a internet.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, retroalimentacién inmediata, niveles, recompensas.

Actividad 5: "Mapa de Biodiversidad y Plan de Accién Final"

Descripcion: Los EcoExploradores consolidan todo lo aprendido creando un mapa fisico o digital de la biodiversidad de

Corrientes con sus problemas y soluciones propuestas.

Instrucciones:

e Cada equipo recibe un mapa en blanco de Corrientes.

e Ubican diferentes ecosistemas estudiados y colocan etiquetas o iconos representando especies, problemas y

soluciones.
e Elaboran una presentacién breve explicando su mapa y plan de accién para proteger la biodiversidad.
e Se realiza una galeria con todos los mapas para compartir y discutir en clase.
e Se otorgan EcoCréditos y se evalla la calidad de la propuesta y el trabajo colaborativo.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Mapas impresos o digitales, etiquetas adhesivas, marcadores, computadoras.



Integracién con mecanicas: Progresion a nivel final, colaboracién, creatividad, rol de comunicador ambiental,

retroalimentacién inmediata.

Consideraciones para la diversidad, equidad e inclusion (DEI) en las actividades

Materiales con lenguaje sencillo y apoyo visual para estudiantes con dificultades lectoras o de comprensién.

e Roles rotativos para que todos participen en distintas funciones segun sus fortalezas e intereses.

e Equipos heterogéneos que integren estudiantes con diversas habilidades, promoviendo la colaboracién y respeto
mutuo.

e Opciones de actividades adaptadas para estudiantes con discapacidades (ej: uso de software lector, apoyo
docente).

e Fomentar un ambiente seguro, sin discriminacidn, valorando todas las opiniones y aportes.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego EcoExploradores

e Condiciones de Victoria:
o Los equipos deben alcanzar un minimo de 300 EcoCréditos para completar el juego y superar las tres estaciones.
o Presentar un Plan de Accién final viable y creativo que integre biodiversidad, problemas y soluciones.
o Demostrar colaboracién efectiva y participacién activa en todas las actividades.

e Turnos y Roles:

o Cada equipo rota roles en cada estacién para garantizar equidad y diversidad de experiencias. Roles incluyen:

Investigador de Flora, Investigador de Fauna, Comunicador Ambiental, Diseflador de Soluciones.
o Las decisiones en los retos grupales se toman por consenso o votacién dentro del equipo.
e Penalizaciones:
o EcoCréditos pueden restarse si un equipo no respeta los tiempos, no colabora o entrega informacién incorrecta
sin justificacién.
o Faltas reiteradas a las normas de respeto y colaboracién implican advertencias y posible reduccién de puntos.
e Sistema de Puntos y Logros:
o EcoCréditos:

= Pregunta correcta: +10 puntos

Clasificacion acertada: +15 puntos

Decision sostenible en simulacién: +20 puntos

Campanfa creativa y clara: +30 puntos

Participacién activa y colaboracién: +5 puntos por actividad



= Mal comportamiento o incumplimiento: -10 puntos

o Insignias otorgadas al alcanzar hitos como 100, 200, 300 EcoCréditos y por habilidades especificas.

¢ Restricciones:

o Uso responsable de dispositivos y materiales.

o No se permite copiar respuestas sin comprensién.

o Respetar turnos y tiempos asignados para cada actividad.

Evaluacion G

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

La evaluacion es continua, formativa y sumativa, integrada naturalmente en el desarrollo del juego.

amificada

Criterios de Evaluacion

e Conocimiento Cientifico: Precision en la identificacién de especies, comprensiéon de problemas ambientales y

soluciones.

o Participacion y Colaboracion: Nivel de involucramiento, respeto al trabajo en equipo y apoyo a companeros.

e Creatividad y Pensamiento Critico: Originalidad en propuestas, justificacién de decisiones y analisis de

consecuencias.

e« Comunicacion Efectiva: Claridad en presentaciones, uso adecuado del lenguaje y recursos visuales.

e Inclusién y Respeto: Actitudes y comportamiento que fomenten la diversidad y la equidad.

Rubrica Integrada (Ejemplo para la actividad final)

Criterio

Conocimiento

Cientifico

Colaboracion

Creatividad

Excelente (4)

Identifica correctamente todas
las especies, problemas y
soluciones con fundamento

cientifico.

Participa activamente y fomenta

el trabajo en equipo.

Propuesta innovadora y viable
que integra multiples

perspectivas.

Bueno (3)

Identifica la mayoria
con informacién

correcta.

Participa y coopera
con pocos

recordatorios.

Propuesta clara y

adecuada.

Aceptable (2)

Identifica algunas
especies y problemas,

con errores menores.

Participa de forma

limitada.

Propuesta simple o poco

desarrollada.

Insuficiente (1)

Informacion
incompleta o

incorrecta.

No participa o
dificulta la

colaboracién.

No presenta
propuesta o es

irrelevante.



Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Insuficiente (1)

Presentacioén clara, bien Presentacién clara No presenta o
Presentacién poco clara o
Comunicacién estructurada y con recursos con algunos comunicacion
desorganizada.
visuales efectivos. recursos. deficiente.

Evidencias de Aprendizaje

Registros de EcoCréditos y logros obtenidos en cada actividad.
e Mapas de biodiversidad y planes de accién elaborados.
e Campaias de concientizacién producidas.

Participacién activa y reflexiones orales o escritas durante la experiencia.

Reflexion Final y Cierre Narrativo

Para concluir, los EcoExploradores se retinen para reflexionar sobre lo aprendido, compartir experiencias y discutir
cémo pueden aplicar las soluciones en su entorno local. Se puede realizar una sesién de preguntas y respuestas abierta

y una lluvia de ideas para acciones concretas en la escuela o comunidad.

Finalmente, se cierra la narrativa con una ceremonia simbélica donde se reconoce el compromiso de los estudiantes
como protectores reales de la biodiversidad, reforzando el sentido de responsabilidad y orgullo por el aprendizaje y la

conservaciéon ambiental.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

e Tiempo Necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 5 a 6 sesiones de clase de aproximadamente

90 minutos cada una, distribuidas en 2 semanas para permitir reflexién y trabajo colaborativo.
e Espacio Fisico: Aula con disposicidon flexible para trabajo en equipos, acceso a pizarras o papeldgrafos, y espacio
para exposicion de trabajos finales. Un drea para la ceremonia final también es recomendable.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Tarjetas impresas con iméagenes y datos.
o Mapas fisicos de Corrientes o digitales (Google Maps o software GIS bésico).
o Computadoras, tablets o celulares con acceso a internet para quizzes y disefio de campanas.
o Proyector o pantalla para presentaciones y juegos digitales.
o Materiales artisticos: papel, marcadores, tijeras, pegamento.

o Tamano del Grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes para facilitar equipos de 4-5 integrantes y manejo del aula. En

grupos mayores, dividir en subgrupos y replicar la experiencia simultdneamente.



e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con la biodiversidad de Corrientes y los materiales didéacticos.
o Preparar y organizar tarjetas, mapas, y recursos digitales con anticipacion.
o Configurar plataformas digitales para quizzes (Kahoot!, Quizizz).
o Definir roles y explicar claramente la narrativa y mecanicas al inicio.
o Planificar tiempos y secuencia de actividades para mantener el ritmo.
o Posibles Dificultades y Soluciones:
o Diferencias en ritmo de aprendizaje: Ajustar tiempos, ofrecer apoyo personalizado y usar roles para que cada
alumno aporte segun sus fortalezas.

o Falta de recursos tecnoldgicos: Usar alternativas offline como tarjetas impresas, mapas fisicos y juegos de mesa

adaptados.

o Desinterés o baja motivacion: Potenciar la narrativa envolvente, reconocer logros y fomentar la colaboracién

para mantener el interés.
o Problemas de convivencia o inclusién: Establecer normas claras de respeto, promover diversidad en equipos y

aplicar intervenciones pedagdgicas oportunas.
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