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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de los EcoGuardianes

En un futuro cercano, la Tierra enfrenta una crisis sin precedentes: la biodiversidad estd desapareciendo a un ritmo
alarmante debido a la contaminacién, la deforestacién, el cambio climético y la actividad humana descontrolada. Las
especies animales y vegetales estan en peligro y con ellas, la estabilidad de los ecosistemas que sostienen la vida en el

planeta.

En este escenario, un grupo especial de jévenes llamado EcoGuardianes ha sido convocado para proteger y restaurar
la biodiversidad del planeta. Los estudiantes, asumiendo el rol de EcoGuardianes, forman equipos de expertos en
biologia, ecologia, tecnologia y comunicacién para cumplir una misién critica: identificar los principales problemas que
afectan la biodiversidad en diferentes ecosistemas, analizar sus causas y disefar soluciones innovadoras y viables para

contribuir a su conservacion.

La misién de los EcoGuardianes no es solo aprender sobre la biodiversidad, sino vivirla como una aventura real donde
cada decision tiene impacto en el equilibrio del planeta. A lo largo de la experiencia, los estudiantes tendran que
colaborar estrechamente, comunicarse con claridad, y aplicar su pensamiento critico para resolver retos que simulan

situaciones reales de conservacidon ambiental.
Los roles dentro del equipo son diversos y estdn pensados para fomentar la inclusién y la participacién equitativa:

o Investigador Cientifico: Responsable de recopilar informacién sobre especies, ecosistemas y problemas

ambientales.
e Analista de Problemas: Encargado de identificar las causas y consecuencias de la pérdida de biodiversidad.
o Disenador de Soluciones: Propone estrategias y proyectos para mitigar o resolver los problemas detectados.

e Comunicador Ambiental: Prepara presentaciones y materiales para difundir las soluciones al resto del grupo y a

la comunidad educativa.

Cada equipo EcoGuardian tendra un ecosistema asignado —como selva tropical, arrecife coralino, bosque templado o
sabana africana— que deberdn investigar y proteger. El aprendizaje se conecta con la asignatura de Biologia al
profundizar en conceptos de biodiversidad, interdependencia de especies, impacto humano y conservacion, pero

enmarcado en una experiencia lidica donde el contenido se transforma en un juego con significado real.

Los estudiantes se enfrentaran a retos que fomentan la cooperacién y el debate, ya que para avanzar en la misién
deberan tomar decisiones consensuadas que reflejen pensamiento critico y comunicacién efectiva. La narrativa
convierte el aula en un centro de comando ambiental donde cada accién cuenta para alcanzar el objetivo final: salvar

la biodiversidad y garantizar un futuro sostenible.



Ademas, la experiencia estd disefiada para ser inclusiva y respetuosa con la diversidad cultural, cognitiva y social de
los estudiantes, permitiendo que todos participen activamente desde sus fortalezas y contextos. Asi, la aventura de los

EcoGuardianes no solo educa sino que empodera a los jévenes como agentes de cambio conscientes y comprometidos.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Implementadas

Para transformar el contenido educativo en una experiencia lUdica, se incorporan las siguientes mecéanicas:

e Sistema de Puntos: Cada equipo gana puntos por completar actividades, aportar ideas valiosas, colaborar
efectivamente y presentar soluciones creativas. Los puntos se registran en un tablero visible para fomentar la

motivacién y la competencia sana.
o Niveles o Etapas: La experiencia se divide en 4 niveles tematicos:
o Nivel 1: Exploracién y Diagndstico del Ecosistema
o Nivel 2: Identificacién de Problemas Criticos
o Nivel 3: Propuesta de Soluciones Innovadoras
o Nivel 4: Presentacién y Defensa de Proyectos
Los equipos deben superar cada nivel para avanzar, logrando asi una progresién clara y sentido de logro.
 Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas a los equipos por cumplir metas especificas, como “Detective

Ambiental” por identificar causas ocultas, “Innovador Verde” por soluciones creativas, y “Comunicador Efectivo” por

presentaciones claras y persuasivas.

¢ Retos Cooperativos: Cada nivel incluye retos que requieren trabajo en equipo para resolver problemas o
completar tareas, promoviendo la colaboracién y el pensamiento critico conjunto.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, se ofrecen recompensas simbdlicas como “Tiempo Extra para el
Proyecto”, “Asesorias Especiales” o “Voto Extra en Decisiones Grupales”, que incentivan la participacién activa.

e Progresion Visual: Un mapa o panel visual muestra el avance de cada equipo por los niveles y las tareas

completadas, dando retroalimentaciéon inmediata sobre su progreso.

o Retroalimentaciéon Inmediata: Tras cada actividad o reto, el docente ofrece comentarios constructivos al equipo,

resaltando aciertos y dreas de mejora para mantener la motivacion y orientar el aprendizaje.

Estas mecanicas se integran directamente con los objetivos pedagdgicos y las competencias a desarrollar, asegurando
que el juego fortalezca el pensamiento critico (analizando problemas y disefiando soluciones), la colaboracién

(trabajando en equipo) y la comunicacién (defendiendo ideas y presentando resultados).

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "Exploradores de la Biodiversidad" (Nivel 1)



Descripcidon: Los equipos reciben un ecosistema asignado y deben investigar su biodiversidad, identificando especies

clave y caracteristicas ambientales.
Instrucciones:
e Se divide la clase en equipos de 4 integrantes, asignando a cada uno un rol (Investigador, Analista, Disefiador,
Comunicador).

e Cada equipo recibe un kit con materiales impresos (fichas con datos de especies, mapas del ecosistema, imagenes)

y acceso a recursos digitales (videos, paginas confiables).

e En 45 minutos investigan y crean una presentacién rapida donde describen al menos 5 especies representativas y

explican la importancia del ecosistema.
e Presentan ante el grupo y reciben retroalimentacién inmediata.
Tiempo estimado: 1 hora
Materiales: Fichas impresas, mapas, tabletas o computadoras, acceso a internet, cuaderno de registro.

Integracion con mecdnicas: Por cada especie correctamente identificada y explicacién clara, el equipo gana 10
puntos. Presentar de forma colaborativa suma 5 puntos extras. Se otorga insignia “Explorador Ambiental” al equipo

gue mejor comunique su diagndstico.

Actividad 2: "Detectives de Problemas" (Nivel 2)
Descripcion: Los equipos analizan problemas especificos que afectan la biodiversidad en su ecosistema y sus causas.
Instrucciones:
e Se asignan casos de estudio con situaciones problematicas (deforestacién, contaminacién, especies invasoras).
e Los equipos deben identificar al menos 3 causas directas y 2 indirectas del problema.
e Realizan un mapa mental colaborativo en papel o digital que muestre las relaciones entre causas y efectos.
e Discuten de forma guiada con el docente para profundizar en el andlisis critico.
Tiempo estimado: 1 hora 15 minutos

Materiales: Hojas grandes, marcadores, tabletas/computadoras, acceso a plataformas colaborativas (Google

Jamboard, Miro).

Integracion con mecdnicas: Cada causa correctamente identificada vale 8 puntos, mapa mental completo suma 10

puntos. Premio a la mejor explicacién oral con insignia “Detective Ambiental”.

Actividad 3: "Inventores de Soluciones" (Nivel 3)

Descripcion: Los equipos disefian soluciones viables para los problemas identificados, fomentando la creatividad y el

pensamiento critico.

Instrucciones:

e Con base en el analisis anterior, cada equipo elabora un plan de accién con al menos 3 estrategias para mitigar el

problema.



e Las estrategias deben incluir aspectos cientificos, sociales y tecnoldgicos, considerando recursos locales y

sostenibilidad.
e Preparan un prototipo o modelo simple (maqueta, dibujo, presentacién digital) que represente su solucién.
e Ensayan la defensa de su propuesta para el siguiente nivel.
Tiempo estimado: 1 hora 30 minutos
Materiales: Materiales de manualidades, papel, colores, tabletas, software de presentaciones.

Integracion con mecdnicas: Cada estrategia viable suma 15 puntos, prototipo funcional 20 puntos. Insignias

“Innovador Verde” para el equipo mas creativo y “Estratega Comunitario” para la propuesta mas integral.

Actividad 4: "Defensores de la Biodiversidad" (Nivel 4)

Descripcidon: Los equipos presentan y defienden sus proyectos ante un “Consejo Ambiental” (representado por el

docente y otros equipos) para persuadir y comunicar efectivamente.

Instrucciones:

e Cada equipo dispone de 10 minutos para presentar su proyecto y 5 minutos para responder preguntas.
e Se evalla claridad, uso de evidencias, creatividad y trabajo en equipo.
e Los demds estudiantes votan por las propuestas mas convincentes.
e Se realiza una reflexién grupal final sobre aprendizajes y el impacto de sus decisiones.
Tiempo estimado: 2 horas
Materiales: Proyector, computadora, materiales de presentacién, rdbrica de evaluacién impresa.

Integracion con mecanicas: Puntos por presentacién clara y convincente (hasta 30 puntos), comunicacién efectiva

(15 puntos). Insignia “Comunicador Ambiental” para el mejor equipo. Recompensas simbélicas para los ganadores.

Actividad Complementaria: "EcoDesafio Diario"

Descripcion: Durante toda la experiencia, los equipos reciben pequefios desafios diarios relacionados con la
biodiversidad, como identificar un animal local, proponer un hébito sustentable o reflexionar sobre un impacto

ambiental.
Instrucciones:
e Cada dia inicia con la entrega de un desafio rapido (5-10 minutos).
e Los equipos deben completar el desafio y compartir sus respuestas.
e Los desafios fomentan inclusién e invitan a compartir desde experiencias personales y culturales.

Integracion con mecdnicas: Cada desafio completado otorga 5 puntos adicionales y puede desbloquear pistas o

ayudas para retos posteriores.

Con estas actividades, cada etapa del juego estd diseflada para integrarse profundamente con el contenido de Biologia
sobre biodiversidad, promoviendo competencias del siglo XXI y atendiendo criterios DEI para garantizar participacion

equitativa y respeto a la diversidad.



Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego EcoGuardianes

e Inicio de la experiencia: Los equipos se forman y reciben sus roles y ecosistemas asignados.
e Turnos: Para cada actividad, los equipos trabajan simultdneamente pero las presentaciones y defensas se hacen
por turnos, respetando el tiempo asignado.
e Condiciones de Victoria:
o El equipo que acumule mas puntos al final de los 4 niveles gana el titulo de “EcoGuardianes Maestros”.

o Se reconoce ademads al equipo con mas insignias y al que haya demostrado mejor colaboracién y comunicacién.
¢ Penalizaciones:

o Falta de respeto o no cumplir con el rol asignado puede significar la pérdida de hasta 10 puntos.

o Entregas incompletas o fuera de tiempo pierden puntos proporcionalmente.

e Roles y responsabilidades: Cada integrante debe cumplir con su funcién para que el equipo avance. La
comunicacién interna es clave para el éxito.

o Colaboracion y equidad: Se espera que todos participen; la evaluacién incluye auto y coevaluacién para asegurar
inclusién.

e Uso de materiales y TIC: Se debe respetar el uso responsable de recursos, evitando distracciones y manteniendo
el enfoque en la misién.

e Tabla de puntos (ejemplo):

Actividad Accién Puntos
Exploracién Por especie identificada 10
Exploracién Presentacién clara 5
Diagnéstico Causa identificada 8
Diagnéstico Mapa mental completo 10
Soluciones Estrategia viable 15
Soluciones Prototipo funcional 20
Defensa Presentacién efectiva 30
Defensa Comunicacién clara 15
Desafios diarios Desafio completado 5

e Logros e insignias: Se otorgan cuando se cumplen metas especificas, y pueden ser acumulativas para

desbloquear recompensas especiales.



Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

La evaluacién se integra de forma continua y formativa a lo largo de toda la experiencia, alineada con los objetivos de

aprendizaje y competencias del siglo XXI.

Criterios de Evaluacion

e Dominio Conceptual: Precisién y profundidad en la identificacién de especies, problemas y soluciones.

o Pensamiento Critico: Capacidad para analizar causas y consecuencias, plantear soluciones fundamentadas.

o Colaboracion: Participacién equitativa, respeto a opiniones, trabajo en equipo efectivo.

e Comunicacion: Claridad, coherencia y persuasion en presentaciones y defensa de ideas.

e Inclusiéon y Respeto: Valoracién de la diversidad cultural y cognitiva dentro del equipo y en propuestas.

Rubrica Integrada de Evaluacion

Dimensiéon

Dominio

Conceptual

Pensamiento

Critico

Colaboracion

Comunicacién

Inclusién y

Respeto

Excelente (4)

Identifica y explica
claramente todos los
conceptos clave con

ejemplos precisos.

Analiza causas y propone
soluciones innovadoras y

fundamentadas.

Participa activamente,
escucha y integra ideas de

todos.

Expresa ideas con claridad,

coherencia y persuasion.

Valora y respeta la
diversidad dentro del equipo

y en propuestas.

Evidencias de Aprendizaje

e Mapas mentales y materiales elaborados durante las actividades.

Bueno (3)

Identifica la mayoria de

conceptos con
explicaciones

adecuadas.

Analiza causas y
propone soluciones

viables.

Participa y coopera con

el equipo.

Comunica con claridad,
aunque con poca

fluidez.

Generalmente respeta

la diversidad.

Adecuado (2)

Reconoce conceptos
basicos con algunas

confusiones.

Identifica causas
superficiales y
soluciones poco

desarrolladas.

Participa de forma

limitada o pasiva.

La comunicacién es

confusa o incompleta.

Respeto limitado o

inconsistente.

Necesita Mejora (1)

No logra identificar o
explicar los conceptos

correctamente.

No analiza ni propone

soluciones claras.

No coopera o dificulta

el trabajo en equipo.

No logra comunicar sus

ideas.

Falta de respeto o

exclusion de miembros.



e Prototipos y planes de accién disefiados por los equipos.
e Presentaciones y defensa oral de proyectos.

e Registros de participacién y colaboracién dentro del equipo.

Reflexién Final y Cierre Narrativo

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién de reflexién donde cada equipo comparte aprendizajes, retos superados
y cdmo su propuesta puede impactar la biodiversidad. El docente guia una discusién para conectar la narrativa con la

realidad ambiental local y global, motivando a los estudiantes a continuar siendo EcoGuardianes fuera del aula.

Esta reflexién cierra la historia con un llamado a la accién, reforzando la relevancia del aprendizaje y el compromiso

personal y colectivo con la conservacién de la biodiversidad.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
o Tiempo necesario: Se recomienda destinar minimo 6 horas distribuidas en varias sesiones (4 sesiones de 1.5
horas cada una aproximadamente) para cubrir todos los niveles y actividades con calma y profundidad.
o Espacio fisico: Aula con mesas para trabajo en equipo, espacio para presentaciones y acceso a pizarras o
pantallas. Espacios abiertos o biblioteca pueden usarse para investigacion.
e Materiales y herramientas TIC:
o Fichas impresas con informacién bésica sobre ecosistemas y especies.
o Materiales para manualidades: papel, colores, tijeras, pegamento, cartulina.
o Tabletas o computadoras con acceso a internet para investigacién y creacién de presentaciones.
o Software colaborativo como Google Jamboard, Miro, Google Slides o PowerPoint.
e Tamano del grupo: Ideal para grupos de 20 a 32 estudiantes, organizados en equipos de 4 personas para
favorecer la interaccién y gestién de roles.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con el contenido de biodiversidad y la narrativa.
o Preparar kits de materiales y recursos digitales.
o Configurar las herramientas colaborativas y el tablero de puntos visible.
o Planificar la gestidn del tiempo para cada actividad.
¢ Posibles dificultades y soluciones:
o Desigualdad en participacion: Utilizar la autoevaluacién y coevaluacién, rotar roles en actividades sucesivas y
fomentar un ambiente inclusivo.

o Falta de acceso a internet o TIC: Preparar materiales impresos alternativos y favorecer actividades manuales y

orales.



o Desconocimiento previo del tema: Brindar una introduccién clara y motivadora antes de iniciar la experiencia.
o Desmotivacién o distracciones: Mantener retroalimentaciéon constante, usar recompensas simbdlicas y conectar

la narrativa con la vida cotidiana de los estudiantes.

Siguiendo estas recomendaciones, el docente podra implementar la experiencia gamificada "EcoGuardianes" de forma
efectiva, motivando a los estudiantes a aprender sobre biodiversidad a través de un juego significativo, inclusivo y

colaborativo.
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