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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Una mision para salvar los ecosistemas

Imagina un mundo maravilloso llamado Terraverde, donde conviven diversos ecosistemas: bosques frondosos, rios
cristalinos, desiertos misteriosos y océanos profundos. En Terraverde, cada ecosistema es un hogar para muchas

especies de plantas, animales y microorganismos que mantienen el equilibrio de la vida.

Sin embargo, Terraverde estd en peligro. Un grupo llamado “Los Descuidadosos” ha comenzado a realizar acciones que
dafian los ecosistemas: tiran basura, talan arboles sin cuidado, contaminan las aguas y ponen en riesgo a los animales.

La salud de Terraverde se deteriora rdpidamente, y si nadie actla, el dafio serd irreversible.

Los estudiantes asumirdn el rol de “Guardianes de la Tierra”, jovenes exploradores y protectores que tienen la misién
de viajar a distintos ecosistemas para aprender sobre ellos, detectar problemas, proponer soluciones y realizar
acciones para cuidar y conservar cada espacio natural. A lo largo de esta aventura, deberan trabajar en equipo, usar su
creatividad para resolver retos, innovar con ideas para cuidar el planeta y asumir la responsabilidad de proteger su

entorno.

La narrativa se desarrolla en una “Base de Guardianes” ubicada en una estacién ecoldgica, donde cada grupo recibe
misiones, reportes y recursos para explorar los ecosistemas. El docente serd el “Guia de Guardianes”, que orienta,
desafia y celebra los avances de los estudiantes.

La misién principal es clara: comprender la importancia de los ecosistemas, reconocer el impacto humano en ellos y
comprometerse con acciones concretas para su cuidado. Los Guardianes aprenderadn cémo funcionan los ecosistemas,
por qué es vital respetarlos y cémo sus decisiones pueden ayudar a restaurar el equilibrio en Terraverde.

Durante la experiencia, los estudiantes viven una historia que conecta el aprendizaje con la accién, convirtiendo el aula

en un espacio dindmico donde la biologia cobra vida a través del juego, la colaboracién y la creatividad.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego para la Experiencia “Guardianes de la Tierra”

o Sistema de puntos “EcoPuntos”: Cada accién, respuesta correcta, participacién activa y logro de retos otorga
EcoPuntos. Por ejemplo, completar una misién en un ecosistema otorga entre 10 y 30 EcoPuntos segun dificultad. La
suma de EcoPuntos permite subir de nivel y desbloquear insignias.

e Niveles de Guardianes: Existen 5 niveles que representan el crecimiento en conocimiento y compromiso:

o Nivel 1: Explorador Novato (0-50 EcoPuntos)

o Nivel 2: Protector Aprendiz (51-100 EcoPuntos)



o Nivel 3: Defensor Activo (101-150 EcoPuntos)
o Nivel 4: Guardidn Experto (151-200 EcoPuntos)
o Nivel 5: Héroe de Terraverde (201+ EcoPuntos)
Al subir de nivel, los estudiantes reciben un reconocimiento verbal y pueden acceder a actividades especiales o

roles de liderazgo.

¢ Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas (stickers o medallas imprimibles) por logros especificos, tales
como:
o “Explorador del Bosque” - por completar con éxito actividades relacionadas con ecosistemas forestales.
o “Cuidador del Agua” - por proponer soluciones para evitar la contaminacién hidrica.
o “Innovador Verde” - por presentar ideas creativas para cuidar el medio ambiente.
o “Colaborador Estrella” - por demostrar trabajo en equipo ejemplar.
o “Responsable Ambiental” - por comprometerse con acciones de cuidado reales fuera del aula.
o Retos y desafios: Cada ecosistema presenta retos en forma de preguntas, juegos, experimentos o actividades

artisticas que deben resolver para avanzar. Los retos fomentan la creatividad (crear soluciones), la colaboracion

(trabajo en equipo) y la responsabilidad (acciones concretas).

e Progresion y desbloqueos: A medida que los Guardianes suman EcoPuntos y completan retos, desbloquean
nuevos ecosistemas para explorar y acceden a materiales especiales (videos, fichas, juegos). Esto incentiva la

curiosidad y el interés continuo.

o Retroalimentaciéon inmediata: Cada actividad tiene una devolucién rdpida del Guia de Guardianes (docente), que
reconoce los aciertos, orienta en errores y motiva a seguir aprendiendo. Se usan sistemas visuales como semaforos,

estrellas o caritas para mostrar el avance.

o Tabla de clasificacidn: Visible en el aula o digital, muestra la puntuacién de los grupos o estudiantes. Se

promueve la competencia sana, el apoyo mutuo y el reconocimiento colectivo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Detalladas para “Guardianes de la Tierra”

Actividad 1: “Explorando el Bosque Magico”

Descripcion: Los estudiantes investigan las caracteristicas y habitantes del ecosistema forestal para entender su

importancia y amenazas.
Instrucciones paso a paso:
e Formar equipos de 4-5 Guardianes.

e Entregar a cada equipo una ficha con informacién bésica sobre el bosque (plantas, animales, clima).

e Mostrar un video corto sobre el ecosistema forestal (5 minutos).



e Realizar un juego de preguntas y respuestas rapidas con tarjetas: cada respuesta correcta otorga 5 EcoPuntos.
e El equipo crea un cartel ilustrado donde plasman lo aprendido y una amenaza al bosque.
e Presentan su cartel al grupo y reciben retroalimentacion del Guia.
e Por completar la misién, cada integrante recibe la insignia “Explorador del Bosque”.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Fichas informativas, video proyectado, tarjetas de preguntas, cartulinas, colores, pegamento.

Integracion con mecanicas: Recolecciéon de EcoPuntos por respuestas, insignias, trabajo en equipo y progresién para

desbloquear siguiente ecosistema.

Actividad 2: “Detectives del Agua”

Descripcion: Los Guardianes analizan la contaminacién en rios y lagos y proponen soluciones innovadoras para

proteger el agua.

Instrucciones paso a paso:

e Dividir la clase en equipos.
e Presentar un escenario ficticio con un rio contaminado (material visual o descripcion).

e Entregar un kit con materiales reciclados para que inventen un prototipo simple que ayude a limpiar el agua o evitar

contaminacidn (puede ser un filtro casero, sefializacién, etc.).

Cada equipo desarrolla su prototipo y lo explica en una breve presentacion de 5 minutos.
o El Guia evalla la creatividad, factibilidad y compromiso ambiental, otorgando EcoPuntos (10-30 segun calidad).
e Se otorga la insignia “Cuidador del Agua” a quienes presenten propuestas destacadas.

Tiempo estimado: 120 minutos.

Materiales: Materiales reciclados (botellas, telas, filtros de café), pegamento, tijeras, hojas para planificar.

Integracion con mecdnicas: Retos creativos, puntos por innovacion, insignias y progresién para nuevos retos.

Actividad 3: “El Juego de la Biodiversidad”

Descripcion: Juego de mesa adaptado para aprender sobre las especies y el equilibrio en ecosistemas.

Instrucciones paso a paso:

e En equipos, reciben un tablero con un ecosistema (bosque, pradera, rio).
o Cada casilla representa un evento: llegada de animales, tala, contaminacién, reforestacién.

e Los equipos avanzan tirando un dado y respondiendo preguntas o realizando mini retos (memoria, dibujo,

dramatizacién) para ganar o perder EcoPuntos.
e El objetivo es mantener el equilibrio del ecosistema y acumular la mayor cantidad de EcoPuntos.
o Al finalizar, se reflexiona sobre cémo cada accién afecta al ecosistema.

Tiempo estimado: 60 minutos.



Materiales: Tablero impreso, fichas, dado, tarjetas con preguntas y retos.

Integracion con mecanicas: Sistema de puntos, retroalimentacién inmediata, colaboracién y reflexion.

Actividad 4: “Campaia Guardianes Responsables”

Descripcidon: Los estudiantes disefian una campafia para promover el cuidado de los ecosistemas en su comunidad.
Instrucciones paso a paso:

e En equipos, eligen un tema (bosques, agua, animales).

e Crean un cartel, video corto, cancién o presentacién para sensibilizar a otros.

Planifican una accién responsable que puedan realizar en casa o escuela (limpiar un area, plantar arboles, reciclar).
e Presentan su campafa ante el grupo y comprometen a cada integrante a cumplir la accién.
e El Guia otorga EcoPuntos por creatividad, compromiso y colaboracién.

e Se entrega la insignia “Responsable Ambiental” a quienes realicen la accién durante la semana siguiente y

compartan evidencia (foto, dibujo, relato).
Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos + seguimiento.
Materiales: Cartulinas, colores, dispositivos para grabar video o audio, materiales para accién elegida.

Integracion con mecdnicas: Incentivo a la responsabilidad real, trabajo colaborativo, recompensas y reflejo de

impacto.
Actividad 5: “El Gran Reto Final: Salva Terraverde”

Descripcion: Un desafio integrador donde los Guardianes deben aplicar todo lo aprendido para resolver un problema

complejo en un ecosistema mixto.
Instrucciones paso a paso:
e Se presenta un escenario con varios problemas en diferentes ecosistemas (bosque, rio y pradera).
e Cada equipo elige un ecosistema para diagnosticar problemas y proponer un plan de accién integral.
e Preparan una presentacién creativa (teatro, maqueta, video) que explique la situacién, impacto y soluciones.

e El Guia y los demds equipos evallan con una rubrica que considera creatividad, colaboracién, conocimiento

cientifico y compromiso.
e Se otorgan EcoPuntos finales y se coronan “Héroes de Terraverde” a los mejores equipos.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 60 minutos.
Materiales: Materiales para maquetas, hojas, colores, dispositivos multimedia.
Integracion con mecanicas: Uso completo de puntos, niveles, insignias, trabajo en equipo y reflexién final.

Estas actividades estan disefiadas para ser flexibles y adaptarse al tiempo y recursos de cada aula, fomentando un

aprendizaje activo, colaborativo y comprometido con el cuidado ambiental.

Reglas y Condiciones



Reglas Claras para la Experiencia Gamificada “Guardianes de la Tierra”

e Roles: Los estudiantes forman equipos llamados “Equipos Guardianes” que trabajan juntos para completar
misiones. El docente es el “Guia de Guardianes”.

e Condiciones de victoria: La experiencia no tiene un Unico ganador, sino multiples metas:

o Alcanzar el nivel 5 (Héroe de Terraverde) por acumulacién de EcoPuntos.
o Obtener insignias clave que reconocen habilidades y compromiso.
o Completar todas las misiones y acciones responsables.

e Sistema de turnos: En actividades grupales, cada equipo tiene un tiempo limitado para presentar o participar (por
ejemplo, 5 minutos en presentaciones, 1 minuto para responder preguntas). El Guia coordina los turnos para
mantener el orden y participacion.

e Penalizaciones: No hay castigos severos, pero se restan EcoPuntos por comportamientos que afecten el respeto o
colaboracién (por ejemplo, interrupciones constantes, falta de respeto). Se busca siempre la correccién positiva y el
didlogo.

e Tabla de puntos: Se mantiene visible en el aula o digital, actualizada semanalmente para mostrar:

o EcoPuntos individuales y por equipo.
o Avance en niveles.
o Insignias obtenidas.

e Sistema de logros: Para obtener una insignia, el estudiante o equipo debe cumplir los criterios establecidos para

cada una. El Guia verifica y entrega la insignia fisica o digital.

e Respeto y colaboracion: Todos los Guardianes deben respetar las ideas de sus compafieros, fomentar la

participacién y trabajar en equipo. La colaboracién es fundamental para avanzar.

e Compromiso con acciones reales: Las propuestas de cuidado ambiental deben ser factibles e implementarse, lo

que genera EcoPuntos adicionales y refuerza la responsabilidad.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada en “Guardianes de la Tierra”

Criterios de evaluacion:
e Conocimiento: Comprensién de las caracteristicas, funciones y amenazas de los ecosistemas.
e Creatividad e innovacién: Calidad y originalidad en soluciones y propuestas para el cuidado del ambiente.
e Colaboracidn: Participacién activa, respeto y trabajo en equipo durante las actividades.

e Responsabilidad: Cumplimiento de compromisos para acciones ambientales reales fuera del aula.

Rubrica integrada:



Criterio

Conocimiento

Creatividad e

innovacion

Colaboracion

Responsabilidad

Excelente (3 puntos)

Demuestra comprensién profunda y

explica conceptos con precision.

Propone ideas originales y viables

gue muestran pensamiento critico.

Participa activamente, escucha y

apoya a compafieros.

Cumple con las acciones
comprometidas y muestra actitud

proactiva.

Evidencias de aprendizaje:

Bueno (2 puntos)

Entiende la mayoria de conceptos

y responde correctamente.

Propone ideas adecuadas pero

poco innovadoras.

Participa pero con limitaciones en

interaccion.

Cumple parcialmente con

algunas acciones.

Necesita mejorar (1

punto)

Confunde conceptos o

respuestas incompletas.

Ideas poco claras o no

relacionadas con el tema.

No colabora o dificulta el

trabajo en equipo.

No cumple compromisos ni

muestra interés.

e Productos elaborados (carteles, prototipos, campafas).

e Presentaciones orales o audiovisuales.

e Participacion en juegos y actividades.

e Registro de acciones responsables realizadas fuera del aula.
Reflexidn final y cierre de la narrativa:

Al concluir la aventura, los Guardianes participan en una reflexiéon grupal guiada por el Guia, donde comparten qué
aprendieron, cémo cambid su visién sobre los ecosistemas y qué compromisos asumen para seguir cuidando
Terraverde en su vida diaria. Se celebra el logro colectivo y se entrega un certificado simbélico que reconoce a cada

estudiante como “Guardian de la Tierra”.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon de “Guardianes de la Tierra”
o Tiempo necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 10 a 12 sesiones de 60 minutos, ajustandose
segun la disponibilidad del aula.

o Espacio fisico: Aula con mesas agrupadas para trabajo en equipo, espacio para exposiciones y zona para mostrar

la tabla de puntos y materiales visuales.
o Materiales y herramientas TIC:
o Proyector o pantalla para videos.
o Dispositivos para grabacion (tabletas, celulares) para actividades multimedia.

o Materiales reciclados y artisticos (cartulinas, colores, tijeras, pegamento).



o Tableros impresos para juegos.
o Acceso a internet para recursos adicionales opcionales.
e Tamano del grupo: Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, organizados en 4 a 6 equipos para facilitar
colaboracién y dinamismo.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con la narrativa y mecéanicas de juego.
o Preparar materiales y recursos visuales con anticipacion.
o Organizar la tabla de puntos y sistema de insignias.
o Planificar el cronograma de sesiones.

o Capacitarse en técnicas de retroalimentacién positiva y gestiéon de grupos.

e Posibles dificultades y soluciones:
o Desinterés o falta de motivacién: Utilizar la narrativa para enganchar emocionalmente, variar actividades y
reconocer constantemente los logros.
o Dificultades en trabajo en equipo: Promover dindmicas de integracion, establecer normas claras y roles rotativos
en equipos.
o Falta de recursos materiales: Adaptar actividades con materiales accesibles o digitales, incentivar el reciclaje
COMo recurso.

o Gestidn del tiempo: Ajustar actividades segun ritmo del grupo, priorizar objetivos esenciales.

Con estas recomendaciones, el docente podra implementar de forma efectiva la experiencia gamificada, creando un

ambiente de aprendizaje significativo y divertido que fomente el amor y la responsabilidad por los ecosistemas.
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