Expedicidn a la Isla de los Recursos: jGuardianes del

Medio Ambiente!
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Contexto Narrativo

Narrativa: La Gran Expedicion a la Isla de los Recursos

Imagina que un dia, un grupo de jéovenes exploradores (los estudiantes) reciben una carta especial de la Organizacién
Mundial de Proteccién Ambiental. La carta invita a los estudiantes a una misién muy importante: viajar a la misteriosa
Isla de los Recursos, un lugar magico que posee la rigueza natural para sostener la vida y el equilibrio del planeta. Sin
embargo, la isla estd en peligro. Ha comenzado a perder sus recursos naturales debido a la contaminacion, la

deforestaciéon y el uso irresponsable de sus tesoros. La misién de los exploradores es aprender a proteger y conservar

estos recursos para asegurar un futuro saludable para la isla y para el planeta entero.

La Isla de los Recursos estd dividida en diferentes zonas, cada una con caracteristicas Unicas: el Bosque Verde, el Rio
Cristalino, las Montafias Rocosas y la Playa Dorada. Cada zona tiene sus propios recursos naturales —como plantas,

agua, minerales y vida animal— y desafios ambientales que los estudiantes deben descubrir y resolver.

Los estudiantes actuardn como Guardianes del Medio Ambiente, un equipo de expedicionarios seleccionados para

explorar la isla. Cada estudiante asumird un rol especial dentro del equipo, tales como:

e Investigador Ambiental: Encargado de recolectar datos y observar los cambios en la naturaleza.
o Guardian del Bosque: Experto en plantas y arboles, responsable de cuidar la flora.

e Protector del Agua: Se ocupa de estudiar y cuidar las fuentes de agua.

o Explorador de Fauna: Se encarga de identificar y proteger a los animales de la isla.

e Comunicador Ambiental: Responsable de compartir los hallazgos y motivar al equipo a proteger la isla.

La misién principal de los estudiantes sera investigar los problemas ambientales que afectan a cada zona de la isla,
proponer soluciones creativas para conservar sus recursos y presentar un plan de accién que ayude a restaurar el
equilibrio natural. A través de esta aventura, los estudiantes aprenderan sobre la importancia de los recursos naturales,

cémo afecta la actividad humana al medio ambiente y qué pueden hacer para ayudar desde su comunidad.

Esta historia conecta directamente con el tema de Medio Ambiente en Ciencias Naturales, ya que permite a los
estudiantes aprender conceptos clave sobre los recursos naturales, la biodiversidad, la contaminacioén, el reciclaje y la
conservacion de una manera activa, ludica y significativa. Al asumir roles y enfrentarse a retos reales dentro de la
narrativa, desarrollan habilidades del siglo XXl como la creatividad para inventar soluciones, la resolucién de problemas
para enfrentar los desafios ambientales y la adaptabilidad para trabajar en equipo y ajustar sus estrategias segun la

informacién que descubren.

Ademas, la narrativa fomenta un sentido de pertenencia y responsabilidad hacia el planeta, invitando a los estudiantes

a sentirse parte de un movimiento global que busca cuidar el medio ambiente. La isla es un simbolo de la Tierra, y los



guardianes son los héroes que pueden hacer la diferencia. Esta experiencia se disefié para ser inclusiva: todos los
estudiantes pueden participar en los roles, trabajar en equipo y aportar desde sus fortalezas, respetando las diferentes

formas de aprender y expresarse.

En resumen, los estudiantes vivirdn una aventura educativa en la “Isla de los Recursos”, donde exploraran, aprenderan
y actuaran para proteger el medio ambiente, mientras avanzan en niveles, acumulan puntos, ganan insignias y

compiten sanamente para ser los mejores Guardianes del Medio Ambiente de su escuela.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego de la Expedicion a la Isla de los Recursos

Para que la experiencia sea dindmica, motivadora y organizada, se implementa un sistema de gamificaciéon estructural

basado en:
¢ Sistema de Puntos:

Los estudiantes ganan puntos por completar actividades, responder preguntas, colaborar en equipo y proponer

ideas creativas. Los puntos se acumulan individualmente y en equipo.

Implementacién: Cada actividad tiene asignado un valor en puntos (entre 10 y 50) segin su complejidad. Por
ejemplo, resolver un acertijo sobre el ciclo del agua puede valer 20 puntos, mientras que disefiar una propuesta de

reciclaje para la escuela puede valer 50 puntos.
¢ Niveles:
Los puntos permiten a los estudiantes subir de nivel, reflejando su progreso y dominio del tema. Los niveles son:
o Nivel 1: Explorador Novato (0-100 puntos)
o Nivel 2: Protector en Entrenamiento (101-200 puntos)
o Nivel 3: Guardian de la Isla (201-350 puntos)
o Nivel 4: Héroe Ambiental (mas de 351 puntos)
Al subir de nivel, los estudiantes reciben reconocimiento y desbloquean actividades especiales.
e Insignias:
Se entregan insignias digitales o fisicas para reconocer logros especificos, tales como:
o “Amigo de las Plantas” (por completar tareas relacionadas con la flora)
o “Defensor del Agua” (por actividades sobre conservaciéon de agua)
o “Detective de Animales” (por identificar especies y aprender sobre fauna)
o “Inventor Verde” (por proponer ideas creativas para cuidar la isla)
Las insignias pueden mostrarse en un mural en el aula o en una plataforma digital.
e Retos:

Cada zona de la isla presenta retos que los estudiantes deben superar para avanzar. Los retos pueden ser:



o Preguntas de opcién multiple
o Actividades practicas de reciclaje
o Juegos de rol para resolver conflictos ambientales
o Construcciéon de maquetas o dibujos explicativos
Superar retos otorga puntos y desbloquea recursos para el equipo.
e Recompensas:
Ademas de puntos e insignias, las recompensas incluyen privilegios en el aula, como:
o Ser el lider del equipo en la siguiente actividad
o Elegir la siguiente zona para explorar
o Tiempo extra para presentar proyectos creativos
e Progresion:

Los estudiantes avanzan secuencialmente por las zonas de la isla: primero el Bosque Verde, luego el Rio Cristalino,
después las Montafias Rocosas y finalmente la Playa Dorada. Esta secuencia ayuda a organizar el aprendizaje y

conectar conceptos.
¢ Retroalimentacion Inmediata:

Después de cada actividad, el docente proporciona retroalimentacién constructiva, resaltando aciertos y areas de
mejora. En actividades digitales o con preguntas, se puede usar software que muestre resultados inmediatos para

motivar a corregir errores y aprender.

Este sistema gamificado estd diseflado para fomentar la participacién activa y el compromiso de todos los estudiantes,
respetando sus diferentes ritmos y estilos de aprendizaje. La combinacién de puntos, niveles, insignias y retos permite

una experiencia rica, divertida y educativa que impulsa el desarrollo de competencias clave y valores ambientales.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

A continuacién se describen las actividades disefiadas para la Expedicién a la Isla de los Recursos. Cada actividad esta
pensada para ser practica, colaborativa, inclusiva y vinculada con las mecénicas mencionadas. El tiempo estimado total

para completar todas las actividades es de aproximadamente 8 a 10 horas distribuidas en varias sesiones.

1. Mapa de la Isla y Asignacion de Roles

Descripcidn: Los estudiantes reciben un mapa ilustrado de la Isla de los Recursos y eligen o se les asignan roles

dentro del equipo. Se explica la narrativa y la misién.
Instrucciones:

e Mostrar el mapa grande de la isla en el aula.

e Explicar las zonas y los roles disponibles.



e Cada estudiante elige un rol segun sus intereses y habilidades.
e Formar equipos heterogéneos con diversidad de roles.

Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Mapas impresos o digitales, etiquetas con roles, pizarras o cartulinas para anotar nombres y roles.

Integracion con mecdnicas: Actividad inicial para comenzar con puntos base (10 puntos por elegir rol y presentar su

personaje). Se premia la participacién y el compromiso.

2. Exploracion del Bosque Verde: Detectives de la Flora

Descripcidn: En esta actividad, los estudiantes investigan las plantas y arboles del Bosque Verde y los problemas que

enfrenta esta zona.

Instrucciones:

1. Presentar imagenes y muestras de hojas, frutos y flores comunes en bosques.
2. Leer un pequefio cuento sobre la pérdida de arboles por tala irresponsable.

3. Dividir a los estudiantes en grupos para realizar un “detective ambiental”: deben identificar las partes de una

planta, su funcién y cémo ayudan a la isla.
4. Resolver un cuestionario tipo quiz con preguntas sobre la flora y el impacto de la deforestacién.

5. Proponer una solucién creativa para proteger el bosque (plantar arboles, crear jardines escolares, campafias de

concientizacién).
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Imagenes, hojas reales o artificiales, fichas con preguntas, papel y colores para la propuesta creativa.

Integraciéon con mecdnicas: Puntos por respuestas correctas (hasta 30 puntos), insignia “Amigo de las Plantas” al

grupo que proponga la mejor solucién, niveles avanzan si completan el reto.

3. Rio Cristalino: Guardianes del Agua

Descripcidon: Se aborda la importancia del agua y los efectos de la contaminacién en el rio de la isla.

Instrucciones:

1. Mostrar un video corto sobre el ciclo del agua y la contaminacion.

2. Realizar un experimento sencillo para observar cémo contaminantes afectan el agua (por ejemplo, colocar tierra,

aceite y detergente en botellas con agua y observar cambios).
3. Debatir en grupos las causas y consecuencias de la contaminacién del agua.

4. Completar una actividad de clasificacién: separar imagenes o tarjetas que muestran acciones que contaminan o

cuidan el agua.
5. Crear un cartel digital o fisico con consejos para cuidar el agua en casa y la escuela.

Tiempo estimado: 90 minutos



Materiales: Botellas transparentes, agua, tierra, aceite, detergente, imagenes impresas, materiales para carteles

(cartulina, marcadores) o computadora/tablet con software sencillo.

Integracion con mecanicas: Puntos por participacion y experimentos (hasta 40 puntos), insignia “Defensor del Agua”

para los grupos con mejores carteles, recompensa de elegir zona siguiente.

4. Montainas Rocosas: Exploradores de Fauna

Descripcion: Los estudiantes investigan la fauna que habita las montafias y los peligros que enfrentan.
Instrucciones:

1. Leer un relato sobre animales autéctonos y especies en peligro.

2. Organizar una busqueda del tesoro en el aula o patio con pistas sobre animales y sus caracteristicas.
3. Realizar un juego de memoria con tarjetas de animales y sus nombres/habitats.

4. Crear en equipo una “Guia de Animales de la Isla” con dibujos y datos importantes.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Tarjetas de animales, pistas impresas, materiales para dibujo, libros o recursos digitales sobre fauna.

Integracion con mecdnicas: Puntos por completar la bdsqueda y juegos (hasta 35 puntos), insignia “Detective de

Animales”, subir de nivel para acceso a actividades especiales.

5. Playa Dorada: Inventores Verdes

Descripcion: Los estudiantes disefian proyectos para proteger la playa y evitar la contaminacién por basura.

Instrucciones:

1. Mostrar imdgenes y videos breves sobre la contaminacién en playas.

2. Dividir en equipos para hacer una lluvia de ideas de soluciones creativas (campafias, reutilizacién de materiales,
limpieza comunitaria).

3. Cada equipo elabora un prototipo o maqueta sencilla con materiales reciclados.

4. Presentar sus inventos ante el grupo y explicar cémo ayudan a la isla.
Tiempo estimado: 2 horas
Materiales: Material reciclado (botellas, cartén, papel), pegamento, tijeras, colores, cajas pequefias para maquetas.

Integracion con mecdnicas: Puntos por creatividad y presentacién (hasta 50 puntos), insignia “Inventor Verde”,

recompensa para lideres de equipo.

6. Presentacion Final: Plan de Accién para la Isla

Descripcion: Los estudiantes integran todo lo aprendido para crear un plan de accién para proteger la Isla de los

Recursos.

Instrucciones:



1. Revisar las propuestas y aprendizajes de las zonas exploradas.

2. En equipos, redactar un plan con pasos claros para conservar los recursos naturales.

3. Diseflar una presentacién con carteles, dibujos o diapositivas para compartir con la comunidad escolar.
4. Realizar la presentacién final y reflexionar sobre la experiencia.

Tiempo estimado: 2 horas

Materiales: Cartulinas, marcadores, computadora con proyector (opcional), hojas para redactar.

Integracion con mecdnicas: Puntos por trabajo en equipo y presentacién (hasta 60 puntos), logro especial “Héroe

Ambiental”, cierre de narrativa con reconocimiento y reflexién.

Inclusion de Diversidad, Equidad e Inclusion (DEI) en las actividades

e Los roles se asignan considerando intereses y fortalezas diversas, permitiendo que cada estudiante aporte desde
sus capacidades.
e Las instrucciones y materiales estdn adaptados para diferentes estilos de aprendizaje (visual, auditivo, kinestésico).
e Se fomenta el trabajo colaborativo respetando las diferencias y promoviendo la empatia.
e Materiales accesibles y variados para apoyar a estudiantes con necesidades educativas especiales.
e Se promueve la participacién equitativa evitando que un solo estudiante domine las actividades.
Estas actividades no solo ensefian contenidos de medio ambiente, sino que también promueven habilidades sociales,

pensamiento critico y conciencia ecoldgica en un ambiente inclusivo y motivador.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego: Expedicion a la Isla de los Recursos
Para que la experiencia sea ordenada, justa y transparente, se establecen las siguientes reglas:

e Inicio del Juego: Cada estudiante debe elegir un rol antes de comenzar la expedicién. El rol definirad algunas tareas
especificas pero todos colaboran en equipo.

e Condiciones de Victoria: El juego termina cuando todos los equipos hayan explorado las cuatro zonas y
presentado un plan de accién final. La victoria se celebra con el reconocimiento de los mejores Guardianes del
Medio Ambiente, basado en puntos, niveles e insignias ganadas.

e Puntos y Tabla de Clasificacion:

o Los puntos se otorgan segun desempefio en actividades y participacién.
o Se mantiene una tabla de clasificacién visible en el aula o en plataforma digital.

o Los puntos se suman individualmente y en equipo para fomentar ambas dinamicas.

o Penalizaciones:

o No entregar trabajos o no participar puede restar hasta 10 puntos por actividad.



o Falta de respeto o incumplimiento de normas bésicas puede conllevar advertencias y suspensién temporal de
roles especiales.
e Turnos y Roles:

o En actividades grupales, los roles deben rotar para que todos experimenten diferentes responsabilidades.

o Se promueve la escucha activa y el respeto para que cada voz sea escuchada.
¢ Restricciones:

o Las actividades deben realizarse en el tiempo asignado para mantener el ritmo del juego.

o No se permite copiar respuestas; se fomenta el trabajo original y la creatividad.

e Sistema de Logros:
o Los logros (insignias) se otorgan al cumplir metas especificas.
o Los estudiantes pueden aspirar a multiples insignias.

o Los logros desbloquean privilegios y actividades especiales.

Estas reglas estdn disefladas para mantener un ambiente respetuoso, motivador y justo, donde todos puedan

aprender, divertirse y sentirse parte importante del equipo.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada de la Expedicién

La evaluacién dentro de esta experiencia gamificada es continua, formativa y basada en evidencias concretas que

reflejan el aprendizaje de los estudiantes en relacién con los objetivos del docente y las competencias del siglo XXI.

Criterios de Evaluacion

e Conocimiento y comprension: Identificaciéon y explicacién correcta de recursos naturales, problemas ambientales
y soluciones propuestas.

e Creatividad: Capacidad para generar ideas originales y practicas para conservar la isla.

e Resolucion de problemas: Aplicacién de estrategias para superar retos y desafios ambientales.

e Colaboracion y adaptabilidad: Trabajo en equipo, respeto por las ideas ajenas, flexibilidad para ajustar roles y
estrategias.

o Participacion activa: Involucramiento constante en actividades y debates.

e Inclusién y equidad: Respeto a la diversidad y apoyo a companeros con diferentes necesidades.

Rubrica Integrada

Necesita Mejorar (1

pt)

Criterio Excelente (4 pts) Bueno (3 pts) Satisfactorio (2 pts)



Conocimiento y

comprension

Creatividad

Resolucién de

problemas

Colaboracién y

adaptabilidad

Participacién

activa

Inclusién y

equidad

Demuestra conocimiento

profundo y preciso.

Propuestas innovadoras

y bien fundamentadas.

Resuelve retos con
estrategias efectivas y

originales.

Trabaja en equipo
activamente y se adapta

facilmente.

Participa siempre con

entusiasmo y respeto.

Promueve la inclusién y
apoya a todos los

compaferos.

Evidencias de Aprendizaje

e Mapas y roles asignados.

e Cuestionarios y quizzes resueltos.

Carteles, maquetas y prototipos creados.

e Presentacién final del plan de accién.

Demuestra
conocimiento correcto

COon poCos errores.

Propuestas creativas

con buen fundamento.

Resuelve retos con
estrategias

adecuadas.

Trabaja bien en
equipo con minima

guia.

Participa
regularmente y con

respeto.

Respeta la diversidad
y colabora con la

mayoria.

e Participacién en debates y actividades grupales.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la expedicién, el docente guia una reflexidon grupal donde los estudiantes comparten:

Registro de puntos, niveles e insignias obtenidas.

Demuestra conocimiento
basico con algunas

imprecisiones.

Propuestas poco
originales pero

adecuadas.

Resuelve retos con ayuda

y estrategias basicas.

Participa de forma

limitada en el equipo.

Participa ocasionalmente.

Muestra respeto bésico,

pero con poca iniciativa.

e Qué aprendieron sobre los recursos naturales y la importancia de cuidarlos.

e Como se sintieron al ser Guardianes del Medio Ambiente.

e Qué cambios pueden hacer en su vida diaria para proteger el planeta.

e Qué habilidades del siglo XXI desarrollaron y cémo les ayudaran en el futuro.

Presenta dificultades
para comprender

conceptos clave.

Propuestas poco
desarrolladas o

inapropiadas.

Presenta dificultades

para resolver retos.

No coopera o dificulta

el trabajo grupal.

No participa o

interrumpe.

No respeta la
diversidad o excluye a

otros.

La historia culmina con una ceremonia simbélica donde se entregan diplomas o certificados de “Guardianes del Medio

Ambiente”, reforzando el sentido de logro y compromiso.



Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién de la Experiencia Gamificada

Tiempo Necesario

e Se recomienda distribuir la experiencia en 5 a 7 sesiones de 1.5 horas aproximadamente cada una.

e El tiempo total estimado es de 8 a 10 horas lectivas, permitiendo profundizar en actividades y reflexién.

Espacio Fisico

e Un aula suficientemente amplia para dividir a los estudiantes en equipos y realizar actividades practicas.
e Espacio para colocar mapas, murales y tablas de clasificacién visibles.

e Acceso a un espacio abierto o patio para actividades de busqueda del tesoro o experimentos sencillos.

Materiales y Herramientas TIC

o Materiales bdsicos: cartulinas, marcadores, tijeras, pegamento, papel, colores.
o Material reciclado para maquetas (botellas, cajas, cartén, etc.).

e Mapas y fichas impresas o en formato digital.

e Computadora o tablet con proyector para videos y presentaciones digitales.

e Software sencillo para creacién de carteles digitales (opcional, por ejemplo Canva, PowerPoint o Google Slides).

Tamafno del Grupo

e |ldeal para grupos de 15 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4 a 6 participantes.

e Permite una gestién adecuada del juego y atencién personalizada.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con la narrativa, mecéanicas y actividades.

e Preparar materiales con anticipacién, incluyendo mapas, fichas y experimentos.
e Configurar espacios para la exposicién de puntos y niveles.

e Planificar la secuencia de sesiones y tiempos.

e Preparar recursos para apoyar a estudiantes con diferentes necesidades.

Posibles Dificultades y C6mo Superarlas

o Falta de participaciéon: Motivar con recompensas inmediatas, permitir rotacién de roles y adaptar actividades a

intereses de estudiantes.



e Diferencias en ritmo de aprendizaje: Ofrecer apoyo personalizado, usar materiales variados y permitir tiempos
flexibles para algunas tareas.

e Limitaciones de materiales o espacio: Sustituir materiales costosos por reciclados, usar recursos digitales y

adaptar actividades para espacios pequenos.
o Desafios tecnolégicos: Tener planes alternativos sin TIC y capacitarse previamente en herramientas digitales.
o Conflictos entre estudiantes: Fomentar normas claras de convivencia, promover didlogo y mediacién rapida.

Con una planificacién cuidadosa y actitud flexible, esta experiencia gamificada puede transformar el aprendizaje del

medio ambiente en un recuerdo significativo, divertido y formativo para todos los estudiantes.
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