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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo

En un futuro cercano, la Tierra se encuentra en un delicado equilibrio ambiental. Las geosferas terrestres —la litosfera,
hidrosfera, atmdsfera y biosfera— interactlian de maneras complejas que afectan la vida de todos los seres vivos. Sin
embargo, una serie de fendmenos naturales y actividades humanas han desestabilizado este equilibrio, poniendo en

riesgo ecosistemas, climas y la supervivencia misma del planeta.

En este contexto, tu y tu equipo forman parte de la “Brigada GeoMundos”, un grupo especial de jévenes cientificos y
exploradores ambientales encargados de restaurar el equilibrio de las geosferas terrestres. Como miembros de esta
brigada, asumiran diferentes roles cientificos que requieren investigacién, analisis, creatividad e innovacién para

entender y proponer soluciones a problemas ambientales relacionados con las geosferas.

La misién principal es completar una serie de desafios que les permitirdn comprender a profundidad qué son las
geosferas, cémo interactlan entre ellas y cdémo las acciones humanas impactan en estas esferas. Cada reto superado
les otorgara puntos y recompensas que los acercardn a convertirse en “Guardianes del Equilibrio”, titulo otorgado a

quienes demuestren dominio del conocimiento y compromiso ambiental.

Esta aventura estd diseflada para estudiantes de media (15-17 afios) y estd enmarcada dentro del drea de Ciencias
Naturales, especificamente en el tema del Medio Ambiente. La narrativa gamificada busca conectar emocionalmente a
los estudiantes con el contenido, motivandolos a investigar, crear, resolver problemas y trabajar colaborativamente
mientras desarrollan competencias del siglo XXl como creatividad, pensamiento critico, innovacién, emprendimiento,

resolucion de problemas, adaptabilidad, curiosidad y autonomia.

En la narrativa, el aula se transforma en el “Centro de Comando GeoMundos”. Cada equipo es una estacién de
investigacién que debera diagnosticar, analizar y proponer soluciones innovadoras a problemas especificos
relacionados con las geosferas.

Roles de los Estudiantes

o Gedlogo/a: Experto en la litosfera, estudia las rocas, la estructura terrestre y los procesos geolégicos.

Hidrélogo/a: Encargado/a de la hidrosfera, analiza cuerpos de agua, ciclos del agua y contaminacién hidrica.

o Meteorédlogo/a: Especialista en la atmdsfera, observa fenémenos climaticos, calidad del aire y cambios
atmosféricos.

« Bidlogo/a ambiental: Responsable de la biosfera, estudia ecosistemas, biodiversidad y relaciones entre seres

vivos y ambiente.

e Innovador/a Ambiental: Rol transversal que propone soluciones creativas y sostenibles, integrando conocimientos

de todas las geosferas.



Los roles rotardn para que cada estudiante experimente diferentes perspectivas cientificas, fomentando la

interdisciplinariedad y la autonomia.

Conexion con el Aprendizaje

La narrativa convierte el contenido de las geosferas en una experiencia vivencial. Al asumir roles cientificos, los
estudiantes aplican conocimientos tedricos en contextos practicos, enfrentan problemas reales y desarrollan
habilidades para pensar criticamente y crear soluciones innovadoras. La historia invita a la participacién activa y la

colaboracién, elementos esenciales para el aprendizaje significativo y el desarrollo de competencias del siglo XXI.

Ademas, la historia promueve valores ambientales y conciencia sobre la importancia del equilibrio planetario,

conectando con la asignatura de Medio Ambiente y motivando a los estudiantes a actuar responsablemente.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

Sistema de Puntos

Los estudiantes ganan puntos por cada actividad y reto superado, con énfasis en calidad, creatividad y colaboracién.
Los puntos se acumulan a nivel individual y grupal (equipo).

e Respuestas correctas y analisis profundos: 10 puntos

e Propuestas creativas e innovadoras: 15 puntos extra

e Colaboracion efectiva (evaluada por pares): 5 puntos

e Participacion en debates y reflexiones: 5 puntos

Niveles

Los niveles reflejan el progreso y dominio del tema:
e Explorador GeoMundo: 0-50 puntos (conocimiento bésico de geosferas)
¢ Investigador Ambiental: 51-100 puntos (entendimiento intermedio y analisis)
o Experto en Geosferas: 101-150 puntos (aplicacidon y propuestas innovadoras)

e Guardian del Equilibrio: 151+ puntos (dominio avanzado y liderazgo ambiental)

Insignias
Se otorgan insignias digitales o fisicas al cumplir logros especificos:

e Insignia de Litosfera: Completar retos relacionados con la Tierra y rocas

e Insignia de Hidrosfera: Solucionar desafios sobre el agua y sus ciclos

Insignia de Atmoédsfera: Entender y explicar fendmenos atmosféricos
e Insignia de Biosfera: Presentar propuestas para conservar ecosistemas

¢ Insignia Innovaciéon Ambiental: Idear soluciones creativas para problemas ambientales



Retos y Recompensas

Cada médulo temético presenta retos que deben superar para avanzar:
e Desafios de investigacion (buscar informacién y analizar)
e Juegos de simulacién y experimentos sencillos
e Debates y presentaciones grupales

e Creacion de propuestas y proyectos

Al superar retos, obtienen puntos, insignias y acceso a recursos especiales (videos, documentos, herramientas

interactivas).

Progresion

El juego avanza en cuatro fases alineadas con las geosferas, culminando en un proyecto integrador:
o Fase 1: Litosfera
e Fase 2: Hidrosfera
e Fase 3: Atmdsfera

e Fase 4: Biosfera e Innovacién Ambiental
Solo al completar todas las fases el equipo podrd aspirar al nivel maximo y obtener la insignia de “Guardian del
Equilibrio”.
Retroalimentacion Inmediata
Se proveerd retroalimentacién instantdnea mediante:
e Autoevaluaciones con respuestas correctas y explicaciones

e Evaluacion entre pares para fomentar reflexién critica

e Comentarios del docente en presentaciones y propuestas

Esto permite corregir errores, reforzar aprendizajes y motivar la mejora continua.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Explorando la Litosfera - "Detectives de Rocas"

Descripcion: Los estudiantes asumen el rol de gedlogos que investigan la composicién y caracteristicas de la litosfera

mediante observacién y analisis de muestras.
Instrucciones:
e Formar equipos de 4-5 personas y asignar roles.

e Entregar muestras de rocas (pueden ser reales o imagenes con descripciones).

e Observar, clasificar y describir propiedades (color, textura, dureza).



e Investigar en libros o recursos digitales el origen y tipo de cada roca.
e Responder preguntas guia (¢Qué tipo de roca es? ;Como se formd? ;Dénde se encuentra cominmente?).

e Registrar hallazgos en una ficha que serd entregada al docente.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Muestras de rocas o imagenes, fichas de registro, acceso a internet o libros de Ciencias.

Integracion con mecanicas: Cada equipo gana puntos por respuestas correctas y explicacién detallada. Se otorga

insignia de Litosfera al completar correctamente.

Actividad 2: Ciclo del Agua - "El Viaje del Gota"

Descripcion: Juego de rol donde cada estudiante representa una gota de agua y recorre las etapas del ciclo

hidrolégico, identificando procesos y desafios ambientales.

Instrucciones:

e Asignar a cada estudiante el rol de una gota de agua.
e Crear un tablero o espacio con cuatro estaciones: evaporacién, condensacién, precipitacién, escorrentia/infiltracién.
e Los estudiantes avanzan entre estaciones segun tiradas de dados o decisiones tomadas.

e En cada estacién, deben responder preguntas o resolver mini retos (por ejemplo, identificar causas de

contaminacién en rios, explicar efectos de sequias).
e Registrar aprendizajes en un diario de viaje.
Tiempo estimado: 50 minutos.
Materiales: Tablero o espacios sefializados, dados, preguntas impresas, diario o cuaderno.

Integracion con mecdnicas: Puntos por respuestas acertadas y reflexiéon. Insignia de Hidrosfera al completar el ciclo

correctamente. Retroalimentacién inmediata por parte del docente.

Actividad 3: El Clima en Accion - "Meteordlogos en Mision"

Descripcidon: Simulacién de prediccion meteorolégica con analisis de datos reales y elaboracién de informes

climaticos.

Instrucciones:
e Dividir el grupo en equipos de meteorélogos.
e Proporcionar datos meteoroldgicos reales o simulados (temperatura, humedad, presién, viento).
e Analizar patrones y elaborar predicciones para los préximos dias.

e Presentar informe breve con conclusiones y recomendaciones para la comunidad (por ejemplo, precauciones ante

tormentas o sequias).
Tiempo estimado: 70 minutos.

Materiales: Datos meteoroldgicos impresos o digitales, plantillas para informe, acceso a internet para consulta.



Integraciéon con mecdnicas: Puntos por precision y claridad. Insignia de Atmdsfera otorgada a equipos que presenten

informes completos y creativos.

Actividad 4: Guardianes de la Biosfera - "Proyecto de Conservacion"

Descripcidon: Desarrollo de un proyecto grupal para proteger un ecosistema local o global, integrando conocimientos

de las otras geosferas.
Instrucciones:
e Investigar ecosistema asignado y problemas ambientales que enfrenta.
e Identificar como la litosfera, hidrosfera y atmésfera impactan en ese ecosistema.
e Crear una propuesta innovadora para conservar o restaurar el ecosistema, incluyendo acciones concretas.
e Preparar una presentacién o video para compartir con la clase o comunidad.

Tiempo estimado: 3 sesiones de 60 minutos cada una.

Materiales: Computadoras, acceso a internet, materiales para presentaciones (cartulinas, marcadores), software para

videos (opcional).

Integracion con mecdnicas: Puntos altos por creatividad, viabilidad y trabajo colaborativo. Insignia Innovacién

Ambiental y Biosfera al presentar.

Actividad 5: Debate Final - "Decisiones del Futuro"

Descripcion: Debate estructurado donde los estudiantes defienden diferentes posturas sobre la gestién ambiental y el

equilibrio de las geosferas.
Instrucciones:
 Dividir en grupos que representen diferentes intereses (gobierno, empresas, comunidades, cientificos,
ambientalistas).
e Preparar argumentos basados en conocimientos adquiridos.
e Debatir respetuosamente con tiempo asignado para cada turno.
e Evaluar con rabrica de participacion, argumentacién y escucha activa.
Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Guias para debate, rdbrica impresa, cronémetro.

Integracion con mecanicas: Puntos por participacién, pensamiento critico y respeto. Bonus para equipos que
propongan acuerdos o compromisos.

Actividad 6: Reflexion y Autoevaluacién - "Bitacora del Guardian"

Descripcion: Los estudiantes completan una bitdcora personal reflexionando sobre su aprendizaje, retos superados y

compromiso ambiental.

Instrucciones:

e Responder preguntas sobre qué aprendieron, qué dificultades enfrentaron y cémo aplicaran lo aprendido.



Autoevaluar su desempeiio y colaboracién.

Compartir voluntariamente con el grupo o docente para retroalimentacion.

Tiempo estimado: 30 minutos.

Materiales: Cuaderno o formato digital de bitdcora.

Integracion con mecanicas: Puntos por honestidad y profundidad. Refuerza autonomia y pensamiento critico.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego GeoMundos

Formacion de Equipos: Equipos de 4-5 estudiantes con roles asignados que rotaran durante la experiencia.

e Turnos y Participacion: Las actividades grupales se desarrollan en turnos para exponer y debatir. Se espera

participacién activa y respeto.
Condiciones de Victoria: Alcanzar el nivel de “Guardian del Equilibrio” con al menos 151 puntos acumulados y la
obtencién de las cinco insignias principales.
Penalizaciones:

o Falta de respeto o sabotaje a compaferos: -10 puntos por incidente.

o Entrega tardia de actividades: reduccién de 20% en puntos asignados.

o Plagio o falta de originalidad en propuestas: exclusién temporal de recompensas.
Evaluacion entre Pares: Los equipos y compaferos evaluardn la colaboracién y apoyo mutuo para otorgar puntos
extra.

Uso de Materiales: Se debe cuidar el material proporcionado y usar recursos digitales respetando las normas de

la institucién.
Rotacién de Roles: Cada fase debe iniciarse con cambio de roles para garantizar desarrollo integral.

Resolucidn de Conflictos: En caso de desacuerdos, acudir al docente para mediacién.

Tabla de Puntos

Accidon Puntos

Respuesta correcta en retos 10

Propuesta creativa e innovadora 15

Colaboracién efectiva (evaluacién entre pares) 5

Participacién en debates y reflexiones 5

Entrega tardia -20% de puntos asignados

Falta de respeto o sabotaje -10



Sistema de Logros

Los logros se registran en un tablero visible en el aula (fisico o digital) para mantener la motivacién y seguimiento.

e Obtencion de cada insignia (Litosfera, Hidrosfera, Atmdsfera, Biosfera, Innovacién Ambiental)

e Alcanzar niveles progresivos

e Reconocimiento especial al equipo mas colaborativo y creativo

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

e Conocimiento y Comprension: Dominio de conceptos sobre las geosferas y su interaccion.

e Aplicacion y Analisis: Capacidad para investigar, analizar datos y resolver problemas ambientales.

e Creatividad e Innovacidn: Propuestas originales y sostenibles para la conservacién ambiental.

o Trabajo Colaborativo: Participacién activa, respeto y apoyo dentro del equipo.

e Comunicacion: Claridad y coherencia en exposiciones, informes y debates.

o Reflexion y Autonomia: Capacidad para autoevaluarse y reflexionar criticamente sobre el aprendizaje y

compromiso ambiental.

e Inclusion y Respeto: Consideracion de diferentes perspectivas y respeto a la diversidad cultural y social.

Rubrica Integrada

Criterio

Conocimiento y

Comprensién

Aplicacién y

Anélisis

Creatividad e

Innovacion

Trabajo

Colaborativo

Comunicacién

Excelente (4)

Demuestra
comprension profunda

y precisa.
Analiza y aplica datos

con gran precisién.

Propuestas originales,

viables y sostenibles.

Colabora activamente

y apoya al equipo.

Presenta ideas claras

y bien organizadas.

Bueno (3)

Comprende bien los

conceptos basicos.

Aplica conceptos

correctamente.

Propuestas creativas

pero con limitaciones.

Colabora en la mayoria

de actividades.

Comunica
adecuadamente con

algunos errores.

Satisfactorio (2)

Comprensién limitada

con errores menores.

Aplica con dificultad y

analisis superficial.

Propuestas poco
originales y poco

viables.

Colaboracién irregular y

limitada.

Dificultad para expresar

ideas.

Insuficiente (1)

Falta comprensién clara

del tema.

No aplica los conceptos

adecuadamente.

No presenta propuestas

innovadoras.

No colabora o dificulta

el trabajo.

No comunica ideas

claramente.



Criterio Excelente (4)
Reflexiona
Reflexién y
criticamente y
Autonomia
autoevalla.
Inclusién y Promueve diversidad e
Respeto inclusién activamente.

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (3)

Reflexiona con apoyo del

docente.

Respeta normas y

diversidad.

e Fichas de investigacién y analisis de muestras.

e Diarios de viaje y registros de actividades.

e Informes y presentaciones meteorolégicas.

Proyectos de conservacién y propuestas innovadoras.

e Participacion en debates y evaluaciones entre pares.

Bitacoras personales de reflexiéon y autoevaluacion.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Satisfactorio (2)

Reflexién superficial.

Actitudes
ocasionalmente

excluyentes.

Insuficiente (1)

No realiza reflexién ni

autoevaluacion.

Conductas excluyentes

o irrespetuosas.

Al concluir la aventura, los estudiantes compartirdn sus aprendizajes y proyectos en una ceremonia simbdlica de

entrega del titulo “Guardianes del Equilibrio”. Se realizard una reflexién grupal sobre la importancia de cuidar las

geosferas y cémo sus acciones individuales y colectivas pueden marcar la diferencia en la salud del planeta.

Este cierre fortalece el compromiso ambiental y consolida la experiencia gamificada como un proceso significativo y

transformador.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon

Tiempo Necesario

Se recomienda destinar un minimo de 10 sesiones de 60 a 90 minutos para cubrir todas las fases y actividades con

profundidad, permitiendo reflexién y preparacién adecuada.

Espacio Fisico

e Aula con mesas para trabajo en equipo y espacio para presentaciones.

e Zona para actividades dindmicas (simulacién del ciclo del agua).

e Tablero visible para seguimiento de puntos e insignias.

Materiales y Herramientas TIC



Muestras de rocas o imagenes de calidad.

e Acceso a computadoras o tablets para investigacion y elaboracién de proyectos.

e Internet estable para consulta de datos y recursos multimedia.

Materiales para presentaciones (cartulinas, marcadores, impresoras).
e Software basico para edicién de videos o presentaciones (opcional).

e Dados, fichas, hojas de registro, cronémetros.

Tamano del Grupo

Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, organizados en 4 a 6 equipos para favorecer interaccién, colaboracién y

gestion efectiva de la experiencia.

Preparacion Previa del Docente

e Revisar y preparar materiales didacticos y recursos digitales.

e Disefiar el tablero de puntuaciones y sistema de insignias.

e Familiarizarse con la narrativa y roles para guiar adecuadamente.
e Preparar rubricas y criterios de evaluacién claros.

e Planificar tiempos y logistica para rotacién de roles y actividades.

Posibles Dificultades y Cé6mo Superarlas

o Desinterés o baja motivacion: Mantener la narrativa atractiva y relacionar actividades con la vida real y
problematicas actuales.

o Dificultad en trabajo colaborativo: Establecer normas claras de convivencia y roles definidos, fomentar
evaluacién entre pares.

o Limitaciones tecnolégicas: Priorizar materiales fisicos y actividades que no dependan exclusivamente de TIC,
usar recursos offline.

o Diferencias en ritmos de aprendizaje: Ofrecer apoyos diferenciados, tiempo adicional y actividades de refuerzo.

e Conflictos entre estudiantes: Intervenir rdpidamente con mediacién y promover un ambiente respetuoso e
inclusivo.

o Gestion del tiempo: Planificar con flexibilidad y priorizar actividades clave para asegurar el cumplimiento de

objetivos.
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