Guardianes del Clima: La Mision para Salvar Nuestro

Planeta

Gamificacién Estructural | Ciencias Naturales | Biologia | Tema: Escribe tu consulta y pulsa en INTRO: El calentamiento global: un

desafio para el planeta Los glaciares se derriten a un ritmo acelerado, el nivel del mar aumenta, las cosechas se secan y la fau

Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientaciéon

En un futuro no muy lejano, la Tierra se encuentra en una encrucijada critica. Los glaciares se derriten rapidamente, el
nivel del mar amenaza con inundar ciudades costeras, las cosechas se marchitan y la fauna enfrenta desafios cada vez
mayores para sobrevivir. Las consecuencias del calentamiento global ya no son una amenaza lejana, sino una realidad
palpable que afecta a todos los rincones del planeta. Las emisiones de gases de efecto invernadero, que comenzaron a
aumentar exponencialmente desde la Revolucion Industrial debido al uso masivo de combustibles fésiles, han alterado
el equilibrio natural de la Tierra.

En este contexto, un grupo de jévenes con habilidades especiales —los Guardianes del Clima— es convocado para
emprender una mision critica: comprender a fondo las causas y efectos del calentamiento global, analizar las posibles

soluciones y promover acciones que ayuden a revertir o mitigar este fenémeno.

Roles de los estudiantes

Cada estudiante serd un “Guardian del Clima” con un rol especifico que representa diferentes perspectivas y areas de
accion en el problema del calentamiento global:
o Investigador Cientifico: Encargado de recopilar informacién sobre los procesos biolégicos vy fisicos relacionados
con el calentamiento global, como el efecto invernadero, el ciclo del carbono y la biodiversidad afectada.

e Analista Ambiental: Responsable de evaluar los impactos ambientales y sociales del calentamiento global,

incluyendo la subida del nivel del mar y la afectacién a ecosistemas y comunidades.

e Innovador Tecnoldgico: Disefa soluciones tecnoldgicas y alternativas energéticas para reducir las emisiones de
gases contaminantes.

e« Comunicador Social: Planifica campafias de concientizacién y estrategias para motivar a la comunidad a adoptar
practicas sostenibles.

o Politico/Estratega: Formula propuestas de politicas publicas y acuerdos internacionales para enfrentar el cambio

climatico desde el ambito institucional y global.
Misién principal
La misién es clara: como Guardianes del Clima, los estudiantes deben unir sus conocimientos y habilidades para

disefiar un plan integral que permita entender el calentamiento global, sus consecuencias y cdmo combatirlo de forma



efectiva. A través de actividades colaborativas, investigacion, andlisis critico y creatividad, deberan avanzar en niveles

y retos que simulan las etapas de un gran proyecto ambiental.

Conexion con el tema de aprendizaje

Esta narrativa envuelve profundamente el contenido de Ciencias Naturales y Biologia, haciendo que los estudiantes
internalicen conceptos claves como el efecto invernadero, los gases contaminantes, el impacto sobre los ecosistemas y
las posibles soluciones desde diferentes perspectivas cientificas y sociales. La experiencia promueve el desarrollo de
competencias del siglo XXI: creatividad para idear soluciones, pensamiento critico para analizar datos y consecuencias,

y responsabilidad para comprender el rol que cada uno tiene en la proteccién del planeta.

La historia se desarrolla en un entorno de aprendizaje dindmico donde cada logro y progreso refleja un paso real hacia

la solucién de la crisis climatica, haciendo que el conocimiento sea significativo y vivencial.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de juego implementadas

e Sistema de puntos: Cada actividad, aporte, o logro de los estudiantes otorga puntos. Por ejemplo, presentar un
informe cientifico o una propuesta tecnolégica valida suma puntos de “Conocimiento” o “Innovacién”. Los puntos se
acumulan para subir de nivel.

¢ Niveles: El juego cuenta con 5 niveles que representan etapas del proyecto global: Exploradores, Analistas,
Innovadores, Lideres y Guardianes Maestros. Cada nivel desbloquea nuevas actividades y permite acceder a
insignias especiales.

e Insignias: Se otorgan insignias digitales en categorias especificas como “Maestro Investigador”, “Estratega
Ambiental”, “Comunicador Eficaz” y “Innovador Sustentable”. Las insignias se muestran en un panel visible y
motivan la competencia sana.

e Retos: Los equipos enfrentan retos semanales que requieren aplicar conocimientos y habilidades para resolver
problemas concretos (ej. disefiar una campafa de concientizacién, simular una propuesta politica). Estos retos
permiten obtener puntos extra y desbloquear recursos.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, se otorgan recompensas simbdlicas como “Tiempo Extra para
Proyecto”, “Asesoria Especial del Profesor”, o “Material Didactico Exclusivo” para incentivar el compromiso.

e Progresion: La experiencia esta organizada en fases que cubren aspectos del calentamiento global: causas,
consecuencias, soluciones. La progresién se visualiza en un tablero digital o fisico que muestra el avance de cada
equipo y jugador.

o Retroalimentaciéon inmediata: Las actividades incluyen cuestionarios interactivos y debates donde el docente
proporciona feedback instantdneo, corrigiendo errores y reforzando aciertos para mantener la motivacién y

aprendizaje efectivo.

Estas mecanicas se implementan a través de una plataforma digital accesible desde el aula o de manera presencial con

materiales impresos y un tablero fisico que refleje los puntos, niveles e insignias, fomentando la competencia saludable



y el trabajo colaborativo.

Actividades Gamificadas

Actividades gamificadas paso a paso

1. Exploradores del Clima: La busqueda de informacion

Descripcidon: Los estudiantes investigan sobre las causas del calentamiento global, enfocandose en gases de efecto

invernadero y sus fuentes.

Instrucciones:

e Dividir la clase en equipos segun sus roles (Investigador Cientifico, Analista, etc.).

Cada equipo recibe un conjunto de recursos (articulos, videos, infografias digitales o impresas).

Realizan un mapa mental colaborativo sobre las causas del calentamiento global.
e Presentan sus hallazgos en una breve exposicién de 5 minutos.
e Responden un cuestionario rapido para ganar puntos de conocimiento.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Acceso a internet o biblioteca, hojas para mapa mental, computadora o tablet, cuestionarios impresos o

digitales.

Integracion con mecanicas: Cada presentacién exitosa suma puntos. El cuestionario con retroalimentacion

inmediata permite acumular puntos adicionales. Al alcanzar cierto puntaje, los estudiantes suben al nivel “Analistas”.

2. Analistas Ambientales: Evaluando el impacto

Descripcion: Analizar las consecuencias del calentamiento global en ecosistemas, agricultura y comunidades
humanas.
Instrucciones:
e Los equipos reciben casos de estudio con datos reales o simulados (ej. aumento del nivel del mar en una isla, sequia
en una regidn agricola).
e Analizan los efectos, identifican las problematicas y proponen posibles mitigaciones.
e Crean un reporte visual (pdster o presentacién digital) que explique el impacto y las soluciones sugeridas.
e Comparten sus resultados con el resto de la clase.
Tiempo estimado: 120 minutos

Materiales: Casos de estudio impresos o digitales, materiales para péster (cartulinas, marcadores), computadora para

presentacion.

Integracion con mecdnicas: La calidad del andlisis otorga puntos de “Analisis Critico”. Se otorgan insignias de

“Analista Ambiental” a los equipos con mejores propuestas. El progreso permite desbloquear la fase de “Innovadores”.



3. Innovadores Tecnoldgicos: Creando soluciones
Descripcion: Diseflar una propuesta tecnolégica o energética que contribuya a mitigar el calentamiento global.
Instrucciones:

e Cada equipo ideara un prototipo o plan (puede ser un modelo fisico sencillo, un dibujo o una simulacién digital) de

una tecnologia limpia o solucién innovadora.

e Desarrollan una justificacién cientifica que explique cémo su innovacién reduce las emisiones o protege el medio

ambiente.
e Preparan un pitch de 3 minutos para presentar su propuesta ante un “panel de expertos” (compafieros y docente).
Tiempo estimado: 150 minutos (puede dividirse en dos sesiones)

Materiales: Materiales reciclados para maquetas, software de disefio béasico, hojas para esquemas, recursos

multimedia.

Integracion con mecanicas: Los pitches evaluados con ribrica suman puntos de “Innovacién”. El equipo mas

creativo recibe la insignia “Innovador Sustentable”. Completar esta actividad lleva a los estudiantes al nivel “Lideres”.

4. Comunicadores Sociales: Difundiendo el mensaje

Descripcion: Crear una campafa de concientizacién para motivar a la comunidad escolar a adoptar préacticas

sostenibles.
Instrucciones:
o Disefiar posters, videos cortos, slogans o presentaciones para redes sociales escolares.
e Planificar una estrategia de difusién y actividades de sensibilizacién.
e Ejecutar una mini campafa en la escuela (puede incluir charlas, exposicién de material, concursos).
Tiempo estimado: 180 minutos (incluye disefio y ejecucién)
Materiales: Computadoras, software basico de edicién, papel, impresora, espacio comun para difusion.

Integracion con mecdnicas: La campafa efectiva suma puntos de “Comunicacién” y “Responsabilidad”. Se otorga la

insignia “Comunicador Eficaz”. Los puntos acumulados permiten avanzar al ultimo nivel “Guardianes Maestros”.

5. Politicos y Estrategas: Proponiendo politicas sostenibles

Descripcién: Formular propuestas de politicas publicas o acuerdos internacionales para enfrentar el calentamiento

global.

Instrucciones:

e Investigar modelos existentes de politicas ambientales y acuerdos globales (ej. Acuerdo de Paris).

e En equipos, redactar una propuesta de politica o estrategia que aborde una problematica local o global derivada del

calentamiento.
e Simular una conferencia donde presentan y defienden su propuesta ante un “consejo climatico”.

Tiempo estimado: 150 minutos



Materiales: Documentos de referencia, hojas para redaccién, espacio para simulacion.

Integracion con mecanicas: La defensa convincente otorga puntos de “Pensamiento Critico” y “Responsabilidad
Social”. Se entrega insignia “Estratega Ambiental”. Finalizada esta etapa, los estudiantes completan la misién y se
convierten en Guardianes del Clima certificados.

Notas adicionales: Cada actividad incluye retroalimentacién inmediata mediante cuestionarios interactivos o

discusiones guiadas que permiten corregir conceptos erréneos y reforzar aprendizajes.

Reglas y Condiciones

Reglas claras del juego

e Condiciones de victoria: Los estudiantes “ganan” al completar todas las fases y retos, alcanzando el nivel
maximo “Guardianes Maestros” y obteniendo las insignias clave en las areas de conocimiento, innovacién,
comunicacién y responsabilidad.

e Penalizaciones: La falta de participacion o entrega tardia de actividades implica la reduccién de puntos (hasta un
maximo del 10% por actividad). El trabajo debe ser colaborativo y respetar los turnos para evitar penalizaciones
adicionales.

e Turnos y roles: Cada equipo debe respetar los roles asignados y se turnaran para presentar informes y defender
propuestas. Las actividades estan distribuidas para que todos participen activamente.

o Restricciones: El uso de fuentes confiables es obligatorio; plagio o informacién falsa conlleva la descalificacion de

la actividad.
e Tabla de puntos:
o Investigacioén y presentacién: 10-20 puntos
o Cuestionarios y evaluaciones rapidas: 5-15 puntos
o Propuestas y pitches: 15-25 puntos
o Campanfas y acciones de difusién: 20-30 puntos
o Simulaciones y defensa de propuestas: 25-35 puntos
o Sistema de logros: Para obtener una insignia, los estudiantes deben cumplir criterios especificos en calidad,

creatividad y presentacién. Las insignias son visibles en un tablero fisico o digital y motivan la competencia

saludable.

Evaluacion Gamificada

Evaluacidon del aprendizaje dentro del sistema gamificado
Criterios de evaluacion:

e Dominio conceptual: comprensién de causas y efectos del calentamiento global.

e Aplicaciéon practica: capacidad para analizar problemas y proponer soluciones.



e Trabajo colaborativo: nivel de participacién y respeto de roles.

e Creatividad e innovacion: originalidad en propuestas y campafas.

e Comunicacién efectiva: claridad y persuasién en presentaciones.

e Responsabilidad social: compromiso con el tema y propuestas realistas.
Rubricas integradas: Para cada actividad clave se utiliza una rdbrica que evalla aspectos como contenido cientifico,
argumentacién, disefio, colaboracién y presentacién. Estas rdbricas estan disponibles para los estudiantes desde el

inicio para orientar su trabajo.

Evidencias de aprendizaje:

e Mapas mentales y reportes escritos.

e Presentaciones y videos de pitches.

e Materiales de campafia y registros de ejecucién.

e Propuestas politicas y resultados de simulaciones.
Estas evidencias se recopilan y archivan en carpetas digitales o fisicas para el seguimiento y retroalimentacién.
Reflexidn final y cierre de la narrativa: Al concluir la experiencia, los estudiantes participan en una sesién de
reflexién donde comparten aprendizajes, retos superados y cdémo se sienten como Guardianes del Clima. Se motiva a
gue piensen en acciones concretas que pueden aplicar en su vida cotidiana y su comunidad para continuar la misién de
proteger el planeta.
El docente finaliza entregando certificados simbdlicos de Guardianes del Clima, reforzando el sentido de logro y

compromiso.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones logisticas para la implementacién

o Tiempo necesario: La experiencia puede desarrollarse en 3 a 4 semanas, con sesiones de 90 a 150 minutos,
segun la disponibilidad horaria.
o Espacio fisico: Aula con mesas para trabajo en equipo, espacio para presentaciones y zona comun para campanas
y simulaciones.
e Materiales y herramientas TIC:
o Computadoras o tablets con acceso a internet.
o Software basico de presentacion y disefio (PowerPoint, Canva, editor de video sencillo).
o Materiales para maquetas: cartén, pegamento, tijeras, materiales reciclados.
o Impresora para posters y materiales gréficos.
e Tamano del grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes para facilitar trabajo en equipos de 4 a 6 integrantes y
promover la diversidad de roles.

e Preparacion previa del docente:



o Preparar recursos y materiales digitales e impresos.
o Disefar y probar cuestionarios interactivos.
o Familiarizarse con las rubricas y criterios de evaluacion.
o Planificar la dindmica de roles y asignacién inicial.
e Posibles dificultades y cémo superarlas:
o Desigualdad en participacion: Reforzar la importancia de roles y establecer turnos claros. Monitorear y apoyar a
estudiantes menos activos.
o Falta de recursos tecnoldgicos: Preparar versiones impresas y actividades adaptadas para trabajar sin conexion.

o Dificultad en comprension de conceptos: Utilizar recursos multimedia y ejemplos concretos para facilitar la

comprension.

o Gestidn del tiempo: Ajustar las actividades segun el ritmo del grupo y priorizar tareas esenciales.

Con esta planificacién, el docente puede implementar una experiencia gamificada rica, motivadora y alineada con

objetivos de aprendizaje y competencias clave para el siglo XXI.
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