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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Gran Mision Ecosistémica

Imagina un mundo donde los ecosistemas estdn en peligro porque las cadenas alimentarias han sido alteradas por
fuerzas desconocidas. Los productores, consumidores y descomponedores estan perdiendo su equilibrio natural,
poniendo en riesgo la vida de toda la biodiversidad. En este escenario, los estudiantes asumen el papel de
EcoAventureros, un grupo de jévenes cientificos y exploradores encargados de restaurar el balance de los ecosistemas

mediante el conocimiento y aplicacién de las cadenas alimentarias.

La experiencia se desarrolla en un laboratorio ecoldgico virtual llamado “BioNexus”, donde los EcoAventureros deben
completar una serie de misiones para identificar los roles de los organismos dentro de la cadena alimentaria,
comprender cdmo interactian y por qué son vitales para mantener la salud del ecosistema. El laboratorio simula
diferentes ecosistemas: bosques, rios, praderas y zonas urbanas, permitiendo que los estudiantes exploren distintas

cadenas alimentarias y descubran la importancia de cada eslabén.

Cada estudiante elegirad un rol dentro del equipo EcoAventurero, promoviendo la colaboracién y el trabajo en equipo:

o El Investigador: Responsable de recolectar informacién cientifica y analizar datos sobre productores,
consumidores y descomponedores.

o El Comunicador: Encargado de presentar los hallazgos del equipo mediante informes, graficos o videos,
fomentando habilidades de comunicacién efectiva.

o El Estratega: Disefia soluciones para restaurar el equilibrio en las cadenas alimentarias afectadas, desarrollando
pensamiento critico y creatividad.

o El Explorador: Realiza experimentos y actividades practicas para observar directamente las relaciones entre

organismos y su ambiente.

La misién principal de los EcoAventureros es reconstruir la cadena alimentaria completa en cada ecosistema,
identificando claramente los productores (plantas y algas), consumidores (herbivoros, carnivoros, omnivoros) y
descomponedores (hongos, bacterias, lombrices), y explicar cémo cada uno contribuye a la dindmica del ecosistema.

Ademas, deben disefiar estrategias para proteger estas cadenas y garantizar la sostenibilidad a largo plazo.

Esta narrativa conecta directamente con el tema de aprendizaje porque contextualiza la teoria de las cadenas
alimentarias en un escenario real y urgente, motivando a los estudiantes a aprender por medio de la exploracién, la
resolucién de problemas y la colaboracién. Los estudiantes no solo memorizaran conceptos, sino que los aplicarédn en
una experiencia significativa que desarrolla habilidades del siglo XXI como la creatividad, la autonomia y la

comunicacion.



Ademas, la narrativa incorpora un fuerte compromiso con la diversidad, equidad e inclusién (DEI), al permitir que cada
estudiante aporte desde su rol con respeto a sus capacidades individuales, culturales y estilos de aprendizaje. El juego
reconoce la pluralidad de perspectivas y fomenta un ambiente seguro para que todos puedan expresarse y contribuir.
En resumen, “EcoAventureros: La Misién de las Cadenas Alimentarias” es una experiencia envolvente, colaborativa y

practica que utiliza la gamificacién para transformar el aprendizaje tradicional en una aventura ecolégica apasionante y

educativa.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas

Para lograr una experiencia gamificada estructural sélida, se implementan las siguientes mecanicas que funcionan
como un marco motivador y organizador para el aprendizaje:

o Sistema de Puntos: Cada accidn relevante que realiza un estudiante o equipo otorga puntos. Por ejemplo,
responder correctamente preguntas, completar actividades, aportar ideas creativas o liderar presentaciones genera
puntos. Los puntos se registran en una tabla visible para todos, incentivando la participaciéon continua.

e Niveles de Progreso: Los EcoAventureros avanzan por niveles segun la cantidad de puntos acumulados:

o Nivel 1: Aprendiz de Ecosistema (0-100 puntos)
o Nivel 2: Protector del Habitat (101-200 puntos)
o Nivel 3: Guardiadn de la Cadena Alimentaria (201-300 puntos)
o Nivel 4: Maestro EcoAventurero (301+ puntos)
Este sistema permite visualizar el avance y genera metas claras para los estudiantes.

e Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas por logros especificos, tales como:

o “Explorador Curioso”: Por aportar preguntas relevantes y observaciones durante las actividades.
o “Comunicador Efectivo”: Por presentar con claridad y creatividad los resultados.
o “Estratega Innovador”: Por proponer soluciones originales para restaurar cadenas dafadas.
o “Colaborador Destacado”: Por demostrar trabajo en equipo y respeto a la diversidad.
Las insignias pueden exhibirse en un mural o carpeta personal, fortaleciendo el sentido de identidad y logro.

e Retos y Misiones Semanales: Cada semana se lanza un reto que debe completarse en equipo, como reconstruir
una cadena alimentaria de un ecosistema especifico o disefiar un plan para proteger a un descomponedor clave.
Estos retos permiten aplicar conocimientos y habilidades en contextos variados. El cumplimiento con éxito otorga
puntos y/o insignias.

e Progresion y Retroalimentaciéon Inmediata: Durante las actividades, se utiliza software educativo o
herramientas interactivas que ofrecen retroalimentacién instantanea, por ejemplo quizzes digitales que corrigen al

instante o dindmicas en aula donde el docente da feedback inmediato. Esto mantiene el interés y ayuda a corregir

errores a tiempo.



o Tabla de Clasificacidn: Visible para todos, muestra el puntaje y nivel obtenido por cada equipo y estudiante. Esta

mecdanica promueve una competencia sana y fomenta la colaboracién para mejorar el rendimiento colectivo.
¢ Roles con Responsabilidades: Cada rol (Investigador, Comunicador, Estratega, Explorador) tiene tareas
especificas que contribuyen al objetivo comuin y se rotan semanalmente para garantizar que todos desarrollen

diversas competencias y se sientan incluidos.

Estas mecanicas estédn disefladas para integrarse fluidamente con las actividades y objetivos, garantizando que el

aprendizaje sea activo, motivador y colaborativo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

A continuacién se detallan las actividades disefladas para desarrollar la experiencia gamificada, integrando las

mecanicas descritas:

Actividad 1: “Exploradores del Ecosistema”
Descripcion: Los estudiantes investigan los diferentes organismos en un ecosistema seleccionado (bosque, rio,
pradera o zona urbana) y clasifican productores, consumidores y descomponedores.

Instrucciones:

e Formar equipos de 4 estudiantes, asignando los roles: Investigador, Comunicador, Estratega y Explorador.
e Cada equipo recibe una ficha con imagenes y datos de organismos de un ecosistema especifico.

e Los Investigadores deben clasificar cada organismo en productor, consumidor (herbivoro, carnivoro, omnivoro) o

descomponedor.
e Los Exploradores realizan bUsquedas en libros o internet para ampliar informacién y confirmar clasificaciones.
e El Comunicador prepara un cartel o presentaciéon breve con los resultados.

e El Estratega reflexiona sobre la importancia de cada grupo y plantea una breve explicacién sobre el impacto si

desapareciera alguno.
e Cada equipo presenta al resto de la clase sus hallazgos.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Fichas con imégenes, libros, dispositivos con acceso a internet, cartulinas, marcadores.

Integracion con mecanicas: Al clasificar correctamente los organismos y participar en la presentacion, los
estudiantes ganan puntos. El rol del Comunicador permite ganar la insignia “Comunicador Efectivo”. La actividad

fomenta colaboracién, comunicacién, y curiosidad.

Actividad 2: “Construyendo la Cadena Alimentaria”

Descripcion: Mediante un juego de cartas, los estudiantes crean cadenas alimentarias completas, conectando

productores, consumidores y descomponedores.



Instrucciones:

e Asignar cartas a cada estudiante, cada carta representa un organismo con informacién basica (nombre, tipo, rol).

e En equipo, deben organizarse para formar una cadena alimentaria coherente, explicando la relacién entre cada

eslabdn.
e El Estratega supervisa la légica de la cadena y sugiere mejoras.
e El Comunicador prepara una explicacién para compartir con el grupo.
e Una vez formada la cadena, los estudiantes deben identificar qué pasaria si un eslabén desaparece.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Juego de cartas impresas o digitales, papeldgrafo o pizarra para diagramar cadenas.

Integracion con mecdnicas: Cada cadena correcta otorga puntos al equipo. La explicacién clara suma puntos extra.

Los equipos que proponen soluciones creativas ganan la insignia “Estratega Innovador”.

Actividad 3: “Reto EcoAventurero: Restaurando el Equilibrio”

Descripcion: Se presenta un escenario donde una cadena alimentaria esta alterada (por ejemplo, desaparicién de

descomponedores). Los estudiantes deben disefiar un plan para restaurar el ecosistema.

Instrucciones:

e Presentar un caso simulado con informacién sobre el ecosistema afectado.

Los equipos analizan el problema: identifican qué falta o estad dafiado.

El Estratega lidera la elaboracién de un plan de accién para restaurar el equilibrio, incluyendo recomendaciones

practicas.

El Investigador apoya con datos y evidencia cientifica.

El Comunicador prepara una presentacién o video corto para explicar la propuesta.

e Se realiza una puesta en comun con preguntas y debate.
Tiempo estimado: 120 minutos (puede dividirse en dos sesiones)

Materiales: Fichas con escenarios, recursos digitales para investigacidon, materiales para presentacién (computadora,

proyector, carteles).

Integracion con mecanicas: El cumplimiento del reto otorga puntos extra y la insignia “Protector del Habitat”. La

colaboracién y creatividad son evaluadas y premiadas.

Actividad 4: “Quiz Interactivo: ;Qué tan EcoAventurero eres?”

Descripcion: Un cuestionario digital con preguntas sobre cadenas alimentarias, roles de organismos y funciones

ecoldgicas.

Instrucciones:

e Los estudiantes responden individualmente o en equipos usando una plataforma digital (Kahoot, Quizizz o similar).

e Las preguntas tienen retroalimentacién inmediata para aclarar dudas.



e Se pueden incluir preguntas de opcién multiple, verdadero/falso o completar espacios.

Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Dispositivos electrénicos, acceso a plataforma digital.

Integracion con mecdnicas: Los aciertos suman puntos individuales y de equipo. Los mejores puntajes avanzan de

nivel y pueden recibir insignias.

Actividad 5: “Diario de EcoAventurero: Reflexiones y Aprendizajes”
Descripcidn: Al finalizar la experiencia, los estudiantes escriben una reflexién personal sobre lo aprendido y cémo
aplicaran ese conocimiento en su vida cotidiana para cuidar el ambiente.

Instrucciones:

e Cada estudiante escribe un texto breve (150-200 palabras) o graba un audio/video con sus reflexiones.

e Incluir preguntas guia: ;Qué aprendi sobre cadenas alimentarias? ;Por qué son importantes los descomponedores?

¢Qué puedo hacer para ayudar a mantener el equilibrio en mi ecosistema local?
e Se promueve compartir las reflexiones en grupo para fomentar la comunicacién y respeto a diversas opiniones.
Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Cuadernos, dispositivos para grabar o escribir.

Integracion con mecdnicas: La participacion y profundidad de reflexién suman puntos y permiten obtener la insignia

“EcoAventurero Consciente”.

En todas las actividades se promueve la inclusién, ofreciendo apoyos visuales, auditivos y kinestésicos para atender
diferentes estilos y necesidades. Se fomenta el respeto por las ideas y la colaboracién equitativa, garantizando que

todos los estudiantes participen plenamente.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego EcoAventureros

e Condiciones de Victoria: Ganar la experiencia significa que el equipo logra acumular al menos 300 puntos y
obtener las principales insignias: “Comunicador Efectivo”, “Estratega Innovador”, “Protector del Habitat” y
“EcoAventurero Consciente”. Esto refleja el dominio del contenido y las competencias del siglo XXI.

e Turnos y Roles: Cada actividad se realiza en equipo con roles rotativos semanalmente. Cada estudiante debe
desempenfar todos los roles para garantizar desarrollo integral. En actividades grupales, el equipo decide sus
tiempos y estrategias, respetando la participacién equitativa.

o Penalizaciones: No se aplican penalizaciones estrictas que desmotiven. Sin embargo, la falta de participacién
activa o el incumplimiento de roles puede restar puntos. El respeto hacia compaferos es obligatorio; conductas
discriminatorias o disruptivas resultan en pérdida de puntos y advertencias. Se promueve siempre un ambiente

seguro e inclusivo.

e Tabla de Puntos: Puntos otorgados por:



Accidn Puntos

Clasificar correctamente organismos 10 puntos por organismo
Presentar resultados claros y creativos 30 puntos

Proponer soluciones innovadoras en retos 40 puntos

Participar en discusiones y reflexiones 15 puntos

Responder preguntas del quiz correctamente 5 puntos por pregunta
Demostrar trabajo en equipo y respeto 20 puntos

o Sistema de Logros: Insignias entregadas en funcién de puntos y calidad de aportes, visibles en el mural o carpeta
personal.
o Tiempo y Respeto: Se respetan los tiempos asignados para cada actividad. La colaboracién y el respeto mutuo

son obligatorios durante toda la experiencia.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

La evaluacién es formativa y sumativa, integrada al juego para que el estudiante se sienta motivado y participe

activamente en su propio proceso de aprendizaje.

Criterios de Evaluacion:

e« Dominio Conceptual: Capacidad para identificar y explicar productores, consumidores y descomponedores en

diferentes ecosistemas.

o Aplicacion Practica: Habilidad para construir cadenas alimentarias coherentes y diseflar soluciones para restaurar

ecosistemas alterados.

e Colaboracion y Comunicacion: Participacién activa en equipo, respeto a la diversidad de ideas y claridad en la
presentacion de resultados.

e Creatividad y Resolucion de Problemas: Innovacién en la propuesta de estrategias y capacidad para enfrentar
retos ecoldgicos.

o Reflexion Personal: Profundidad y sinceridad en el diario de aprendizajes y compromiso con el cuidado ambiental.
Rubrica Integrada:

Criterio Excelente (4 pts) Bueno (3 pts) Regular (2 pts) Insuficiente (1 pt)



Dominio

Conceptual

Aplicacién Practica

Colaboraciéon y

Comunicacién

Creatividad y
Resolucién de

Problemas

Reflexién Personal

Identifica y explica todos
los roles con precisién y

detalle.

Construye cadenas
completas y propuestas

sélidas.

Participa activamente,
respeta y comunica con

claridad.

Propone soluciones

innovadoras y efectivas.

Reflexién profunda,
articulada y

comprometida.

Evidencias de Aprendizaje:

e Carteles y presentaciones realizadas.

Identifica la mayoria con

explicacion adecuada.

Cadenas correctas aunque
incompletas; propuestas

basicas.

Participa y comunica

adecuadamente.

Propone soluciones
correctas pero poco

innovadoras.

Reflexién clara y

pertinente.

e Cadenas alimentarias construidas en juego de cartas.

e Planes de accién para restaurar ecosistemas.

e Resultados del quiz interactivo.

Diarios de reflexion individual.

Reflexion Final y Cierre Narrativo:

Al concluir la experiencia, los EcoAventureros se reinen para compartir lo aprendido y celebrar los logros obtenidos. Se

Identifica roles
basicos pero con

confusién parcial.

Cadenas con errores;
propuestas poco

claras.

Poca participacion o
comunicacién poco

clara.

Propone soluciones
limitadas o poco

viables.

Reflexidn superficial o

incompleta.

No identifica
correctamente roles

ni explica.

No logra construir
cadenas ni

propuestas.

No participa ni

comunica.

No propone

soluciones.

No realiza reflexién.

enfatiza que su misién no termina en el aula, sino que contindan siendo guardianes del equilibrio ecolégico en su

entorno cotidiano. Se invita a los estudiantes a comprometerse con pequefias acciones para proteger las cadenas

alimentarias locales y promover un planeta saludable.

Este cierre conecta emocionalmente con la narrativa inicial, reforzando el sentido de propdsito y autonomia, y

motivando a la accién responsable.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacidén

o Tiempo Necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 5 sesiones de 90 a 120 minutos cada una,

distribuibles en una semana o dos segun disponibilidad.



e Espacio Fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo, espacio para exponer carteles y usar pizarra o
proyector. Espacio cémodo para debates y presentaciones.
¢ Materiales:
o Fichas o cartas impresas con imagenes e informacién de organismos.
o Cartulinas, marcadores, papeldgrafos para presentaciones.
o Dispositivos electrénicos para investigacién y quiz interactivo (computadoras, tablets o teléfonos con acceso a
internet).
o Software o plataformas gratuitas como Kahoot, Quizizz, Google Slides o Canva para presentaciones y quizzes.
o Material para escritura o grabacién de reflexiones (cuadernos, grabadoras, cAmaras).
e Tamano del Grupo: Idealmente grupos de 20 a 30 estudiantes para facilitar trabajo en equipos de 4 personas.
Para grupos mayores, replicar equipos y utilizar mas recursos o ayudantes.
e Preparacion Previa del Docente:
o Preparar y organizar materiales (fichas, cartas, insignecias).
o Familiarizarse con las plataformas digitales seleccionadas.
o Planificar cdmo rotar roles semanalmente y cémo llevar registro de puntos e insignias.
o Disefar escenarios para retos con ejemplos claros y adaptados al contexto local.
o Preparar criterios de evaluacion y rdbricas para retroalimentar efectivamente.

o Considerar apoyos para estudiantes con necesidades especificas (material adaptado, tiempos extra, apoyos

visuales/auditivos).
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:

o Desconocimiento tecnoldgico: Realizar una sesién introductoria para familiarizar a estudiantes y docentes con
herramientas digitales.

o Dificultad para trabajo en equipo: Establecer normas claras de convivencia, promover roles rotativos y realizar
dindmicas de integracién previas.

o Desigualdad en participacion: Supervisar roles, incentivar a todos a participar, ofrecer apoyos o adaptaciones
para estudiantes con barreras.

o Falta de recursos digitales: Utilizar materiales impresos y actividades analdégicas complementarias.

o Gestion del tiempo: Ajustar actividades segun ritmo del grupo, dividir retos en sesiones mas pequenas si es

necesario.

Con estas recomendaciones, la experiencia “EcoAventureros: La Misién de las Cadenas Alimentarias” podra
implementarse con éxito, garantizando un aprendizaje activo, motivador y significativo para los estudiantes de

secundaria.
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