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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Bienvenidos a Energia Quest

En un futuro cercano, el planeta Tierra enfrenta una crisis energética sin precedentes. Las fuentes tradicionales de
energia comienzan a agotarse y el medio ambiente esta en peligro debido a la contaminacién y el mal uso de los
recursos naturales. En este escenario, un grupo de jévenes con habilidades especiales —ustedes, los estudiantes— son
reclutados como los "Guardianes del Medio Ambiente", una élite encargada de restaurar el equilibrio energético del

planeta a través del conocimiento, la innovacién y el trabajo en equipo.

Ambientacion

La historia se desarrolla en el afio 2050, en una ciudad futurista llamada “Energiapolis”, donde la tecnologia convive
con la naturaleza. La ciudad estd dividida en cinco sectores, cada uno representando un tipo diferente de energia:
solar, edlica, hidroeléctrica, quimica y nuclear. Sin embargo, cada sector estéd en peligro por diferentes amenazas
ambientales y tecnolégicas. Los Guardianes deben viajar a cada sector para aprender, resolver problemas y aplicar

soluciones que restauren la energia limpia y sostenible.

Roles de los Estudiantes

Los estudiantes se dividirdn en equipos de 4 o 5 Guardianes, cada uno con un rol especial que potenciaréa la dindmica

colaborativa y el aprendizaje:
e Investigador Energético: Se encarga de recopilar informacién cientifica y presentar datos confiables sobre el tipo
de energia asignado.

o Analista de Problemas: Identifica los desafios ambientales y técnicos en cada sector y propone soluciones

creativas.

e Comunicador Ambiental: Responsable de la presentacién y comunicacién efectiva del equipo, facilitando la

comprensién del grupo y la clase.

o Disefiador de Estrategias: Planifica cémo aplicar el conocimiento adquirido para resolver retos y mejorar la

sostenibilidad del sector.

e Coordinador de Recursos: Gestiona el tiempo, materiales y asegura que el equipo cumpla con las actividades y

entregables.

Misién Principal



La misién de los Guardianes es recorrer cada uno de los cinco sectores de Energiapolis, aprender sobre los diferentes
tipos de energia, identificar amenazas o problemas ambientales, y desarrollar soluciones sostenibles que puedan ser
aplicadas en el mundo real. Para completar la misién, deberdn superar una serie de pruebas y desafios que ponen a

prueba su pensamiento critico, resolucién de problemas, comunicacién, adaptabilidad y autonomia.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje

En cada sector, los estudiantes exploraran profundamente un tipo de energia: sus caracteristicas, ventajas,
desventajas, impacto ambiental y aplicaciones practicas. La narrativa los involucra en la solucién activa de problemas
ambientales relacionados con cada tipo de energia, transformando el contenido tedrico en una experiencia practica,

creativa y significativa.

Desarrollo de la Historia

Al comenzar, los Guardianes reciben un mensaje urgente: un fallo critico en el sistema energético amenaza a
Energiapolis y solo con el conocimiento y la colaboracién podran salvar la ciudad y el planeta. Durante la experiencia,
irdn desbloqueando pistas, ganando recursos y enfrentando “crisis energéticas” que simulan problemas reales como la

contaminacion, el agotamiento de recursos y la resistencia social a nuevas tecnologias.

La narrativa se cierra con una gran “Conferencia de Guardianes”, donde cada equipo presenta su plan de accién para
un Energiapolis sostenible, fomentando la reflexién sobre el impacto real del uso responsable de las energias y el

cuidado del medio ambiente.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego en Energia Quest

Sistema de Puntos

Los equipos acumulan puntos (“Energipoints”) por cada actividad completada, respuestas correctas, participacién
activa y soluciones creativas. Los puntos se asignan segun:

e Exploracion y aprendizaje: 10 puntos por informacién verificada presentada.

e Resolucién de problemas: 20 puntos por soluciones innovadoras y argumentadas.

e Comunicacidn efectiva: 15 puntos por presentaciones claras y trabajo en equipo.

e Adaptabilidad: 10 puntos por superar desafios sorpresa y ajustes en la estrategia.

e Autonomia: 5 puntos por iniciativa, investigaciéon y autoevaluacion.

Niveles y Progresion
El juego esta dividido en cinco niveles, cada uno correspondiente a un tipo de energia. Al completar un nivel, el equipo
desbloquea el siguiente y recibe una insignia digital que reconoce su avance:

e Nivel 1: Energia Solar - “Luz del Futuro”

e Nivel 2: Energia Edlica - “Viento Sabio”



e Nivel 3: Energia Hidroeléctrica - “Guardidn de las Aguas”
e Nivel 4: Energia Quimica - “Maestro de Reacciones”
e Nivel 5: Energia Nuclear - “Centinela Atémico”

Cada nivel incluye actividades de exploracién, desafios y presentaciones. La progresiéon permite medir el avance y

mantener la motivacion.

Insignias
Las insignias son premios visuales digitales que simbolizan el dominio del contenido y habilidades. Por ejemplo:
e “Explorador Energético” por recopilar datos precisos.
e “Solucionador Creativo” por proponer alternativas innovadoras.
e “Comunicador Estrella” por presentaciones sobresalientes.
o “Adaptador Agil” por superar retos inesperados.

e “Auténomo Proactivo” por iniciativa y autoevaluacién constante.

Estas insignias pueden ser entregadas en formato digital al final de cada nivel y servir como reconocimiento publico.

Retos y Desafios
Durante cada nivel, los equipos enfrentan retos que simulan problemas reales relacionados con el tipo de energia.
Ejemplos:

e Rompecabezas energético: Resolver acertijos para entender cémo funciona la fuente energética.

o Debate ambiental: Defender posturas sobre ventajas y desventajas de cada energia.

o Disefo sostenible: Crear un prototipo o plan para mejorar el uso de la energia en Energiapolis.

o Desafios sorpresa: Cambios en las condiciones del juego que exigen adaptabilidad (ej. fallo en la red,

contaminacion extra).

Recompensas

Ademas de puntos e insignias, los equipos pueden ganar “Recursos Energéticos” que les permiten obtener ventajas en
actividades posteriores, como tiempo extra, pistas adicionales o ayuda del docente. Estos recursos se otorgan por

trabajo colaborativo, cumplimiento de plazos y creatividad.

Retroalimentacion Inmediata
En cada actividad, los equipos reciben retroalimentacién al instante a través de:
e Respuestas correctas o correcciones en tiempo real.

e Comentarios constructivos del docente y compafieros.

e Indicadores visuales (semaforo de progreso, barras de energia) que reflejan su desempefio.

Esto permite ajustar estrategias y aprender de manera constante.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas Paso a Paso
Nivel 1: Energia Solar - “Luz del Futuro”

Actividad 1: Exploradores del Sol

Descripcion: Los equipos investigan las caracteristicas y aplicaciones de la energia solar mediante un juego de

busqueda de informacién y construccién de un mapa conceptual.

Instrucciones:

e Se entrega a cada equipo una ficha con preguntas guia (;Qué es la energia solar?, ;Cémo se transforma?, ;Dénde

se utiliza?).

Los estudiantes usan libros, tabletas o recursos digitales para buscar informacién en 30 minutos.
e Con la informacién, crean un mapa conceptual en una cartulina o aplicacién digital que explique la energia solar.

e Presentan su mapa al resto de la clase en 10 minutos.
Materiales: Libros, tabletas o computadoras, cartulinas, marcadores o apps como MindMeister.

Integracion con mecdnicas: Ganan 10 Energipoints por informacién correcta y el “Explorador Energético”.

Actividad 2: Rompecabezas Solar

Descripcion: Juego de rompecabezas fisico o digital que representa el proceso de conversiéon de energia solar en

eléctrica.
Instrucciones:
e Se entregan piezas que representan la luz solar, panel solar, conversién eléctrica, almacenamiento y uso final.

e Cada equipo debe armar el rompecabezas en 20 minutos, explicando cada paso.

e Se afade un desafio extra: si completan en menos de 15 minutos, ganan un recurso extra.
Materiales: Piezas impresas o aplicaciones online como Jigsaw Planet.

Integracion con mecdnicas: 20 puntos y “Solucionador Creativo”.
Nivel 2: Energia Edlica - “Viento Sabio”

Actividad 3: Debate Viento vs. Sol

Descripcidon: Los equipos se enfrentan en un debate donde defienden las ventajas y desventajas de la energia edlica

en comparacién con la solar.
Instrucciones:
e Se asignan roles de defensa y critica a los equipos.
e Preparan argumentos en 20 minutos con apoyo de recursos.

e Realizan el debate en 15 minutos, cada equipo tiene 5 minutos para exponer y 5 para réplica.



e El docente y compafieros votan al equipo con mejor argumentacién.
Materiales: Fichas con argumentos, acceso a internet o libros.

Integracion con mecdnicas: 15 puntos de comunicacién y “Comunicador Estrella”.

Actividad 4: Construccion de Mini Aerogenerador

Descripcion: Taller practico donde los estudiantes disefian y prueban un pequefio aerogenerador hecho con

materiales simples.

Instrucciones:
e Se entregan materiales: papel, cartén, palitos, motor pequefio, baterias.
e En 40 minutos, disefian y arman su aerogenerador.

e Prueban si puede generar electricidad y discuten mejoras.
Materiales: Motor DC pequefo, palillos, papel, cinta adhesiva, pilas.

Integracion con mecdnicas: 20 puntos por creatividad y “Diseflador de Estrategias”.
Nivel 3: Energia Hidroeléctrica - “Guardian de las Aguas”

Actividad 5: Simulacion del Ciclo Hidroeléctrico

Descripcion: Con un modelo o animacioén, los equipos simulan cémo funciona una central hidroeléctrica.
Instrucciones:
e Se presenta un video o modelo fisico.

e Los estudiantes deben explicar el proceso paso a paso y crear un diagrama funcional.

e Discuten impactos ambientales y posibles soluciones.
Materiales: Video, modelo fisico o animacién digital, papel para diagrama.

Integracion con mecdnicas: 15 puntos por analisis critico.

Actividad 6: Desafio Sostenible

Descripcion: Los equipos disefian un plan para minimizar el impacto ambiental de una planta hidroeléctrica ficticia.
Instrucciones:

e Se plantean problemas: desplazamiento de fauna, erosién, calidad del agua.

e En 30 minutos, proponen soluciones y las presentan en un cartel o presentacién.
Materiales: Cartulinas, marcadores, acceso a internet.

Integracion con mecdanicas: 20 puntos y “Solucionador Creativo”.

Nivel 4: Energia Quimica - “Maestro de Reacciones”



Actividad 7: Experimento de Combustibles

Descripcion: Demostracién segura de reacciones quimicas relacionadas con combustibles y energia.
Instrucciones:
e El docente guia un experimento con vinagre y bicarbonato o similar para mostrar liberaciéon de energia.
e Los estudiantes anotan observaciones y relacionan con energia quimica.
Materiales: Vinagre, bicarbonato, vasos, cucharas, guantes de seguridad.

Integracion con mecanicas: 10 puntos por observacion y analisis.

Actividad 8: Creacion de Biocombustibles

Descripcidon: En equipos, disefian una propuesta para utilizar residuos organicos como fuente de energia.
Instrucciones:

e Investigan tipos de biocombustibles.

e Proponen un plan para Energiapolis para implementar biocombustibles.

e Presentan el plan en un péster o presentacién digital.
Materiales: Internet, cartulinas o software de presentacion.

Integracion con mecdnicas: 20 puntos y “Diseflador de Estrategias”.
Nivel 5: Energia Nuclear - “Centinela Atémico”

Actividad 9: Juego de Roles - Debate sobre Energia Nuclear

Descripcién: Simulacién de una reunién de cientificos, politicos y ciudadanos debatiendo el uso de la energia nuclear.
Instrucciones:

e Se asignan roles a los estudiantes.

e Preparan argumentos pro y contra en 20 minutos.

e Realizan la simulacién en 30 minutos.

e Discuten conclusiones y propuestas.
Materiales: Fichas de roles, acceso a informacién confiable.

Integracion con mecdnicas: 20 puntos, “Comunicador Estrella” y “Pensador Critico”.

Actividad 10: Reflexion y Plan Final

Descripcion: Cada equipo crea un plan integral para Energiapolis que combine las energias estudiadas de forma

sostenible.

Instrucciones:

e Integran aprendizajes y propuestas de los niveles anteriores.



e Elaboran un documento o presentacion final en 40 minutos.

e Comparten su visién del futuro energético.
Materiales: Computadoras, software de presentacidn, papel.

Integracion con mecdnicas: 30 puntos, insignia “Centinela Supremo” y cierre de narrativa.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras de Energia Quest

Condiciones de Victoria

e Completar los cinco niveles de Energia Quest obteniendo un minimo de 350 Energipoints.
e Presentar un plan final integral que demuestre comprensién y aplicacién realista de los tipos de energia.

e Demostrar trabajo colaborativo, comunicacién efectiva y pensamiento critico a lo largo del juego.

Penalizaciones

e Retrasos injustificados en la entrega de actividades: -5 Energipoints.
e Falta de participacién o actitud disruptiva: -10 Energipoints y posible exclusién temporal de actividades.

e Informacién incorrecta o no fundamentada pierde puntos y requiere correccién para avanzar.

Turnos y Roles

e Las actividades son por equipos; cada miembro debe cumplir su rol asignado para asegurar el equilibrio de
responsabilidades.
e Durante debates y presentaciones, se respetan turnos para hablar y se fomenta la escucha activa.

e El docente coordina el tiempo y puede intervenir para mediar conflictos o aclarar dudas.

Restricciones

e El uso de fuentes no confiables o copia textual sin andlisis se penaliza.
e Los materiales entregados deben ser originales y producto del trabajo colaborativo.

e Se prohibe el uso de dispositivos para actividades no relacionadas durante el juego.

Tabla de Puntos

Accidon Puntos
Informacién correcta presentada 10
Solucién creativa a problema 20

Presentacién clara y efectiva 15



Accidn Puntos

Adaptacién a retos sorpresa 10
Iniciativa y autonomia 5
Entrega tardia -5
Participacién insuficiente -10

Sistema de Logros

e Al alcanzar 50 puntos en un nivel, se otorga la insignia correspondiente.
e Al obtener todas las insignias, se otorga la insignia “Centinela Supremo”.

e Logros especiales se entregan por desempeio destacado en comunicacién, creatividad o liderazgo.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

o Dominio del contenido: Precisiéon y profundidad en la explicacién de los tipos de energia.

o Habilidades del siglo XXI: Pensamiento critico, resolucién de problemas, comunicacién, adaptabilidad y
autonomia.

e Trabajo en equipo: Distribucién y cumplimiento de roles, colaboracién y respeto.

e Creatividad e innovacioén: Propuestas originales y viables para solucionar problemas.

e Presentacion y comunicacioén: Claridad, uso adecuado de recursos y argumentacién.

Rubricas Integradas
Se utiliza una rdbrica con niveles (Excelente, Bueno, Regular, Necesita Mejorar) para cada criterio. Por ejemplo:
o« Dominio del contenido: Excelente: Explica con detalle y ejemplos; Bueno: Explica con claridad; Regular:
Explicacion incompleta; Necesita Mejorar: Informacién incorrecta o confusa.

e Comunicacion: Excelente: Presentacién clara, atractiva y persuasiva; Bueno: Clara y ordenada; Regular: Poco clara

o desorganizada; Necesita Mejorar: Dificil de entender.

o Trabajo en equipo: Excelente: Roles cumplidos, colaboraciéon y apoyo mutuo; Bueno: Roles cumplidos; Regular:
Algunos conflictos o falta de compromiso; Necesita Mejorar: Poco trabajo colaborativo.
Evidencias de Aprendizaje

e Mapas conceptuales y diagramas creados en actividades.

e Presentaciones y debates grabados o documentados.



e Planes y prototipos disefiados en equipos.
e Registros de puntos, insignias y recursos obtenidos.

e Autoevaluaciones y reflexiones individuales y grupales.

Reflexién Final y Cierre de Narrativa

Para cerrar, los equipos participan en la “Conferencia de Guardianes”, donde presentan su plan integral para
Energiapolis, responden preguntas y reflexionan sobre la importancia del uso responsable de la energia y el cuidado

del medio ambiente.

El docente guia una reflexién colectiva sobre:

e El impacto real de las energias en el planeta.
e La importancia del pensamiento critico y la colaboracién para resolver problemas complejos.
e La responsabilidad individual y social en la construccién de un futuro sostenible.

Finalmente, se entrega la insignia “Centinela Supremo” a los equipos que completaron la misién y demostraron

excelencia en los criterios evaluados.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon de Energia Quest

Tiempo Necesario

e La experiencia completa puede desarrollarse en aproximadamente 6 a 8 sesiones de 90 minutos.

e Se recomienda distribuir los niveles en sesiones separadas para permitir reflexién y preparacién.

Espacio Fisico

e Aula con espacio para trabajo en equipo y presentaciones.
e Zona para montar materiales y realizar actividades practicas (taller o laboratorio).

e Acceso a pizarras, proyectores o pantallas para presentaciones digitales.

Materiales y Herramientas TIC

e Computadoras o tabletas con acceso a internet para investigaciéon y uso de aplicaciones como MindMeister o Jigsaw

Planet.

Materiales basicos para manualidades: cartulinas, marcadores, tijeras, cinta adhesiva.

e Materiales para experimentos: motor pequeno, pilas, vinagre, bicarbonato, vasos, guantes.

Software para presentaciones: PowerPoint, Google Slides, Canva u otras plataformas gratuitas.

e Sistema para registrar puntos e insignias, puede ser una hoja de cdlculo digital o aplicacién sencilla.

Tamano del Grupo



e Idealmente grupos de 4 a 5 estudiantes para fomentar roles claros y participacién activa.

e Clases de hasta 30 estudiantes para manejar hasta 6 equipos.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con los contenidos cientificos y las actividades practicas.
e Preparar materiales impresos y digitales con anticipacién.
e Organizar roles y explicar claramente la narrativa y reglas al inicio.

e Planificar tiempos y prever posibles dificultades.

Posibles Dificultades y C6mo Superarlas
o Falta de participacion: Incentivar con puntos y roles claros, motivar con recompensas y reconocimiento.
e Desconocimiento previo: Brindar recursos de apoyo y guias claras para la investigacién.

e Problemas técnicos: Tener materiales alternativos impresos y plan B para actividades digitales.

Conflictos en equipo: Intervenir mediando y fomentando la comunicacién respetuosa.

o Tiempo insuficiente: Priorizar actividades clave y adaptar segun ritmo del grupo.
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