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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientación

Imagina que la Tierra está atravesando un momento crítico: los ecosistemas que sostienen la vida están en peligro
debido a actividades humanas, cambios climáticos y desastres naturales. En este escenario, un grupo especial de
jóvenes científicos ambientales, llamados los EcoExploradores, ha sido convocado para restaurar, proteger y
comprender los ecosistemas del planeta. La escuela se convierte en la base de operaciones desde donde se lanzan
misiones a diferentes tipos de ecosistemas —selva, desierto, arrecife de coral, tundra, humedales y bosques— con el
fin de recolectar información, proponer soluciones y difundir el conocimiento para generar conciencia ambiental.

Roles de los Estudiantes

Cada estudiante adoptará uno de los siguientes roles dentro del equipo EcoExplorador, fomentando la cooperación y el
desarrollo de habilidades diversas:

Investigador Científico: Encargado de recopilar datos sobre flora, fauna y procesos naturales.

Comunicador Ambiental: Responsable de elaborar presentaciones, informes y estrategias para sensibilizar a la
comunidad.

Gestor de Recursos: Planifica acciones para el uso sostenible de recursos y organiza las actividades del equipo.

Diseñador Creativo: Crea materiales visuales y multimedia para apoyar la difusión y explicar conceptos complejos
de manera accesible.

Misión Principal

La misión de los EcoExploradores es completar una serie de retos en distintos ecosistemas para desbloquear
conocimientos y herramientas que permitan:

Comprender la estructura y función de los ecosistemas.

Identificar amenazas naturales y antrópicas.

Diseñar estrategias para la conservación y restauración ambiental.

Comunicar el valor y la importancia de los ecosistemas a diferentes públicos.

El conocimiento se desbloquea de forma progresiva: solo al superar una etapa, el equipo accede a la siguiente, en un
viaje que combina investigación, creatividad y compromiso social.

Conexión con el Tema de Aprendizaje

Esta narrativa sitúa a los estudiantes en un contexto realista y urgente donde el aprendizaje de los ecosistemas se
vuelve tangible y significativo. La exploración y el descubrimiento se convierten en motores de aprendizaje, vinculando



contenidos científicos con competencias sociales y emocionales, fomentando el pensamiento crítico, la colaboración y
la responsabilidad ambiental.

Además, el carácter colaborativo y los roles asignados permiten respetar la diversidad de intereses y habilidades
dentro del aula, promoviendo la inclusión y equidad, ya que cada estudiante aporta desde su fortaleza y puede
desarrollarse en un ambiente de respeto y apoyo mutuo.

Mecánicas de Juego

Mecánicas de Juego

Sistema de Puntos: Cada tarea o reto completado correctamente otorga puntos al equipo. Los puntos reflejan el
nivel de dominio y participación activa. Por ejemplo, investigar un ecosistema otorga 10 puntos, presentar un
informe creativo 15 puntos y resolver un desafío grupal 20 puntos.

Niveles y Progresión: Hay 5 niveles que corresponden a ecosistemas distintos (selva, desierto, arrecife, tundra,
humedales). Para avanzar al siguiente nivel, el equipo debe alcanzar un mínimo de puntos y completar los retos
asignados en el nivel actual. Esto asegura la gamificación progresiva y el desbloqueo secuencial.

Insignias: Se otorgan insignias digitales o físicas al cumplir objetivos específicos, tales como:

“Explorador Científico” por completar investigaciones exhaustivas.

“Comunicador Estrella” por presentaciones sobresalientes.

“Líder Responsable” por demostrar compromiso ético y cuidado ambiental.

Retos: Se plantean desafíos en cada nivel que deben resolverse en equipo, usando la información recabada y la
creatividad. Ejemplos incluyen resolver un problema ambiental, diseñar una campaña o simular un plan de
restauración.

Recompensas: Aparte de puntos e insignias, se ofrecen recompensas motivacionales como tiempo extra para
actividades creativas, elegir el próximo ecosistema a explorar o invitaciones a charlas con expertos.

Retroalimentación Inmediata: Tras cada actividad, el docente proporciona comentarios constructivos y se realiza
una pequeña autoevaluación grupal para que los estudiantes reconozcan sus logros y áreas a mejorar.

Implementación de Mecánicas

El docente utilizará una tabla visible para el grupo donde se registran los puntos, niveles e insignias obtenidas. Se
puede usar una pizarra física o digital (Google Sheets, Trello, o plataformas de gamificación escolar). El seguimiento
constante y la celebración de logros fomentan la motivación y el compromiso.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Mapeo y Exploración del Ecosistema (Nivel 1: Selva Tropical)



Duración: 2 sesiones de 45 minutos

Objetivo: Identificar componentes bióticos y abióticos de la selva tropical y comprender su interrelación.

Materiales: Fotografías, videos, mapas físicos o digitales, papelógrafos, marcadores, tabletas o celulares para
búsqueda.

Instrucciones:

Dividir a los estudiantes en equipos según roles asignados.

Presentar un breve video o imagen que muestre la selva tropical.

Cada equipo debe investigar y listar elementos bióticos (animales, plantas) y abióticos (clima, suelo, agua)
presentes.

El diseñador creativo crea un mapa visual que ilustre estos componentes y sus relaciones.

El comunicador ambiental prepara una exposición breve para compartir con la clase el mapa y hallazgos.

El gestor de recursos organiza la presentación y resuelve dudas.

Integración con Mecánicas: Completar esta actividad otorga 10 puntos por investigación, 5 puntos por presentación
y la insignia “Explorador Científico” si la información es precisa y bien organizada.

2. Simulación de Impactos Ambientales (Nivel 2: Desierto)

Duración: 1 sesión de 50 minutos

Objetivo: Comprender las amenazas que enfrentan los ecosistemas desérticos y sus consecuencias.

Materiales: Cartulinas, marcadores, fichas de situación (ej. sequía, contaminación, sobreexplotación), hojas de
trabajo.

Instrucciones:

El docente reparte fichas con diferentes impactos ambientales.

Cada equipo debe analizar cómo ese impacto afecta los organismos y procesos del desierto.

Diseñan una estrategia para minimizar el impacto, considerando recursos y limitaciones.

Presentan su plan a la clase, fomentando preguntas y discusión.

Integración con Mecánicas: El reto de diseñar una solución otorga 15 puntos. Si el equipo demuestra pensamiento
crítico y creatividad, recibe la insignia “Líder Responsable”.

3. Diseño de Campaña de Sensibilización (Nivel 3: Arrecife de Coral)

Duración: 2 sesiones de 60 minutos

Objetivo: Comunicar la importancia de los arrecifes y promover acciones de conservación.

Materiales: Computadoras o tabletas con acceso a internet, programas para diseño gráfico básico (Canva,
PowerPoint), papel, colores.

Instrucciones:



Investigar características del arrecife de coral y amenazas actuales.

El equipo creativo diseña afiches, videos cortos o presentaciones multimedia para la campaña.

El comunicador prepara un discurso para presentar la campaña a la comunidad escolar.

El gestor organiza la logística para difundir la campaña dentro o fuera de la escuela.

Integración con Mecánicas: La actividad da 20 puntos por creatividad y calidad comunicativa. Se entrega la insignia
“Comunicador Estrella” al equipo con mejor impacto.

4. Juego de Roles: Plan de Restauración (Nivel 4: Tundra)

Duración: 1 sesión de 45 minutos

Objetivo: Proponer un plan para restaurar un ecosistema tundra afectado por contaminación.

Materiales: Guía con escenarios ficticios, hojas de trabajo, marcadores.

Instrucciones:

El docente presenta un caso ficticio: una zona de tundra contaminada por derrame de petróleo.

Los equipos, en sus roles, deben debatir y acordar un plan de acción: limpieza, protección, seguimiento.

Cada rol aporta desde su perspectiva para enriquecer el plan.

Se expone la propuesta al resto de la clase para recibir retroalimentación.

Integración con Mecánicas: Plan aprobado otorga 20 puntos y la insignia “Líder Responsable”. La retroalimentación
inmediata permite ajustes y aprendizaje colaborativo.

5. Creación de Diario Multimedia (Nivel 5: Humedales)

Duración: 3 sesiones de 40 minutos

Objetivo: Documentar el aprendizaje y reflexiones sobre los humedales y su conservación.

Materiales: Tablets o celulares para grabar video/audio, aplicaciones para editar, cuadernos, lápices.

Instrucciones:

Durante las sesiones, los estudiantes graban entrevistas, reflexiones, datos y observaciones relacionadas con
humedales.

El equipo creativo edita el contenido en un diario audiovisual con texto, imágenes y videos.

El comunicador organiza la presentación final, invitando a otros grupos o profesores.

El gestor coordina la publicación o difusión del diario (en redes escolares, blog, etc.).

Integración con Mecánicas: Completar el diario otorga 25 puntos, la insignia “Explorador Científico” y “Comunicador
Estrella”. Además, se habilita la ceremonia de cierre con entrega de reconocimientos.

Inclusión y Diversidad en las Actividades

Las actividades están diseñadas para permitir distintas formas de participación y expresión, respetando diferentes
estilos de aprendizaje y capacidades físicas y cognitivas:



Se favorece el trabajo en equipo y la asignación de roles según preferencias y fortalezas.

Materiales con apoyo visual, auditivo y kinestésico para facilitar la comprensión.

Tiempos flexibles y adaptaciones para estudiantes con necesidades educativas especiales.

Promoción de un ambiente seguro y respetuoso, valorando todas las opiniones y experiencias culturales
relacionadas con el medio ambiente.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego EcoExploradores

Condiciones de Victoria: El equipo gana al completar exitosamente los 5 niveles de ecosistemas, acumulando al
menos 80 puntos y consiguiendo un mínimo de 3 insignias distintas.

Turnos y Roles: Las actividades se realizan en equipo, respetando los roles previamente asignados. Cada miembro
debe aportar en su especialidad y colaborar con los demás. No hay turnos estrictos, sino fases de trabajo
coordinadas.

Penalizaciones: Se restan puntos en caso de no entregar actividades en el tiempo establecido (-5 puntos por
retraso, salvo justificación válida). También, se perderán puntos si no se respeta el trabajo colaborativo (faltas de
respeto, exclusión). El docente mediará para corregir conductas.

Tabla de Puntos:

Investigación: 10 puntos

Presentación/Comunicación: 5-20 puntos según calidad

Resolución de retos: 15-25 puntos

Participación activa: 5 puntos por sesión

Penalizaciones: -5 puntos por incumplimiento

Sistema de Logros: Para desbloquear el siguiente nivel, se requiere haber cumplido los puntos mínimos y haber
obtenido al menos una insignia en el nivel anterior. Esto garantiza que los estudiantes hayan consolidado
aprendizajes esenciales antes de avanzar.

Respeto y Equidad: Todos los estudiantes deben ser escuchados y valorados. El docente actuará como facilitador
para asegurar un ambiente inclusivo y equitativo.

Evaluación Gamificada

Evaluación dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluación



Dominio Conceptual: Precisión y comprensión de los conceptos relacionados con los ecosistemas y sus
componentes.

Creatividad y Originalidad: Innovación en la presentación de ideas, materiales y soluciones.

Comunicación Efectiva: Claridad, coherencia y capacidad de transmitir mensajes a diversos públicos.

Responsabilidad y Trabajo en Equipo: Cumplimiento de roles, colaboración, respeto y compromiso ambiental.

Inclusión y Respeto a la Diversidad: Participación equitativa, valoración de diferentes perspectivas y
adaptaciones para todos los miembros.

Rúbrica Integrada

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Adecuado (2) Necesita Mejorar (1)

Dominio Conceptual
Explica con
profundidad y
ejemplos claros.

Comprende conceptos
básicos correctamente.

Presenta algunas
imprecisiones.

No comprende o
confunde conceptos
clave.

Creatividad y
Originalidad

Materiales
innovadores y
atractivos.

Presentación clara con
algunos elementos
creativos.

Materiales
convencionales sin
mucha innovación.

Falta de creatividad o
esfuerzo evidente.

Comunicación
Efectiva

Mensaje claro,
coherente y
adaptado a la
audiencia.

Comunicación
adecuada con algunos
errores.

Mensaje poco claro o
desorganizado.

Presentación confusa o
incomprensible.

Responsabilidad y
Trabajo en Equipo

Colabora
activamente y
cumple rol con ética.

Participa y cumple rol
con pocas fallas.

Participación limitada o
problemas ocasionales.

No colabora ni cumple
responsabilidades.

Inclusión y Respeto
Fomenta la inclusión
y respeta diversidad.

Generalmente respeta
y acepta diferencias.

Algunas conductas
poco inclusivas.

Actitudes excluyentes o
faltas de respeto.

Evidencias de Aprendizaje

Mapas y esquemas de ecosistemas.

Presentaciones orales y multimedia.

Planes y propuestas de solución ambiental.

Diarios multimedia y campañas creadas.

Registros de participación y autoevaluaciones.

Reflexión Final y Cierre de Narrativa



Al concluir la experiencia, se realiza una sesión de reflexión donde los estudiantes comparten aprendizajes, dificultades
y compromisos personales para cuidar el medio ambiente. Se cierra la narrativa celebrando la misión cumplida de los
EcoExploradores y motivando a continuar con acciones concretas en su comunidad.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones para la Implementación

Tiempo Necesario: Aproximadamente 10 sesiones de 45-60 minutos, distribuidas idealmente en 3 semanas para
dar espacio a investigación, creación y retroalimentación.

Espacio Físico: Aula equipada con espacio para trabajo en equipo, pizarras o pantallas para presentaciones, área
para exposición de materiales visuales.

Materiales y Herramientas TIC:

Dispositivos digitales (tabletas, computadoras o celulares) con acceso a internet.

Programas básicos de diseño gráfico (Canva, PowerPoint) y edición multimedia simples.

Materiales artísticos (cartulinas, marcadores, papelógrafos).

Tamaño del Grupo: Ideal entre 15 y 30 estudiantes para facilitar la formación de equipos heterogéneos y manejo
del docente.

Preparación Previa del Docente:

Revisión del contenido científico sobre ecosistemas.

Preparación de materiales visuales y fichas de retos.

Familiarización con plataformas digitales para seguimiento de puntos e insignias.

Planificación de tiempos y organización de roles.

Posibles Dificultades y Soluciones:

Desigualdad en acceso a tecnología: Preparar materiales impresos y permitir trabajo en parejas o grupos para
nivelar oportunidades.

Falta de motivación o participación: Usar las recompensas y retroalimentación inmediata para incentivar la
participación; ajustar roles para que cada estudiante se sienta valorado.

Problemas de convivencia o inclusión: Establecer normas claras desde el inicio y promover actividades que
fortalezcan la empatía y el respeto.

Dificultades en manejo del tiempo: Controlar tiempos con avisos claros y dividir actividades en etapas pequeñas
para mantener el ritmo.
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