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Contexto Narrativo - La Aventura Digital en el Mundo Escolar

Bienvenidos a TechQuest, un mundo donde la tecnologia y la innovacién son las claves para transformar la escuela en
un espacio inteligente y conectado. En esta experiencia gamificada, los estudiantes toman el rol de Agentes Digitales,
un equipo de jovenes expertos en tecnologia cuya misidon es modernizar la escuela mediante la integracién efectiva de

herramientas tecnoldgicas.

La escuela esta en un momento crucial: la direccién ha decidido impulsar un proyecto para que toda la comunidad
educativa aproveche las herramientas digitales disponibles, pero existe un gran reto. Muchas personas desconocen
cémo usar estas herramientas o las usan de forma ineficiente, lo que impide mejorar el aprendizaje y la gestién. Por
eso, los Agentes Digitales deben investigar, dominar y ensefiar el uso correcto de diversas tecnologias para que la

escuela pueda dar un salto hacia el futuro.

Ambientacién: El aula se transforma en la sede central de TechQuest. Cada equipo representa a un grupo de Agentes
Digitales con roles especificos: Investigadores de Tecnologia, Creadores de Contenido Digital, Expertos en Seguridad
Informatica y Facilitadores de Comunicacidn. La escuela, representada a través de escenarios y desafios, es un

territorio que deben explorar para cumplir su misién.

La misién principal de cada equipo es completar una serie de retos que les permitiran conocer y aplicar las
herramientas tecnolégicas fundamentales en la escuela: plataformas de aprendizaje virtual, herramientas colaborativas
en linea, software de presentacién, aplicaciones para la creacién de contenidos multimedia, y normas bésicas de
seguridad digital y privacidad. A medida que avanzan, desbloquean niveles, ganan insignias y acumulan puntos para

convertirse en los mejores Agentes Digitales.

Esta experiencia conecta directamente con el drea de Tecnologia e Informética, ya que los estudiantes no solo
adquieren conocimientos técnicos, sino que también desarrollan competencias del siglo XXl como la creatividad,
pensamiento critico, innovacién, emprendimiento, resoluciéon de problemas, comunicacién, liderazgo, responsabilidad y
autonomia. Ademads, el disefio incluye principios de Diversidad, Equidad e Inclusién (DEI), garantizando que todas las
voces sean escuchadas, se respete la diversidad cultural y cognitiva, y que se promueva un ambiente colaborativo y

accesible para todos.

Al final de TechQuest, los estudiantes no solo habrdn aprendido a usar herramientas tecnolégicas, sino que se habran
convertido en agentes de cambio capaces de liderar procesos de innovacién en su comunidad escolar, fomentando el

uso responsable, creativo y seguro de la tecnologia.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego

e Sistema de Puntos: Cada actividad y desafio completado otorga puntos individuales y para el equipo. Los puntos
se basan en criterios como creatividad, precisién técnica, colaboraciéon y cumplimiento de objetivos. Por ejemplo,
completar una tarea correctamente puede otorgar 20 puntos, con bonus por innovacién (+5), comunicacion efectiva
(+5) y responsabilidad (+5).

e Niveles y Progresion: La experiencia esta dividida en 4 niveles temdticos que representan etapas en la
integraciéon tecnolégica escolar:

o Nivel 1: Conocimiento Basico de Herramientas
o Nivel 2: Aplicacién y Colaboracidn
o Nivel 3: Innovacidn y Resolucion de Problemas
o Nivel 4: Liderazgo y Emprendimiento Tecnolégico
Los equipos deben acumular un minimo de puntos para desbloquear niveles siguientes y retos especiales.

¢ Insignias: Se otorgan insignias digitales por el logro de metas especificas, como “Maestro en Seguridad Digital”,

“Innovador Creativo”, “Lider Colaborativo”, y “Comunicador Efectivo”. Las insighias se muestran en un panel visible

para motivar la competencia sana y el reconocimiento entre pares.

o Retos y Misiones: Cada nivel incluye retos practicos que los estudiantes deben resolver, como crear tutoriales,
disefiar presentaciones interactivas, o simular campafas de concientizacién tecnoldgica. Los retos se presentan
como misiones con objetivos claros, tiempo limite y criterios de éxito.

¢ Recompensas: Ademds de puntos e insignias, se ofrecen recompensas simbélicas como “Tiempo Extra para
Proyectos”, “Asesoria Directa con el Docente”, y “Posibilidad de Presentar Proyectos a la Comunidad Escolar”,

promoviendo la motivacién intrinseca.

o Retroalimentaciéon Inmediata: Cada actividad incluye mecanismos de retroalimentacién instantdnea, ya sea
mediante autoevaluaciones, comentarios del docente o revisién entre pares. Esto permite corregir errores, reforzar

aprendizajes y ajustar estrategias a tiempo.

e Roles Colaborativos: La asighacién de roles fomenta la responsabilidad individual y el trabajo en equipo. Los roles

rotan para que todos los estudiantes experimenten diferentes habilidades y competencias.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Exploradores Digitales - Conociendo las Herramientas

Descripcidon: En esta actividad, los estudiantes investigan y presentan las principales herramientas tecnoldgicas

usadas en la escuela.

Instrucciones:



Formar equipos de 4 a 5 estudiantes, asignando roles: Investigador, Presentador, Disefiador y Coordinador.

Cada equipo recibe una lista de herramientas (Google Classroom, Microsoft Teams, Canva, Kahoot, etc.) para

explorar.

Investigar funciones, ventajas, y posibles usos en el contexto escolar.
e Crear una presentacion digital (5-7 diapositivas) destacando la utilidad de cada herramienta.

e Presentar ante el resto de la clase, fomentando preguntas y respuestas.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Computadoras o tablets con acceso a internet, proyector, software de presentaciones (PowerPoint, Google
Slides).

Integracion con mecanicas: Otorgar puntos por investigacion completa (20), calidad de presentacién (15),
colaboracién (10) y respuestas a preguntas (5). Al final de la actividad, se otorga la insignia “Explorador Digital” a los

equipos que cumplan con los criterios.

Actividad 2: Mision Colaborativa - Creacion de Recursos Digitales

Descripcion: Los equipos disefian un recurso digital (infografia, video corto, o tutorial) para explicar una herramienta

tecnolégica a otros estudiantes.

Instrucciones:

Los equipos eligen una herramienta tecnoldgica de la actividad anterior para profundizar.

Planifican el recurso: guion, disefio, contenidos y mensajes clave.

Desarrollan el recurso usando herramientas accesibles (Canva, Powtoon, Google Docs).

Publican o comparten el recurso con la clase y la comunidad escolar (puede ser en una plataforma interna o redes

sociales educativas).

Reciben retroalimentacion de pares y docente para mejorar.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 50 minutos.
Materiales: Computadoras/tablets, acceso a internet, software de creacién multimedia gratuito.

Integracion con mecanicas: Puntos por creatividad (20), calidad técnica (20), colaboracién (15) y difusién (10). Se

otorgan insignias “Creador Digital” y “Comunicador Efectivo”.

Actividad 3: Desafio de Seguridad - Protegiendo la Escuela Digital

Descripcion: Simulacién de escenarios de riesgo digital donde los estudiantes deben identificar amenazas y proponer

soluciones.
Instrucciones:
e Presentar casos de seguridad digital (phishing, contrasefias débiles, mal uso de redes sociales).

e Los equipos analizan cada situacion y responden con medidas preventivas y correctivas.

e Realizan una campana informativa para concientizar sobre la seguridad en la escuela.



Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.
Materiales: Documentos con casos, acceso a internet, herramientas para disefio de carteles o videos.

Integracion con mecdnicas: Puntos por analisis critico (25), soluciones innovadoras (20), comunicacién (15). Insignia

“Guardian Digital” para los mejores equipos.

Actividad 4: Reto Innovador - Propuesta Tecnolégica para la Escuela

Descripcidon: Los equipos disefian un proyecto tecnoldgico para solucionar un problema real de la escuela o mejorar

un proceso.

Instrucciones:

e Identificar un problema o necesidad relacionada con el uso de tecnologia en la escuela.
e Investigar posibles soluciones tecnolégicas.
e Desarrollar un plan de proyecto detallado que incluya objetivos, recursos, pasos y resultados esperados.
e Presentar la propuesta ante un jurado simulado (docente y compafieros).
Tiempo estimado: 4 sesiones de 50 minutos.
Materiales: Computadoras, acceso a internet, documentos para planificacién, herramientas de presentacién.

Integracion con mecdnicas: Puntos por creatividad (30), viabilidad (20), presentacién (15), liderazgo y trabajo en

equipo (15). Insignias “Innovador” y “Lider Tecnolégico”. Recompensa: posibilidad de presentar el proyecto a la

direccion de la escuela.

Actividad 5: Evaluaciéon Gamificada - TechQuest Challenge

Descripcion: Evaluacion practica y colaborativa donde los equipos deben resolver un conjunto de mini-retos en tiempo

limitado.

Instrucciones:

e Se entregan escenarios con problemas tecnolégicos que deben resolverse en grupo.

o Cada mini-reto evalla distintas habilidades: uso de plataformas, creacién de contenidos, seguridad, comunicacién y

liderazgo.
e Los equipos registran sus respuestas y estrategias en un documento compartido.
e Al final, se realiza una reflexién grupal sobre el aprendizaje y el proceso.
Tiempo estimado: 1 sesiéon de 50 minutos.
Materiales: Computadoras/tablets, plataforma de comunicacién (Google Classroom, Teams).

Integracion con mecdnicas: Puntuacién total para determinar ganadores del TechQuest y otorgar la Gran Insignia

“Agente Digital Supremo”.

Nota: Todas las actividades incluyen adaptaciones para estudiantes con distintas necesidades de aprendizaje, por
ejemplo: instrucciones claras y visuales, tiempos flexibles, opciones de presentacién (oral, escrita, audiovisual), y

apoyo entre pares para garantizar la inclusién y equidad.



Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego TechQuest

e Condiciones de Victoria: El equipo que acumule la mayor cantidad de puntos al final de todas las actividades y
retos, y que haya demostrado cumplimiento de criterios DElI y competencias del siglo XXI, serd declarado ganador y

recibird la Gran Insignia “Agente Digital Supremo”.

o Penalizaciones: Se restardn puntos por incumplimiento de roles, plagio, falta de respeto o no seguir las normas de
colaboracién (ej. -10 puntos por incidente). También se descontardn puntos por entregas incompletas o fuera de
tiempo (-5 a -15 seguln gravedad).

e Turnos: En actividades colaborativas, cada miembro debe participar activamente en su rol. Los roles rotaran tras
cada nivel para que todos experimenten diferentes responsabilidades.

¢ Roles:

o Investigador: Busca y verifica informacién.

o Presentador: Expone ideas y resultados.

o Disefiador: Crea recursos visuales y multimedia.

o Coordinador: Organiza tareas y tiempos.

o Facilitador: Promueve comunicacién inclusiva y respeto.

e Restricciones: No se permite el uso de recursos no autorizados durante los retos cronometrados. Todas las fuentes
deben citarse para evitar plagio. Se debe respetar la diversidad cultural y cognitiva en todas las interacciones.

e Tabla de Puntos (ejemplo):

Actividad Maximo Puntos
Investigacién y Presentacion 50

Creacion de Recursos Digitales 65

Desafio de Seguridad 60

Reto Innovador 80

Evaluacién Final (TechQuest Challenge) 100

Total 355

o Sistema de Logros: Los logros se otorgan segln la suma de puntos y cumplimiento de competencias, por ejemplo:
o 300+ puntos: Gran Insignia “Agente Digital Supremo”.
o 250-299 puntos: Insignia “Innovador y Lider”.
o 200-249 puntos: Insignia “Colaborador Creativo”.

o Menos de 200 puntos: Insignias por competencias especificas segun desempefio.



Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada de TechQuest

La evaluacién se integra en el sistema gamificado, donde cada actividad aporta evidencias concretas que reflejan el
logro de objetivos y competencias. Los criterios de evaluacién se basan en:

e Dominio Técnico: Uso y comprensién correcta de herramientas tecnolégicas.

e Creatividad e Innovacioén: Originalidad en la creacién de recursos y propuestas.

o Pensamiento Critico y Resoluciéon de Problemas: Capacidad para analizar escenarios y proponer soluciones

viables.

o Comunicacion y Colaboracién: Claridad, respeto y eficacia en la interaccién grupal y presentacién.

e Liderazgo y Responsabilidad: Gestién efectiva del equipo y cumplimiento de roles.

¢ Inclusiéon y Respeto a la Diversidad: Evidencias de respeto a las diferencias culturales, cognitivas y de género.

Rubricas Integradas: Cada actividad cuenta con ribricas detalladas que califican:

e Contenido y precisién técnica (0-20 puntos)

e Creatividad y disefio (0-15 puntos)

e Trabajo en equipo y comunicacién (0-15 puntos)

e Cumplimiento de roles y responsabilidad (0-10 puntos)

e Inclusién y respeto DEI (0-10 puntos)
Estas rubricas son compartidas con los estudiantes para fomentar la autoevaluacién y evaluacién entre pares.
Evidencias de Aprendizaje: Se recopilan recursos digitales creados, presentaciones, registros de participacién,
reportes de reflexién y desempefio en retos.
Reflexién Final: En la sesidn de cierre, los equipos realizan una reflexiéon grupal guiada donde analizan:

e Lo aprendido sobre herramientas tecnolégicas.

e Como aplicaron competencias del siglo XXI.

e La importancia de la inclusién y el respeto en el trabajo colaborativo.

e |ldeas para continuar innovando en la escuela.

Esta reflexién fortalece la metacognicién y cierra la narrativa de TechQuest, consolidando la experiencia como un

proceso de aprendizaje significativo y ludico.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacidén

o Tiempo Necesario: Se recomienda una duracion total de 10 a 12 sesiones de 50 minutos para cubrir las

actividades y evaluacién gamificada.



e Espacio Fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo, con acceso a proyector o pantalla para
presentaciones. Espacio para exposiciones y dindmicas grupales.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Computadoras o tablets con acceso a internet confiable.
o Software y plataformas gratuitas: Google Classroom, Canva, Kahoot, Powtoon, Google Slides.
o Materiales impresos para casos y guias de trabajo.
e Tamano del Grupo: Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, organizados en equipos de 4-5 personas para
facilitar colaboracién y rotacién de roles.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con las herramientas tecnolégicas y plataformas usadas.
o Preparar materiales y escenarios de juego.
o Disefar rubricas personalizadas adaptadas al contexto.

o Planificar el cronograma de actividades y logistica.
o Posibles Dificultades y Soluciones:

o Problemas técnicos: Revisar anticipadamente el equipo y tener plan B (actividades offline relacionadas).

o Diferencias en niveles de habilidad tecnolégica: Promover roles inclusivos y ayuda entre pares, materiales con

soporte visual y auditivo.
o Falta de motivacidn: Utilizar recompensas simbdlicas y reconocimiento publico, fomentar autonomia y liderazgo.

o Desigualdad en participacion: Monitorear roles y rotarlos, incentivar la escucha activa y trabajo equitativo.
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