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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura en el Mundo Digital

En un futuro cercano, la humanidad ha desarrollado una gran ciudad digital llamada TechnoCity, un vasto mundo
virtual donde los lenguajes de programacién son la clave para mantener el equilibrio y el desarrollo tecnolégico. Sin
embargo, un virus cibernético llamado “Caos Binario” ha desordenado las instrucciones basicas de los dos lenguajes

mds poderosos: Python y Java.

Los estudiantes asumen el rol de “Guardianes del Cédigo”, un grupo selecto de jévenes programadores con la misién
de restaurar las instrucciones basicas en TechnoCity para evitar que el caos se propague y paralice las operaciones
mundiales. Su tarea es recuperar fragmentos de cédigo, entender las instrucciones de Python y Java, y aplicarlas para

resolver problemas que permitan reestablecer el orden.

El aula se transforma en la “Sala de Comando” desde donde los Guardianes recibirdn misiones, enfrentardn retos y
colaborardn para recuperar los lenguajes perdidos. Cada equipo representa una unidad de Guardianes especializados

en éareas diferentes: “Los Pythonians” y “Los Javaneers”.

La narrativa esta disefiada para conectar con la pasién juvenil por la tecnologia y los videojuegos, planteando una
historia que estimula la curiosidad, el trabajo en equipo y la resolucién de problemas. Los Guardianes descubrirdn que
seguir instrucciones precisas es vital para lograr sus objetivos, una metafora directa de la importancia de las

instrucciones en programacioén y en la vida real.

A lo largo de la experiencia, los estudiantes se enfrentaran a desafios que requieren aplicar instrucciones béasicas para
resolver problemas matematicos y de lenguaje, utilizando Python y Java como herramientas. La misidn es clara:

restaurar la estructura del cédigo, devolver el orden a TechnoCity y convertirse en héroes digitales.

Este contexto permite que el aprendizaje de conceptos técnicos se integre con una experiencia lidica que incentiva la
colaboracién, la comunicacion efectiva, la responsabilidad individual y grupal, y el pensamiento critico para encontrar

soluciones.

Ademas, la historia contempla la diversidad cultural y cognitiva de los estudiantes, presentando personajes y roles

inclusivos, con diferentes habilidades y estilos de aprendizaje reconocidos y valorados en la comunidad de Guardianes.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

Para que la experiencia tenga sentido ludico y educativo, se implementan las siguientes mecanicas:



Sistema de Puntos: Cada tarea o desafio completado suma puntos a favor del equipo. Los puntos reflejan la
precision, la rapidez y la colaboracién. Por ejemplo, resolver correctamente un problema en Python otorga 10
puntos, mientras que en Java otorga 10 puntos adicionales si se explica la légica usada.

Niveles de Progreso: La experiencia se divide en tres niveles de dificultad creciente: Exploradores (nivel 1),
Defensores (nivel 2) y Maestros Guardianes (nivel 3). Los equipos deben superar cada nivel para avanzar,
desbloqueando nuevos retos y recompensas.

Insignias y Logros: Se otorgan insignias digitales (o fisicas) por hitos logrados, como “Experto en Python”,
“Maestro Java”, “Colaborador Destacado” y “Comunicador Efectivo”. Estas insignias fomentan la motivacién
intrinseca y el reconocimiento social.

Retos y Misiones: Cada nivel incluye retos especificos que deben resolverse en equipo. Estos retos son problemas
practicos de programacién y comunicacién que requieren analisis, codificacién y presentacién de resultados.
Recompensas: Ademas de puntos e insignias, los Guardianes pueden ganar “Créditos de Cédigo” que se canjean
por pistas o ayudas en retos futuros, promoviendo una estrategia de gestién de recursos.

Progresion Visible: Se mantiene un tablero de progreso visible para la clase (puede ser fisico o digital) donde se
reflejan puntos, niveles alcanzados e insignias obtenidas, generando competencia sana y motivacién colectiva.
Retroalimentacion Inmediata: Cada actividad incluye una fase de retroalimentaciéon inmediata donde el docente
o sistema entrega comentarios constructivos, destacando aciertos y areas de mejora, fomentando el aprendizaje
continuo.

Roles de Equipo: Para fomentar la colaboracién, cada miembro del equipo tiene un rol asignado que puede rotar,
como “Programador”, “Analista de Problemas”, “Comunicador” y “Revisor de Cédigo”, asegurando participacién
activa y desarrollo de competencias sociales.

Tiempo Limite: Los retos tienen tiempos especificos para aumentar la emocién y la gestién del tiempo, por

ejemplo, 15 minutos para resolver un problema corto o 30 minutos para un reto mayor.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Fragmentos Perdidos - Reconociendo instrucciones basicas”

Descripcion: Los equipos reciben tarjetas con fragmentos de cédigo en Python y Java que estdn desordenados o

incompletos. La misién es ordenar las instrucciones para que el cédigo funcione correctamente y explique qué hace

cada fragmento.

Instrucciones:

e Dividir la clase en equipos de 4 Guardianes.
e Repartir a cada equipo un set de tarjetas con lineas de cédigo de Python y Java (por ejemplo, asignaciones,

operaciones aritméticas, impresion en pantalla).



e Los Guardianes deben organizar las tarjetas en el orden correcto para formar un programa funcional que resuelva

un problema simple (ejemplo: calcular el drea de un rectangulo).
e Luego, cada equipo explica en voz alta qué hace el cédigo y para qué sirve cada instruccién.
e El docente verifica la correccién y otorga puntos y retroalimentacién inmediata.

Tiempo estimado: 30 minutos

Materiales: Tarjetas impresas con fragmentos de cédigo, espacio para trabajo en equipo, pizarra o proyector para

explicaciones.

Integracion con mecdnicas: El orden correcto y explicacién clara otorgan puntos, ademas pueden ganar la insignia

“Ordenador de Cédigo”. La retroalimentacién inmediata fomenta la mejora continua.

Actividad 2: “Desafio Rapido - Instrucciones en accion”

Descripcion: Un juego de preguntas rapidas donde se presentan problemas matematicos y de lenguaje, y cada equipo

debe escribir la instruccién correcta en Python o Java para resolverlo.
Instrucciones:
e El docente plantea una pregunta (ejemplo: “;Cémo imprimirias ‘Hola Mundo’ en Python?” o “;Cémo sumar dos
variables en Java?”)
e Los equipos tienen 2 minutos para escribir la instruccién correcta en una hoja o dispositivo.
e Se revisan las respuestas y se asignan puntos seguln correccién y rapidez.
e El equipo que responda correctamente y mas rapido gana un “Crédito de Cédigo”.
Tiempo estimado: 20 minutos
Materiales: Hojas, pizarras pequefias, o dispositivos para escribir cédigo, cronémetro.

Integracién con mecanicas: Sistema de puntos, créditos, y niveles se actualizan en el tablero.

Actividad 3: “Mision Colaborativa - Crear mini programas”

Descripcidn: Cada equipo debe crear un programa sencillo que resuelva un problema combinado de aritmética y

comunicacién (por ejemplo, calcular el promedio de notas y mostrar un mensaje personalizado).

Instrucciones:

e Equipos eligen si programan en Python o Java para esta actividad.
e Se les entrega el enunciado del problema y una plantilla bésica.
e Los Guardianes asignan roles: quien escribe el cédigo, quien revisa la l6gica, quien documenta y quien presenta.
e Trabajan en equipo para completar el programa en 40 minutos.
e Al finalizar, presentan su programa explicando cada instruccién y cémo funciona.
Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Computadoras o tablets con entorno de programacién (puede ser un editor de texto simple), plantilla de

cédigo impresa, proyector.



Integraciéon con mecdnicas: Puntos por funcionalidad, claridad, trabajo en equipo y presentacién. Insignias “Maestro

Programador” y “Comunicador Efectivo” disponibles.

Actividad 4: “El Reto del Virus Caos Binario”

Descripcidn: En esta actividad final, los Guardianes deben corregir un programa infectado por errores introducidos por

el virus Caos Binario que mezcla instrucciones erréneas de Python y Java.

Instrucciones:

e Se entrega un cédigo con errores intencionales (sintaxis, l6gica, mezcla de instrucciones).

Los Guardianes trabajan en equipo para detectar y corregir los errores en 50 minutos.

Cada error corregido suma puntos y cada explicacidon de por qué era un error suma puntos extra.

Se debe entregar un informe breve que incluya las correcciones y la justificacién.

El equipo que entregue el cédigo corregido primero y con mayor calidad gana la misién y la insignia “Guardianes del
Cédigo”.
Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Computadoras con entorno de programacién, copia impresa del cédigo con errores, guia de instrucciones

basicas para consulta.

Integracién con mecanicas: Sistema de puntos, créditos, insignias y niveles culminan en esta actividad.

Retroalimentacién final y reflexién integran la experiencia.

Actividad 5: “Foro de Reflexion y Debate: La importancia de seguir instrucciones”

Descripcidon: Para cerrar la experiencia, los Guardianes participan en un foro donde discuten y reflexionan sobre el

aprendizaje y la importancia de seguir instrucciones en programacion y en la vida diaria.
Instrucciones:
e Se abre un espacio para que cada equipo comparta su experiencia, dificultades y aprendizajes.
e El docente guia preguntas sobre la relevancia de la precisién, la colaboracién y la comunicacién.
e Se promueve que cada estudiante aporte desde su perspectiva, respetando la diversidad y fomentando la inclusién.
e Se registra la reflexion final como evidencia de aprendizaje.
Tiempo estimado: 20 minutos
Materiales: Aula cdémoda para debate, pizarra o pantalla para anotaciones.

Integracion con mecanicas: Reconocimiento a la participacién y comunicacién efectiva. Se otorga insignia

“Comunicador Reflexivo”.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego



Condiciones de Victoria:
e El equipo que acumule mas puntos al finalizar todas las actividades gana el titulo de “Guardianes Maestros del
Cédigo”.
e Cada nivel debe ser superado para avanzar al siguiente; si un equipo no logra el minimo de puntos, puede recibir
ayuda o pistas para intentarlo nuevamente.
Penalizaciones:
e Respuestas incorrectas en actividades rapidas restan 2 puntos para fomentar la precisién.
e Falta de respeto o no colaborar con el equipo puede implicar reduccién de puntos de colaboracion.
Turnos y Roles:
e Las actividades en equipo deben respetar tiempos asignados y roles rotativos para asegurar equidad.

e Durante presentaciones, cada miembro debe participar; el docente podra asignar puntos extra por participacién

activa.

Tabla de Puntos Simplificada:

Accidon Puntos
Resolver problema correctamente (actividad 1y 3) 10
Explicacién clara y correcta 5
Respuesta rédpida y correcta (actividad 2) 8
Correccién de error y justificacién (actividad 4) 7
Participacién en debate 3
Respuesta incorrecta -2

Falta de colaboracién o respeto -5

Sistema de Logros e Insignias:

e “Ordenador de Cdédigo”: por ordenar correctamente fragmentos (actividad 1).

e “Créditos de Cdodigo”: por rapidez en respuestas (actividad 2).

e “Maestro Programador”: por crear programa funcional y documentado (actividad 3).
e “Guardianes del Cédigo”: por corregir cédigo infectado (actividad 4).

e “Comunicador Efectivo” y “Comunicador Reflexivo”: por participacién y reflexiéon en debates.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado



La evaluacion se integra al juego para que sea formativa y motivadora, enfocdndose en evidencias concretas y

desarrollo de competencias.

Criterios de Evaluacion

e Precision Técnica: Capacidad de identificar y aplicar instrucciones correctas en Python y Java.

e Resolucion de Problemas: Habilidad para analizar situaciones y crear soluciones funcionales.

e Colaboracion: Participacién equitativa y apoyo mutuo en tareas grupales.

e Comunicacion: Claridad en la explicacién oral y escrita de procesos y resultados.

o Responsabilidad: Cumplimiento de roles, tiempos y respeto a normas del juego.

¢ Inclusiéon y Respeto: Valoracién de las ideas y aportes diversos dentro del equipo.

Rubrica Integrada

Criterio

Precisién Técnica

Resolucién de

Problemas

Colaboracién

Comunicacion

Responsabilidad e

Inclusion

Excelente (4)

Instrucciones correctas
sin errores; explicacién

clara

Solucién completa y

eficiente
Participa activamente y

apoya al equipo

Explica con claridad y

coherencia

Cumple roles y respeta

diversidad

Evidencias de Aprendizaje

e Programas funcionales creados y corregidos.

Bueno (3)

Pequefios errores sin

afectar funcionamiento

Solucién adecuada con

detalles por mejorar

Participa con algunas

aportaciones

Explicacion
comprensible con

algunos vacios

Cumple roles con ayuda

e Explicaciones orales y escritas durante las actividades.

Participacién activa en debates y reflexién final.

e Registro de puntos, insignias y logros en el tablero de progreso.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Regular (2)

Errores que dificultan

funcionamiento

Solucién incompleta o

poco clara

Participacién limitada

Explicacién confusa o

incompleta

Rol poco cumplido o

falta respeto ocasional

Insuficiente (1)

No logra
instrucciones

correctas

No presenta

solucion

No colabora en

actividades

No explica o

explicacién errénea

No cumple rol y no

respeta normas



Para culminar, se realiza una sesién de reflexién donde los Guardianes comparten cdmo la experiencia les ayudé a
entender la importancia de seguir instrucciones, trabajar en equipo y comunicarse efectivamente para resolver
problemas. Se conecta la narrativa con la realidad, destacando que, asi como en TechnoCity, en la vida y en la

tecnologia, el orden y la colaboracién son claves para el éxito.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

o Tiempo necesario: Se recomienda una sesién de 4 horas dividida en bloques con pausas, o dos sesiones de 2
horas para mantener la atencién y energia de los estudiantes.
e Espacio fisico: Aula con disposicién en grupos para favorecer la colaboracion, espacio para exposiciones y un
tablero visible para seguimiento de puntos y niveles.
o Materiales y herramientas TIC:
o Tarjetas impresas con fragmentos de cédigo.
o Computadoras o tablets con acceso a un editor de texto simple o IDE béasico para Python y Java (por ejemplo,
Thonny para Python, Blue] o cualquier editor simple para Java).
o Pizarra o proyector para mostrar el tablero de progreso y guias.

o Hojas para actividades rapidas y cronémetro.

o Tamano del grupo: Ideal de 16 a 24 estudiantes, organizados en equipos de 4 para asegurar participacion y
manejo practico.
e Preparacion previa del docente:
o Preparar materiales impresos y digitales con anticipacién.
o Familiarizarse con los fragmentos de cédigo y posibles errores para retroalimentacién efectiva.
o Configurar el entorno de programacién y verificar que todos los dispositivos estén funcionales.

o Planificar la asignacién de roles y tiempos para mantener la fluidez.

e Posibles dificultades y como superarlas:
o Dificultad técnica o falta de dispositivos: Usar simulaciones en papel o pizarras para las actividades de
programacion.
o Desigualdad en habilidades: Promover roles que permitan aportar desde diferentes fortalezas, y ofrecer apoyo
adicional a estudiantes con menos experiencia.
o Desmotivacién o conflicto en equipos: Rotar roles y fomentar un ambiente de respeto y escucha activa desde el
inicio.

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