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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Misién de los Innovadores Digitales

Nos encontramos en el aflo 2040, en una sociedad donde la tecnologia ha transformado radicalmente la forma en que
aprendemos y ensefiamos. Sin embargo, este avance no ha sido exento de retos: el exceso de dependencia
tecnolégica, la brecha digital, la pérdida de habilidades sociales, y la disminucién del pensamiento critico han generado

cuestionamientos profundos entre los educadores y especialistas en ciencias de la educacién.

En este contexto, un grupo selecto de estudiantes de posgrado en Ciencias de la Educacién ha sido convocado para
formar parte de una élite conocida como los "Innovadores Digitales". Su misién: disefar, reflexionar y proponer
soluciones creativas que integren la tecnologia de manera ética, inclusiva y efectiva en los ambientes de aprendizaje. A
través de esta experiencia, los participantes se sumergen en un espacio donde deben asumir roles activos como
disefiadores, criticos, lideres y solucionadores de problemas, enfrentdndose a desafios que simulan situaciones reales

en el campo educativo.

Cada estudiante se convierte en un "Agente Innovador" encargado de explorar, analizar y experimentar con diferentes
herramientas tecnoldgicas, evaluar sus beneficios y riesgos, y diseflar propuestas que potencien ambientes de
aprendizaje efectivos para diversos contextos y poblaciones. El objetivo es que, al final de la experiencia, no solo hayan
comprendido los retos actuales del uso de la tecnologia en educacién, sino que también hayan desarrollado

competencias del siglo XXl como creatividad, pensamiento critico, liderazgo, resolucién de problemas y curiosidad.

La narrativa se articula en un marco de colaboracién y competencia sana. Los "Agentes Innovadores" trabajan en
equipos multidisciplinarios que simulan ser consultorias educativas encargadas de asesorar a diferentes instituciones
en la implementacion tecnolégica. Cada equipo enfrentard misiones que simulan casos reales, donde deberan

investigar, disefiar estrategias, evaluar riesgos y presentar soluciones innovadoras.

La experiencia se desarrolla dentro de una plataforma de gamificacién estructural que utiliza puntos, niveles, insignias
y tablas de clasificacién para motivar la participacién activa y el compromiso. Los estudiantes acumulan puntos por sus
aportes, superan niveles que representan grados de experticia y obtienen insignias que certifican habilidades
especificas como "Lider Inclusivo", "Pensador Critico Tecnoldgico" o "Creativo Digital". La tabla de clasificacién genera

un ambiente de competencia amistosa que impulsa la mejora continua.

Ademéds, la experiencia incorpora criterios de diversidad, equidad e inclusién (DEI) de forma transversal. Los escenarios
y retos estdn diseflados para contemplar diferentes contextos culturales, sociales y econémicos, promoviendo la

reflexién sobre cémo la tecnologia puede ser un puente o una barrera para la inclusién educativa. Los estudiantes



deben tomar decisiones éticas y responsables que consideren estas dimensiones para obtener mejores puntuaciones y

reconocimiento.

En resumen, "Innovadores Digitales" es una experiencia gamificada que combina narrativa inmersiva, aprendizaje
colaborativo, retos reales, y un sistema de recompensas para entrenar a los futuros lideres en educacién a pensar

criticamente sobre el uso de la tecnologia y crear ambientes de aprendizaje innovadores, inclusivos y efectivos.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Detalladas

o Sistema de Puntos:
Los estudiantes ganan puntos por completar actividades, participar en discusiones, presentar propuestas, y cumplir
con criterios de calidad y DEI. Cada accién tiene un valor asignado, por ejemplo:

o Investigacion y andlisis critico: 20 puntos

o Disefio de propuesta innovadora: 30 puntos

o Presentacién clara y argumentada: 25 puntos

o Incorporacion efectiva de criterios DEI: 15 puntos

o Retroalimentacién constructiva a compafieros: 10 puntos

e Niveles:
La progresién se estructura en cinco niveles que simbolizan el dominio y experiencia del estudiante en la tematica:

o Nivel 1 - Explorador Digital: Introducciéon a conceptos basicos.

o Nivel 2 - Investigador Tecnolégico: Andlisis critico y evaluacion de herramientas.

o Nivel 3 - Disefiador de Ambientes: Creacién de propuestas de ambientes de aprendizaje.

o Nivel 4 - Lider Innovador: Coordinacion y liderazgo en equipos.

o Nivel 5 - Experto en Ambientes Tecnoldgicos Inclusivos: Integracién avanzada de DEIl y liderazgo estratégico.
Para subir de nivel, se requiere acumular un nimero determinado de puntos y evidenciar la adquisicién de
competencias especificas.

e Insignias:
Se otorgan insignias digitales para reconocer habilidades y logros destacados en areas concretas, tales como:

o Creatividad Digital: Por propuestas innovadoras y originales.

o Pensamiento Critico: Por analisis profundos y cuestionamientos relevantes.

o Liderazgo Inclusivo: Por fomentar la participacién diversa y equitativa.

o Resolucién de Problemas: Por soluciones viables y bien fundamentadas.

o Curioso Incansable: Por exploracién y autoaprendizaje adicional.

Estas insignias se pueden mostrar en el perfil del estudiante y motivan la especializacién.



e Retos y Misiones:

Las actividades estan planteadas como misiones que deben superar los equipos. Cada misién presenta un caso real
o hipotético con problemas relacionados al uso de tecnologia en educacidn. Los retos exigen investigacion, disefio,

debate y presentacion de soluciones.
¢ Recompensas:

Ademas de puntos e insignias, los mejores equipos obtienen privilegios como mentorias con expertos invitados,

acceso a recursos adicionales, o la posibilidad de liderar una actividad posterior.
e Progresion y Retroalimentacién Inmediata:

Los estudiantes reciben retroalimentacién continua mediante comentarios del docente y pares, ademas de reportes

automaticos de su avance en la plataforma gamificada. Esto permite ajustar estrategias y mejorar desempefio.
o Tabla de Clasificacion:

Se actualiza semanalmente y muestra la posicién de cada equipo y estudiante segln puntos acumulados, niveles

alcanzados e insignias obtenidas. Esto genera un ambiente competitivo pero motivador.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Exploracién y Analisis Critico - "Detectives Tecnoldgicos"

Descripcion: Equipos de 3 a 4 estudiantes investigan diferentes tecnologias educativas actuales y analizan sus

beneficios y desventajas para crear un informe critico.

Instrucciones:

e Formar equipos heterogéneos considerando diversidad de perfiles y experiencias.
e Asignar a cada equipo una tecnologia educativa (ejemplo: plataformas LMS, realidad aumentada, IA en educacién,
apps de colaboracién, etc.).
e Investigar usando fuentes académicas, noticias y testimonios reales.
e Analizar criticamente la tecnologia asignada, enfocandose en: impacto en el aprendizaje, retos éticos, aspectos DEl,
y desafios practicos.
e Redactar un informe de 2-3 paginas con conclusiones claras.
Tiempo estimado: 3 horas (puede estar distribuido en sesiones).
Materiales: Acceso a internet, ordenador o tablet, plataforma colaborativa (Google Docs, Microsoft Teams, etc.).
Integracién con mecanicas: Por cada informe entregado, el equipo recibe 20 puntos; ademas, se otorgan puntos

extra por calidad de analisis y enfoque DEI (hasta 15 puntos adicionales). Se otorga insignia “Pensador Critico” a los

mejores informes.



Actividad 2: Disefio Creativo - "Arquitectos del Aprendizaje Digital"

Descripcion: Los equipos disefian un prototipo de ambiente de aprendizaje que integra tecnologia de forma

innovadora y accesible, considerando retos y soluciones.
Instrucciones:
o Partir del analisis realizado en la actividad 1.

e Definir un contexto educativo especifico (nivel, poblacién, recursos disponibles).

e Disefiar un ambiente de aprendizaje que utilice la tecnologia asignada o una combinacién, cuidando aspectos de

inclusién, accesibilidad, y ética.

o El disefio debe incluir: objetivos de aprendizaje, herramientas tecnolégicas, estrategias didacticas, evaluacién y

medidas para superar posibles retos.
e Elaborar un esquema, mapa visual, o presentacién que explique el prototipo.
Tiempo estimado: 4 horas en total, con trabajo en clase y fuera de clase.
Materiales: Herramientas digitales para disefio (Canva, Miro, PowerPoint), acceso a internet.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan 30 puntos por disefio entregado y hasta 20 puntos extra por creatividad y

enfoque DEI. Los equipos que sobresalgan reciben insignia “Creatividad Digital”.

Actividad 3: Debate y Resoluciéon de Problemas - "Jornada de Consultoria"

Descripcion: Cada equipo asume el rol de consultores que deben presentar su propuesta ante un “Consejo Educativo”

(companferos y docente) y defender sus soluciones ante preguntas vy criticas.

Instrucciones:

e Preparar una presentacién oral de 10 minutos por equipo.

Simular la reunién con el consejo, donde otros equipos hacen preguntas y plantean desafios.

e Responder con argumentos fundamentados, demostrando pensamiento critico y liderazgo.

e Promover que las preguntas y comentarios contemplen aspectos de diversidad, equidad e inclusion.
Tiempo estimado: 2 horas para presentaciones y debates.
Materiales: Proyector o pantalla, herramientas para presentacién (PowerPoint, Prezi), espacio para debate.

Integracion con mecdnicas: 25 puntos por presentacién, 15 puntos por respuestas claras y argumentadas, 10

puntos por liderazgo en debates. Insignia “Lider Inclusivo” para quienes fomenten participacién equitativa.

Actividad 4: Reflexion Individual - "Bitacora del Innovador"

Descripcion: Cada estudiante escribe una reflexién personal sobre los aprendizajes, retos identificados y su visién

sobre el uso responsable de la tecnologia en ambientes de aprendizaje.

Instrucciones:

e Redactar una bitadcora de al menos 500 palabras.



e Incluir reflexiones sobre cdmo aplicarian lo aprendido en su préactica profesional.
o Identificar desafios personales para incorporar criterios DEI.
Tiempo estimado: 1 hora.

Materiales: Plataforma de gestiéon académica o documento digital.

Integracion con mecdnicas: 15 puntos por entrega, hasta 10 puntos extra por profundidad y andlisis. Insignia

“Curioso Incansable” para reflexiones que evidencien autoaprendizaje.

Actividad 5: Autoevaluacion y Evaluacion Entre Pares - "Evaluadores Expertos"

Descripcidn: Los estudiantes evalUan su propio desempefio y el de sus compaferos mediante rdbricas basadas en

criterios de creatividad, pensamiento critico, liderazgo, resolucién de problemas y DEI.
Instrucciones:
e Completar una rdbrica para autoevaluacién.
e Evaluar a dos equipos diferentes segun rdbrica proporcionada.
e Entregar retroalimentacién constructiva y sugerencias de mejora.
Tiempo estimado: 1.5 horas.
Materiales: Formularios digitales (Google Forms, Microsoft Forms).

Integracion con mecanicas: 10 puntos por autoevaluacién y 15 puntos por evaluacién entre pares. Recompensa con

insignia “Resolucién de Problemas” para quienes aporten sugerencias concretas y Utiles.

Actividad 6: Misidon Final - "Propuesta Integral para un Ambiente Inclusivo"

Descripcion: Cada equipo elabora un documento final integrando aprendizajes previos que contenga una propuesta

completa para crear un ambiente de aprendizaje tecnolégico, inclusivo y efectivo.
Instrucciones:
e Incorporar analisis, disefo, reflexiones y mejoras sugeridas.

e Presentar un plan de implementacién con indicadores claros de éxito y estrategias para superar retos.

e El documento debe tener entre 8 y 10 paginas, con referencias y anexos.
Tiempo estimado: 6 horas (trabajo colaborativo fuera y dentro del aula).
Materiales: Procesador de texto, acceso a informacién y plataforma colaborativa.

Integracion con mecdnicas: 50 puntos por entrega completa, 30 puntos por innovacién y cumplimiento de criterios

DEI. Insignia “Experto en Ambientes Tecnoldgicos Inclusivos” para los mejores proyectos.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego



o Participacion Obligatoria: Todos los estudiantes deben participar activamente en cada actividad para poder
acumular puntos.
o Trabajo en Equipo: Las actividades grupales requieren colaboracién y compromiso; la evaluaciéon también
considerard la equidad en la participacién.
e Condiciones de Victoria: El equipo o estudiante que acumule mas puntos y alcance el nivel 5 con al menos tres
insignias sera reconocido como “Innovador Digital Destacado”.
e Penalizaciones:
o Entrega tardia: -5 puntos por dia de retraso.
o Falta de respeto o discriminacion en debates o trabajos: pérdida inmediata de 20 puntos y posible exclusién de
actividades.
o Plagio o falta de ética académica: descalificacién inmediata de la actividad.
» Turnos y Roles: En debates y presentaciones, cada equipo debe organizar roles claros (lider, portavoz,
investigador, moderador). El docente supervisa y facilita el orden.
e Tabla de Puntos: Se publica semanalmente en la plataforma con desglose por equipo y estudiante.
o Sistema de Logros: Los logros se registran automaticamente al cumplir criterios y se pueden visualizar en el perfil
del estudiante.
o Respeto a la Diversidad: Se valorara especialmente la inclusién de perspectivas diversas y la sensibilidad cultural

en todas las actividades.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

La evaluacién es formativa y sumativa, integrada en el sistema de gamificacién para maximizar la motivacién vy el
aprendizaje efectivo. Se utilizan criterios claros que consideran tanto la calidad del contenido como la participacién, la

colaboracién y la incorporacién de DEI.

Criterios de Evaluacion

e Creatividad: Originalidad y novedad en propuestas y soluciones.

e Pensamiento Critico: Capacidad para analizar, cuestionar y argumentar con fundamentos sélidos.
e Resolucion de Problemas: Identificacidn precisa de retos y propuestas viables.

e Liderazgo: Coordinacion efectiva del equipo y promocién de la participacién equitativa.

o Curiosidad y Autoaprendizaje: Blusqueda activa de informacién adicional y reflexién personal.

Incorporacion de DEI: Inclusién consciente de aspectos de diversidad, equidad e inclusién en todas las fases.

Rubricas Integradas



Se disefian rubricas para cada actividad con niveles de desempefio (Excelente, Bueno, Satisfactorio, Necesita Mejora)
gue asignan puntos especificos. Por ejemplo, en el disefio del ambiente de aprendizaje, se evalla:

e Claridad y coherencia del disefio (0-10 puntos)

e Innovacién tecnoldgica aplicada (0-10 puntos)

e Consideracion de diversidad y accesibilidad (0-10 puntos)

e Viabilidad y resolucién de retos (0-10 puntos)

e Presentacién y comunicacién (0-10 puntos)

Evidencias de Aprendizaje

Se recogen evidencias como informes, presentaciones, reflexiones personales, evaluaciones entre pares y producto

final. Estas evidencias permiten analizar el proceso y el producto del aprendizaje.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién de reflexiéon grupal donde los estudiantes discuten cémo su rol de
“Innovadores Digitales” les permitié comprender los retos y oportunidades del uso de la tecnologia en ambientes de
aprendizaje. Se invita a compartir aprendizajes, dificultades y compromisos futuros para aplicar los conocimientos en

su practica profesional.

El docente cierra la narrativa reconociendo a los “agentes” que alcanzaron los niveles y logros, reforzando el sentido de

comunidad y responsabilidad ética para el futuro educativo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

o Tiempo necesario: La experiencia puede desarrollarse en un médulo de 4 a 6 semanas, con sesiones presenciales
y trabajo auténomo, estimando entre 25 y 30 horas en total.

e Espacio fisico: Aula equipada con conexién a internet, proyector o pantalla para presentaciones, y espacios para
trabajo colaborativo en equipos.

e Materiales y herramientas TIC: Ordenadores o tablets con acceso a internet, plataformas colaborativas (Google
Workspace, Microsoft Teams), herramientas para disefio visual (Canva, Miro), software para presentaciones

(PowerPoint, Prezi), herramientas para formularios y rubricas digitales.

e Tamano del grupo: Idealmente entre 12 y 24 estudiantes para facilitar el trabajo en equipos y permitir una

gestion efectiva del sistema gamificado.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizacién con la plataforma de gamificacién y las herramientas digitales.

o Disefio y adaptacién de rdbricas y criterios DEI.



o Preparacién de materiales base sobre tecnologias educativas actuales.

o Planificacién detallada de las sesiones y actividades.

e Posibles dificultades y soluciones:

o Resistencia al trabajo colaborativo: Promover actividades iniciales de integracién y establecer normas claras de
convivencia y responsabilidad compartida.

o Brecha tecnoldgica entre estudiantes: Facilitar acceso a recursos y formacién basica en herramientas digitales al
inicio.

o Desbalance en participacion: Uso de autoevaluacién y evaluacién entre pares para detectar y corregir
desigualdades.

o Gestion del tiempo: Dividir las actividades en fases claras y establecer fechas limite realistas.

o Incorporacidn efectiva de DEI: Sensibilizar desde el inicio con ejemplos y casos para valorar la diversidad y

equidad.
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