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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

En el futuro cercano, la educacién inicial se encuentra en un punto crucial de evolucién. La Organizacién Mundial de
Educacién ha lanzado un desafio global: formar equipos de “Investigadores de la Educacién Inicial” capaces de disefiar
informes de investigacion rigurosos, innovadores y Utiles para transformar las practicas educativas en contextos reales.
Los estudiantes de la Licenciatura en Educacién Inicial han sido convocados a integrar la prestigiosa “Liga de
Investigadores”, un grupo élite de expertos que debe completar una serie de misiones para crear un informe de
investigacién ejemplar. Este informe servird como base para implementar nuevas estrategias educativas en
comunidades vulnerables.

El aula se transforma en la sede central de esta Liga, donde cada estudiante asume un rol clave (Investigador Principal,
Analista de Datos, Coordinador de Fuentes, Redactor Cientifico, y Evaluador Critico) y debe colaborar en equipo para

cumplir la misién.

Roles de los Estudiantes

e Investigador Principal: Lidera el equipo, organiza el plan de trabajo y asegura la calidad del informe final.

o Analista de Datos: Recopila, procesa y presenta datos relevantes para la investigacion.

e Coordinador de Fuentes: Se encarga de la busqueda y validaciéon de fuentes bibliograficas y documentales.
o Redactor Cientifico: Construye el texto del informe con coherencia, claridad y rigurosidad académica.

o Evaluador Critico: Revisa y ofrece retroalimentaciéon para mejorar el informe, identificando errores y proponiendo

mejoras.
Misién Principal
La misién de la Liga de Investigadores es crear un informe de investigacién sobre un tema especifico en Ciencias de la

Educacién (por ejemplo, estrategias de ensefianza en educacidn inicial, impacto del juego en el aprendizaje, o inclusién

educativa temprana). El informe debe ser riguroso, claro y Gtil para futuras intervenciones educativas.

Para lograrlo, los equipos deben superar diversas etapas: formulacién de preguntas de investigacién, disefio

metodoldgico, blsqueda y andlisis de fuentes, redaccién y revision del informe, y presentacion final.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje

La experiencia gamificada centra su aprendizaje en que los estudiantes comprendan y apliquen las fases esenciales
para la elaboracién de un informe de investigacion: desde la conceptualizacion del problema hasta la presentacién de
resultados. La narrativa potencia las competencias del siglo XXI al fomentar pensamiento critico, innovacién,

colaboracién efectiva, liderazgo y responsabilidad en el trabajo en equipo.



El hecho de que cada estudiante tenga un rol especifico enfatiza la importancia del trabajo colaborativo y la
interdependencia para alcanzar un objetivo comuin. Ademas, al competir y colaborar para ir acumulando puntos, subir
niveles y obtener insignias, los estudiantes se sienten motivados a profundizar en el contenido y a desarrollar

habilidades practicas vinculadas con la investigacién educativa.

En resumen, la narrativa transforma un proceso académico tradicional en una aventura activa, donde los estudiantes

no sélo aprenden teoria sino que la aplican en un contexto de desafio, colaboracién y reconocimiento.

Mecanicas de Juego

Sistema de Puntos

Cada actividad completada dentro de la experiencia otorga puntos segun la calidad, creatividad y puntualidad de
entrega. Por ejemplo, formular una pregunta de investigacién clara y pertinente puede sumar 20 puntos, mientras que

la entrega de un borrador completo y bien estructurado puede sumar hasta 50 puntos.

Los puntos se registran en una tabla visible para todos y permiten medir el progreso individual y grupal.

Niveles
La progresion se divide en cinco niveles que reflejan el avance en la elaboracién del informe:
e Nivel 1 - Exploradores: Comprension basica del tema y formulacién de la pregunta de investigacién.
e Nivel 2 - Analistas: Disefio metodoldgico y busqueda inicial de fuentes.
e Nivel 3 - Constructores: Redaccién de borradores y analisis de datos.
¢ Nivel 4 - Revisores: Retroalimentacién, correcciéon y mejoras del informe.

e Nivel 5 - Maestros Investigadores: Presentacion final y evaluacién integral.

Para subir de nivel, los estudiantes deben alcanzar un umbral minimo de puntos y cumplir con las tareas asignadas.

Insignias

Las insignias son reconocimientos simbdlicos que se otorgan al cumplir hitos especificos:
e “Pregunta Perfecta”: Por formular una pregunta de investigacion clara y relevante.
e “Detective de Fuentes”: Por encontrar y validar fuentes confiables y variadas.
e “Maestro Redactor”: Por entregar un texto con excelente redaccién y argumentacién.
e “Critico Constructivo”: Por ofrecer retroalimentacién valiosa y respetuosa.

e “Lider de Equipo”: Para el Investigador Principal que coordine eficazmente a su grupo.

Las insignias pueden ser digitales (imagenes o stickers) o fisicas (pins, tarjetas) y fomentan el sentido de logro y

orgullo.

Retos

La experiencia incluye retos semanales opcionales que permiten ganar puntos extra, por ejemplo:



e Desafio de creatividad: proponer un disefio innovador para presentar los resultados.
e Reto colaborativo: resolver un problema inesperado en equipo (p.ej., discrepancias en fuentes).

o Desafio de liderazgo: gestionar el tiempo y roles para mejorar la eficiencia del equipo.

Recompensas
Ademas de puntos e insignias, los equipos con mejor desempefio pueden obtener beneficios como:
e Tiempo adicional para consulta con el docente.

e Acceso a recursos exclusivos (ejemplos de informes, bibliografia avanzada).

e Reconocimiento publico en la clase o en redes institucionales.

Progresion y Retroalimentacion Inmediata

Al finalizar cada actividad, el docente o el sistema entrega retroalimentacion inmediata mediante comentarios,
sugerencias y asignacién de puntos e insignias. Esto permite a los estudiantes ajustar su trabajo y mantenerse

motivados para avanzar.

La tabla de clasificacién se actualiza tras cada entrega, fomentando una sana competencia y colaboracion.

Actividades Gamificadas

Introduccidn a la Liga: Formacion de Equipos y Asighacion de Roles

Descripcion: Se forman equipos de 5 estudiantes y se asignan los roles de Investigador Principal, Analista de Datos,

Coordinador de Fuentes, Redactor Cientifico y Evaluador Critico.
Instrucciones:

e El docente explica la narrativa y la misién.

e Los estudiantes eligen o se les asignan los roles.

e Se crea un nombre de equipo y un escudo (puede ser digital o dibujo).

e Se registra el equipo en la tabla de clasificacién.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Papel, colores, computadora o tablet para registro digital.

Integracion con mecdnicas: Otorga 10 puntos por equipo por completar esta actividad y la insignia “Lider de

Equipo” al Investigador Principal que organice mejor.

Actividad 1: Formulacion de la Pregunta de Investigacion

Descripcion: Cada equipo debe definir una pregunta clara, relevante y viable relacionada con un tema en educacién
inicial.

Instrucciones:

e Los equipos investigan temas actuales y seleccionan uno de interés.



e Formulan una pregunta SMART (especifica, medible, alcanzable, relevante, tiempo definido).
e Presentan la pregunta en clase para recibir retroalimentacién.

Tiempo estimado: 90 minutos (incluye discusién y retroalimentacion).

Materiales: Computadora, internet, pizarra o muro digital para exposicion.

Integracion con mecanicas: Cada equipo recibe hasta 20 puntos segun la calidad de la pregunta y la insignia

“Pregunta Perfecta”.

Actividad 2: Diseio Metodolégico y Planificaciéon

Descripcidon: Definir el método de investigacién, instrumentos y plan de trabajo.

Instrucciones:
e El equipo discute y elabora un esquema metodoldgico (tipo de estudio, poblacién, instrumentos).
¢ El Investigador Principal coordina la elaboracién del plan y agenda de actividades.
e Se entrega un documento con el disefio metodoldgico para revision.

Tiempo estimado: 2 horas.

Materiales: Computadora, plantillas de disefio metodolégico (pueden ser descargadas o creadas).

Integracion con mecdnicas: Hasta 30 puntos por claridad y viabilidad del disefio. Insignia “Analista de Datos” para el

rol que aporte mayor valor en esta fase.

Actividad 3: Busqueda y Validacion de Fuentes
Descripcidn: Investigar y seleccionar fuentes confiables y relevantes para sustentar la investigacién.
Instrucciones:
e El Coordinador de Fuentes busca articulos cientificos, libros, y documentos oficiales.
e Validan las fuentes en equipo, verificando vigencia, autoria y pertinencia.
e Preparan una bibliografia anotada con resimenes breves.
Tiempo estimado: 3 horas (puede ser distribuido en varias sesiones).
Materiales: Acceso a internet, repositorios académicos, gestor bibliografico (como Mendeley o Zotero).

Integracion con mecdnicas: Hasta 40 puntos por cantidad y calidad de fuentes. Insignia “Detective de Fuentes”.

Actividad 4: Redaccion del Informe (Primera Version)

Descripcidon: Elaborar el borrador del informe de investigaciéon con todos los apartados (introduccién, marco tedrico,

metodologia, resultados preliminares, conclusiones).
Instrucciones:
e El Redactor Cientifico coordina la escritura, integrando aportes de todo el equipo.

e Se utilizan normas académicas para citas y referencias (APA, Vancouver, etc.).

e Se entrega el documento para revisién.



Tiempo estimado: 4 horas.
Materiales: Computadora, procesador de texto, manual de normas de citacién.

Integracion con mecdnicas: Hasta 50 puntos por calidad, coherencia y estructura. Insignia “Maestro Redactor”.

Actividad 5: Revision y Retroalimentacion entre Pares
Descripcidon: Los equipos intercambian borradores para evaluar y ofrecer sugerencias constructivas.
Instrucciones:
e El Evaluador Critico lee el informe de otro equipo.
e Proporciona retroalimentacién escrita con aspectos positivos y areas de mejora.
e El equipo receptor ajusta su borrador segun la retroalimentacion.
Tiempo estimado: 3 horas.
Materiales: Documentos digitales, rdbrica de evaluacién para guiar la retroalimentacién.

Integracion con mecdnicas: Hasta 30 puntos para el equipo que entrega retroalimentacién valiosa. Insignia “Critico

Constructivo”.

Actividad 6: Presentacion Final y Defensa del Informe
Descripcion: Cada equipo expone su informe ante la clase y responde preguntas.
Instrucciones:

e Preparan presentacion audiovisual o péster digital.

e Cada miembro expone su parte y responde preguntas del docente y compaferos.

e Se evalla claridad, dominio del tema y capacidad argumentativa.
Tiempo estimado: 2 horas.
Materiales: Proyector, computadora, programas para presentacion (PowerPoint, Canva, Prezi).

Integracion con mecdnicas: Hasta 50 puntos por presentacién. Insignia “Maestro Investigador”. Reconocimiento

especial para el equipo ganador.

Retos Semanales Opcionales

Ejemplo de reto: Desafio de Innovacién: Proponer una estrategia educativa basada en los hallazgos para mejorar la

educacion inicial en una comunidad especifica.
Instrucciones:

e El equipo desarrolla una propuesta creativa.

e Presentan un breve video o documento explicativo.

e Reciben puntos extra por originalidad y factibilidad.
Tiempo estimado: 1-2 horas.

Materiales: Cdmara o smartphone, computadora.



Reglas y Condiciones

Condiciones de Victoria

e Completar todas las actividades con entregas puntuales y calidad aceptable.
e Alcanzar al menos el Nivel 5, con un puntaje acumulado minimo de 250 puntos.

e Presentar un informe final riguroso y coherente aprobado por el docente.

Penalizaciones

e Entregas tardias: -5 puntos por dia de retraso.
e Incumplimiento de rol o participacién minima: reduccién de hasta 10 puntos.

e No aceptar o responder a la retroalimentacion: pérdida de insignias y hasta 10 puntos.

Turnos y Roles

e Cada actividad debe realizarse con la participacién activa de todos los roles.

e Los roles pueden rotar en actividades posteriores para fomentar competencias diversas (opcional).
Restricciones

e No se acepta plagio; se realizard revisiéon con software antiplagio.

e Los puntos se otorgan solo si la actividad cumple criterios minimos establecidos.

Tabla de Puntos

Actividad Puntos Maximos
Formacion de Equipos y Roles 10
Pregunta de Investigacién 20
Disefio Metodolégico 30
BUsqueda de Fuentes 40
Redaccién del Informe 50
Revision y Retroalimentacién 30
Presentacién Final 50
Retos Semanales (extra) 20

Sistema de Logros

e Para obtener una insignia se debe cumplir con criterios especificos en la actividad correspondiente.

e Las insignias pueden acumularse y reflejan fortalezas individuales y de equipo.



¢ Al final, se premia al equipo con mayor cantidad de puntos y variedad de insignias.

Evaluacion Gamificada

Criterios de Evaluacion

e Relevancia y claridad: Calidad de la pregunta de investigacién y objetivos.

e Rigor metodolégico: Adecuacién y viabilidad del disefio y métodos.

o Fuentes y fundamentaciodn: Pertinencia, variedad y validacién de fuentes.

e Redaccidén y coherencia: Claridad, estructura y normas académicas en el informe.
o Colaboracion y liderazgo: Participacién activa y gestién del equipo.

e Presentacion y defensa: Dominio del tema y capacidad argumentativa.

Rubricas Integradas
Cada actividad cuenta con una rubrica detallada que valora aspectos técnicos y competencias blandas:
e Pregunta de Investigacidn: originalidad (0-5), claridad (0-5), pertinencia (0-10).
e Disefio Metodoldgico: coherencia (0-10), factibilidad (0-10), innovacién (0-10).
e Blusqueda de Fuentes: cantidad (0-10), calidad (0-15), anotaciones (0-15).
e Redaccidn: ortografia (0-10), estructura (0-15), argumentacién (0-25).

e Presentacion: claridad (0-10), dominio (0-15), interaccién (0-25).

Evidencias de Aprendizaje
e Documentos entregados (pregunta, disefio, bibliografia, borradores).
e Retroalimentacién escrita y ajustes realizados.
e Presentacién final grabada o en vivo.

e Participaciéon activa en retos y actividades colaborativas.

Reflexién Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la experiencia, los estudiantes realizan una reflexién grupal e individual donde expresan aprendizajes,

dificultades superadas y cémo aplicaran lo aprendido en su futura labor profesional.

La Liga de Investigadores se disuelve simbdlicamente, pero el compromiso con la calidad y la innovacion en la
educacioén inicial queda vigente. El docente cierra la narrativa destacando la importancia de la investigacién para

transformar realidades.

Recomendaciones Logisticas

Tiempo Necesario



e Se recomienda distribuir la experiencia en 4 a 5 semanas, con sesiones de 2 a 3 horas cada una.

e Incluir tiempos para trabajo auténomo y reuniones de equipo fuera del aula.

Espacio Fisico
e Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo.

e Acceso a pizarra, proyector y conexién a internet.

e Espacios para presentaciones grupales.

Materiales y Herramientas TIC

e Computadoras o tablets con acceso a internet.

e Software de procesamiento de texto (Word, Google Docs).

e Gestores bibliograficos (Mendeley, Zotero) recomendados.

e Plataformas para creacién de presentaciones (PowerPoint, Canva, Prezi).

e Herramientas para comunicacién y coordinaciéon (WhatsApp, Google Meet, Slack).

e Software para seguimiento de puntos e insignias (puede ser Excel o plataformas gamificadas gratuitas).
Tamano del Grupo

e Ideal: 20 a 30 estudiantes para formar 4 a 6 equipos.

e Permite diversidad de roles y competencia saludable.

Preparacion Previa del Docente

e Disefiar o adaptar plantillas y rdbricas.

e Preparar materiales y recursos de consulta.

Familiarizarse con herramientas TIC para seguimiento y retroalimentacion.
¢ Planificar tiempos y momentos de retroalimentacion.

e Entrenar en técnicas de facilitaciéon para el trabajo en equipo y gestién de conflictos.

Posibles Dificultades y C6mo Superarlas

o Desigualdad en participacion: Usar ribricas de evaluacién individual y fomentar roles rotativos.

Dificultad para entender la metodologia: Realizar sesiones introductorias con ejemplos practicos.
e Problemas técnicos o falta de acceso a TIC: Planificar alternativas offline o uso compartido de recursos.

o Desmotivacion: Mantener retroalimentacién positiva, reconocer logros y reactivar la narrativa con mini retos.

Conflictos en equipo: Intervenir como mediador, promover comunicacién abierta y respeto.
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