Exploradores de la Inteligencia Artificial: La Mision de los

TechNinjas

Gamificacién Estructural | Tecnologia e Informatica | Tecnologia | Tema: La intelegencia artificial

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

En un futuro cercano, la ciudad de TecnoMundo estd llena de maquinas y dispositivos que ayudan a sus habitantes en
muchas tareas cotidianas. Sin embargo, Ultimamente, algunas maquinas han empezado a comportarse de manera

extrafia y desordenada. La causa: un virus digital que afecta a los sistemas basados en inteligencia artificial (1A).

La alcaldia de TecnoMundo ha convocado a un equipo especial de jovenes héroes, Ilamados los TechNinjas, para

investigar, aprender y solucionar los problemas que estan afectando a las maquinas inteligentes.

Roles de los Estudiantes
Cada estudiante serd un TechNinja con un rol especifico dentro del equipo:

o Detective de Datos: Experto en recopilar y analizar informacién sobre cémo funcionan las maquinas inteligentes.

e Constructor de Cédigos: Responsable de aprender y crear pequefios programas que ayudan a las méaquinas a

comportarse correctamente.

o Disenador de Soluciones: Encargado de idear mejoras creativas para que la IA pueda ayudar mejor a la

comunidad.

e Embajador Responsable: Promueve el uso ético y responsable de la tecnologia y la IA en la ciudad.
Misién Principal
La misién de los TechNinjas es explorar los secretos de la inteligencia artificial, entender cémo funciona y encontrar

soluciones para reparar las maquinas afectadas por el virus digital. Para lograrlo, deberan superar diferentes retos y

pruebas que pondran a prueba su creatividad, pensamiento critico, innovacién y responsabilidad.

Durante esta aventura, los estudiantes aprenderan conceptos basicos de la IA, como reconocimiento de patrones,

algoritmos simples, ética tecnoldgica y cémo la IA impacta en la vida diaria.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

La narrativa esta disefiada para que los nifios se sumerjan en un mundo donde la inteligencia artificial no es algo
abstracto o lejano, sino una herramienta que pueden entender y manipular. El enfoque practico y lidico los motiva a
investigar, crear y reflexionar sobre el impacto de la tecnologia en su entorno. Ademas, al asumir roles, se promueve el

trabajo colaborativo y el desarrollo de competencias del siglo XXI, como la creatividad y la responsabilidad social.

Desarrollo de la Historia



Al comenzar la experiencia, los estudiantes reciben un mensaje urgente de la alcaldia, invitdndolos a formar parte del
equipo TechNinja. A lo largo de la experiencia, irdn desbloqueando niveles que representan diferentes distritos de

TecnoMundo, cada uno con desafios que implican diferentes aspectos de la IA.

El viaje concluye con una gran misién colectiva: disefiar una solucién tecnoldgica ética y creativa para proteger la

ciudad de futuras amenazas digitales, aplicando todo lo aprendido.

Mecanicas de Juego

Mecdanicas de Juego

Sistema de Puntos

Los estudiantes ganan puntos por completar actividades, responder preguntas, colaborar en equipo y demostrar
comprensién de los conceptos. Cada actividad tiene asignado un valor en puntos que se suman al perfil de cada
TechNinja.

e Respuestas correctas y participacién activa: 10 puntos.

e Soluciones creativas o innovadoras: 15 puntos.

e Trabajo en equipo y ayuda a compaferos: 5 puntos adicionales.

Niveles

La experiencia estd dividida en 5 niveles, cada uno representando un distrito diferente de TecnoMundo. Para avanzar,
los estudiantes deben acumular un minimo de puntos y superar los retos asignados.

e Nivel 1: Distrito de Datos (Introduccién a IA y recopilacién de informacién).

e Nivel 2: Distrito Algoritmico (Programacién basica y ldgica).

¢ Nivel 3: Distrito Creativo (Disefio de soluciones innovadoras).

Nivel 4: Distrito Etico (Responsabilidad y ética en IA).

¢ Nivel 5: Distrito Protector (Misidn final colectiva).

Insignias

Las insignias son premios visuales que reconocen habilidades o logros especificos. Se pueden coleccionar y mostrar en
un mural o tablero digital.

e Detective de Datos: Por completar todas las actividades de investigacién.

e Constructor Creativo: Por crear programas o ideas innovadoras.

e Embajador Responsable: Por demostrar comprensiéon de la ética tecnoldgica.

e TechNinja Estrella: Por completar todos los niveles con éxito.

Retos



Cada nivel tiene retos o desafios que deben completarse para avanzar. Pueden ser puzzles, juegos de légica, debates,

creacion de prototipos o soluciones digitales simples.

Recompensas

Ademas de puntos e insignias, se otorgardn “TechCoins” virtuales que podran usar para “comprar” ayudas o pistas en

los retos futuros, promoviendo la toma de decisiones y estrategia.
Progresion

Los estudiantes pueden ver su progreso en una tabla de clasificacién y un tablero de niveles, lo que motiva a seguir

explorando y mejorando.

Retroalimentacion Inmediata

Cada actividad incluye retroalimentacién rapida mediante fichas de respuesta, comentarios del docente o sistemas

digitales que indican si la respuesta fue correcta y sugieren mejoras.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Detectives de Datos”

Descripcion: Introduccién a la inteligencia artificial explorando ejemplos cotidianos y recolectando datos sobre

maquinas inteligentes.
Instrucciones:
e Formar equipos segun roles asignados.
e Ver un video corto con ejemplos simples de IA (robots que hablan, asistentes de voz, juegos inteligentes).
e Realizar una lluvia de ideas sobre dénde encuentran IA en su hogar o escuela.
e Registrar en un cuadro los ejemplos encontrados.
e Responder un cuestionario en equipo para ganar puntos.
Tiempo estimado: 45 minutos.

Materiales: Video (puede ser de YouTube o material creado por el docente), papelégrafo o cuadernos, lapices,

cuestionarios impresos.

Integracion con mecdnicas: Otorgar 10 puntos por participacién activa y respuestas correctas; al equipo que

complete primero el cuadro se le otorga insignia “Detective de Datos”.

Actividad 2: “Construyendo Algoritmos”

Descripcion: Aprender programacién bdsica mediante juegos de secuencias y algoritmos simples.



Instrucciones:
e En grupos, usar tarjetas con comandos (avanzar, girar, detener) para crear un algoritmo que lleve a un robot
imaginario desde un punto A a un punto B.

e Probar el algoritmo con un compafero que simula al robot y ejecuta las instrucciones.
e Corregir errores y mejorar el algoritmo.

e Presentar la solucién al grupo.
Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Tarjetas con comandos impresas, espacio despejado para simular movimientos, papel para anotar

algoritmos.

Integracion con mecdnicas: 15 puntos por algoritmo funcional, 5 puntos por trabajo colaborativo. La insignia

“Constructor Creativo” se otorga a los equipos con algoritmos mas eficientes y creativos.

Actividad 3: “Disenadores de Soluciones”

Descripcidon: Crear un prototipo o dibujo de una méquina inteligente que ayude a la comunidad.

Instrucciones:

e Cada equipo piensa en un problema en su entorno (reciclaje, ayuda en casa, educacioén, etc.).
e Disefian una solucién usando IA que pueda resolver ese problema.
e Elaboran un dibujo o maqueta simple del dispositivo.
e Preparan una breve presentacién para explicar su idea.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Cartulina, colores, tijeras, pegamento, materiales reciclables para maquetas.

Integracion con mecdnicas: 20 puntos por creatividad y funcionalidad, 15 puntos por presentacién clara. Insignia

“Constructor Creativo” adicional para ideas innovadoras.

Actividad 4: “Embajadores Responsables”

Descripcion: Debate y reflexién sobre el uso ético de la inteligencia artificial.

Instrucciones:

e Presentar ejemplos de situaciones donde la IA puede causar problemas (privacidad, decisiones injustas, mal uso).
e En equipos, discutir qué se debe hacer para usar la IA de forma responsable.

e Crear un cartel con “Reglas de Oro para la IA Responsable”.

e Compartir con el grupo y votar las reglas mas importantes.

Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Cartulinas, marcadores, ejemplos impresos o digitales, espacio para debate.



Integracion con mecdnicas: 10 puntos por participacién, 15 puntos para los mejores carteles, insignia “Embajador

Responsable”.

Actividad 5: “Mision Final: Protegiendo TecnoMundo”

Descripciéon: Como TechNinjas, diseflar una campafa o solucién colectiva para proteger la ciudad de ataques digitales

futuros.
Instrucciones:
e Cada equipo presenta su propuesta basada en lo aprendido.
e Se realiza una votacién para elegir la propuesta mas viable y creativa.
e Juntos, desarrollan un plan que combine las mejores ideas.
e Preparan un mural o presentacion final para la alcaldia de TecnoMundo.
Tiempo estimado: 120 minutos.
Materiales: Materiales para presentacién (cartulinas, dispositivos digitales, etc.), espacio para exposicién.

Integracion con mecanicas: Puntos colectivos segun la calidad y participacién (hasta 50 puntos), insignia “TechNinja

Estrella” para todos los que completen la misién.

Detalles adicionales

Para cada actividad, el docente proporcionara retroalimentaciéon inmediata, usando fichas de correccién y comentarios

positivos. Las TechCoins se pueden ganar respondiendo preguntas extras o ayudando a otros equipos.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria

e Superar los cinco niveles acumulando al menos 250 puntos.
e Completar todos los retos y actividades asignados.
e Demostrar comprensién y aplicacién de los principios basicos de IA y ética tecnolégica.

e Participar activamente en equipo y respetar roles.

Penalizaciones

e Pérdida de 5 puntos por comportamiento disruptivo o falta de respeto.
e No recibir puntos en actividades no completadas o respuestas incorrectas reiteradas.

e Restriccion temporal de uso de TechCoins en caso de incumplimiento de reglas de equipo.



Turnos y Roles

e Las actividades grupales se desarrollan en turnos donde cada rol contribuye segin su funcién.

e Se fomenta la rotacién de roles para que todos experimenten diferentes responsabilidades.

Restricciones

e Uso responsable de materiales y dispositivos digitales.
e Respetar los tiempos asignados.

e Segquir las indicaciones del docente para evitar confusién o desorden.

Tabla de Puntos

Actividad Puntos Bonus por Creatividad/Colaboracion
Detectives de Datos 10 5

Construyendo Algoritmos 15 5

Disefiadores de Soluciones 20 15

Embajadores Responsables 10 15

Misién Final 50 20

Sistema de Logros

e Para obtener insignias, el estudiante debe cumplir con al menos el 80% de los criterios de la actividad respectiva.
e Las TechCoins se otorgan por respuestas correctas extras, colaboracién y participacién destacada.

o La tabla de clasificacién se actualiza semanalmente para mostrar avances individuales y grupales.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

Comprension conceptual: Capacidad para explicar qué es la inteligencia artificial y cémo funciona.

Aplicacion practica: Disefio y ejecucién de algoritmos simples y soluciones con IA.

Creatividad e innovacioén: Originalidad en propuestas y soluciones presentadas.

Responsabilidad y ética: Participacién en debates y creacién de normas para uso responsable de la tecnologia.

e Trabajo colaborativo: Nivel de cooperacién, respeto y apoyo en equipo.



Rubricas Integradas

Criterio

Comprensién

conceptual

Aplicacién practica

Creatividad e

innovacién

Responsabilidad y

ética

Trabajo

colaborativo

Excelente (4)

Explica con claridad y

ejemplos precisos

Realiza algoritmos y

prototipos funcionales

Ideas originales y bien

fundamentadas

Participa activamente y

promueve normas

Contribuye, ayuda y

respeta siempre

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (3)

Explica con claridad pero

ejemplos limitados

Realiza con algunos

errores minimos

Ideas adecuadas con

poca originalidad

Participa pero con poca

iniciativa

Contribuye y respeta la

mayoria del tiempo

e Cuadernos de notas y resultados de cuestionarios.

e Algoritmos escritos y presentados.

e Dibujos, maquetas y presentaciones de soluciones.

e Carteles y reglas éticas creadas.

e Registro de participacién y puntos acumulados.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Regular (2)

Explica con dudas o

conceptos confusos

Realiza con muchas

dificultades

Ideas poco claras o

repetitivas

Participa solo cuando

se le solicita

Contribuye poco o

genera conflictos

Necesita

Mejorar (1)

No comprende ni

explica

No realiza o no

funciona

Sin ideas o copia

No participa o

interrumpe

No contribuye ni

respeta

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién grupal para que los TechNinjas compartan lo aprendido, reflexionen

sobre el impacto de la IA en sus vidas y cdmo pueden ser responsables con la tecnologia. Se entrega un certificado

simbdlico y se celebra la “proteccién” de TecnoMundo gracias a su esfuerzo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

Tiempo Necesario

e La experiencia puede desarrollarse en 2 a 3 semanas, dedicando 3 a 4 sesiones semanales de 60 a 90 minutos.

e Permite flexibilidad para adaptar segun ritmo y contexto escolar.



Espacio Fisico

e Aula con espacio para trabajo en equipo y movimiento (para la simulacién de algoritmos).

e Zona para exposiciones y mural de insignias.

Materiales y Herramientas TIC

e Computadora o proyector para videos y presentaciones.

e Tarjetas impresas con comandos y roles.

o Materiales béasicos de papeleria: cartulinas, colores, tijeras, pegamento.
e Acceso a internet para recursos digitales opcionales.

e Tablero o pizarra para mostrar tabla de puntos y avance.

Tamafno del Grupo

e Ideal para grupos de 15 a 25 estudiantes, divididos en equipos de 4 a 5 personas para fomentar colaboracién.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con conceptos basicos de inteligencia artificial adaptados a primaria.
e Preparar materiales y recursos audiovisuales.

o Diseflar o adaptar cuestionarios y fichas de retroalimentacién.

e Planificar la distribucién de roles y dindmicas grupales.

e Configurar sistema de puntos y seguimiento (puede ser manual o digital).

Posibles Dificultades y Como Superarlas

e Dificultad para entender conceptos técnicos: Usar ejemplos cotidianos y lenguaje sencillo; apoyarse en videos y
juegos.

e Falta de motivacidn o participacidn: Incentivar mediante recompensas visibles y roles activos.

e Conflictos en equipos: Promover normas de respeto y rotar roles para equilibrar responsabilidades.

e Limitaciones tecnoldgicas: Adaptar actividades a formato papel o manipulativo si no hay acceso a dispositivos.

e Tiempo insuficiente: Priorizar actividades esenciales y dividir la experiencia en fases.
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