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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Era de la Inteligencia Artificial y la Mision de los Jévenes Innovadores

Estamos en el afio 2040. La inteligencia artificial (IA) ha transformado todos los aspectos de la vida humana: desde la
manera en que trabajamos, aprendemos y nos comunicamos, hasta cémo cuidamos el planeta. Sin embargo, esta
revolucién tecnoldgica también ha planteado grandes retos éticos, sociales y técnicos. En este contexto, los gobiernos
y las organizaciones educativas del mundo han creado equipos especiales de jévenes expertos llamados “Innovadores
Al” para disefar soluciones inteligentes que mejoren la calidad de vida y fomenten el desarrollo sostenible.

En esta experiencia gamificada, tU y tus compafieros seran reclutados como parte del equipo de “Innovadores Al”.
Cada estudiante asumira un rol clave dentro del equipo, como Analista de Datos, Programador Junior, Disefiador de
Interfaces o Investigador Etico. Juntos, deberadn enfrentar una serie de desafios y misiones basadas en problemas
reales relacionados con la inteligencia artificial, que pondran a prueba sus conocimientos, creatividad, pensamiento

critico y habilidades de liderazgo.

La misién principal serd desarrollar un proyecto final que utilice la inteligencia artificial para resolver un problema
social o ambiental. Para llegar a esta meta, los estudiantes deberan superar niveles de conocimiento, ganar puntos y
coleccionar insignias que reflejen sus habilidades y logros. La narrativa se construye como una aventura futurista,

donde cada reto superado acerca al equipo a la creacién de una IA ética, innovadora y responsable.

Ambientacion

El aula se convierte en “La Central de Innovacién Al”, un laboratorio futurista equipado con herramientas tecnoldgicas
basicas, pizarras digitales y espacios para trabajo colaborativo. Los estudiantes reciben un kit inicial que incluye una

“Guia del Innovador”, fichas de rol y un “Pasaporte Al” donde se registrardn sus avances y recompensas.

Roles de los Estudiantes

e Analista de Datos: Recopila, interpreta y presenta datos para entender casos y evaluar resultados.

e Programador Junior: Aprende conceptos béasicos de programacién aplicada a IA y crea pequerios algoritmos.
o Disenador de Interfaces: Desarrolla prototipos visuales y materiales para comunicar ideas y proyectos.

« Investigador Etico: Evalla los aspectos éticos, sociales y legales de las aplicaciones de IA.

o Coordinador de Proyecto: Lidera el equipo, organiza tareas y facilita la comunicacioén.

Los roles pueden rotar para que todos experimenten diferentes funciones y habilidades.

Conexion con el Tema de Aprendizaje



La narrativa integra areas clave de la inteligencia artificial: desde fundamentos tecnoldgicos, programacién basica y
andlisis de datos, hasta la reflexidn ética y social. A través de la historia y las misiones, los estudiantes aprenden sobre
algoritmos, aprendizaje automdtico, procesamiento de lenguaje natural, y el impacto de la IA en la sociedad, todo
mientras desarrollan competencias del siglo XXI como la creatividad, el pensamiento critico, la innovacidn, el liderazgo
y la responsabilidad.

Esta experiencia gamificada no solo busca transmitir conocimientos técnicos, sino también fomentar una comprensién

critica y responsable del rol de la inteligencia artificial en el mundo actual y futuro.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

Sistema de Puntos

Los estudiantes ganan puntos por cada actividad completada, participacién en clase, trabajo en equipo y creatividad
demostrada. Los puntos se registran en el “Pasaporte Al” y en una tabla de clasificacién visible en el aula o plataforma
digital.

e Completacién de tareas: 10-50 puntos segun dificultad

e Participacion activa: 5 puntos por intervencién relevante

e Calidad y creatividad: hasta 20 puntos extra por propuesta innovadora

e Trabajo en equipo y liderazgo: 10 puntos por colaboracién efectiva

Niveles

La experiencia cuenta con 4 niveles que representan etapas de aprendizaje y desafio:
e Nivel 1 - Explorador Al: Introduccién a conceptos basicos y roles.
e Nivel 2 - Desarrollador Al: Programacién y analisis sencillo.
e Nivel 3 - Innovador Al: Diseiio de proyectos y reflexiones éticas.
¢ Nivel 4 - Maestro Al: Presentacién y defensa del proyecto final.

Para avanzar de nivel, el equipo debe alcanzar una cantidad minima de puntos y completar retos especificos.
Insignias

Las insignias son reconocimientos especiales que los estudiantes pueden ganar individual o colectivamente:

e “Visionario Creativo”: Por propuestas originales e innovadoras.
e “Lider Inspirador”: Por demostrar liderazgo y buena comunicacién.
e “Analista Preciso”: Por trabajo detallado en datos y estadisticas.

o “Programador Agil”: Por éxito en mini retos de codificacién.



o “Guardian Etico”: Por propuestas responsables y reflexiones éticas profundas.

Las insignias se entregan en ceremonias breves dentro del aula y se colocan en el “Pasaporte Al” de cada estudiante.
Retos y Misiones

Cada nivel presenta varios retos que deben ser resueltos colaborativamente, apoyados en actividades gamificadas. Los
retos son problemas vinculados con la inteligencia artificial, que requieren investigacién, programacién simple, analisis

critico y disefio creativo.
Recompensas y Progresion

Ademas de puntos e insignias, los estudiantes reciben “Bonos de Innovacidon” que pueden usar para obtener ayudas en

retos futuros, como tiempo extra, recursos adicionales o pistas para resolver problemas.

Retroalimentaciéon Inmediata

Las actividades incluyen autoevaluaciones rapidas, quizzes digitales, y feedback del docente en tiempo real para que

los estudiantes puedan corregir errores y mejorar su desempefo antes de avanzar.

Tabla de Clasificacion

Se mantiene una tabla con el puntaje de equipos y estudiantes, visible en el aula o en linea, que fomenta la

competencia sana y la motivacién para superarse.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Conociendo a la Inteligencia Artificial”

Descripcion: Introducciéon tematica mediante una exploracién guiada y dindmicas de descubrimiento.
Instrucciones:

e Dividir a los estudiantes en equipos de 4-5 integrantes.

e Cada equipo recibe una “Guia del Innovador” con conceptos clave y un cuestionario interactivo.

e Los estudiantes investigan en Internet o en materiales proporcionados qué es la inteligencia artificial, sus tipos y

aplicaciones cotidianas.

e Luego discuten en equipo y completan un mapa mental en papel o digital sobre IA.

e Finalizan con un quiz rapido en plataforma Kahoot o similar para ganar puntos de equipo.
Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Guias impresas, acceso a Internet, pizarras, dispositivos digitales (tabletas o computadoras).



Integracion con mecdnicas: Puntos por respuestas correctas en quiz, avance a Nivel 1 tras completar el mapa

mental, insignia “Explorador Al” para equipos que participen activamente.

Actividad 2: “Programando un Bot Basico”

Descripcidn: Introduccién practica a la programaciéon de IA mediante cédigos simples y visuales (ej. Scratch o

MakeCode).
Instrucciones:
e Formar equipos y asignar roles (Programador Junior, Analista de Datos, etc.).
e El docente presenta conceptos basicos de algoritmos y légica de programacion.
e Los estudiantes siguen un tutorial para crear un chatbot simple que responda preguntas bésicas.
e Se promueve la creatividad para personalizar el bot con saludos originales o respuestas divertidas.

e Al terminar, cada equipo presenta su bot y explica cémo funciona.
Tiempo estimado: 2 horas

Materiales: Computadoras, acceso a Scratch o plataforma similar, guias paso a paso, pizarras para explicar

algoritmos.

Integracion con mecanicas: Puntos por finalizacién, insignia “Programador Agil” para bots funcionales, bonos de

innovacion para ideas creativas.

Actividad 3: “Analizando Datos para Tomar Decisiones”

Descripcion: Uso de datos reales o simulados para interpretar informacién y tomar decisiones éticas en proyectos de

IA.
Instrucciones:
e Entrega de conjuntos de datos simples (por ejemplo, sobre patrones de uso de una app o estadisticas ambientales).
e Los Analistas de Datos dentro de cada equipo organizan y visualizan la informacién (gréaficos, tablas).
e El equipo discute qué decisiones podrian tomarse basada en esos datos, considerando impacto social.
e Se plantea un dilema ético que deben resolver: jdeben priorizar la eficiencia o la privacidad?
e Se registra la decisién y la argumentacién en un documento colaborativo.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Hojas de datos, herramientas digitales para graficos (Excel, Google Sheets), guias de anélisis.

Integracion con mecdnicas: Puntos por analisis correcto, insignia “Analista Preciso”, reconocimiento a la mejor

argumentacién ética.

Actividad 4: “Diseina tu IA Responsable”

Descripcidon: Los equipos disefian un prototipo visual (mockup) o storyboard de una aplicacién o dispositivo que use IA

para resolver un problema real.



Instrucciones:
e Se escoge un problema social o ambiental (ej. gestién de residuos, ayuda a personas con discapacidad, educacién
personalizada).

e Los Disefiadores de Interfaces lideran la creacién del prototipo en papel o usando herramientas digitales sencillas

(Canva, PowerPoint).

« El Investigador Etico evalla posibles riesgos y propone medidas para garantizar responsabilidad y privacidad.

e Se presenta el proyecto a la clase y se recibe feedback.
Tiempo estimado: 3 horas (puede dividirse en varias sesiones)
Materiales: Papel, marcadores, dispositivos con acceso a herramientas de disefio, guias sobre ética en IA.

Integracion con mecanicas: Puntos por disefio y presentacién, insignias “Visionario Creativo” y “Guardian Etico”,

bonos para mejoras futuras.

Actividad 5: “La Gran Presentacion: Defiende tu Proyecto Al”

Descripcidon: Actividad final donde los equipos presentan su proyecto completo ante un jurado (docente y

compafieros), defendiendo su propuesta, su ética y viabilidad.
Instrucciones:
e Preparar presentaciéon usando medios digitales o fisicos.
e Cada equipo expone su proyecto en maximo 10 minutos.
e El jurado evalla segln una rubrica con criterios técnicos, creatividad, ética y presentacion.
e Se otorgan puntos finales, insignias, y se declara al equipo “Maestro Al”.
o Reflexién grupal sobre lo aprendido y cierre de la narrativa.
Tiempo estimado: 2 horas
Materiales: Computadoras, proyectores, rdbrica de evaluacién, espacios para exposicion.

Integracion con mecdnicas: Puntos decisivos para nivel 4, insignia “Maestro Al”, bonos de innovacién para

presentaciones impactantes.

Resumen de Materiales Comunes

e Guias impresas y digitales sobre IA

Computadoras o tablets con acceso a Internet

Software: Scratch, Google Sheets, Canva, PowerPoint

Materiales de papeleria: hojas, marcadores, pizarras

Plataformas para quizzes: Kahoot o similar

Pasaporte Al impreso para cada estudiante

Reglas y Condiciones



Reglas del Juego Gamificado

Condiciones de Victoria

e El equipo que alcance primero el Nivel 4 y obtenga la insignia “Maestro Al” tras la presentacién final, serd declarado

ganador.
e También se reconocen premios individuales por roles, creatividad, ética y liderazgo.

e La experiencia busca fomentar el aprendizaje colaborativo, por lo que todos los equipos deben superar los cuatro

niveles para completar la misién.

Penalizaciones

e La falta de participacion activa puede conllevar la pérdida de puntos (hasta 5 puntos por sesién).
e Entregas fuera de tiempo restan puntos (5-10 puntos segun retraso).

e Conductas disruptivas o falta de respeto generan advertencias y posible exclusién temporal de actividades

gamificadas.

Turnos y Roles

e Durante actividades colaborativas, cada estudiante debe cumplir su rol asignado.
e Los roles pueden rotar entre niveles para que todos experimenten diferentes habilidades.

e El coordinador de proyecto organiza turnos para presentaciones y toma de decisiones.

Restricciones

e Se debe respetar el uso de recursos y tiempos asignados para cada actividad.
e No se permite copiar proyectos de otros equipos; el trabajo debe ser original.

e Las decisiones éticas deben fundamentarse en informacién y respeto hacia los derechos humanos.

Tabla de Puntos

Actividad / Accién Puntos
Completar mapas mentales y quizzes 10-30
Programar chatbot basico 40
Andlisis de datos y toma de decisiones 30
Disefio de prototipo IA responsable 50

Presentacién final del proyecto 60



Actividad / Accion

Participacién activa en clase

Creatividad e innovacion extra

Liderazgo y colaboracién

Sistema de Logros

Puntos

5 por intervencién

10-20

10

e Los logros se reflejan en insignias entregadas al completar hitos importantes.

e Los bonos de innovacién pueden usarse para obtener ventajas en actividades posteriores.

e Se promueve que los estudiantes ayuden a compaferos para ganar puntos colaborativos.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

o Dominio conceptual: Comprensién de los principios basicos de inteligencia artificial.

e Aplicacion practica: Habilidad para programar y disefiar soluciones simples.

e Pensamiento critico y ético: Capacidad para analizar impactos sociales y proponer soluciones responsables.

e Creatividad e innovacioén: Originalidad en proyectos y propuestas.

e Colaboracion y liderazgo: Trabajo en equipo efectivo y gestién de roles.

Rubricas Integradas

Se utiliza una rdbrica para evaluar cada actividad principal, con descriptores claros para niveles de desempefio

(Excelente, Bueno, Aceptable, Necesita Mejorar). Ejemplo para la presentacién final:

Criterio

Dominio del

tema

Creatividad e

innovaciéon

Aspectos éticos

Excelente (4)

Explica claramente conceptos y

responde preguntas con precision

Propuesta muy original y préactica

Considera multiples perspectivas

y soluciones responsables

Bueno (3)

Explica conceptos con

leve dificultad

Propuesta original

pero limitada

Considera algunos

aspectos éticos

Aceptable (2)

Explicaciéon

superficial

Propuesta poco

original

Considera aspectos

superficiales

Necesita Mejorar

(1)

Falta claridad y

comprension

Propuesta no

creativa

No considera

aspectos éticos



Necesita Mejorar

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2)
(1)
Claro pero poco Poco claroy Confuso y poco
Presentacién Claro, organizado y atractivo
organizado desordenado atractivo
Trabajo en Colaboracién excelente y roles Colaboracién Colaboracién Falta de
equipo bien cumplidos adecuada irregular colaboracién

Evidencias de Aprendizaje

e Mapas mentales y notas de investigacién
e Programas y bots creados

e Documentos de andlisis ético

e Prototipos visuales

e Presentaciones y autoevaluaciones

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir, el docente guia una sesidn reflexiva donde los estudiantes comparten aprendizajes, retos superados y cémo
ven el futuro de la inteligencia artificial en la sociedad. Se destaca la importancia de la responsabilidad y la ética en el

uso de IA.

Finalmente, se realiza una ceremonia simbdlica donde se entregan las insignias finales y se reconoce el esfuerzo

colectivo, cerrando la historia de los “Innovadores Al” con la invitacién a continuar aprendiendo y aportando al mundo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

Tiempo Necesario

e La experiencia completa puede desarrollarse en 4 a 6 semanas, con sesiones de 2 a 3 horas semanales.

e Se recomienda planificar actividades en bloques para permitir reflexiéon y trabajo colaborativo.

Espacio Fisico

e Un aula flexible con espacios para trabajo en equipo y exposiciones.
e Acceso a pizarras blancas o digitales para mapas mentales y esquemas.

e Zona para presentaciones con proyector o pantalla grande.



Materiales y Herramientas TIC

e Computadoras o tablets con conexién a Internet estable.
e Software gratuito: Scratch, Google Sheets, Canva, Kahoot.
o Materiales de papeleria: hojas, marcadores, colores, cartulinas.

e Impresiones de guias y “Pasaportes Al”.

Tamafno del Grupo

e Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4 a 5 integrantes.

e Permite una gestién adecuada de roles y colaboracién.

Preparacion Previa del Docente

e Formacién bésica en conceptos de inteligencia artificial y herramientas digitales mencionadas.
e Preparacién de guias, materiales y ribricas con anticipacion.
e Familiarizacién con plataformas para quizzes y programacion visual.

e Planificacién de la narrativa y asignacién de roles.

Posibles Dificultades y Como Superarlas

o Falta de recursos tecnolégicos: Usar actividades offline como mapas mentales y prototipos en papel; buscar
apoyo en laboratorios o bibliotecas.

o Diferentes niveles de conocimiento: Formar equipos heterogéneos para que se apoyen entre ellos; ofrecer
tutoriales basicos.

o Desmotivacion o falta de participacion: Usar recompensas visibles, rotar roles para mantener interés y crear
una competencia sana con la tabla de puntos.

e Problemas de gestion del tiempo: Planificar bien las sesiones y dividir actividades en tareas pequefas con

plazos claros.

o Desacuerdos en equipo: Fomentar el liderazgo y la comunicacién, mediar conflictos con reglas claras y dinamicas

de resolucion.
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