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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo de la Experiencia Gamificada

Bienvenidos a TecnoExploradores, una gran aventura en un mundo digital fascinante donde los estudiantes se
convierten en valientes exploradores del conocimiento tecnolégico. La ambientacién se desarrolla en un universo
futurista llamado InfoMundo, un planeta lleno de secretos, cdédigos, maquinas y desafios que solo los aventureros con
espiritu creativo, colaborativo y auténomo podran descubrir y resolver.

Ambientacioén: El InfoMundo es un planeta digital vibrante y colorido, dividido en diferentes regiones tematicas
relacionadas con la computacion e informatica: desde los Bosques de los Algoritmos, pasando por las Montaias de la
Programacién, hasta la Ciudad de la Seguridad Digital. Cada regién representa un area clave del conocimiento
tecnolégico que los estudiantes deberdn explorar y dominar para salvar el InfoMundo de una amenaza inminente: el
virus Caos Digital, que quiere borrar toda la informacién y la creatividad de este planeta.

Roles de los estudiantes: Los estudiantes se transforman en “TecnoExploradores”, jévenes aventureros con
habilidades especiales que van desarrollando a medida que avanzan en la historia. Cada estudiante puede elegir un rol

inicial que potencie una competencia del siglo XXI:

o El Creador de Cédigos - Enfocado en creatividad y resolucién de problemas.

e El Comunicador Digital - Experto en compartir ideas, trabajar en equipo y explicar conceptos.

o El Navegante Auténomo - Destacado en la autogestién, toma de decisiones y busqueda de informacion.
Estos roles no limitan las acciones pero incentivan a los estudiantes a desarrollar sus fortalezas y competencias.

Misién Principal: La misién de los TecnoExploradores es restaurar el equilibrio y la armonia en el InfoMundo,
aprendiendo y aplicando conceptos basicos de computacién e informatica para derrotar al virus Caos Digital. Para
lograrlo, deberdn superar retos en cada regidn, recolectar “Bits de Sabiduria” y “Insignias de Habilidad” que
desbloquean nuevas zonas y herramientas digitales, mientras colaboran para compartir conocimientos y crear

soluciones innovadoras.

Conexion con el Tema de Aprendizaje: Cada regién del InfoMundo corresponde a un bloque de contenido de la
asignatura de Tecnologia para primaria, por ejemplo:
e Bosques de los Algoritmos: Introduccién a conceptos basicos de algoritmos y secuencias légicas.
e Montanas de la Programacién: Aprendizaje de programacion béasica con herramientas sencillas (bloques de cédigo,
juegos de ldgica).
e Ciudad de la Seguridad Digital: Conceptos de seguridad informatica, privacidad y buen uso de la tecnologia.

La narrativa crea un contexto motivador para que los estudiantes se involucren activamente en el aprendizaje,

conectando la teoria con actividades practicas y colaborativas.



Ademas, el juego fomenta la diversidad, equidad e inclusién (DEI) al:
e Permitir que cada estudiante elija su rol segun sus intereses y fortalezas, respetando estilos de aprendizaje y
preferencias.

o Disefiar retos con multiples formas de solucién, para que cada alumno pueda aportar desde sus capacidades y

contexto cultural.
e Incluir actividades cooperativas que promuevan la comunicacién efectiva y el respeto a las diferencias.

e Proporcionar materiales accesibles y adaptaciones para estudiantes con necesidades educativas especiales.

Asi, TecnoExploradores es mucho mas que un juego: es una experiencia educativa inmersiva que desarrolla
competencias claves del siglo XXl (creatividad, comunicacién, autonomia) mientras ensefia fundamentos esenciales de

computacién e informatica de manera divertida y significativa.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego para “TecnoExploradores”
La experiencia gamificada se basa en un sistema de gamificacién estructural que utiliza elementos clasicos para
motivar y guiar el aprendizaje:

e Sistema de Puntos (Bits de Sabiduria):

Los estudiantes ganan puntos llamados Bits de Sabiduria al completar actividades, retos y colaboraciones exitosas.
Cada accién tiene asignado un valor en puntos, que se acumulan para subir de nivel y obtener recompensas.

Ejemplo: resolver un algoritmo basico vale 10 bits, explicar a un compafiero 5 bits, etc.
e Niveles de Explorador:

Los TecnoExploradores comienzan en el nivel Novato Digital y pueden ascender a niveles superiores como Aprendiz
de Algoritmos, Programador en Practicas y Guardian de la Seguridad Digital. Cada nivel requiere acumular cierta
cantidad de bits y completa retos especificos. Subir de nivel desbloquea acceso a nuevas regiones del InfoMundo y

herramientas de juego.
e Insignias de Habilidad:
Son distintivos digitales que reconocen habilidades especificas desarrolladas, por ejemplo:
o Insignia Creativa: por proponer soluciones originales.

o Insignia Comunicadora: por contribuir en la comunicacién y el trabajo en equipo.

o Insignia Auténoma: por gestionar su propio aprendizaje.
Las insignias se entregan tras cumplir criterios claros y pueden mostrarse en un “Tablero de Exploradores”.
e Retos y Misiones:

Las actividades estdn disefladas como misiones con objetivos claros y desafios progresivos. Los retos pueden ser

individuales o grupales, y deben ser completados para avanzar en la narrativa y ganar puntos e insignias.

e Progresion y Desbloqueo:



Al completar misiones y acumular puntos, los estudiantes desbloquean nuevas regiones, recursos educativos y

niveles de juego, manteniendo la motivacién y sensacién de avance.
e Retroalimentaciéon Inmediata:

Cada actividad incluye mecanismos para ofrecer retroalimentacién en tiempo real, ya sea mediante la revisién del
docente, autoevaluacién guiada o herramientas digitales interactivas. Esto permite que los estudiantes corrijan

errores y refuercen aprendizajes.
o Tabla de Clasificacion (Ranking):

Se mantiene una tabla visible en el aula (fisica o digital) donde se muestran los avances de cada TecnoExplorador
en términos de puntos y niveles. Esto genera un ambiente de sana competencia y colaboracidn, incentivando la

participaciéon continua.

Estas mecanicas estan integradas para apoyar los objetivos educativos, promover la participacién activa y asegurar

qgue los estudiantes desarrollen las competencias del siglo XXI mientras aprenden computacién e informatica.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

A continuacién se describen las actividades principales del juego, detallando cada paso, materiales y vinculacién con

las mecanicas anteriores.

1. Mision: Descubriendo el Bosque de los Algoritmos

Objetivo: Introducir el concepto de algoritmo y secuencia légica.
Duracién: 60 minutos

Materiales: Tarjetas con acciones, hojas de papel, lapices, tablero de juego impreso o digital, dispositivos con Scratch

Jr. o herramienta similar (opcional).
Descripcion: Los TecnoExploradores deben ayudar a una criatura del bosque llamada Bitin a encontrar el camino
correcto para llegar a su casa siguiendo instrucciones en orden.

Instrucciones paso a paso:

e Explicar qué es un algoritmo: una serie de pasos ordenados para realizar una tarea.

e Entregar a cada estudiante o equipo un conjunto de tarjetas con acciones (ejemplo: avanzar 1 paso, girar a la

derecha, saltar).

e Presentar un mapa simple del bosque con un punto de inicio y un destino.

e Los estudiantes deben organizar las tarjetas para dar instrucciones a Bitin que le permitan llegar a casa sin
perderse.

e Una vez que creen su algoritmo, lo prueban en el tablero o en Scratch Jr., si hay dispositivos disponibles, para ver si

Bitin completa el recorrido.



e Sifalla, deben identificar el error y corregirlo (retroalimentacién inmediata).
e Al finalizar, cada equipo comparte su solucién con el grupo, explicando los pasos y decisiones.
e El docente otorga Bits de Sabiduria segun la precisién y creatividad de los algoritmos creados.

Integracion con mecdnicas: Ganancia de puntos (10 bits por algoritmo correcto), insignia creativa si proponen

soluciones originales, y avance en nivel de Algoritmos.

2. Misién: Programadores en las Montanas

Objetivo: Comprender conceptos basicos de programacién mediante bloques de cdédigo.
Duraciéon: 90 minutos
Materiales: Computadoras o tablets con acceso a Scratch Jr., hojas de actividades impresas, tarjetas de bloque de
cédigo (opcional para actividad offline).
Descripcion: Los TecnoExploradores deben ayudar a un robot llamado Codi a superar obstaculos en las Montafas de
la Programacién programando sus movimientos.
Instrucciones paso a paso:
e Introduccion breve sobre qué es programar y cémo funcionan los bloques de cddigo (secuencia, repeticion,
eventos).
e Mostrar un ejemplo sencillo en Scratch Jr. para mover un personaje.
e Dividir a los estudiantes en parejas o trios para fomentar comunicacién y colaboracion.
e Entregar una misién: programar a Codi para que llegue a la cima de la montafa evitando obstaculos.
e Los equipos disefian su programa en Scratch Jr. o con tarjetas fisicas simulando bloques de cédigo.
e Ejecutan su programa, observan resultados y ajustan si es necesario.
e Al finalizar, cada grupo presenta su solucién y explica cdmo organizé los bloques.
e El docente entrega Bits de Sabiduria segln la complejidad y funcionalidad del programa.
e Se otorgan insignias comunicadoras para los grupos que expliquen mejor su proceso.

Integracién con mecanicas: Puntos por funcionalidad (15 bits), insignias de comunicacién, retroalimentacién

inmediata via prueba y error, avance en nivel de Programacion.

3. Mision: Guardianes de la Ciudad de la Seguridad Digital

Objetivo: Aprender conceptos béasicos de seguridad informatica y buen uso de la tecnologia.

Duracién: 60 minutos

Materiales: Carteles con reglas de seguridad digital, tarjetas con situaciones cotidianas, hojas de reflexién, proyector
0 pizarra.

Descripcion: La Ciudad de la Seguridad Digital estd bajo amenaza por el virus Caos Digital que intenta robar datos

personales. Los TecnoExploradores deben identificar buenas practicas de seguridad para proteger la ciudad.



Instrucciones paso a paso:

e Explicar de forma sencilla qué es la seguridad digital, privacidad y por qué es importante.

e Presentar tarjetas con situaciones (ejemplo: compartir contrasefa, descargar archivos desconocidos, usar
contrasefas seguras).

e En grupos, los estudiantes clasifican cada situacién como “Segura” o “Peligrosa”.

e Debatir en plenaria cada decisién y reforzar conceptos claves.

e Crear un mural o cartel colaborativo con “Las 5 Reglas de Seguridad Digital”.

Cada estudiante escribe una reflexién personal sobre cémo aplicara estas reglas en su vida diaria.
e El docente entrega puntos por participacién (10 bits), y la insignia Auténoma a quienes demuestren comprensién y

compromiso.

Integracion con mecdnicas: Puntos de participacién, insignias de autonomia, colaboracién y comunicacién, avance

en nivel de Seguridad Digital.

4. Actividad Extra: Desafio Cooperativo “Construyendo el InfoMundo”

Objetivo: Fomentar la colaboracién, comunicacién y creatividad disefiando un proyecto conjunto.

Duracién: 120 minutos (puede dividirse en dos sesiones)

Materiales: Cartulinas, marcadores, tijeras, pegamento, recursos digitales (opcional), cdmara o dispositivo para
presentacion.

Descripcion: Los TecnoExploradores, ya con conocimientos sobre algoritmos, programacién y seguridad, trabajan
juntos para disefiar una nueva regién del InfoMundo que integre estos conceptos.

Instrucciones paso a paso:

e Formar un gran equipo o subdividir en subequipos con roles mixtos.
e Planificar la regién entre todos: nombre, caracteristicas, qué retos tendra, qué aprendizajes fomentara.
e Disefiar mapas, personajes, retos y reglas usando materiales fisicos o digitales.
e Ensayar la presentacién del proyecto, asignando roles para explicar cada parte.
e Presentar la nueva regién al resto del grupo o a otra clase / padres.
e Evaluar la colaboracién, creatividad y comunicacién durante el proceso.
e El docente entrega Bits de Sabiduria segln aportes individuales y grupales, y otorga insignias especiales por trabajo
en equipo.
Integracion con mecdnicas: Recompensas grupales, insignias comunicativas y creativas, retroalimentacion

cualitativa, refuerzo de competencias transversales.

Notas para garantizar DEI en las actividades:

e Proveer adaptaciones como tarjetas con simbolos, audios o apoyos visuales para estudiantes con dificultades.

e Permitir diversas formas de participaciéon: oral, escrita, artistica, digital.



e Formar grupos heterogéneos para que se enriquezcan las distintas perspectivas.

e Atender con sensibilidad las diferencias culturales y contextuales al seleccionar ejemplos y situaciones.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras de la Experiencia Gamificada

Para que la experiencia de “TecnoExploradores” sea justa, motivadora y organizada, se establecen las siguientes

reglas:

Condiciones de Victoria

e Los estudiantes “ganan” al completar la misién principal: restaurar el InfoMundo derrotando el virus Caos Digital, lo

cual se logra acumulando suficientes Bits de Sabiduria y alcanzando el nivel Guardian de la Seguridad Digital.
e La experiencia esta diseflada para que todos puedan ganar, pero la competencia sana incentiva la superacién

personal y colaborativa.

Penalizaciones y Restricciones

e No se aplican penalizaciones negativas. En cambio, se fomenta el aprendizaje a partir de errores con
retroalimentacion positiva.

e Si un equipo no cumple con el tiempo para concluir una misién, puede solicitar ayuda o pistas, pero recibird menos
puntos por la tarea.

e Se prohibe cualquier comportamiento que afecte la equidad, respeto o inclusién; se promueve el didlogo y la

empatia como base para corregir conductas.

Turnos y Roles

e Las actividades grupales deben organizar turnos para que todos participen equitativamente.

e El rol inicial elegido por cada estudiante puede rotar para que experimenten diversas habilidades.

Tabla de Puntos y Sistema de Logros

e La tabla de clasificacién se actualiza semanalmente, mostrando puntos acumulados y niveles alcanzados.
e Los logros (insignias) se entregan tras cumplir criterios especificos, documentados en una ficha de logros individual
y compartida.

e Los puntos se otorgan segun la siguiente tabla orientativa:

o Actividad individual resuelta correctamente: 10 bits
o Actividad grupal exitosa: 15 bits por miembro

o Explicacion clara a compaferos: 5 bits



o Propuesta creativa o innovadora: 7 bits

o Demostracién de autonomia (autoevaluacién, autoayuda): 5 bits

Estas reglas garantizan un ambiente ordenado, colaborativo y respetuoso, donde se valoran los esfuerzos y logros

individuales y colectivos.

Evaluacion Gamificada

Evaluacidon del Aprendizaje dentro del Sistema Gamificado

La evaluacion estd integrada al juego para que sea formativa, continua y significativa, alineada con los objetivos y

competencias establecidas.

Criterios de Evaluacion

e Comprension de conceptos: Algoritmos, programacién basica y seguridad digital.

Desarrollo de competencias: Creatividad en soluciones, comunicacién efectiva y autonomia en la gestién del

aprendizaje.
o Participacion activa: Iniciativa, colaboracién y respeto en el trabajo grupal.

e Inclusién y equidad: Respeto a la diversidad, uso de multiples modalidades de expresién y apoyo mutuo.
Rubricas Integradas

Se utilizan rubricas sencillas para evaluar cada misién y actividad, con indicadores claros:

e Algoritmos:
o Secuencia ldgica correcta (0-3)
o Correcciéon de errores tras prueba (0-2)
o Creatividad en la solucién (0-2)
o Explicacién clara (0-3)
e Programacion:
o Funcionamiento del programa (0-4)
o Colaboracién en equipo (0-3)
o Comunicacion de ideas (0-3)
e Seguridad Digital:
o ldentificacién de buenas préacticas (0-3)
o Participacién en debates (0-3)

o Reflexién personal (0-4)

Evidencias de Aprendizaje



Algoritmos creados y probados en el tablero o Scratch Jr.
e Programas realizados en Scratch Jr. o representaciones fisicas.

e Carteles y murales elaborados.

Reflexiones escritas o grabadas.

e Observacion directa y registros del docente sobre participacion y colaboracién.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién de reflexién donde los TecnoExploradores comparten lo aprendido, las
dificultades enfrentadas y cdmo aplicarédn estos conocimientos y competencias en su vida diaria.
Se cierra la narrativa con una ceremonia simbdlica donde el virus Caos Digital es derrotado gracias al esfuerzo

colectivo, y cada estudiante recibe su certificado digital de TecnoExplorador con las insignias alcanzadas.

Este cierre refuerza la motivacién, autoestima y sentido de logro, consolidando el aprendizaje en un contexto

emocionalmente significativo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

o Tiempo necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 4 a 6 semanas, dedicando 2 sesiones

semanales de 60 a 90 minutos cada una. Se recomienda adaptar segun disponibilidad y ritmo del grupo.
o Espacio fisico: Aula equipada con mesas agrupables para trabajo en equipo. Espacio para colocar tableros o
murales visibles. Zona para presentaciones y actividades dindmicas.
o Materiales y herramientas TIC:
o Computadoras o tablets con acceso a Scratch Jr. o similar (idealmente una por cada 2-3 estudiantes).
o Impresiones de mapas, tarjetas, hojas de actividades.
o Materiales artisticos: cartulinas, marcadores, tijeras, pegamento.
o Pizarra o proyector para guiar sesiones y mostrar avances.
o Tamano del grupo: Ideal mdximo 25 estudiantes para garantizar atencién personalizada y buena dindmica grupal.
En grupos mayores, dividir en subgrupos con apoyo de asistentes o docentes auxiliares.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con la plataforma Scratch Jr. y los conceptos basicos de computacién.
o Preparar los materiales impresos y digitales con anticipacion.
o Disefar la tabla de clasificacién y fichas de insignias para seguimiento.

o Planificar adaptaciones para estudiantes con necesidades educativas especiales.

e Posibles dificultades y como superarlas:



o Falta de dispositivos digitales: Usar actividades offline con tarjetas y tableros fisicos para simular programacion.
o Diferentes niveles de habilidades: Formar equipos heterogéneos y promover tutorias entre pares.

o Desmotivacidn o falta de participacion: Incorporar premios simbdlicos, rotar roles y reforzar la narrativa para

mantener interés.
o Problemas técnicos: Tener planes alternativos sin tecnologia y verificar equipos antes de clase.

o Atencidn a diversidad cultural y lingdistica: Utilizar ejemplos cercanos al contexto de los estudiantes, lenguaje

claro y apoyo visual.

Con esta planificaciéon y recomendaciones, “TecnoExploradores” podrad implementarse con éxito, generando un

ambiente motivador, inclusivo y efectivo para el aprendizaje de computacion e informatica en primaria.
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