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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Bienvenidos a la Era de la Inteligencia Artificial

Imagina que estamos en el aflo 2040. La humanidad vive una revolucién tecnolégica sin precedentes, donde la
Inteligencia Artificial (1A) es el motor que impulsa gran parte de la vida diaria, desde la educacién hasta la salud, el
transporte y la comunicacién. Sin embargo, esta revolucién no estd exenta de desafios éticos, sociales y técnicos.
Grandes organizaciones y gobiernos buscan jévenes talentos que comprendan y dominen la IA para disefiar soluciones
innovadoras que beneficien a la sociedad de manera responsable.

Los estudiantes son reclutados como “Jévenes Ingenieros de IA”, parte de un selecto equipo global encargado de
explorar, disefiar y aplicar tecnologias inteligentes en distintos escenarios. Su misién principal: comprender los
fundamentos de la inteligencia artificial, identificar sus aplicaciones reales, y crear propuestas innovadoras que

demuestren su liderazgo, pensamiento critico, responsabilidad y capacidad emprendedora.

Ambientacion

El aula se transforma en un centro de innovacién tecnolégica llamado “Al Lab 2040”. Cada grupo de estudiantes
representa un equipo de desarrollo con un nombre futurista y un logo disefiado por ellos mismos. El docente asume el
rol de “Mentor Tecnoldgico”, guidndolos y evaluando su progreso. A lo largo de la experiencia, los estudiantes se
enfrentardn a desafios, resolverdn problemas reales y competirdn amistosamente para acumular puntos y avanzar en

niveles.

Roles de los Estudiantes

o Investigadores: encargados de buscar informacién confiable sobre conceptos y aplicaciones de IA.
« Analistas Eticos: responsables de evaluar el impacto social y ético de las tecnologias propuestas.
o Disefiadores de Prototipos: crean representaciones visuales o fisicas simples de las soluciones de IA.

e Presentadores: comunican y defienden las ideas ante el grupo y el mentor.
Estos roles rotan en cada actividad para fomentar el desarrollo integral de habilidades y competencias.
Misién Principal
Durante varias semanas, los equipos avanzardn por niveles que representan etapas del desarrollo tecnolégico en IA:
desde la comprensién bdsica, pasando por la aplicacién préactica, hasta la creacién de propuestas innovadoras y
responsables. La meta final es presentar un proyecto de IA que resuelva un problema real en su comunidad,

demostrando no solo conocimientos técnicos, sino también pensamiento critico, innovacién, liderazgo y responsabilidad

social.



Conexion con el Tema de Aprendizaje
La experiencia se centra en:

e Comprender qué es la inteligencia artificial y sus fundamentos tecnoldgicos.

¢ |Identificar aplicaciones actuales y futuras de la IA en diferentes sectores.

Analizar los aspectos éticos y sociales relacionados con la IA.

e Desarrollar propuestas creativas que integren conocimientos tecnoldgicos con valores de responsabilidad y

liderazgo.

Asi, la narrativa no solo motiva a los estudiantes a aprender, sino que también contextualiza el contenido, facilitando la

transferencia de conocimientos a situaciones reales y significativas.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego para "IA Challenge: Mentes Innovadoras en Accién"

Sistema de Puntos

Los estudiantes ganan puntos por:
e Completar actividades y retos con éxito.
e Participar activamente en debates y presentaciones.
e Demostrar colaboracién y liderazgo efectivo.

e Aplicar pensamiento critico en analisis éticos.

Cada actividad tiene un valor de puntos asignado, desde 10 (actividades pequefias) hasta 50 (proyectos o

presentaciones). Los puntos se registran en una hoja digital compartida que el docente actualiza tras cada sesién.

Niveles
La experiencia se divide en 4 niveles:
e Nivel 1: Exploradores de IA - Introduccién y conceptos bésicos. (0-100 puntos)
e Nivel 2: Aplicadores Creativos - Identificacién y analisis de aplicaciones practicas. (101-200 puntos)
e Nivel 3: Innovadores Responsables - Desarrollo de propuestas con visién ética y social. (201-350 puntos)
e Nivel 4: Lideres de la Nueva Era - Presentacion final y defensa de proyectos. (351+ puntos)

Los estudiantes desbloquean contenido y actividades especificas por nivel, reforzando la sensacién de progresiéon y

logro.
Insignias

Se otorgan insignias digitales para reconocer:

e Explorador Curioso: por investigar fuentes confiables y compartir datos relevantes.

 Analista Etico: por realizar analisis profundos sobre impacto social y ético.



o Disenador Innovador: por crear prototipos creativos y funcionales.
o Lider Colaborativo: por fomentar el trabajo en equipo y la comunicacién efectiva.
e Presentador Estrella: por exponer ideas con claridad y conviccién.

Las insignias se muestran en el tablero o mural digital y fisico del aula, motivando a los estudiantes a coleccionarlas.

Retos y Recompensas

o Retos: mini-problemas o preguntas sorpresa que se presentan al inicio o durante las clases para ganar puntos
extra.
e Recompensas: “poderes” que pueden usar en ciertas actividades, como pedir ayuda del mentor, conseguir tiempo

extra o intercambiar puntos.

Progresion
Los estudiantes avanzan de nivel acumulando puntos y completando actividades clave. Cada nivel desbloquea recursos

nuevos (videos, articulos, herramientas digitales) y tareas mas complejas que integran conocimientos previos.

Retroalimentacion Inmediata

Tras cada actividad o reto, el docente ofrece una retroalimentacién puntual basada en criterios claros, resaltando
logros y areas de mejora. Ademads, se utiliza tecnologia para respuestas rapidas, por ejemplo, cuestionarios digitales

con resultados automaticos.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Descubre la IA” (Nivel 1)
Descripcion: Introduccién interactiva para conocer qué es la inteligencia artificial y sus conceptos basicos.
Instrucciones:
¢ Dividir la clase en equipos de 4 estudiantes.
e Cada equipo recibe una hoja con preguntas tipo quiz sobre IA (ejemplos: ;Qué es IA?, ;Cuales son sus tipos?), y un
set de tarjetas con definiciones, imagenes y ejemplos reales.
e Durante 30 minutos, deben emparejar las tarjetas correctamente y responder el quiz colaborativamente.
e Al final, cada equipo presenta un resumen de lo aprendido.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Tarjetas impresas, hojas de quiz, pizarras o cartulinas.

Integracion con mecdnicas: Por completar correctamente el quiz y la presentacién, cada equipo gana 30 puntos y la

insignia “Explorador Curioso”.

Actividad 2: “Aplicaciones Futuristas” (Nivel 2)



Descripcion: Identificar y analizar aplicaciones reales y potenciales de la IA en diferentes sectores.
Instrucciones:
e Los equipos eligen un sector (salud, transporte, educacién, entretenimiento, etc.).
e Investigan ejemplos reales de uso de IA en ese sector mediante fuentes digitales confiables.
e Preparan una presentacién de 5 minutos explicando:
o ;Qué aplicaciones existen?
o ¢Cémo benefician a la sociedad?
o ;Qué riesgos o retos enfrentan?
e Comparten su presentacién y responden preguntas del resto de equipos.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos cada una (investigaciéon y presentacién)
Materiales: Acceso a internet, dispositivos digitales, herramientas de presentacién (PowerPoint, Canva, etc.).

Integracion con mecanicas: Cada presentacién exitosa otorga 40 puntos y la insignia “Analista Etico”. Si un equipo

responde bien preguntas de otros, obtiene puntos extra.

Actividad 3: “Disena tu IA” (Nivel 3)
Descripcidon: Crear un prototipo (puede ser un dibujo, maqueta o simulacién sencilla) de un sistema de IA que
resuelva un problema real.

Instrucciones:

e Los equipos identifican un problema en su comunidad (ejemplo: gestién de residuos, seguridad vial, apoyo escolar).
e Definen qué tipo de IA podria ayudar (reconocimiento de voz, aprendizaje automatico, robética, chatbots).

e Disefian un prototipo con materiales bésicos (cartén, papel, software de simulacién simple como Scratch o

herramientas gratuitas de IA).
e Desarrollan un documento breve que explique:
o ;Qué problema resuelve?
o ;Cémo funciona la IA propuesta?
o ¢Qué beneficios tiene?
o ¢/Qué medidas éticas consideran?
e Presentan su prototipo al grupo y reciben retroalimentacion.

Tiempo estimado: 3 sesiones de 50 minutos cada una

Materiales: Cartén, papel, colores, acceso a computadoras, software gratuito (Scratch, Google Teachable Machine),

impresoras.

Integracion con mecdanicas: Completar el prototipo y presentacién otorga 50 puntos y las insignias “Disefiador

Innovador” y “Analista Etico”. El mentor puede otorgar puntos extra por creatividad y responsabilidad social.

Actividad 4: “Debate Etico y Liderazgo” (Nivel 3 y 4)



Descripciéon: Debate sobre dilemas éticos relacionados con la IA, fomentando pensamiento critico y liderazgo.
Instrucciones:
e El docente plantea dilemas (ejemplos: ;Deberian los robots tomar decisiones médicas? ;Qué pasa con la privacidad
en sistemas inteligentes?).
e Por equipos, investigan argumentos a favor y en contra.

e Se organiza un debate formal, donde cada equipo defiende una postura, con tiempos asignados para exposicién,

réplica y conclusién.
o Al final, se reflexiona sobre la importancia de la responsabilidad en el desarrollo de IA.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos
Materiales: Documentos digitales, ejemplos de casos reales, hojas de argumentacion.

Integracion con mecdnicas: Participar en el debate ofrece 30 puntos y la insignia “Lider Colaborativo”. Los mejores

oradores reciben la insignia “Presentador Estrella”.

Actividad 5: “Gran Presentaciéon Final: Proyecto IA para la Comunidad” (Nivel 4)

Descripcion: Integrar todos los aprendizajes para presentar un proyecto completo de IA que aborde un problema real,

con prototipo, analisis ético y plan de implementacién.
Instrucciones:

e Los equipos preparan una presentacion multimedia (video, diapositivas, prototipo fisico o digital).

e Incluyen:

o Descripcién del problema y solucién propuesta.

o Funcionamiento técnico del sistema de IA.

o Anélisis de impacto social y ético.

o Estrategia para implementar y liderar el proyecto.

e Presentan ante un panel (puede incluir otros docentes, alumnos y/o familiares).

e Reciben retroalimentacién y se otorgan puntos finales.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 50 minutos para preparaciéon + 1 sesién para presentacion
Materiales: Computadoras, software de presentacién, materiales para prototipos, acceso a internet.

Integracion con mecdnicas: Presentar el proyecto final otorga hasta 100 puntos y todas las insignias desbloqueadas.

Los mejores proyectos reciben reconocimientos especiales.

Extras: Retos Semanales

e Preguntas sorpresa de opciéon multiple relacionadas con IA.
e Mini juegos online sobre conceptos de IA.
e Pequefios desafios para usar “poderes” especiales.

Estos retos dan puntos extra y mantienen la motivacién activa.



Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego “IA Challenge: Mentes Innovadoras en Accién”

Condiciones de Victoria

e Los equipos que alcancen el Nivel 4 y presenten un proyecto final completo con alta calidad técnica, ética y social,

seradn reconocidos como “Lideres de la Nueva Era”.

e Se reconoce también a los estudiantes con mayor puntuacién individual y mejor desempefio en roles especificos
(liderazgo, analisis, creatividad).

e La victoria es colaborativa: todos deben participar activamente para que el equipo y la clase avancen.
Penalizaciones

e Falta de participacion activa puede llevar a la reduccién de puntos.

e No respetar turnos o normas de convivencia implica advertencias y pérdida de puntos.

e Copiar o presentar trabajo no propio conlleva a la anulacién de puntos y revisién con el docente.
Turnos y Roles

e Los roles rotan en cada actividad para garantizar equidad y desarrollo integral.

e Durante debates y presentaciones, se respetan turnos establecidos para hablar y responder.
Restricciones

e Solo se permite el uso de materiales y recursos autorizados para cada actividad.

e Los “poderes” se usan solo en momentos indicados y deben ser registrados ante el mentor.

Tabla de Puntos y Sistema de Logros

Actividad / Logro Puntos Insignia

Completar “Descubre la IA” 30 Explorador Curioso

Presentar Aplicaciones Futuristas 40 Analista Etico

Disefar prototipo de IA 50 Disefiador Innovador, Analista Etico

Participar en Debate Etico 30 Lider Colaborativo

Mejor Presentador en Debate 20 Presentador Estrella

Presentar Proyecto Final 100 Todas las insignias desbloqueadas + Reconocimiento especial
Retos Semanales (por reto) 10-15 Bonus Puntos

Evaluacion Gamificada



Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

e Conocimiento Técnico: comprensiéon de conceptos basicos y avanzados de IA, aplicaciones y funcionamiento.

e Pensamiento Critico: capacidad para analizar impactos éticos y sociales de la IA.

Innovacion y Creatividad: calidad y originalidad de prototipos y propuestas.
e Liderazgo y Colaboracioén: participacién activa, comunicacién efectiva y trabajo en equipo.

o Responsabilidad Social: integracién de valores éticos en los proyectos.

Rubricas Integradas
Se utilizan rubricas detalladas para cada actividad clave, por ejemplo:
e Prototipo de IA: claridad del problema (20%), funcionalidad técnica (30%), creatividad (20%), analisis ético (20%),
presentacion (10%).
o Debate: argumentacion légica (40%), respeto a turnos (20%), uso de evidencias (20%), trabajo en equipo (20%).

e Proyecto Final: integracién de todos los criterios anteriores con énfasis en impacto social y liderazgo.

Evidencias de Aprendizaje
e Productos entregables: quiz, presentaciones, documentos, prototipos.
e Grabaciones o notas de debates y reflexiones.
e Registros de participacién y puntos acumulados.

e Autoevaluacién y coevaluacién mediante formularios digitales.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al terminar, se realiza una sesién grupal donde cada estudiante reflexiona sobre lo aprendido, su rol en el equipo y
cémo aplicara estos conocimientos y valores en su vida cotidiana. Se enfatiza la idea de que como futuros lideres
tecnoldgicos, tienen la responsabilidad de usar la IA para el bien comun. El docente cierra la narrativa reconociendo los

logros y alentando a continuar explorando la tecnologia con ética y creatividad.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

Tiempo Necesario

e La experiencia completa puede desarrollarse en 6 a 8 semanas, con sesiones de 50 minutos, dos o tres veces por

seémana.

e Se recomienda planificar momentos para evaluaciones y preparacién del proyecto final con suficiente anticipacién.



Espacio Fisico
e Aula equipada con mesas para trabajo en equipo.

e Espacio para presentaciones y debates, preferiblemente con proyector o pantalla digital.

e Zona para exhibir prototipos y cartelera de insignias y puntos.

Materiales y Herramientas TIC

e Computadoras o tablets con acceso a internet.
o Software gratuito para disefio y simulacién (Scratch, Google Teachable Machine, Canva, PowerPoint).
e Impresora para materiales fisicos.

e Aplicaciones para registro de puntos y rubricas digitales (Google Classroom, Kahoot!, Formularios Google).

Tamano del Grupo

o Idealmente grupos de 4 alumnos, con un total de 16 a 24 estudiantes para facilitar rotacién de roles y dindmicas

grupales.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con conceptos basicos y recursos sobre inteligencia artificial.
e Preparar materiales impresos y digitales, configurar herramientas TIC.
e Disefiar o adaptar rubricas y hojas de registro de puntos.

e Planificar la distribucion de actividades y retos semanales.

Posibles Dificultades y Cé6mo Superarlas

e Falta de conocimiento previo: incluir materiales introductorios y videos explicativos para nivelar el

conocimiento.

o Diferencias en habilidades digitales: promover trabajo en equipo para que los estudiantes se apoyen.

o Desbalance en participacion: rotar roles y usar rubricas que valoren la colaboracién.

o Limitaciones tecnolégicas: adaptar actividades para usar materiales fisicos o actividades sin conexién si es
necesario.

o Gestion del tiempo: planificar actividades con tiempos claros y flexibles, usar “poderes” para manejar

imprevistos.

Con esta planificacién, el docente podrd implementar una experiencia gamificada completa, motivadora y
enriquecedora que vincula el aprendizaje de la inteligencia artificial con el desarrollo de competencias clave para el

siglo XXI.
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