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Contexto Narrativo

Narrativa de la Experiencia Gamificada

En un futuro cercano, la humanidad depende cada vez més de la tecnologia. Sin embargo, una amenaza invisible
conocida como “El Caos Digital” ha empezado a corromper y desestabilizar los sistemas informaticos del mundo. Esta
amenaza pone en riesgo desde las comunicaciones globales hasta la seguridad de datos personales. Para combatir

esta crisis, un grupo especial de jovenes expertos en tecnologia ha sido convocado: Los Guardianes del Cédigo.

Los estudiantes asumen el rol de estos Guardianes, un equipo de élite formado por programadores, hackers éticos,
disefiadores de sistemas y estrategas digitales. Su misién principal es proteger y restaurar el orden en el ciberespacio,

aprendiendo y aplicando conceptos clave de tecnologia e informatica para neutralizar las amenazas del Caos Digital.

La aventura comienza en el Centro de Control Tecnoldgico, un laboratorio virtual desde donde los Guardianes reciben
misiones diarias. Cada misién consiste en resolver desafios relacionados con hardware, software, redes, seguridad
informatica, programacién bésica y otros conceptos fundamentales de la tecnologia. A medida que los Guardianes
avanzan, desbloguean niveles mas complejos, ganan insignias especiales y acumulan puntos que reflejan su progreso y

habilidades.

El contexto estd ambientado en una ciudad futurista llamada “Cybersfera”, donde la tecnologia estd integrada a todos
los aspectos de la vida cotidiana. Los estudiantes descubrirdn que para salvar a Cybersfera deben no solo aplicar
conocimientos técnicos, sino también desarrollar competencias del siglo XXI como la colaboracién para disefiar
soluciones conjuntas, el liderazgo para coordinar equipos, la creatividad para innovar en las estrategias y el

pensamiento critico para analizar problemas complejos.

Los Guardianes del Cédigo trabajan en equipos multidisciplinarios, representando diversidad de habilidades y
perspectivas. El juego promueve la inclusién de todos los estudiantes, respetando sus diferentes estilos de aprendizaje
y fomentando un ambiente equitativo donde cada contribucién es valorada. La narrativa incorpora personajes diversos

que reflejan distintas culturas, géneros y capacidades, reforzando la importancia de la diversidad en la tecnologia.

Al finalizar la experiencia, los estudiantes no solo habrdn aprendido conceptos fundamentales de informética, sino que
habrdn desarrollado competencias clave para su vida personal y profesional. Ademas, habran experimentado el poder
de la tecnologia para crear un impacto positivo y cdmo la ética y la responsabilidad son fundamentales en el mundo
digital.

Esta narrativa convierte el aprendizaje de la informética en una aventura épica, motivando a los estudiantes a
involucrarse activamente, a enfrentar retos con entusiasmo y a descubrir su potencial como futuros innovadores

tecnolégicos.



Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

o Sistema de Puntos: Cada tarea y desafio completado otorga puntos de experiencia (XP). Por ejemplo, resolver un
problema de programaciéon bésico vale 50 XP, mientras que un reto avanzado de seguridad informatica vale 150 XP.
Los puntos reflejan la progresiéon y dominio del contenido.

¢ Niveles: Los Guardianes comienzan en el nivel 1 y avanzan hasta el nivel 5. Cada nivel representa un grado de
conocimiento y habilidad. Para subir de nivel, deben acumular una cantidad determinada de XP (por ejemplo, 300
XP para pasar a nivel 2, 700 XP para nivel 3, etc.). Al subir de nivel desbloquean nuevas misiones y recursos.

¢ Insignias: Se otorgan insignias digitales por logros especificos, como “Maestro del Hardware” por completar todas
las actividades de componentes fisicos, o “Defensor de la Seguridad” por resolver retos de ciberseguridad. Las
insignias se muestran en un tablero personal y fomentan el reconocimiento social.

o Retos y Misiones: Cada clase representa una misién donde los equipos deben resolver problemas especificos
relacionados con la materia. Algunos retos son colaborativos, otros individuales. Los retos tienen tiempo limite para
incentivar la gestién del tiempo y la adaptabilidad.

e Recompensas: Ademads de los puntos e insignias, se ofrecen recompensas simbdlicas como “Mejor colaborador”,
“Lider Innovador” o “Pensador Critico” que se reflejan en certificados digitales y menciones en clase.

e Progresion: La experiencia esta disefiada para que los estudiantes sientan un avance constante, con
retroalimentacién inmediata tras cada actividad. Se usan gréaficos visuales de barras de progreso y tablas de
clasificacién para motivar la competencia sana.

o Retroalimentaciéon inmediata: Al entregar una actividad, los estudiantes reciben comentarios personalizados de
parte del docente y del sistema gamificado, destacando aciertos y dreas de mejora, fomentando la reflexién y el
aprendizaje continuo.

o Tablas de Clasificacion: Se muestran semanalmente los puntos acumulados por cada equipo y jugador individual

en un mural digital. Esto promueve la competencia sana y la motivacién para mejorar.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Exploradores del Hardware”

Descripcion: Los Guardianes investigan los componentes fisicos de un computador para entender su funcién y

ensamblaje.

Instrucciones:

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



Entregarles un kit con piezas fisicas reales o imagenes y videos interactivos (procesador, RAM, disco duro,

motherboard, etc.).

Cada equipo debe identificar y describir la funcién de cada componente, luego armar un esquema visual del

computador.

Subir su esquema al tablero digital y presentar brevemente su trabajo.

El docente evalla y otorga puntos segun precisién y creatividad.
Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Kits fisicos de hardware (reales o impresos), acceso a videos interactivos, computadora o tablet para subir

esquemas, tablero digital (Google Classroom, Padlet, etc.)

Integracion de Mecanicas: Los equipos ganan 100 XP por completar la actividad y una insignia “Exploradores del

Hardware”. Los esquemas creativos reciben puntos extra. Se ofrece retroalimentaciéon inmediata tras la presentacion.

Actividad 2: “Cédigo en Accion”

Descripcion: Introduccién a la programacién basica con bloques (Scratch o similar) para crear una animacién o juego

sencillo.
Instrucciones:
e Cada estudiante crea un proyecto individual usando una plataforma de programacién visual.
e El proyecto debe incluir al menos 3 comandos diferentes (movimiento, sonido, apariencia).
e Presentan su proyecto al equipo para recibir comentarios.
e Suben el enlace o archivo al sistema para evaluacién.
Tiempo estimado: 120 minutos (pueden distribuirse en dos sesiones)

Materiales: Computadoras o tablets con acceso a Scratch o plataformas similares, conexién a internet, guia paso a

paso de comandos basicos.

Integracion de Mecanicas: Cada proyecto aprobado otorga 120 XP, ademas de una insignia “Creador de Cédigo”. El

docente da retroalimentacién inmediata y puntos extra por creatividad e innovacién.

Actividad 3: “Redes en Juego”

Descripcion: Simulacién de una red informética donde los estudiantes deben conectar nodos y entender la funcién de

cada elemento (router, switch, servidor, cliente).

Instrucciones:
e Formar equipos y entregar un mapa de red en blanco y tarjetas con roles y dispositivos.
e Los equipos deben organizar los dispositivos en la red de forma légica y explicar el flujo de datos.
e Resolver un problema simulado de falla en la red identificando el punto de error.

e Documentar su solucién y presentarla.

Tiempo estimado: 90 minutos



Materiales: Mapas impresos o digitales, tarjetas con dispositivos y roles, pizarra o software colaborativo, acceso a

internet para investigacién.

Integracion de Mecanicas: 130 XP por completar la misidn, insignia “Arquitectos de Redes” para equipos que

resuelvan el problema correctamente, puntos extra por trabajo en equipo y claridad en la explicacién.

Actividad 4: “Defensores Digitales: Ciberseguridad”

Descripcion: Taller sobre seguridad informatica, donde los Guardianes deben identificar amenazas comunes y

proponer medidas para proteger sistemas.

Instrucciones:

e Presentacion breve del docente sobre amenazas (phishing, malware, contrasefias seguras).
e Dividir estudiantes en grupos para analizar casos reales o simulados.
o Disefiar una campafa de concientizacidn para la escuela sobre buenas practicas digitales.
e Presentar la campafia en formato cartel, video corto o presentacién.
Tiempo estimado: 120 minutos
Materiales: Material audiovisual, acceso a internet, herramientas para crear carteles o videos (Canva, PowerPoint,

etc.), dispositivos para presentacion.

Integracion de Mecanicas: 150 XP por campaia presentada, insignia “Defensor de la Seguridad”, puntos extra por

creatividad y alcance del mensaje. Retroalimentacion inmediata con enfoque en pensamiento critico y ética.

Actividad 5: “El Desafio del Proyecto Tecnolégico”

Descripcion: Proyecto final donde los Guardianes disefian un prototipo (fisico o digital) para resolver un problema real

usando tecnologia.

Instrucciones:

e Formar equipos multidisciplinarios.
¢ |Identificar un problema en su entorno escolar o comunidad.
e Investigar soluciones tecnoldgicas existentes.

e Disefiar un prototipo funcional o maqueta (puede ser un programa, un dispositivo simple o una propuesta

conceptual).
e Preparar una presentacién con justificacién, proceso y beneficios.
e Presentar ante el resto de los Guardianes y docentes.
Tiempo estimado: 4 sesiones de 90 minutos

Materiales: Materiales para prototipos (cartén, electrénica basica, software de disefio), computadoras, acceso a

internet, herramientas para presentacién.



Integracion de Mecanicas: 300 XP por proyecto exitoso, insignia “Innovador Tecnoldgico”, puntos extra asignados
por colaboracién, creatividad, liderazgo y adaptabilidad. Retroalimentacién detallada y votacién por parte de

compaferos para impulsar liderazgo y colaboracion.

Consideraciones DEI en las Actividades

¢ Los roles dentro de los equipos se asignan considerando fortalezas individuales y promoviendo la rotacién para que
todos experimenten diferentes responsabilidades.

e Se ofrecen materiales en formatos accesibles (videos con subtitulos, guias escritas claras, imagenes descriptivas).

o El docente adapta tiempos y apoyos segln necesidades especificas, asegurando que todos puedan participar
plenamente.

e Las actividades fomentan el respeto por diferentes perspectivas, promoviendo la inclusién cultural y de género en

las discusiones y en los personajes de la narrativa.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego

¢ Roles: Cada estudiante es un Guardidn del Cédigo con responsabilidades asignadas que pueden cambiar en cada
misién para fomentar la diversidad de habilidades.

e Turnos y Participacion: Las actividades grupales se organizan para que todos participen activamente en
discusién, ejecucién y presentacion.

e Condiciones de Victoria: El equipo que alcance el nivel 5 y acumule la mayor cantidad de XP al finalizar el ciclo
de clases es reconocido como “Los Maestros de Cybersfera”. Sin embargo, todos los equipos reciben
reconocimientos por logros especificos.

e Penalizaciones: No se penaliza la falta de participacién, pero si se fomentan incentivos para la colaboracién. Se
ofreceran oportunidades de recuperacién y apoyo para quienes tengan dificultades.

e Sistema de Puntos:

o Resolver una actividad basica: 50-100 XP

o Resolver una actividad avanzada: 120-150 XP
o Proyecto final exitoso: 300 XP

o Insignias especiales: 50 XP adicionales

o Participacién activa y liderazgo: 20 XP extra por sesién

e Logros: Las insignias se otorgan automaticamente al cumplir criterios especificos y se registran en el tablero de
logros.
o Respeto y Diversidad: El respeto mutuo es obligatorio. Se promueve un entorno seguro donde todas las voces

sean escuchadas y valoradas.



e Entrega y Tiempo: Las actividades deben entregarse dentro del tiempo asignado para obtener la maxima

puntuacién, con flexibilidad para adaptaciones DEI.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacidn se realiza mediante un sistema integrado en el marco gamificado que considera diversos criterios para

valorar el aprendizaje, la colaboracién y el desarrollo de competencias del siglo XXI.

Criterios de Evaluacion:

o« Dominio Conceptual: Precisién en la comprensién y aplicacién de conceptos de informatica y tecnologia.
e Creatividad: Originalidad en soluciones, proyectos y presentaciones.

o Pensamiento Critico: Capacidad para analizar problemas, identificar errores y proponer mejoras.

e Colaboracion: Participacion activa, comunicacién efectiva y trabajo en equipo.

e Liderazgo: Habilidad para organizar, motivar y liderar equipos en actividades y proyectos.

o Adaptabilidad: Flexibilidad para enfrentar cambios, gestionar el tiempo y superar dificultades.

e Inclusién y Respeto: Actitudes que promueven un ambiente equitativo y diverso.

Rubricas Integradas:

Se utilizan rubricas especificas para cada actividad, donde se asignan niveles de logro (Excelente, Bueno, Satisfactorio,

Necesita Mejorar) con descriptores claros para cada criterio.

Evidencias de Aprendizaje:

e Esquemas, proyectos, campafas, presentaciones y prototipos elaborados.
e Participacion en discusiones y actividades colaborativas.

e Reflexiones individuales y grupales sobre el proceso y resultados.

Registro de puntos, niveles e insignias obtenidas.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa:

En la sesidn final, los Guardianes del Cédigo reflexionan sobre su recorrido, compartiendo aprendizajes, dificultades
superadas y cémo aplicaran lo aprendido en su vida diaria. Se realiza una ceremonia simbélica donde se reconocen los

logros colectivos e individuales, reafirmando el compromiso con el uso ético y responsable de la tecnologia.

El docente guia esta reflexién destacando cémo cada misién cumplida contribuyé a salvar Cybersfera, cerrando la
narrativa con un mensaje inspirador sobre el poder de la tecnologia para transformar el mundo positivamente, siempre

que se use con conocimiento, creatividad y responsabilidad.



Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
o Tiempo Necesario: Se recomienda un ciclo de 6 a 8 semanas con sesiones de 90 a 120 minutos, permitiendo
profundidad y reflexién.

e Espacio Fisico: Aula con disposicion flexible para trabajo en equipo, acceso a pizarras o pantallas, y espacios para

exposiciones. Espacios para trabajo colaborativo y zonas de descanso para reflexién.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Computadoras o tablets con acceso a internet.
o Plataformas como Scratch, Canva, Google Classroom, Padlet.
o Kits fisicos o impresos de hardware.

o Materiales para prototipos (cartén, cables, piezas electrénicas béasicas).

o

Software de presentacion (PowerPoint, Google Slides).
e Tamano del Grupo: Idealmente 20-30 estudiantes para facilitar la gestién de equipos y asegurar atencién
personalizada.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con las plataformas y materiales digitales.
o Preparar guias claras para cada actividad.
o Organizar kits y recursos fisicos con anticipacion.
o Planificar la distribucién de roles y equipos para promover diversidad.

o Establecer criterios claros de evaluaciéon y comunicacién con los estudiantes.

o Posibles Dificultades y Soluciones:
o Falta de acceso a tecnologia: Usar materiales impresos o kits fisicos, organizar trabajo por turnos o en grupos
con recursos compartidos.
o Desigualdad en habilidades técnicas: Promover tutorias entre pares, asignar roles segun fortalezas, adaptar
tiempos y apoyos.
o Desmotivacidn o baja participacién: Incorporar recompensas visibles, fomentar la competencia sana y el
reconocimiento social.

o Gestidn del tiempo: Planificar sesiones con tiempos claros y flexibles, ofrecer actividades complementarias para

reforzar contenidos.

o Dificultades con la narrativa: Usar recursos visuales y multimedia para hacer la historia mds atractiva y

accesible.
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