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Contexto Narrativo

En un futuro cercano, la humanidad enfrenta un desafio sin precedentes: el sistema global de informacién, conocido
como “La Red”, comienza a desmoronarse debido a un virus informdtico desconocido que afecta la estructura légica de

los programas que sostienen la infraestructura digital mundial.

Los estudiantes asumen el rol de “Ingenieros del Cédigo”, un grupo élite de especialistas en Ingenieria de Sistemas
convocados por la organizacién internacional “Synthex” para restaurar la estabilidad de La Red. Cada ingeniero
pertenece a un equipo de élite con especialidad en diferentes dominios: algoritmos, estructuras de datos, funciones y

variables.

La misién principal es reconstruir médulos criticos del sistema mediante la comprensién y aplicacién de conceptos
basicos de programacién: algoritmo, programa, dato, variable, funciones y arreglos. Para lograrlo, deberdn superar una
serie de desafios técnicos, resolver problemas complejos y colaborar para construir soluciones robustas que permitan

detener la propagacion del virus y restaurar la funcionalidad de La Red.

La ambientacién es una mezcla de ciencia ficcién y realidad técnica, con una interfaz visual que simula el nlcleo de La
Red: pantallas hologréficas, paneles de control, alertas de seguridad y un mapa interactivo que muestra el avance de la

restauracion.

Los estudiantes, en sus roles, recibiran comunicaciones ficticias, informes técnicos, y datos encriptados que deberan
descifrar. Cada concepto basico de programacién se personifica como un “Nodo de Conocimiento” dentro de la red que

debe ser activado mediante la colaboracién y la resolucién de retos.

Esta experiencia no solo conecta con el contenido académico, sino que también promueve competencias del siglo XXI
como la creatividad para disefiar soluciones, pensamiento critico para analizar problemas, resolucién de problemas en
situaciones reales, liderazgo para coordinar equipos, responsabilidad para cumplir roles, curiosidad para descubrir

nuevas herramientas y autonomia para gestionar su propio aprendizaje.

Al final, los “Ingenieros del Cédigo” no solo habran aprendido los conceptos fundamentales de la programacién, sino
gue habran vivido una experiencia inmersiva que simula el entorno profesional y la importancia de sus conocimientos

para solucionar problemas reales en la ingenieria de sistemas.

Mecanicas de Juego
La experiencia gamificada se estructura con las siguientes mecénicas disefiadas para fomentar la motivacioén, la
participacién activa y el aprendizaje profundo:

e Sistema de puntos: Cada actividad completada con éxito otorga puntos que reflejan el progreso individual y

grupal. Los puntos se asignan segun la complejidad de la tarea y la calidad de la solucién entregada.



e Niveles: La experiencia estd dividida en 6 niveles, uno por cada concepto: Algoritmo, Programa, Dato, Variable,
Funciones y Arreglos. Para avanzar al siguiente nivel, el equipo debe acumular un minimo de puntos y completar el
reto correspondiente.

e Insignias: Al completar cada nivel, los estudiantes reciben insignias digitales que representan el dominio de cada
concepto. Ademas, hay insignias especiales por liderazgo, creatividad y trabajo colaborativo.

o Retos: Cada nivel presenta un reto practico relacionado con el concepto, por ejemplo, diseflar un algoritmo para

una tarea especifica o crear una funcién que resuelva un problema.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, los equipos pueden desbloquear “herramientas especiales” virtuales

(como pistas, ayudas y acceso a recursos extra) para usar en niveles posteriores.

e Progresion: El avance es visible en un tablero digital o fisico tipo “mapa de la red”, donde se muestran los niveles

completados, puntos acumulados y recursos desbloqueados.

e Retroalimentacion inmediata: Al entregar cada actividad, el docente ofrece feedback inmediato, resaltando
aciertos, seflalando errores y orientando la mejora. Ademads, el sistema automatizado (si se usa una plataforma

digital) puede validar respuestas basicas y otorgar puntos.
Estas mecanicas se implementan de la siguiente forma préctica:
e Al inicio, se conforman equipos y se asignan roles especificos.
e Cada actividad entregada se registra en una hoja de seguimiento donde se anotan puntos e insignias.
e El docente mantiene actualizado el tablero de progreso visible para toda la clase.

e Se establecen momentos para que los equipos usen sus recursos especiales, fomentando la estrategia y la gestién

de recursos.

Actividades Gamificadas

Las actividades estan disefladas para cubrir los conceptos basicos de programacién de forma préactica, colaborativa y

Itdica. Cada actividad es un reto que lleva a los estudiantes a aplicar, reflexionar y crear.

Actividad 1: "Construyendo el Algoritmo" (Nivel 1)

Objetivo: Comprender qué es un algoritmo y cémo disefiarlo para resolver problemas.
Instrucciones:
e El equipo recibe un problema cotidiano simple (ejemplo: preparar una taza de café o hacer un sandwich).
e Cada grupo debe escribir paso a paso el algoritmo para resolverlo, utilizando lenguaje natural o pseudocddigo.
e Luego, deberdn presentar su algoritmo al resto de la clase, explicando cada paso y su légica.
e El docente proporciona retroalimentacién y asigna puntos segun claridad, légica y completitud.
Tiempo estimado: 45 minutos.

Materiales: Pizarras, hojas, marcadores, plantilla de pseudocédigo.



Integracion mecanicas: Al completar reciben puntos y la “Insignia Algoritmo”. Se registra en el tablero.

Actividad 2: "El Programa Funcional" (Nivel 2)

Objetivo: Entender qué es un programa y cdmo se estructura a partir de algoritmos.

Instrucciones:

Con el algoritmo diseflado, cada equipo debe convertirlo en un programa simple en un lenguaje visual (como

Scratch) o de texto basico (Python, pseudocédigo formal).

e Usan un entorno de programacion accesible (Scratch, repl.it, o similar).

Prueban el programa y documentan su funcionamiento.

e Presentan su programa y explican cémo corresponde al algoritmo inicial.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Computadoras, acceso a internet, entorno de programacién.

Integracion mecanicas: Puntos otorgados por funcionalidad y explicacién. Insignia Programa desbloqueada.

Actividad 3: "Descifrando los Datos" (Nivel 3)

Objetivo: Identificar y clasificar tipos de datos en un contexto programatico.

Instrucciones:
e Se entrega una lista de variables con valores diversos (nUmeros, texto, booleanos).
e Los equipos deben clasificar cada dato, explicar su tipo y proponer ejemplos de uso.
e Realizan un pequefio quiz interactivo con preguntas sobre tipos de datos.

Tiempo estimado: 40 minutos.

Materiales: Hojas con listado de variables, quiz digital o en papel.

Integracion mecanicas: Puntos por respuestas correctas, insignia Datos otorgada.

Actividad 4: "Variables en Acciéon" (Nivel 4)

Objetivo: Entender como se definen y utilizan variables en programacion.
Instrucciones:
e Se propone un reto donde deben modificar un programa basico para incluir variables que almacenen datos
temporales.
e Por ejemplo, un programa que calcule el area de un rectdngulo usando variables para base y altura.

e Documentan el cédigo y explican el uso de variables.
Tiempo estimado: 50 minutos.

Materiales: Computadoras, entorno de programacién.



Integracion mecanicas: Puntos, insignia Variables, posibilidad de usar recurso especial “pista” si se atoran.

Actividad 5: "Funciones que Transforman" (Nivel 5)

Objetivo: Comprender la definicidn y uso de funciones para modularizar programas.
Instrucciones:
o Cada equipo debe disefiar funciones para tareas especificas dentro de un programa dado.
e Por ejemplo, crear una funcién que calcule el promedio de una lista de nimeros.
e Integran estas funciones en un programa mayor y demuestran su reutilizacién.
e Presentan documentaciéon y explican la ventaja de usar funciones.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Computadoras, entorno de programacion.

Integracion mecdnicas: Puntos, insignia Funciones, desbloqueo de recurso especial “ejemplo avanzado”.

Actividad 6: "Arreglos y Colecciones" (Nivel 6)

Objetivo: Aprender a manejar arreglos para almacenar colecciones de datos.
Instrucciones:
e Se entrega un problema que requiere almacenar y manipular multiples datos (ejemplo: lista de estudiantes y sus
notas).

e Los equipos deben implementar arreglos para resolver el problema, realizar operaciones bésicas (insertar,

modificar, recorrer).
e Documentan el cédigo y reflejan cdmo los arreglos mejoran la gestién de datos.
Tiempo estimado: 70 minutos.
Materiales: Computadoras, entorno de programacion.

Integracion mecanicas: Puntos, insignia Arreglos, acceso a recurso especial final “manual de buenas précticas”.

Actividad Extra: “El Desafio Final”

Objetivo: Integrar todos los conceptos aprendidos en un proyecto colaborativo.
Instrucciones:
e Los equipos disefian un programa completo que incluya algoritmos, variables, funciones y arreglos para resolver un
problema real o simulado (ejemplo: gestidn de inventario, calculadora estadistica).

e Preparan una presentacién que incluye el andlisis del problema, disefio del algoritmo, explicacién del cédigo y

demostracién funcional.
e Se evalla creatividad, calidad técnica y trabajo en equipo.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 90 minutos cada una.



Materiales: Computadoras, software de programacién, herramientas para presentacion.
Integracion mecanicas: Grandes cantidades de puntos, insignia “Maestro Ingeniero del Cédigo”, reconocimiento
especial para el equipo ganador.

Cada actividad se acompafia de apoyo visual (plantillas, ejemplos), guias de trabajo y espacios para reflexién en grupo

y plenaria.

Reglas y Condiciones

Para garantizar el orden, la equidad y el enfoque en el aprendizaje, se establecen las siguientes reglas:

o Formacion de equipos: Equipos de 4-5 estudiantes, con roles rotativos: Lider, Documentador, Programador,
Presentador y Evaluador interno.

e Condiciones de victoria: El equipo que complete exitosamente los 6 niveles y el desafio final con la mayor
puntuacién y calidad técnica sera reconocido como “Maestro Ingeniero del Cédigo”.

e Turnos y tiempos: Cada actividad tiene tiempo limite. El docente controla el tiempo y avisa a los equipos para que
gestionen su trabajo.

e Penalizaciones: Restan puntos por entregas incompletas, plagio, o falta de participacién activa (evaluada por roles
y autoevaluacién).

o Entrega y presentacion: Cada actividad debe ser entregada en el formato solicitado (digital o papel) y
presentada al grupo cuando se indique.

e Uso de recursos especiales: Cada equipo tiene 3 “pistas” para usar durante toda la experiencia, que permiten
solicitar ayuda o aclaraciones sin penalizacién.

* Respeto y colaboraciéon: Se espera un ambiente respetuoso, con comunicacién asertiva y colaboracién entre
equipos.

o Sistema de logros: La tabla de puntos incluye:

o Completar cada nivel: 100 puntos.

o Presentacion clara y coherente: 20 puntos.

Uso efectivo de recursos especiales: +10 puntos por uso estratégico.

o

o Penalizacién por entrega incompleta o errores graves: -30 puntos.

o Bonus por trabajo colaborativo destacado: 50 puntos.

Evaluacion Gamificada

La evaluacién estd integrada a la experiencia gamificada y considera tanto el proceso como el producto:
e Criterios de evaluacion:

o Comprensién conceptual de cada término (algoritmo, programa, dato, variable, funcién, arreglo).

o Capacidad para aplicar conceptos en actividades practicas.



o Calidad técnica y légica en la programacién.
o Trabajo en equipo y roles desempefiados.
o Creatividad y pensamiento critico en las soluciones propuestas.
o Responsabilidad y autonomia en la gestién del tiempo y recursos.
e Rubricas integradas: Para cada actividad se usa una rubrica con criterios especificos que valora desde la claridad
del algoritmo hasta la optimizacién del cédigo y la presentacién oral.

e Evidencias de aprendizaje:

o Documentos y cédigos entregados.
o Presentaciones y exposiciones orales.
o Participacién en discusiones y reflexiones.
o Autoevaluacién y evaluacién entre pares.
o Reflexion final: Tras completar el desafio final, cada equipo escribe un breve informe reflexivo sobre lo aprendido,
dificultades superadas, y competencias desarrolladas.

e Cierre de la narrativa: Se realiza una ceremonia simbdlica donde se reconoce a los equipos y se “restaura La
Red”. Se vincula la experiencia con la importancia de los conceptos en el mundo real, reforzando el aprendizaje y

motivando la continuidad del estudio.
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