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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

Nos encontramos en el afio 2045, en un mundo donde la comprensiéon del comportamiento humano es la clave para
resolver grandes retos sociales y tecnoldgicos. En la prestigiosa Universidad Cognitiva Global, un equipo especial de
estudiantes universitarios ha sido seleccionado para formar parte del "Laboratorio de Comportamientos", un centro de
investigacién experimental que busca aplicar los principios del conductismo para mejorar la interaccién social, la
educacion y la salud mental en diversas comunidades.

La ambientacion es futurista pero cercana, con un laboratorio equipado con tecnologia avanzada, donde la
recopilacién, analisis y aplicacién de datos conductistas es fundamental para disefiar soluciones innovadoras. El
laboratorio se encuentra dividido en tres dreas temdticas que corresponden a los tres grandes temas que deben

dominar: Condicionamiento Cldsico, Condicionamiento Operante y Aplicaciones del Conductismo en la Sociedad.

Roles de los Estudiantes

Cada estudiante sera un "Investigador Conductual" con una especializacién asignada al inicio de la experiencia. Los
roles se distribuyen en equipos de 4-5 integrantes (segln el niumero total), y cada equipo representard un "Equipo de

Investigacién" que debe superar retos y validar hipétesis relacionadas con los temas.
e Analista de Datos Comportamentales: Responsable de interpretar resultados y patrones conductuales.
o Disenador de Experimentos: Encargado de planificar y disefar pruebas y actividades conductistas.
o Comunicador Cientifico: Presenta hallazgos y explica teorias al grupo y al "Comité Cientifico" (el docente).
e Coordinador de Equipo: Organiza tiempos, roles y asegura la colaboracién efectiva.

e Observador Critico (opcional en equipos de 5): Evalla procesos y propone mejoras o cuestionamientos para

fomentar el pensamiento critico.

Misién Principal

La misién del "Laboratorio de Comportamientos" es analizar y resolver una serie de desafios relacionados con el
conductismo para demostrar dominio en el tema y generar propuestas aplicables que contribuyan a mejorar contextos
sociales reales. Los equipos deberan superar pruebas, responder preguntas y aplicar conceptos tedricos a situaciones

practicas, para finalmente presentar un informe integrado que demuestre su aprendizaje y capacidad critica.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje



La experiencia gamificada esta diseflada para que los estudiantes se sumerjan en los principios conductistas a través

de la accién y la colaboracién. Mediante el rol de investigadores en un laboratorio, los estudiantes aplican activamente
conceptos como estimulos, respuestas, reforzadores y castigos, en un entorno que simula la investigacién real. Asi, no
solo memorizan conceptos, sino que desarrollan habilidades como el pensamiento critico, la resolucién de problemas y

la colaboracién, esenciales en Ciencias Sociales y Humanas.

Ademas, la narrativa fomenta la curiosidad cientifica al presentar desafios reales que requieren andlisis y creatividad,

integrando la teoria con la practica en un contexto motivador y estimulante.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas

o Sistema de Puntos:

Los equipos ganan puntos al responder correctamente preguntas, completar retos y presentar propuestas
innovadoras. Cada pregunta correcta vale 10 puntos, retos practicos 20 puntos, y presentaciones finales hasta 30

puntos. Los puntos se acumulan para medir la progresién y determinar el ranking de equipos.
e Niveles:

La experiencia se divide en tres niveles tematicos, que corresponden a los temas: Nivel 1 - Condicionamiento
Clasico, Nivel 2 - Condicionamiento Operante, Nivel 3 - Aplicaciones Practicas. Para avanzar de nivel, el equipo debe

alcanzar al menos 60% de puntos en las preguntas y retos del nivel anterior.
e Insignias:

Cada equipo puede obtener insignias especiales por logros especificos, tales como: "Maestro del Refuerzo Positivo",
"Especialista en Castigos", "Innovador Conductual”, "Colaborador Destacado". Estas insignias se otorgan en base a

desemperio y habilidades demostradas durante la actividad, y se visualizan en un tablero comun.
¢ Retos:

Los retos son actividades practicas que requieren aplicar conceptos conductistas a casos simulados o reales.
Pueden ser mini-experimentos, analisis de casos, o disefio de estrategias conductuales. Cada reto tiene condiciones

especificas y se debe cumplir en equipo.
e Recompensas:

Ademas de puntos e insignias, los equipos pueden ganar "Bonos de Tiempo" (extensién para responder o preparar
actividades), "Pistas" (ayuda para resolver preguntas dificiles) y "Power-Ups" (que permiten modificar reglas

brevemente, como cambiar una pregunta o pedir ayuda a otro equipo).
e Progresion:

Un tablero visual en el aula (puede ser digital o fisico) muestra la evolucién de cada equipo, sus puntos, nivel

alcanzado y logros obtenidos. Esto motiva la competencia sana y el seguimiento continuo.

¢ Retroalimentacion Inmediata:



Al responder preguntas o completar retos, el docente o sistema proporciona retroalimentaciéon inmediata, aclarando

dudas, reforzando conceptos y orientando el aprendizaje.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Introducciéon y Formacion de Equipos (Tiempo: 20 minutos)

Materiales: Listado de roles, tarjetas con roles, tablero de equipo (fisico o digital), hojas de registro.

Instrucciones:

o El docente presenta la narrativa y la misién.
e Se forman equipos de 4-5 estudiantes.
e Se asignan roles al azar o por eleccién segun intereses.

e Cada equipo recibe un tablero para registrar puntos, roles y progreso.

Nivel 1: Condicionamiento Clasico (Tiempo: 60 minutos)

Objetivo: Comprender los conceptos de estimulo incondicionado, estimulo condicionado, respuesta incondicionada y

respuesta condicionada.
Materiales: Tarjetas con preguntas (4 preguntas por tema), hojas para notas, ejemplos visuales (videos breves,
imagenes), pizarra o pantalla para mostrar resultados.
Actividades:
1. Ronda de Preguntas:
o El docente presenta las 4 preguntas relacionadas con condicionamiento clésico.
o Los equipos discuten y escriben respuestas en 10 minutos.
o Se entregan respuestas; el docente revisa y da retroalimentacién inmediata.
o Se asignan puntos por cada respuesta correcta (10 puntos c/u).
2. Reto Practico: "Simulacién de Paviov"

o Los equipos disefian una breve simulacién o ejemplo que ilustre el condicionamiento clasico, usando objetos o
dramatizacion.
o Se presentan ante el aula en 10 minutos.

o El docente evalla creatividad, precisién y claridad, asignando hasta 20 puntos.

Conexion con mecdnicas: Puntos sumados, posibilidad de obtener la insignia "Maestro del Condicionamiento Clasico"

si obtienen mas del 80%.

Nivel 2: Condicionamiento Operante (Tiempo: 60 minutos)



Objetivo: Entender refuerzos positivos y negativos, castigos, y su influencia en el comportamiento.
Materiales: Tarjetas con preguntas, hojas para disefio de estrategias, materiales para dramatizacién.
Actividades:
1. Ronda de Preguntas:

o Se presentan las 4 preguntas del tema.

o Los equipos discuten y responden en 10 minutos.

o Revisién y retroalimentacién inmediata.

o Asignacién de puntos.
2. Reto Practico: "Disefia un Plan de Refuerzos"

o Los equipos crean un plan para modificar una conducta no deseada en un caso hipotético, utilizando refuerzos o

castigos.
o Presentan su plan en 10 minutos, explicando la légica conductista.

o Evaluacién y puntos por calidad, aplicabilidad y creatividad.

Conexion con mecdnicas: Suma de puntos, posibilidad de obtener la insignia "Especialista en Refuerzos y Castigos".

Nivel 3: Aplicaciones Practicas del Conductismo (Tiempo: 70 minutos)

Objetivo: Aplicar los principios conductistas en problemas sociales, educativos o personales.
Materiales: Casos de estudio, hojas para esquema, recursos digitales para busqueda rapida, tablero de puntuacion.

Actividades:

1. Ronda Final de Preguntas:
o Ultimas 4 preguntas que integran teoria y préactica.
o Discusién y respuesta en equipo.
o Revisién y retroalimentacién.

o Asignacion final de puntos.
2. Reto Integrador: "Propuesta Conductista para un Problema Real"

o Cada equipo recibe un caso social o educativo real o hipotético (por ejemplo: mejorar habitos de estudio, reducir
conductas disruptivas en una comunidad, promover habitos saludables).

o En 20 minutos, disefian una propuesta que utilice técnicas conductistas.

o Preparan una presentacién breve (5 minutos) para exponer su propuesta.

o Evaluacioén integral por claridad, originalidad, fundamentacién y viabilidad.

Conexion con mecanicas: Puntos para la fase final, posibilidad de obtener la insignia "Innovador Conductual".

Actividad de Reflexion y Cierre (Tiempo: 20 minutos)



Materiales: Formato de reflexién, espacio para discusién grupal, tablero de logros.

Instrucciones:

Cada equipo completa una reflexién escrita sobre lo aprendido y cémo lo aplicaria en la vida profesional.
e Se comparte en plenaria puntos destacados y aprendizajes.
o El docente cierra la narrativa, reforzando la importancia del conductismo y la colaboracién cientifica.

e Se entregan insignias finales y reconocimiento a los equipos.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: El equipo que acumule mas puntos al finalizar los tres niveles y retos serd declarado
"Equipo Lider del Laboratorio de Comportamientos".

e Penalizaciones: Respuestas incorrectas restan 2 puntos para incentivar reflexion cuidadosa. Comportamientos
disruptivos o falta de colaboracién pueden llevar a pérdida de puntos o suspensiéon temporal de participacién.

e Turnos: En actividades grupales, cada equipo tiene un tiempo definido para presentar o responder (10-20 minutos
segun la actividad). El docente controla el tiempo y orden.

e Roles: Los roles asignados deben ser respetados y cumplidos. Cambios solo con consentimiento del equipo.

e Restricciones: No se permite el uso de dispositivos para buscar respuestas durante las rondas de preguntas
(excepto en la fase de propuesta integradora donde se permite consulta rdpida). No se plagian respuestas de otros
equipos.

e Tabla de Puntos:

o Pregunta correcta: +10 puntos

o Respuesta incorrecta: -2 puntos

o Reto practico completado con éxito: +20 puntos
o Presentacién final adecuada: hasta +30 puntos
o Uso de power-ups: cada uso cuesta 5 puntos

o Sistema de Logros: Las insignias se otorgan automaticamente cuando se cumplen criterios especificos (por
ejemplo, mas del 80% de respuestas correctas en un nivel, creatividad destacada en retos).

e Cooperacion: Se fomenta la colaboracién interna en equipos y el respeto hacia los demas participantes y al

docente.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion:



e Dominio conceptual: precisién en respuestas y uso correcto de términos conductistas.
e Aplicacion préctica: calidad y viabilidad de propuestas y simulaciones.
e Colaboracién y comunicacién: participacidn activa, roles cumplidos y capacidad para exponer ideas.

e Pensamiento critico: capacidad para analizar casos, cuestionar y proponer soluciones innovadoras.

Rubricas Integradas:

e Rubrica para respuestas de preguntas: Exactitud (40%), claridad (30%), fundamentacién (30%).

e Rubrica para retos practicos: Aplicacién correcta de conceptos (50%), creatividad (30%), presentacion (20%).

e Rubrica para presentacion final: Integracién del tema (40%), viabilidad (30%), trabajo en equipo (20%),
comunicacién (10%).

Evidencias de Aprendizaje:

e Respuestas escritas en rondas de preguntas.

e Disefio de simulaciones y planes conductistas.

e Presentaciones orales.

o Reflexiones escritas finales.
Reflexién Final y Cierre de la Narrativa: Al concluir, el docente guia una sesién de reflexién donde los estudiantes
conectan lo aprendido con posibles aplicaciones en su campo profesional y la sociedad. Se enfatiza la importancia del

conductismo para comprender y modificar comportamientos, el valor del trabajo en equipo y el aprendizaje activo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para Implementacién
o Tiempo necesario: Aproximadamente 4 horas divididas en dos sesiones o una sesidn intensiva, para cubrir todos
los niveles y actividades con pausas adecuadas.

e Espacio fisico: Aula amplia con mesas para trabajo en equipo, espacio para presentaciones y circulacién. Ideal

contar con proyector o pantalla para mostrar el tablero y retroalimentacion.
o Materiales:
o Tarjetas impresas con preguntas y casos.
o Hojas y boligrafos para anotaciones.
o Materiales para dramatizacién (objetos simples, disfraces opcionales).
o Pizarra o rotafolio para registrar puntos y mostrar avances.
o Dispositivos digitales (laptops o tablets) opcionales para consulta répida en la fase final.
o Herramientas TIC: Software para tablero de puntuacién digital (ejemplo: Google Sheets compartido, Kahoot para
preguntas), reproductor multimedia para videos o ejemplos.

o Tamano del grupo: Ideal para 20-25 estudiantes, para formar 4-5 equipos balanceados.



e Preparacion previa del docente:
o Preparar y imprimir materiales y tarjetas.
o Familiarizarse con mecanicas y rubricas.
o Configurar espacio y tecnologia.
o Preparar ejemplos y casos claros y pertinentes.
¢ Posibles dificultades y soluciones:
o Falta de participacién: Incentivar con recompensas y roles claros, promover clima de confianza.
o Dificultad en comprensidn de conceptos: Proveer ejemplos visuales y apoyo durante actividades.
o Gestion del tiempo: Controlar estrictamente los tiempos por actividad, usar relojes visibles.

o Conflictos en equipos: Establecer normas claras de respeto y colaboracién desde el inicio, intervenir si es

necesario.
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