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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de los Exploradores del Conocimiento

Imagina un mundo donde la informacién es un vasto territorio inexplorado, lleno de misterios, tesoros y desafios. Este
territorio es el océano infinito de la informacién digital, donde miles de datos, articulos, libros y estudios cientificos
esperan ser descubiertos y comprendidos. Los estudiantes universitarios, en esta experiencia gamificada, se convierten
en "Exploradores del Conocimiento", un grupo de investigadores intrépidos encargados de una misién vital: navegar y
dominar las aguas turbulentas de la investigacién educativa para construir un mapa confiable que guie a futuros

exploradores en su buUsqueda del saber.

La ambientacién se sitlia en un universo paralelo donde la educacién es una civilizaciéon antigua que ha perdido su
memoria. Para reconstruirla, los exploradores deben encontrar y organizar fragmentos de conocimiento escondidos en
diferentes islas digitales, representadas por bases de datos, bibliotecas virtuales, y sitios web especializados. Cada isla

contiene retos que deben superar mediante la aplicaciéon de técnicas béasicas de investigacién documental.

Los estudiantes asumen roles especificos dentro del equipo de exploradores, los cuales fomentan la colaboracién y el

pensamiento critico:

e Cartografo: Responsable de organizar y estructurar la informacion recolectada, estableciendo conexiones entre
fuentes.
e Investigador de Campo: Encargado de buscar fuentes fiables en internet y evaluar su pertinencia y calidad.
e Guardia del Archivo: Cuida la integridad y diversidad de las fuentes, asegurando que las perspectivas incluyan
diferentes voces y contextos para fomentar la inclusién.
¢ Relator: Documenta el progreso del grupo y prepara las presentaciones finales, sintetizando el conocimiento
adquirido.
La misién principal es emplear técnicas béasicas de investigacién documental enfocadas en la busqueda de informacién
en la red para planear y elaborar un trabajo académico sobre un tema educativo elegido por el grupo. El éxito de la
misiéon depende de la capacidad de los exploradores para pensar criticamente, cuestionar la validez de las fuentes,

colaborar eficazmente y mantener una curiosidad constante sobre el tema.

A lo largo de esta aventura, los estudiantes enfrentaran desafios que pondran a prueba sus habilidades para identificar
fuentes confiables, organizar informacién, y elaborar argumentos fundamentados. Ademas, la narrativa incorpora
criterios de Diversidad, Equidad e Inclusion (DEI) al promover la busqueda de fuentes diversas, que reflejen multiples
contextos, culturas y perspectivas, y al fomentar el respeto y la valoracién de las voces menos representadas en el

campo educativo.



Asi, el viaje de los "Exploradores del Conocimiento" no solo es un recorrido académico, sino un proceso de
transformacién personal y social, donde la colaboracién y el pensamiento critico se convierten en herramientas para

construir un futuro educativo mas justo e inclusivo.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

Para dar vida a esta experiencia gamificada, se implementa un sistema estructural basado en puntos, niveles, insignias

y tablas de clasificacién que motivan a los estudiantes y permiten visualizar su progreso.
e Sistema de Puntos:
o Los estudiantes ganan puntos al completar actividades, superar retos, participar en discusiones y entregar
evidencias de aprendizaje.

o Los puntos se asignan segun la complejidad y calidad de la tarea: busqueda de fuentes (10 puntos), evaluacién
critica (15 puntos), sintesis y organizacién (20 puntos), presentacién (25 puntos).
o Se otorgan puntos extra por incluir fuentes diversas y por demostrar colaboracién efectiva.
e Niveles:
o El sistema cuenta con cinco niveles que reflejan el dominio progresivo de las técnicas de investigacion:
o Aprendiz de Exploracién (0-49 puntos)
o Buscador de Tesoros (50-99 puntos)
o Cartégrafo Novato (100-149 puntos)
o Explorador Avanzado (150-199 puntos)
o Maestro del Conocimiento (200+ puntos)
o Al alcanzar un nuevo nivel, se desbloquean recursos adicionales y retos especiales.
e Insignias:
o Se otorgan insignias digitales para reconocer logros especificos:
o Detective de Fuentes: Por encontrar 5 fuentes confiables y diversas.
o Critico Analitico: Por evaluar criticamente 3 fuentes con argumentacion fundamentada.
o Organizador Eficiente: Por elaborar un esquema claro y coherente del trabajo.
o Colaborador Estrella: Por contribuir activamente en la dindmica grupal y apoyar a compaferos.

o Presentador Destacado: Por realizar una presentacion clara, inclusiva y bien fundamentada.
¢ Retos y Recompensas:

o Durante la experiencia, se presentan retos semanales que deben superar para ganar puntos adicionales y
desbloquear materiales complementarios.
o Ejemplo: "Reto de la Fuente Oculta", donde los equipos deben encontrar una fuente poco conocida pero muy

relevante.



o Recompensas incluyen acceso a articulos exclusivos, retroalimentacion personalizada y pistas para mejorar su
trabajo.
e Progresion y Retroalimentacion Inmediata:

o La plataforma digital o el tablero fisico del aula muestra en tiempo real los puntos y niveles de cada equipo.

o Se ofrece retroalimentacién inmediata tras cada actividad: comentarios del docente y compaferos, sugerencias

para mejorar y reconocimiento publico.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Misidon de Iniciacion - "Mapeando el Territorio Digital"

Descripcion: Los estudiantes se familiarizan con las técnicas bésicas de investigacién documental y comienzan a

explorar fuentes en internet.

Instrucciones:

e Formar equipos de 4 estudiantes, asignar roles (Cartdgrafo, Investigador de Campo, Guardia del Archivo, Relator).

e Cada equipo elige un tema educativo general (ejemplo: inclusién educativa, tecnologia en el aula, metodologias

activas).

e El Investigador de Campo busca 5 fuentes digitales relacionadas al tema, priorizando diversidad de autores y tipos

de documentos (articulos, videos, blogs educativos).

e El Guardia del Archivo evalla la calidad y pertinencia de cada fuente usando una lista de criterios (autoridad,

actualidad, objetividad, diversidad cultural).
e El Cartégrafo organiza las fuentes en un mapa conceptual o esquema visual.

e El Relator redacta un breve informe sobre el proceso y resultados.
Tiempo estimado: 2 horas.

Materiales: Computadoras con acceso a internet, herramientas para mapas conceptuales (CmapTools, MindMeister o

papel y lapices), plantilla de evaluacién de fuentes.

Integracion con mecdnicas: Por cada fuente confiable y diversa encontrada, el equipo gana 10 puntos. Al entregar el
mapa y el informe, obtienen 20 puntos extra. Se otorga la insignia "Detective de Fuentes" si cumplen con diversidad y

calidad.

Actividad 2: Reto Critico - "El Analisis de la Isla Perdida"

Descripcion: Los equipos analizan criticamente las fuentes seleccionadas para identificar sesgos, fortalezas y

debilidades.

Instrucciones:



Cada equipo selecciona 3 fuentes de su lista inicial.

Analizan cada fuente respondiendo: ;Cudl es el propdsito del autor? ;Qué perspectiva cultural o social presenta?

¢Hay algun sesgo evidente? ;Cémo se relaciona con el tema educativo?

Discuten en equipo y preparan un resumen critico.

Comparten sus anélisis con otro equipo para recibir retroalimentacién.
Tiempo estimado: 1.5 horas.
Materiales: Plantilla para andlisis critico, acceso a las fuentes, espacio para debate.

Integracion con mecanicas: Cada andlisis critico completo y fundamentado otorga 15 puntos. El intercambio y
retroalimentacién entre equipos otorga 5 puntos adicionales. Equipos que demuestren pensamiento critico reciben la

insignia "Critico Analitico".
Actividad 3: Construccion del Mapa - "Organizando el Conocimiento"

Descripcion: Los equipos organizan la informaciéon recolectada en un esquema coherente para la elaboracién del

trabajo académico.
Instrucciones:
e El Cartdgrafo lidera la creacién de un esquema o cuadro sindptico que incluya las ideas principales, fuentes y
conexiones entre ellas.

e Se debe procurar que el esquema refleje perspectivas diversas y contemple aspectos de equidad e inclusién en el

tema.
e El Relator redacta la introduccién y justificacion del trabajo, integrando la importancia de la diversidad de fuentes.
e Se realiza una revisién grupal para asegurar coherencia y profundidad.
Tiempo estimado: 2 horas.
Materiales: Herramientas digitales para esquemas (Google Docs, Lucidchart) o papel grande y marcadores.

Integracion con mecdnicas: La entrega del esquema vy justificacién otorga 20 puntos. Se asigna la insignia
"Organizador Eficiente" por un esquema claro y bien fundamentado. Se ofrecen retroalimentaciones inmediatas del

docente.

Actividad 4: Presentacion Final - "Compartiendo el Mapa del Saber"

Descripcion: Los equipos presentan su trabajo académico, destacando la investigacién documental, el analisis critico

y la diversidad de fuentes.

Instrucciones:

e Preparar una presentacién de 10 minutos donde el Relator expone el tema, la metodologia y las conclusiones.
e Se debe incluir cémo se aplicaron las técnicas de investigaciéon y cémo se garantizé la inclusién y diversidad.
e Los demdas miembros apoyan con respuestas y complementos en la sesién de preguntas.

e Se fomenta un ambiente respetuoso y equitativo durante la presentacién y discusién.



Tiempo estimado: 1 hora (dependiendo del nimero de equipos).
Materiales: Proyector, computadora, diapositivas (PowerPoint, Google Slides).

Integracion con mecdnicas: La presentacidon otorga 25 puntos y la insignia "Presentador Destacado" por claridad y

respeto a criterios DEI. Se realiza retroalimentacion inmediata y se actualiza la tabla de clasificacién.

Actividad 5: Reflexiéon y Retroalimentacion Final - "Diario del Explorador"

Descripcion: Cada estudiante redacta una reflexién personal sobre su aprendizaje y experiencias durante la aventura

de investigacién.
Instrucciones:
e Escribir una reflexién de 300 a 500 palabras que responda a las siguientes preguntas:

o ;Qué aprendi sobre la investigacion documental y su importancia?

o ¢Cémo colaboré con mi equipo y qué aprendi de mis compafieros?

o

:Coémo consideré la diversidad y la inclusién en mi trabajo?

(e]

;Qué desafios enfrenté y como los superé?

o

;Qué habilidades del siglo XXI desarrollé durante la experiencia?

e Compartir la reflexiéon en un foro o en clase para fomentar el didlogo.
Tiempo estimado: 1 hora.
Materiales: Plataforma digital para compartir reflexiones o cuaderno personal.

Integracion con mecdanicas: Reflexién entregada suma 15 puntos. Se otorga la insignia "Colaborador Estrella" a

quienes destaquen en trabajo en equipo y autoconocimiento.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego: Cédigo de los Exploradores del Conocimiento
e Condiciones de Victoria:

o Al finalizar la experiencia, el equipo con mayor puntaje total serd reconocido como "Maestro del Conocimiento".

o Todos los estudiantes que alcancen al menos el nivel "Explorador Avanzado" habrdn cumplido satisfactoriamente

los objetivos de aprendizaje.
e Roles y Turnos:

o Los roles asignados deben cumplirse durante todas las actividades para fomentar la colaboracién equitativa.
o Cada actividad tiene tiempos establecidos; los equipos deben organizarse para cumplirlos.

e Penalizaciones:
o No respetar los tiempos de entrega implica pérdida de 5 puntos por dia de retraso.

o Falta de participacién en actividades grupales resta hasta 10 puntos a los responsables.



o Uso de fuentes no confiables o plagio resulta en pérdida de puntos y advertencia, con posible exclusién del

ranking.

o Sistema de Puntos: Tabla de Referencia

Actividad Puntos Insignias

BUsqueda y evaluaciéon de fuentes 10 por fuente Detective de Fuentes
Anadlisis critico de fuentes 15 por analisis Critico Analitico
Organizacién y esquema 20 Organizador Eficiente
Presentacién final 25 Presentador Destacado
Colaboracién y reflexién 15 Colaborador Estrella

¢ Restricciones:
o Se debe garantizar la inclusién y diversidad en las fuentes y en la participaciéon de todos los miembros.

o Las actividades deben respetar los principios de equidad en la distribucién de roles y responsabilidades.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacién se integra dentro del sistema gamificado para que los estudiantes reciban retroalimentacién continua y
objetiva sobre su progreso. Se emplean criterios claros y rubricas especificas para cada actividad, que ademas

consideran aspectos de Diversidad, Equidad e Inclusién (DEI).

Criterios de Evaluacion

o Calidad y pertinencia de las fuentes: Uso de fuentes confiables, actualizadas y diversas.

e Analisis critico: Capacidad para identificar sesgos, argumentar con fundamentos y relacionar fuentes con el tema.
e Organizacion y coherencia: Estructura clara del trabajo, integracién de perspectivas diversas.

o Colaboracion y participacion: Aporte equitativo, respeto a compafieros y roles cumplidos.

e Comunicacion: Claridad en la presentacién oral y escrita, inclusién de criterios DEI.

o Reflexion personal: Nivel de autoconocimiento, reconocimiento de aprendizajes y desafios.

Rubrica Integrada (Ejemplo para Analisis Critico)

Nivel Descripcion Puntos



Identifica multiples sesgos y perspectivas, argumenta con evidencia y relaciona fuentes con el tema
Excelente 15
profundamente.

Identifica algunos sesgos y perspectivas, argumenta con evidencia basica y hace relacién clara con el

Bueno 10
tema.

Regular Reconoce pocas perspectivas, argumentacién superficial y relacién simple con el tema. 5

Insuficiente = No identifica sesgos, argumenta pobremente y no relaciona con el tema. 0

Evidencias de Aprendizaje

e Mapas conceptuales y esquemas elaborados.
e Informes y analisis criticos escritos.

e Presentaciones orales.

Reflexiones personales.

e Participacién en debates y retroalimentacién entre equipos.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir, los estudiantes comparten en plenaria cdémo fueron sus experiencias como exploradores, qué habilidades
desarrollaron y cémo aplicardn lo aprendido en futuras investigaciones. El docente cierra la narrativa destacando la

importancia de la investigacién documental rigurosa y la colaboracién para construir conocimiento inclusivo y diverso.

Se entrega un certificado digital o fisico con el nivel alcanzado y las insignias obtenidas, reforzando el sentido de logro

y motivacién para seguir explorando el mundo del conocimiento educativo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
e Tiempo necesario: Aproximadamente 8 a 10 horas distribuidas en sesiones semanales de 2 horas, para permitir
reflexién y retroalimentacién.

o Espacio fisico: Aula con disposicién para trabajo en equipo y acceso a computadoras o dispositivos méviles.

Espacio para exposiciones y debates.
e Materiales y herramientas TIC:
o Computadoras con conexidn a internet estable.
o Herramientas digitales para mapas conceptuales (CmapTools, MindMeister, Google Drawings).
o Plataforma para compartir documentos y reflexiones (Google Drive, Moodle, Microsoft Teams).

o Proyector y equipo audiovisual para presentaciones.



e Tamano del grupo: Ideal entre 16 y 24 estudiantes para formar equipos de 4 integrantes, garantizando diversidad

y participacién activa.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con las herramientas digitales y dindmicas de gamificacion estructural.
o Preparar plantillas para evaluacién de fuentes, analisis critico y reflexion.
o Disefar la tabla de puntuacién y sistema de insignias visible para los estudiantes.
o Planificar retos y recompensas con anticipacion.
e Posibles dificultades y como superarlas:
o Desigualdad en la participacién: Reforzar la asignacion clara de roles y rotarlos en actividades futuras para que
todos experimenten diferentes responsabilidades.

o Problemas técnicos: Preparar alternativas offline para actividades, como mapas conceptuales en papel y debates

presenciales.

o Dificultad para evaluar calidad de fuentes: Proporcionar guias y ejemplos claros, ademas de sesiones de

capacitacién cortas sobre evaluacién de informacién.

o Resistencia a la gamificacién: Explicar claramente los beneficios y mantener un ambiente respetuoso y

motivador.
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