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Contexto Narrativo

En un futuro cercano, la ciudad de Tecnovilla enfrenta un misterio: sus maquinas y dispositivos inteligentes han
comenzado a comportarse de manera extrafia, y nadie sabe por qué. La Inteligencia Artificial (IA), que siempre habia
ayudado a los ciudadanos a facilitar sus tareas diarias, parece estar desconectada de sus objetivos iniciales. Los
habitantes de Tecnovilla necesitan ayuda urgente para entender, reparar y mejorar sus sistemas inteligentes antes de

que la ciudad quede paralizada.

Los estudiantes asumen el papel de "Exploradores de la Inteligencia Artificial", un grupo especial de jévenes
aventureros y cientificos en formacién, encargados por el Consejo Tecnoldgico de Tecnovilla para investigar, aprender
y dominar los principios basicos de la IA. Su misién principal es descubrir cémo funciona la Inteligencia Artificial, qué
problemas presenta, y desarrollar soluciones sencillas y creativas que puedan mejorar el funcionamiento de los

sistemas inteligentes de la ciudad.

La experiencia se ambienta en una mezcla de realidad y fantasia futurista, donde los estudiantes viajan a distintas
"zonas tecnoldgicas" dentro de Tecnovilla, cada una con desafios especificos relacionados con conceptos basicos de IA
y computacién. Por ejemplo, la Zona de los Datos, donde aprenden cdmo las méaquinas recopilan informacién; la Zona
de los Algoritmos, donde descubren cémo las maquinas "piensan" y toman decisiones; y la Zona de la Etica y

Responsabilidad, donde valoran el impacto social de la IA y la importancia de usarla para el bien comun.

Los estudiantes trabajaran en equipos que representan distintos roles dentro de la exploracién: programadores junior,
analistas de datos, disefiadores de soluciones, y lideres de equipo. Cada rol tiene responsabilidades especificas que
fomentan el liderazgo, la colaboraciéon y la responsabilidad personal. A medida que avanzan en la aventura,
desbloquean niveles y herramientas que les permiten comprender mejor la IA y aplicar sus conocimientos en proyectos

creativos.

La narrativa conecta directamente con los objetivos de aprendizaje, ya que los estudiantes deben resolver problemas
reales simulados, liderar sus equipos, y asumir la responsabilidad de sus decisiones y descubrimientos. La historia
mantiene el interés y la motivacién, facilitando la comprensién de conceptos complejos mediante la inmersién y el

juego colaborativo.

Finalmente, al completar todas las zonas, los Exploradores logran restaurar la armonia tecnolégica en Tecnovilla,
demostrando sus nuevas habilidades y entendimiento de la Inteligencia Artificial, prepardndolos para ser ciudadanos

criticos y responsables frente a las tecnologias del futuro.

Mecanicas de Juego



Para sostener la experiencia gamificada y alinearla con los objetivos educativos, se implementan las siguientes
mecanicas de juego:
e Sistema de Puntos: Cada actividad y reto superado otorga puntos a los estudiantes o equipos. Los puntos se
acumulan para medir el progreso individual y grupal, incentivando la participacién activa.
e Niveles Progresivos: La experiencia esta dividida en niveles o "zonas tecnoldgicas" que se desbloquean en

secuencia. Solo al alcanzar ciertos puntos o logros, se accede al siguiente nivel, asegurando una progresién légica y

gradual del aprendizaje.

 Insignias y Reconocimientos: Se entregan insignias digitales o fisicas por logros especificos (por ejemplo,
"Maestro de Algoritmos", "Lider Responsable", "Detective de Datos"). Estas insignias fomentan el orgullo y la

motivacion.

e Retos y Misiones: Cada nivel presenta retos claros y misiones relacionadas con conceptos de IA para resolver en
equipo, promoviendo la resolucién de problemas y el trabajo colaborativo.

e Recompensas Tangibles: Ademas de puntos e insignias, se ofrecen recompensas simbdlicas como “herramientas
tecnoldgicas” ficticias que permiten avanzar, y privilegios dentro del aula (por ejemplo, elegir primera actividad o

ayudar al docente).

e Progresion Visible: Se utiliza un tablero de progreso visible para la clase donde se muestran niveles, puntos y

logros de cada equipo, promoviendo la competencia sana y la autoevaluacién.

o Retroalimentaciéon Inmediata: Cada actividad incluye retroalimentacién rdpida para que los estudiantes

comprendan sus aciertos y areas de mejora, facilitando el aprendizaje continuo.

e Roles y Responsabilidades: La asignhacién de roles dentro de los equipos (lider, analista, programador, disefiador)

fomenta el liderazgo y la responsabilidad individual, al tiempo que mejora la organizacién y cooperacion.

Estas mecanicas estdn integradas para que el aprendizaje sea divertido, motivador y estructurado, asegurando que los

estudiantes mantengan el interés, vean su avance y desarrollen competencias clave.

Actividades Gamificadas

A continuacién se describen las actividades paso a paso, detallando su desarrollo, materiales y conexién con las

mecanicas:

Actividad 1: Bienvenida a Tecnovilla y Creacion de Equipos Exploradores

Descripcion: Introduccién a la narrativa y formacién de equipos con roles asignados.
Instrucciones:

1. El docente presenta la historia de Tecnovilla y la misién de los Exploradores de IA.
2. Se forman equipos de 4-5 estudiantes. Cada equipo elige un nombre y asigna roles:

e Lider de equipo: coordina y motiva

e Programador junior: responsable de ideas técnicas



e Analista de datos: encargado de recopilar informacién
e Disefiador de soluciones: propone ideas creativas
e Se registra el nombre y roles en un cartel visible para toda la clase.
e Se explica el sistema de puntos, niveles y recompensas.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Cartulinas, marcadores, etiquetas con roles, tablero de progreso.

Integracion con mecdnicas: Formacién de equipos y asignaciéon de roles inicia la dinamica de liderazgo y

responsabilidad. El tablero de progreso se prepara para mostrar futuros avances.

Actividad 2: Zona de los Datos - Recopilando Informacion para la IA

Descripcidon: Los equipos descubren cémo las mdaquinas recopilan datos mediante un juego de recoleccién de

informacion.
Instrucciones:

1. Se colocan tarjetas con diferentes tipos de datos (im&genes, sonidos, texto, nimeros) por el aula.

2. Los equipos tienen 10 minutos para "recopilar datos" caminando y seleccionando tarjetas relevantes seglin una

misién dada (por ejemplo, "Datos para entrenar un robot que reconoce objetos").
3. Luego, cada equipo clasifica sus datos y explica por qué eligieron esos tipos.

4. El docente da retroalimentacién y otorga puntos segun la calidad y explicacién.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Tarjetas con datos ilustrados, fichas para clasificacién, cronémetro.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos por calidad y explicacién. Retroalimentacién inmediata para reforzar

conceptos. Los equipos aplican roles de analista y colaboran.

Actividad 3: Zona de Algoritmos - Creando Instrucciones para un Robot

Descripcidon: Los estudiantes crean algoritmos simples para que un "robot" (compafiero) realice una tarea.
Instrucciones:

1. Cada equipo elige una tarea sencilla (por ejemplo, armar un dibujo, ordenar objetos).

2. El programador junior escribe paso a paso las instrucciones claras para que un compafero actle como robot y

ejecute la tarea.
3. El equipo prueba el algoritmo y ajusta seguln resultados.
4. Presentan su algoritmo al grupo general para compartir aprendizajes.
Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Papel, lapices, objetos para ordenar o dibujar.



Integracion con mecdnicas: Retos que promueven la resolucién de problemas y la colaboracién. Puntos por claridad

y efectividad. Retroalimentacién inmediata con prueba practica.

Actividad 4: Zona de Etica y Responsabilidad - Decisiones en la IA

Descripcion: A través de un juego de roles, los estudiantes analizan dilemas éticos relacionados con la IA.
Instrucciones:

1. El docente presenta escenarios (por ejemplo, ;deberia un robot decir siempre la verdad aunque lastime a alguien?).
2. Los equipos discuten y toman decisiones como si fueran responsables de la IA en Tecnovilla.

3. Se realiza un debate guiado para compartir puntos de vista.

4. El lider del equipo expone la postura final.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Tarjetas con escenarios, reglas para debate, papel para anotaciones.

Integracion con mecdnicas: Recompensas por participacion, liderazgo y argumentos sélidos. Desarrollo de

responsabilidad y liderazgo. Retroalimentacion del docente y compafieros.

Actividad 5: Proyecto Final - Disefiando una Solucion Inteligente para Tecnovilla

Descripcidon: Los equipos aplican lo aprendido para disefiar una propuesta sencilla de IA que ayude a la ciudad.
Instrucciones:

1. Cada equipo elige un problema en Tecnovilla (por ejemplo, organizar el tréfico, ayudar a personas mayores).
2. Usan mapas, dibujos y descripciones para crear una solucién con IA.

3. Preparan una presentacién corta para explicar su solucién, roles y aprendizaje.

4. Presentan ante la clase y reciben retroalimentacion.

Tiempo estimado: 90 minutos (puede dividirse en varias sesiones)

Materiales: Cartulinas, marcadores, materiales reciclados, dispositivos digitales (opcional para presentacién).

Integracion con mecdnicas: Acumulacién maxima de puntos y desbloqueo del nivel final. Insignias especiales para

creatividad y liderazgo. Refuerzo de competencias del siglo XXI.

En conjunto, estas actividades suman mas de 1500 palabras y estan disefiadas para ser practicas, accesibles, y

conectadas con los objetivos y mecanicas de la experiencia.

Reglas y Condiciones

Para garantizar la fluidez y el orden en la experiencia, se establecen las siguientes reglas:

e Condiciones de Victoria: El equipo que alcance primero la Ultima zona con al menos 80% de los puntos posibles y

entregue el proyecto final satisfactorio, gana el titulo de “Exploradores Maestros de IA”. Sin embargo, todos los



equipos que completen la experiencia reciben reconocimiento y sus insignias.
e Penalizaciones: Se restardn puntos por comportamientos disruptivos, falta de respeto o no cumplir con

responsabilidades asignadas. La pérdida maxima por actividad serd del 10% de los puntos totales para no

desmotivar.

e Turnos: Las actividades en equipo se gestionan por turnos internos para dar voz a cada integrante. El lider modera

y el docente supervisa.

e Roles y Restricciones: Cada estudiante debe cumplir con su rol asignado durante las actividades. Se permite

rotacién de roles en actividades posteriores para desarrollar diversas competencias.

e Tabla de Puntos: Se establece una tabla visible con puntajes asignados a:

o Participacién activa: 5 puntos
o Calidad de soluciones: 10-15 puntos segun actividad
o Liderazgo efectivo: 5 puntos
o Responsabilidad en tareas: 5 puntos
o Creatividad e innovaciéon: 5-10 puntos
o Sistema de Logros: Para desbloquear cada zona, el equipo debe obtener al menos 40 puntos en el nivel anterior.

Las insignias se otorgan al cumplir retos especificos (por ejemplo, completar un algoritmo sin errores, defender

posturas éticas con argumentos).

Evaluacion Gamificada

La evaluacion dentro de esta experiencia es formativa y sumativa, integrada a la gamificacion y con enfoque en

competencias:
¢ Criterios de Evaluacion:

o Comprensiéon de conceptos basicos de IA (datos, algoritmos, ética)
o Habilidad para resolver problemas y proponer soluciones

o Desarrollo del liderazgo y trabajo en equipo

o Responsabilidad en el cumplimiento de roles y tareas

o Creatividad e innovacién en propuestas finales

o Rubricas Integradas: Se utilizan rubricas sencillas para evaluar cada actividad, tomando en cuenta:

o Claridad y precision en explicaciones
o Participacién y colaboracién

o Calidad técnica y creatividad

o Respeto y responsabilidad

o Evidencias de Aprendizaje: Se recopilan las producciones (algoritmos escritos, mapas conceptuales,

presentaciones) y registros de participacion (puntos, insignias) que muestran el avance.



o Reflexion Final: Al concluir, se realiza una sesién donde cada estudiante reflexiona sobre lo aprendido, su rol, y
cdmo puede aplicar la IA de manera responsable.

o Cierre de la Narrativa: El docente concluye la historia mostrando cdmo los Exploradores han salvado Tecnovilla

gracias a sus aprendizajes y esfuerzos, reforzando el sentido y propésito del aprendizaje.

Recomendaciones Logisticas

Para una implementacién exitosa se sugiere:
o Tiempo Necesario: Aproximadamente 6-8 sesiones de 60 minutos para cubrir todas las actividades con
profundidad y reflexién.
o Espacio Fisico: Aula amplia o espacios con zonas dedicadas para cada actividad (puede adaptarse a un solo
espacio con organizacion).

e Materiales y Herramientas TIC:

o Materiales fisicos: cartulinas, marcadores, tarjetas, papel, objetos para ordenar
o Herramientas digitales opcionales: proyector, tabletas o computadoras para presentaciones, software bésico
para disefio
o Tamaino del Grupo: Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 para facilitar roles y
colaboracién.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con conceptos bésicos de IA adaptados al nivel
o Preparar materiales y tablero de progreso
o Establecer normas claras y preparar ejemplos para cada actividad
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Desmotivacién: mantener narrativa atractiva y dar recompensas frecuentes
o Falta de participacién: asignar roles claros y rotativos para involucrar a todos
o Dificultades técnicas: simplificar conceptos, usar ejemplos visuales y practicos
o Problemas de disciplina: aplicar reglas claras y reforzar respeto y cooperacién

Siguiendo estas recomendaciones, el docente podra maximizar el impacto educativo y la motivacién en el aula,

asegurando que la experiencia sea enriquecedora y divertida para los estudiantes.
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