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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura del Circuito Légico

En un futuro cercano, la humanidad depende cada vez mds de sistemas inteligentes que resuelven problemas
cotidianos a través de algoritmos. La ciudad digital de Bitépolis, un lugar vibrante y tecnolégico, enfrenta un desafio

urgente: una falla en el nlcleo légico que regula los sistemas de seguridad, transporte y comunicaciones.

Los estudiantes asumen el papel de "Ingenieros Ldgicos", especialistas en la creacién y analisis de algoritmos y
circuitos de decisién para restaurar el equilibrio en Bitépolis. Su misién principal es disefiar soluciones eficientes, a
través de algoritmos representados en diagramas de flujo y la correcta aplicacién de tablas de verdad para validar las

decisiones légicas que los sistemas deben tomar.

Bitdpolis esta dividida en diferentes sectores, cada uno con un problema particular relacionado con la légica binaria,
gue los estudiantes deberdn resolver progresivamente desbloqueando nuevos desafios a medida que avanzan. Estos

sectores incluyen:

e Sector Seguridad: Algoritmos para activar sistemas de alarma basados en multiples sensores.
e Sector Transporte: Diagramas de flujo para optimizar rutas y sefiales de transito automatizadas.
e Sector Comunicaciones: Tablas de verdad para validar mensajes y protocolos légicos de red.

Cada ingeniero légico debera colaborar en equipo, comunicarse efectivamente y tomar decisiones criticas para disefar
soluciones que funcionen en escenarios reales simulados dentro del aula. La historia se entrelaza con ejercicios
practicos que desarrollan habilidades matematicas y de pensamiento computacional, utilizando la simbologia estandar

para diagramas de flujo y operadores légicos (AND, OR, NOT).

Ademas, la narrativa incorpora valores de Diversidad, Equidad e Inclusién (DEI) al formar equipos heterogéneos, con
roles rotativos que permiten a todos los estudiantes participar activamente, respetando y valorando diferentes formas
de pensar y aprender. La misién busca que cada participante descubra su potencial creativo y critico, promoviendo una

cultura de respeto y colaboracién.

La conexién con el aprendizaje es directa y tangible: cada algoritmo o tabla de verdad construida representa una
herramienta que podria ser aplicada en la vida real para resolver problemas cotidianos, desde encender una luz
automaticamente hasta decidir cudndo enviar una alerta urgente. Asi, la aventura en Bitépolis no solo es un juego, sino

una preparacion para el mundo tecnolégico que los alumnos vivirdn y transformaran.
En sintesis, "Circuito Légico: La Aventura del Algoritmo Binario" es una experiencia gamificada que combina la emocién

de la narrativa con la rigurosidad matematica y el desarrollo de competencias del siglo XXI, preparando a los

estudiantes para ser pensadores criticos, innovadores y responsables dentro y fuera del aula.



Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

o Sistema de Puntos: Los estudiantes ganan puntos por completar correctamente actividades relacionadas con
algoritmos, diagramas de flujo y tablas de verdad. Los puntos se otorgan seguln la precisién, creatividad y
colaboracién demostrada. Ejemplo: 10 puntos por algoritmo funcional, 5 puntos por trabajo en equipo efectivo.

e Niveles y Progresion: La experiencia estd dividida en tres niveles (Sectores: Seguridad, Transporte y
Comunicaciones). Para desbloquear un nivel siguiente, los estudiantes deben acumular un minimo de puntos y
alcanzar ciertos logros especificos (por ejemplo, crear un diagrama de flujo con al menos tres decisiones légicas
correctas).

e Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas como reconocimiento a habilidades especificas, como “Maestro
del AND”, “Diseflador Creativo” o “Lider colaborativo”. Las insignias se pueden coleccionar y muestran el progreso
individual y grupal.

e Retos y Mini-juegos: Cada nivel incluye retos especificos, como resolver un problema en tiempo limitado o
corregir un algoritmo erréneo. Estos retos fomentan la competencia sana y el pensamiento rapido.

e Recompensas: Se ofrecen recompensas simbdlicas (por ejemplo, “habilidades especiales” que facilitan futuros
retos, como poder pedir una pista o tiempo extra). Estas recompensas promueven la motivacién y el compromiso.

o Retroalimentacion Inmediata: Los estudiantes reciben feedback inmediato tras cada actividad a través de una
aplicacién digital o del docente, permitiendo corregir errores y fomentar el aprendizaje activo. Por ejemplo, al
disefiar una tabla de verdad, la herramienta indicard si la salida l6gica es correcta o incorrecta.

o Desbloqueo Secuencial: La gamificacidn es progresiva; no se puede avanzar al siguiente sector sin dominar los
conceptos y habilidades del anterior. Esto asegura la consolidacién del aprendizaje.

e Roles Dinamicos: Dentro de cada equipo, los estudiantes rotan roles: Diseflador (crea diagramas), Verificador
(valida tablas de verdad), Comunicador (presenta soluciones), y Lider (coordina al equipo). Esto promueve la

inclusién y liderazgo compartido.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Desbloqueando el Sector Seguridad - Algoritmos Basicos”

Descripcidon: Los estudiantes disefian un algoritmo sencillo que active una alarma basada en la deteccién de dos

sensores (puerta y ventana).

Instrucciones:

e Formar equipos de 4 estudiantes, asignar roles (Disefiador, Verificador, Comunicador, Lider).



o El Disefiador dibuja un diagrama de flujo utilizando simbologia estandar para representar la activacién de la alarma

si cualquiera de los sensores detecta una apertura (uso del operador légico OR).
e El Verificador crea una tabla de verdad para validar el algoritmo.
e El equipo presenta su solucién al grupo, explicando el diagrama y la tabla.
Tiempo estimado: 50 minutos.

Materiales: Hojas cuadriculadas, plantillas de simbolos de diagramas de flujo, hojas de trabajo para tablas de verdad,

lapices, colores, pizarras blancas (opcional).

Integracion con mecdanicas: Completar esta actividad otorga 20 puntos al equipo y desbloquea la insignia “Novato

Légico”. Feedback inmediato se da tras la presentacién y revisiéon del docente.

Actividad 2: “Retos del Sector Transporte - Diagramas de Flujo Avanzados”

Descripcion: Diseiar un algoritmo para controlar un seméforo inteligente que cambia de luz segun el flujo de transito

y presencia de peatones.
Instrucciones:

e Los equipos reciben un escenario con condiciones: si hay coche esperando y peatén, el seméaforo debe detener el

trénsito para que cruce el peatén (uso de operadores AND, NOT).

e Disefiar un diagrama de flujo con al menos 3 condiciones ldgicas y 2 ciclos de decision.

e Crear una tabla de verdad que refleje las combinaciones posibles y la accién del seméaforo.

e Realizar un mini-juego en clase: simular decisiones rapidas basadas en diferentes combinaciones de sensores.
Tiempo estimado: 75 minutos.
Materiales: Cartulinas, marcadores, plantillas digitales para diagramas (opcional), tarjetas con estados de sensores
para el mini-juego.

Integracion con mecdnicas: Completar este nivel requiere acumular al menos 50 puntos. Se otorga insignia

“Maestro del Semaforo” y recompensa “Pista Extra” para futuros retos.

Actividad 3: “Desafios del Sector Comunicaciones - Tablas de Verdad y Decisiones Complejas”

Descripcion: Validar protocolos de comunicaciéon mediante tablas de verdad que combinan operadores AND, OR y

NOT para asegurar la correcta transmisién de datos.
Instrucciones:
e Presentar a los equipos un problema donde deben determinar si un paquete de datos debe enviarse o descartarse
basado en condiciones légicas complejas.
e Construir tablas de verdad detalladas que expliquen cada posible estado.
e Disefiar un algoritmo representado en diagrama de flujo que refleje la l6gica de la tabla.
e Discutir en equipo alternativas para optimizar el algoritmo.

Tiempo estimado: 90 minutos.



Materiales: Computadoras con software bdsico de diagramas (opcional), hojas de trabajo, plantillas para tablas,

calculadoras.

Integracion con mecanicas: Al superar este nivel, los equipos obtienen 70 puntos, la insignia “Experto en

Comunicaciones” y la recompensa “Tiempo Extra” para el reto final.

Actividad 4: “Reto Final - Construccion del Algoritmo Maestro”

Descripciéon: Como ingenieros légicos finales, los estudiantes disefian un algoritmo que combine las tres areas para

resolver un problema integral.

Instrucciones:

e Se presenta un caso: un edificio inteligente que debe activar sistemas de seguridad, manejar el tréfico interno y

validar comunicaciones internas.

e En equipo, disefiar un diagrama de flujo completo que integre decisiones ldgicas de los tres sectores.

e Crear tablas de verdad para las decisiones clave.

e Preparar una presentacién grupal explicando el algoritmo maestro, justificando las decisiones y mostrando la

colaboracién.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos cada una.
Materiales: Herramientas digitales colaborativas (Google Slides, Draw.io), pizarras, material impreso para revisién.

Integracion con mecdnicas: Este desafio final otorga puntos extra y una insignia especial “Ingeniero Supremo de

Bitépolis”. La retroalimentacién del docente y compareros es fundamental para el cierre de la experiencia.

Actividad 5: “Reflexion y Feedback Colectivo”

Descripcion: Los estudiantes reflexionan sobre su proceso de aprendizaje y cdmo aplicaran estos conocimientos en su

vida diaria y futura.

Instrucciones:

e Realizar una sesién guiada donde cada estudiante comparte qué aprendié, qué dificultades enfrentd y cdmo superd

retos.

e Utilizar una encuesta digital o en papel sobre el impacto de la experiencia gamificada en su motivacién y

competencias.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Formularios digitales o impresos, espacio para discusién grupal.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos de “Responsabilidad” y “Colaboraciéon” por participacién activa.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego



e Condiciones de Victoria: Los equipos ganan al completar exitosamente los tres niveles (sectores) desbloqueando

el reto final y disefiando un algoritmo maestro funcional.
e Penalizaciones: No entregar actividades a tiempo reduce 5 puntos. Errores repetidos sin correccién pueden
implicar la necesidad de rehacer la actividad sin puntos.
e Turnos y Roles: En cada actividad, los roles rotan para garantizar la participacién equitativa. Cada estudiante debe
desempenar al menos dos roles distintos durante la experiencia.
o Restricciones: No se permite copiar directamente soluciones externas; se fomenta el trabajo colaborativo y la
creatividad propia.
e Tabla de Puntos:
o Algoritmo basico correcto: 10 puntos
o Tabla de verdad validada: 10 puntos
o Presentacién clara y colaborativa: 5 puntos
o Resolucién de retos adicionales: 15 puntos
o Participacién en reflexiones: 5 puntos

e Sistema de Logros: Para cada sector, se otorgan insignias especificas. Coleccionar las tres principales permite

acceder al reto final. Insignias de roles y valores (liderazgo, colaboracién) otorgan puntos adicionales.

Evaluacion Gamificada

Evaluacidon dentro del Sistema Gamificado
La evaluacion se integra de forma continua y formativa, utilizando una rdbrica clara que valora no solo el resultado
final, sino el proceso, la creatividad y la colaboracién. Los criterios principales incluyen:

o Diseiio de Algoritmos: Correcta utilizacién de la simbologia, l6gica coherente, claridad en el diagrama de flujo.

e Tablas de Verdad: Precision en la construccién, correcto uso de operadores AND, OR, NOT, y capacidad para

validar decisiones.
e Colaboracién y Comunicacidn: Participacién activa, respeto a roles, calidad en presentaciones orales y escritas.
e Resolucion de Problemas: Capacidad para identificar errores, aplicar correcciones y optimizar soluciones.
e Creatividad e Innovacion: Originalidad en los enfoques y en la presentacién de soluciones.
o Responsabilidad y Adaptabilidad: Cumplimiento de tiempos, adaptacién a roles y retos inesperados.
La rdbrica se puede presentar en formato tabla con niveles desde “Emergente” a “Sobresaliente”, con descriptores
claros para cada criterio. Ejemplo:
e Diseno de algoritmo - Sobresaliente: Diagramas claros, sin errores, integracién creativa de decisiones légicas
complejas.

e Tablas de verdad - Emergente: Tabla incompleta o con errores conceptuales graves.



Las evidencias de aprendizaje incluyen los diagramas, tablas, presentaciones y la participacién en actividades y

reflexiones. El docente registra puntos y logros en una plataforma o registro fisico.

Al final de la experiencia, se realiza un cierre narrativo en el que los estudiantes reflexionan sobre su rol como
“Ingenieros Légicos” y cdmo aplicardn estas habilidades para resolver situaciones reales, fortaleciendo la conexién

afectiva y cognitiva con el aprendizaje.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacion
o Tiempo Necesario: Aproximadamente 8 sesiones de 60 minutos para completar todas las actividades y la
reflexién final. Puede ajustarse segun ritmo del grupo.

o Espacio Fisico: Aula con mesas para trabajo en equipo, espacio para presentaciones y movilidad para mini-juegos.

Pizarras blancas o tableros para diagramas.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Hojas cuadriculadas y papel para diagramas
o Plantillas impresas con simbolos estandar de diagramas de flujo
o Marcadores, lapices de colores, reglas

o Computadoras o tablets con acceso a software sencillo de diagramas (opcional: Draw.io, Lucidchart)

o

Proyector o pantalla para presentaciones
o Herramientas para encuestas digitales (Google Forms, Kahoot) para la reflexiéon
o Tamaio del Grupo: Ideal 16-24 estudiantes para formar equipos de 4, facilitando la dindmica y la rotacién de
roles.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con simbologia estdndar de diagramas de flujo y operadores ldgicos.
o Preparar materiales impresos y digitales con anticipacion.
o Establecer criterios claros de evaluaciéon y comunicacién con los estudiantes.
o Planificar la rotacion de roles y reglas para fomentar inclusién y participacién.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Dificultad con conceptos Iégicos: Proveer ejemplos simples y apoyo individual o en pequefios grupos.
o Desigualdad en participacion: Monitorear equipos y favorecer rotaciéon constante de roles.

o Falta de motivacidn: Usar recompensas simbdlicas y reforzar el propdsito narrativo para conectar

emocionalmente.
o Limitaciones tecnoldgicas: Adaptar actividades para realizarse completamente en papel o con recursos minimos.

o Problemas de tiempo: Dividir actividades en bloques mas cortos o asignar trabajo para casa en equipos.
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