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Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientacion

Bienvenidos a un futuro cercano, el afio 2045, donde las tecnologias inmersivas han revolucionado la forma en que la
humanidad aprende, trabaja y se conecta. En este nuevo mundo, la ingenieria de sistemas no es solo una disciplina
técnica, sino la clave para disefiar experiencias que integran la realidad fisica con mundos digitales para resolver
problemas complejos en multiples sectores: salud, educacién, industria, entretenimiento y mas.

Los estudiantes forman parte del equipo élite de “Inmersiéon 4D”, un consorcio internacional de ingenieros de sistemas
especializados en crear soluciones inmersivas para retos globales. El laboratorio central, ubicado en una estacién
espacial en érbita terrestre, funciona como base para disefar, prototipar y desplegar sistemas inmersivos en diferentes

escenarios.

Roles de los estudiantes

Los estudiantes asumirdn roles especializados dentro del equipo Inmersién 4D, cada uno con responsabilidades

técnicas y creativas:

¢ Arquitectos de sistemas inmersivos: Disefian la arquitectura técnica que integra hardware, software y redes
para experiencias inmersivas.

e Desarrolladores de realidad virtual y aumentada: Codifican y crean prototipos interactivos de las
experiencias.

e Analistas de usuarios y experiencia: Investigan y definen cémo los usuarios interactian con los sistemas para
maximizar la usabilidad y el impacto.

o Gestores de proyectos tecnolégicos: Planifican las etapas, coordinan equipos, gestionan recursos y entregables.

Misién principal

La misién del equipo es disefiar una experiencia inmersiva innovadora que responda a un desafio real en educacién
universitaria, utilizando las tecnologias y metodologias de ingenieria de sistemas para crear un prototipo funcional. El
proyecto se desarrollard en fases, desde la conceptualizacién hasta la presentacién final, donde deberdn demostrar

cémo su solucién mejora el aprendizaje y la colaboracién mediante la inmersién.

Conexioén con el tema de aprendizaje

Esta narrativa enmarca el aprendizaje de ingenieria de sistemas desde una perspectiva aplicada y futurista, donde el

contenido técnico se transforma en experiencia de juego. Los estudiantes no solo aprenden conceptos y herramientas,



sino que los utilizan para resolver retos reales dentro del mundo ficticio, haciendo tangible el valor de la ingenieria de
sistemas en experiencias inmersivas.

Ademds, la historia enfatiza competencias del siglo XXI como la innovacién y el emprendimiento, la colaboracion
efectiva en equipos multidisciplinarios, y la adaptabilidad ante problemas dindmicos y emergentes. El caracter
inmersivo del proyecto motiva la creatividad y el pensamiento critico, integrando la tecnologia en el proceso de

aprendizaje de forma auténtica.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de juego

o Sistema de puntos “Creditos 4D”: Cada actividad, desafio o entrega suma créditos que reflejan el progreso y

dominio de habilidades. Los créditos se obtienen por calidad técnica, innovacién, trabajo en equipo y presentacion.
Los puntos se otorgan en base a rlbricas claras y se actualizan en un tablero visible para todos los participantes.

e Niveles de experiencia: Los estudiantes comienzan como “Aprendices de Inmersién” y pueden ascender a
“Especialistas” y luego “Maestros Inmersivos” al alcanzar umbrales de créditos especificos. Cada nivel desbloquea
retos mdas complejos y roles con mayor responsabilidad.

e Insignias digitales: Se asignan insignias por hitos como “Innovador del médulo”, “Colaborador Estrella”,
“Adaptador Agil”, “Lider de Proyecto”, que pueden mostrarse en plataformas educativas o portafolios digitales.

o Retos semanales: Cada semana se propone un mini desafio que requiere aplicar conceptos tedricos en un
contexto préactico, fomentando la resolucién rapida y creativa. Estos retos aportan créditos extra y desbloquean
pistas para el proyecto final.

e Recompensas y desbloqueos: Al completar niveles o retos, los estudiantes obtienen recursos adicionales para
sus proyectos, como acceso a software especializado, tiempo extra de laboratorio o tutorias personalizadas.

e Progresion visible: Un tablero digital grupal muestra el avance de cada equipo y miembro, fomentando la
competencia sana y la colaboracién para alcanzar objetivos comunes.

o Retroalimentacion inmediata: Durante las actividades y retos, los estudiantes reciben feedback en tiempo real
mediante evaluaciones entre pares, comentarios del docente y sistemas automatizados (quiz, simuladores),

permitiendo ajustar estrategias y mejorar resultados.

Actividades Gamificadas

Actividades gamificadas paso a paso
1. Actividad: “Explorando el universo inmersivo” (Duracion: 2 horas)

Descripcion: Introduccién al concepto de experiencias inmersivas y tecnologias actuales. Los estudiantes forman

equipos y exploran ejemplos reales y prototipos basicos para entender el alcance y posibilidades.



Instrucciones:

e Se divide a la clase en equipos de 4-5 estudiantes, asignando roles.

e Cada equipo recibe acceso a videos, simuladores web y kits basicos de realidad virtual (si estédn disponibles) o

aplicaciones mdviles de AR.
e Exploran y documentan 3 ejemplos de experiencias inmersivas aplicadas en educacién o industria.
e Crean una presentacién breve de sus hallazgos, destacando fortalezas y desafios técnicos.
e Presentan ante el grupo para sumar puntos y recibir retroalimentacién.
Materiales: Computadoras, internet, dispositivos mdviles, kits VR basicos (opcional), plataforma para presentaciones.

Integracion mecanicas: Créditos 4D por exploracién y presentacién, desbloqueo de primer reto semanal.

2. Actividad: “Disefando la arquitectura del sistema inmersivo” (Duracion: 3 horas)

Descripcion: Los equipos conceptualizan la arquitectura técnica de su experiencia inmersiva, definiendo componentes

hardware, software, redes y protocolos, aplicando principios de ingenieria de sistemas.
Instrucciones:

e Se les entrega un caso de estudio con un problema especifico en educacién universitaria (por ejemplo, un curso de

ingenieria remota con baja interaccion).
e Analizan requisitos funcionales y técnicos.

o Utilizan plantillas para diagramar la arquitectura del sistema que integrard sensores, dispositivos VR/AR,

plataformas de gestién y bases de datos.
e Discuten roles para asignar responsabilidades en el equipo.

e Entregan un documento que describa la arquitectura y justifique las decisiones técnicas.
Materiales: Software para diagramas (Lucidchart, Draw.io), guias de arquitectura, casos de estudio.

Integracion mecanicas: Créditos 4D por calidad técnica, puntos extra por innovacién en disefio, feedback inmediato

mediante revisidon en clase.

3. Actividad: “Programando la experiencia virtual” (Duracién: 5 horas, dividido en sesiones)

Descripcion: Desarrollo del prototipo inicial de la experiencia inmersiva, aplicando programacién en entornos VR/AR y

simuladores de sistemas.

Instrucciones:

e Se asignan tareas de programacién segun roles (desarrolladores, analistas de UX).

Utilizan herramientas como Unity3D con plugins de VR/AR, lenguajes de scripting (C#) y bases de datos.
e Implementan interacciones bdasicas, navegacién y recopilacién de datos de usuario.
e Realizan pruebas internas y ajustes.

e Documentan avances en un diario de proyecto y preparan demo para la siguiente sesién.

Materiales: Computadoras con software instalado, acceso a tutoriales, repositorios de cédigo.



Integracion mecdnicas: Créditos 4D por funcionalidad lograda, insignias de “Desarrollador Agil”, retroalimentacién

inmediata con pruebas y debugging.

4. Actividad: “Evaluacion de experiencia del usuario” (Duracidon: 3 horas)

Descripcidn: Los analistas de UX disefian y aplican una evaluacién con usuarios reales o simulados para medir

usabilidad, inmersién y satisfaccién.
Instrucciones:
e Preparan cuestionarios, entrevistas y observacién directa.
e Recogen datos y analizan resultados.
e Proponen mejoras basadas en evidencia.
e Presentan reporte en grupo.
Materiales: Formularios digitales (Google Forms), grabadoras, espacio para pruebas.

Integracion mecanicas: Créditos por calidad de andlisis, puntos de colaboracién, desbloqueo de recursos para iterar

prototipo.

5. Actividad: “Gestidn y presentacion del proyecto inmersivo” (Duracién: 4 horas)

Descripcion: Los gestores planifican y coordinan la entrega final, preparando una presentacion profesional para

evaluar y mostrar el proyecto completo.
Instrucciones:
e Definen cronograma final de entregables y asignan tareas pendientes.
e Preparan presentacion multimedia que resuma problema, solucién, arquitectura, prototipo y evaluacion.
e Practican la presentaciéon y asignan roles para responder preguntas.
e Realizan la presentacion final ante docentes y compaiieros.
Materiales: Software de presentaciones, recursos multimedia, espacio con proyector.

Integracion mecanicas: Créditos 4D por presentacién, insignias de “Lider de Proyecto”, puntos por colaboracién y

comunicacion efectiva.

6. Retos semanales “Mision Inmersiva”

Descripcion: Durante el desarrollo del proyecto, cada semana se lanza un reto corto que puede incluir:

e Resolver un problema técnico inesperado con el prototipo.
e Integrar una nueva funcionalidad con limitaciones.

e Disefiar una campafia de comunicacién para usuarios.

e Crear un plan de contingencia para fallos técnicos.

Instrucciones: Los equipos tienen 1-2 horas para resolver el reto y presentar solucién répida.



Materiales: Casos de estudio, software, recursos digitales.

Integracion mecanicas: Créditos extra, pistas para el proyecto final, reconocimiento en tablero y desbloqueo de

tutorias.

Reglas y Condiciones

Reglas del juego “Inmersiéon 4D”

e Condiciones de victoria: El equipo 0 equipos que alcancen el nivel “Maestro Inmersivo” con un prototipo
funcional, evaluado con al menos 85% en rubrica, y presenten una solucién innovadora que mejore la educacién

universitaria, seradn reconocidos como ganadores.

Roles y turnos: Cada estudiante debe asumir un rol asignado. Las actividades grupales requieren rotacién de roles

en diferentes fases para asegurar desarrollo integral.

Penalizaciones: Pérdida de créditos por entregas tardias, incumplimiento de roles, falta de colaboracién o plagio.

o Restricciones: El uso de materiales y recursos esta limitado a lo autorizado. Cualquier recurso externo debe ser

validado por el docente.
e Tabla de puntos:
o Exploracion y presentacion inicial: 100 créditos

o Diseflo arquitecténico: hasta 200 créditos

o

Desarrollo prototipo: hasta 300 créditos
o Evaluacion UX: 150 créditos
o Presentacién final: 250 créditos
o Retos semanales: 50 créditos cada uno
o Colaboracién y trabajo en equipo: hasta 100 créditos adicionales
e Sistema de logros: Los logros se otorgan al cumplir hitos especificos y se visualizan en el tablero para motivar la
competencia sana y el reconocimiento entre pares.

o Retroalimentacién: El docente y los compafieros brindan comentarios constructivos durante y después de cada

actividad para fomentar mejora continua.

e Uso de TIC: Todas las entregas y comunicaciones se realizan a través de la plataforma educativa para asegurar

trazabilidad.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon gamificada del aprendizaje

La evaluacidn estd integrada en el sistema de juego, basada en evidencias, criterios claros y reflexién, combinando

evaluacion formativa y sumativa.



Criterios de evaluacion

o Dominio técnico: Calidad y precisién en el disefio y desarrollo de sistemas inmersivos.
e Innovacion: Creatividad y originalidad en las soluciones propuestas.

e Colaboracion: Participacién activa, comunicacién efectiva y trabajo en equipo.

o Adaptabilidad: Capacidad para responder a retos y feedback, ajustando estrategias.

e Presentacion y comunicacion: Claridad, coherencia y profesionalismo en entregas y presentaciones.

Rubricas integradas

Se utilizan rubricas especificas para cada actividad que califican aspectos técnicos, creativos y colaborativos. Por
ejemplo:
e Rubrica de disefo arquitectdénico: Criterios como completitud, escalabilidad, uso de estandares y justificacién
técnica.
e Rubrica de prototipo: Funcionalidad, usabilidad, innovaciéon y documentacién.

e Rubrica de presentacion: Estructura, claridad, dominio del tema y respuesta a preguntas.

Evidencias de aprendizaje

e Documentos de disefio y arquitectura.
e Prototipos funcionales y demos.

e Reportes de evaluacién de usuarios.

e Presentaciones finales.

e Registros de participacién y créditos acumulados.

Reflexion final y cierre de narrativa

Al finalizar, cada estudiante realiza una reflexién personal y grupal sobre el aprendizaje obtenido, desafios enfrentados
y cédmo aplicardn las competencias desarrolladas en su futuro profesional. Se cierra la narrativa destacando el impacto
potencial de sus proyectos en la educacién y la sociedad, reforzando el sentido de propdsito y motivacién para seguir

innovando.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la implementacion
e Tiempo necesario: Aproximadamente 5 semanas, con sesiones semanales de 3 a 4 horas para actividades
principales y seguimiento de retos.

o Espacio fisico: Aula equipada con computadoras, conexién a internet estable, proyector, espacio para trabajo en

equipo y pruebas de prototipos.



o Materiales y herramientas TIC:
o Computadoras con software instalado (Unity3D, Draw.io, suites ofimaticas).
o Acceso a plataformas educativas para seguimiento y entrega (Moodle, Google Classroom, etc.).
o Dispositivos VR basicos o aplicaciones de AR para exploracién (opcional pero recomendado).
o Recursos multimedia y tutoriales.
o Tamano del grupo: Ideal de 20 a 30 estudiantes, distribuidos en equipos de 4-5 personas para fomentar
colaboracién y manejo efectivo de roles.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizacién con herramientas tecnoldgicas y software.
o Disefio y adecuacién de casos de estudio y retos.
o Preparacién de rubricas y sistema de seguimiento de créditos.
o Planificacién de sesiones y recursos.
¢ Posibles dificultades y soluciones:
o Falta de experiencia técnica: Proveer tutoriales introductorios y apoyo de asistentes o tutores.
o Desbalance en participacién: Rotacién de roles obligatoria y evaluacién entre pares para incentivar compromiso.
o Problemas técnicos: Contar con soporte TIC y backups de materiales.
o Limitaciones de tiempo: Ajustar retos y actividades segun disponibilidad, priorizando calidad sobre cantidad.

o Falta de motivacidn: Incentivar mediante recompensas, reconocimiento publico y conexién clara con desarrollo

profesional.
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