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Contexto Narrativo

Narrativa de "CyberAventureros: Descubriendo la Informatica en el Mundo Real"

Imagina un futuro cercano donde la tecnologia esté tan entrelazada con la vida cotidiana que cada accién, desde
preparar el desayuno hasta planear un viaje, depende de sistemas informaticos inteligentes y conectados. En esta
sociedad hiperconectada, un grupo de jévenes llamados los "CyberAventureros" se embarcan en una misién crucial
para entender y dominar la informatica que impulsa su dia a dia. Su objetivo es convertirse en expertos capaces de
enfrentar desafios tecnolégicos que afectan a su comunidad, desde resolver problemas simples hasta disefar

soluciones innovadoras que mejoren la vida de todos.

Los estudiantes asumirdn el rol de estos CyberAventureros, exploradores digitales que deben descubrir cémo la
informatica influye en diferentes aspectos cotidianos: comunicacién, seguridad, entretenimiento, educacién, salud, y
mads. La aventura comienza cuando la ciudad ficticia de Tecnovilla enfrenta una serie de problemas derivados del mal
uso o desconocimiento de la tecnologia. Los CyberAventureros reciben una invitacién urgente del alcalde para
investigar y solucionar esos inconvenientes, aprendiendo en el proceso los fundamentos y aplicaciones de la

informatica.

El aula se transforma en el Centro de Operaciones CyberAventureros, un espacio donde cada estudiante es un agente
con habilidades especiales que contribuyen al equipo. Algunos serédn "Analistas de Datos", otros "Programadores
Junior", "Especialistas en Seguridad", "Comunicadores Digitales" o "Disefiadores de Soluciones". Cada uno aportara
desde su rol para cumplir la misién colectiva: identificar problemas, entender cémo la informatica interviene, proponer

y validar soluciones, y comunicar sus hallazgos a la comunidad.

La conexién con el tema de aprendizaje es total: la informatica deja de ser un concepto abstracto para convertirse en
una herramienta viva y Util que los estudiantes usan para resolver retos reales y cotidianos. A lo largo de la
experiencia, aprenderan sobre hardware, software, redes, ciberseguridad, algoritmos, sistemas operativos y

aplicaciones practicas, todo bajo la perspectiva de cémo estos elementos impactan su entorno inmediato.

La narrativa se desarrolla en etapas que reflejan diferentes escenarios de la vida diaria. Por ejemplo, una mafana en la
escuela donde el sistema de comunicacién falla, una visita a un hospital que usa tecnologia para el cuidado de
pacientes, o el disefio de una app para mejorar el reciclaje en el barrio. Cada escenario presenta retos especificos que

requieren investigacion, analisis critico, colaboracién y creatividad para ser superados.

Ademas, la historia promueve valores esenciales: la responsabilidad en el uso de la tecnologia, el respeto por la
diversidad y la inclusién digital, y la importancia de la comunicacién efectiva para compartir conocimiento y promover

soluciones.



En resumen, "CyberAventureros: Descubriendo la Informatica en el Mundo Real" es una experiencia gamificada que
invita a los estudiantes a convertirse en protagonistas activos de su aprendizaje, utilizando la informdatica para
transformar su entorno y desarrollar competencias clave para el siglo XXI, mientras se divierten y trabajan en equipo

dentro de un contexto narrativo envolvente y motivador.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

o Sistema de Puntos (CyberPuntos): Cada accién acertada, participacién activa, y logro de retos otorga
CyberPuntos. Estos puntos reflejan el progreso individual y colectivo y se usan para desbloquear niveles y
recompensas.

¢ Niveles de Experiencia: Los estudiantes comienzan en el nivel "Novato Digital" y pueden avanzar a "Explorador
Informatico", "Técnico Cibernético" y finalmente "Maestro CyberAventurero". Cada nivel desbloquea materiales y
actividades mas complejas.

¢ Insignias de Habilidad: Se entregan insignias digitales para reconocer competencias especificas desarrolladas,
como "Detective de Seguridad", "Comunicador Efectivo", "Solucionador Creativo" o "Colaborador Responsable".

e Retos Tematicos: Cada mddulo incluye desafios gamificados que requieren aplicar conocimientos para avanzar.
Por ejemplo, resolver un problema de red, disefiar un algoritmo sencillo o identificar riesgos de seguridad.

e Recompensas y Feedback Inmediato: Al completar tareas, los estudiantes reciben retroalimentacién
instantédnea a través de mensajes motivadores y explicativos, ademds de desbloquear recursos adicionales (videos,
infografias, mini-juegos).

e Progresion Visual: Un tablero de progreso visible en el aula o plataforma digital muestra el avance individual y
grupal, incentivando la colaboracién y sana competencia.

e Roles y Equipos: Los estudiantes trabajan en equipos con roles definidos que rotan para asegurar la participacion
equitativa y el desarrollo integral de habilidades.

o Tiempo Limitado para Desafios: Algunas actividades tienen tiempo para fomentar la agilidad mental y la toma
de decisiones rapidas, simulando situaciones reales.

o Diario de Aventuras: Cada estudiante mantiene un registro personal (digital o fisico) para anotar aprendizajes,
dudas, ideas y reflexiones, integrando la metacognicién en la experiencia.

e Tablero de Logros Colectivos: El equipo acumula logros que reflejan la cooperacién y el éxito grupal en la

misién, fomentando responsabilidad compartida y sentido de pertenencia.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas

Actividad 1: "Detectives de la Tecnologia en Casa"



Descripcion: Los estudiantes investigan cémo diferentes dispositivos tecnolégicos en su hogar usan la informatica y

reportan sus hallazgos.

Instrucciones:

e Dividir a los estudiantes en parejas o trios.

o Asignar la tarea de identificar al menos 5 dispositivos tecnolégicos en su hogar (ej. teléfono, televisor inteligente,

termostato digital, consola de juegos, computadora).

e Para cada dispositivo, deben anotar qué funcién informatica cumple (almacenamiento, comunicacion,

procesamiento, etc.), y si conocen el hardware o software involucrado.
e En el aula, cada grupo presenta sus hallazgos en un mapa mental o mural digital.
e Se otorgan CyberPuntos por cantidad y profundidad de analisis, y se discuten en conjunto para integrar conceptos.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos (una para investigacién en casa y otra para presentacién y discusién).
Materiales: Papel, marcadores, acceso a computador/tablet, plataforma colaborativa (Google Jamboard, Padlet).

Integracion con mecdnicas: Los equipos ganan puntos por cada dispositivo identificado correctamente y reciben la

insignia "Explorador Doméstico". La actividad incentiva el pensamiento critico y la curiosidad.

Actividad 2: "Resuelve el Enigma del Virus Informatico"

Descripcion: Un juego de roles donde los estudiantes actian como especialistas en ciberseguridad para diagnosticar y

solucionar un brote de virus en la red escolar simulada.
Instrucciones:
e Se presenta una historia donde la red del colegio ha sido afectada por un virus que dafa archivos y ralentiza
sistemas.
e Los estudiantes se dividen en equipos y reciben pistas y datos sobre sintomas del virus y posibles causas.

e Mediante anadlisis de informacién (logs simulados, mensajes de error, comportamiento del sistema), deben

identificar el tipo de virus, cémo se propaga y proponer un plan de accién.
e Finalmente, cada grupo expone su diagndstico y solucién, defendiendo sus ideas ante el resto.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.
Materiales: Fichas con pistas, acceso a computadora para investigar conceptos basicos, pizarra para anotar hipétesis.

Integracion con mecanicas: Completar el reto otorga CyberPuntos y la insignia "Detective de Seguridad". La

retroalimentacién es inmediata al entregar respuestas y discutirlas.

Actividad 3: "Construyendo Algoritmos para la Vida"

Descripcidon: Los estudiantes disefian algoritmos sencillos para resolver problemas cotidianos, usando diagramas de

flujo y pseudocédigo.

Instrucciones:



Se presentan problemas reales, por ejemplo: organizar el horario de clases, preparar una receta, o planear el

recorrido para repartir invitaciones.

Los estudiantes, en parejas, deben crear un algoritmo que describa paso a paso la solucién, utilizando diagramas y

pseudocddigo basico.

Luego, presentan su algoritmo y reciben retroalimentacién para mejorarlo.

Finalmente, se realiza una actividad de codificacién basica con herramientas visuales (ej. Scratch) para implementar

el algoritmo.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 45 minutos.
Materiales: Papel, lapices, computadora o tablet, software Scratch o similar.

Integraciéon con mecdnicas: Por cada algoritmo completo y funcional, reciben puntos y la insignia "Programador

Junior". El proceso promueve la resolucién de problemas y la comunicacién clara.

Actividad 4: "Campana de Concientizacion Digital"
Descripcidon: Los estudiantes crean una campafia para promover el uso responsable y seguro de la tecnologia en su

comunidad escolar.

Instrucciones:

e En equipos, investigan riesgos comunes en el uso de tecnologia (ciberacoso, privacidad, adiccién, fake news).

e Disefian mensajes claves, graficos, y materiales audiovisuales para su campafa (carteles digitales, videos,

podcasts).
e Presentan la campafa al resto de la escuela o la comparten en redes escolares o plataformas digitales.
e Reciben retroalimentacién de docentes y compafieros, con énfasis en la inclusién y respeto a la diversidad.
Tiempo estimado: 4 sesiones de 45 minutos.
Materiales: Computadoras/tablets, acceso a internet, software de disefio sencillo (Canva, PowerPoint), grabadoras de

audio/video.

Integracion con mecanicas: La campafia exitosa otorga la insignia "Comunicador Responsable" y puntos para el

equipo, fortaleciendo la responsabilidad y la comunicacién.

Actividad 5: "Proyecto Final: Solucion Tecnoldégica para Tecnovilla"
Descripcion: Como culminacién, los equipos disefian una propuesta de solucién informatica para un problema real de
su comunidad (ej. aplicacién para reciclaje, sistema de alerta comunitaria, base de datos escolar).

Instrucciones:

e Identifican un problema local relacionado con la vida diaria y la tecnologia.

e Investigan antecedentes y recursos disponibles.

e Disefian un prototipo basico (puede ser boceto, presentacién, app sencilla, video explicativo).
e Presentan su proyecto a un jurado compuesto por docentes y compaferos.

e Reflexionan sobre el proceso y cémo aplicaron la informatica para mejorar su entorno.



Tiempo estimado: 5 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Materiales para prototipos (papel, cartulina, marcadores), computadoras/tablets, software para

presentaciones o desarrollo basico, cdAmara o moévil para grabar.

Integracion con mecdnicas: El proyecto final otorga la maxima nivelacién a "Maestro CyberAventurero" y una
insignia especial de "Innovador Tecnoldgico". Promueve pensamiento critico, creatividad, colaboracién y

responsabilidad social.

En todas las actividades, se garantiza la inclusidn de estudiantes con diferentes estilos y ritmos de aprendizaje,

ofreciendo apoyos visuales, auditivos y kinestésicos, ademas de adaptar tiempos y roles segun sus necesidades.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego "CyberAventureros"

e Condiciones de Victoria: El equipo gana cuando todos los miembros logran alcanzar el nivel "Maestro
CyberAventurero" y completan el Proyecto Final con una solucién viable y creativa.
e Roles y Turnos: Los estudiantes forman equipos de 4-5 integrantes. Cada sesién se asignan roles que rotan para
asegurar diversidad de experiencias: Analista, Programador, Comunicador, Coordinador y Documentalista.
e Sistema de Puntos:
o Acciones correctas y participativas: +10 CyberPuntos
o Resolucién de retos complejos: +20 CyberPuntos
o Presentaciones claras y bien fundamentadas: +15 CyberPuntos
o Colaboracién y apoyo a compaferos: +5 CyberPuntos
o Entrega tardia o incompleta: -10 CyberPuntos

o Conducta que obstaculice el trabajo en equipo: -15 CyberPuntos

e Penalizaciones: Pérdida de puntos por incumplimiento de plazos, faltas de respeto o falta de participacién activa.

o Restricciones: Respeto a las normas de convivencia y a la diversidad cultural, lingUistica y funcional. Todos deben

tener oportunidad de participar y expresarse.
o Sistema de Logros: Las insignias se otorgan al cumplir criterios especificos y se visualizan en el tablero de logros.

e Tiempo para Retos: Cada desafio tiene un limite de tiempo para fomentar concentracion y toma de decisiones

rdpida, salvo excepciones para estudiantes con adaptaciones.

e Registro y Retroalimentacion: Todos los avances deben quedar registrados en el Diario de Aventuras y se

revisan semanalmente para ajustes y reconocimientos.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada



La evaluacién se integra de forma continua y formativa a través del sistema de puntos, insignias y progreso por

niveles. Incluye también evidencias concretas y una reflexién final.

Criterios de Evaluacion

e Comprension de conceptos: Capacidad para identificar y explicar elementos basicos de informatica aplicados a la
vida diaria.

e Aplicacion practica: Desarrollo de soluciones o propuestas que utilicen principios informaticos.

e Trabajo en equipo y comunicacidn: Participacién activa, respeto, claridad en la expresién y colaboracién
efectiva.

e Responsabilidad y compromiso: Cumplimiento de tareas y roles asignados, cuidado del espacio y recursos.

e Creatividad y pensamiento critico: Capacidad para analizar problemas, proponer alternativas y evaluar sus
ventajas.

e Inclusién y respeto a la diversidad: Integracién de perspectivas y consideraciéon de necesidades diversas en las

soluciones y comunicacién.
Rubrica Integrada

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Satisfactorio (2) Necesita Mejorar (1)

Explica con detalles y Explica conceptos Explica conceptos No logra explicar

Comprensién de . .
ejemplos claros todos los basicos, con algunas

con claridad, pero conceptos o presenta

Conceptos

Aplicacién Practica

Trabajo en Equipo

y Comunicacién

Responsabilidad y

Compromiso

Creatividad y
Pensamiento

Critico

conceptos clave.

Propone soluciones
innovadoras y bien

fundamentadas.

Participa activamente,

escucha y respeta,

comunica eficazmente.

Cumple siempre con

tareas y roles asignados.

Analiza y propone

multiples alternativas

con justificacién.

con pocos ejemplos.

Propone soluciones
adecuadas y

funcionales.

Participa
regularmente y
comunica con

claridad.

Cumple la mayoria
de tareas con

calidad.

Analiza y propone

alternativas viables.

confusiones.

Propone soluciones
bésicas, con

limitaciones.
Participa poco y
comunicacién poco

clara.

Cumple algunas

tareas, con retrasos o

errores.

Propone alternativas
limitadas, con poca

justificacién.

muchas confusiones.

No propone soluciones o

son inviables.

No participa o dificulta el

trabajo grupal.

No cumple tareas y no

asume responsabilidades.

No propone alternativas o

no analiza.



Criterio Excelente (4) Bueno (3)

Incluye y respeta todas Respeta y considera
Inclusiéon y Respeto

las perspectivas de algunas perspectivas
a la Diversidad

manera activa. diversas.

Evidencias de Aprendizaje

e Mapas mentales y presentaciones de la Actividad 1.
e Diagnésticos y soluciones en el reto del virus informético.
e Algoritmos y prototipos de la Actividad 3.

o Materiales de campafa y registros de difusién.

Proyecto final con documentacién y presentacion.

e Diarios de Aventuras personales con reflexiones.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Satisfactorio (2)

Tiene dificultades
para incluir otras

perspectivas.

Necesita Mejorar (1)

No respeta ni considera la

diversidad.

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién donde los CyberAventureros reflexionan sobre lo aprendido, cémo

cambiaron su percepcidn de la informatica, y cémo pueden aplicar estos conocimientos en su vida diaria y futura. Se

cierra la narrativa celebrando el éxito colectivo y destacando la importancia del aprendizaje continuo, responsabilidad

social y ética tecnolégica.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para Implementacion

e Tiempo Necesario: Aproximadamente 20 sesiones de 45-50 minutos para cubrir todas las actividades y el

proyecto final.

e Espacio Fisico: Aula equipada con mesas para trabajo en equipo, espacio para exposiciones, y acceso a zona

tecnoldgica (computadoras o tablets). Un pizarrén o proyector para retroalimentaciéon grupal.

o Materiales y Herramientas TIC: Computadoras o tablets con acceso a internet, software de disefio sencillo

(Canva, Google Jamboard), Scratch o plataforma similar para programacién visual, herramientas para

videograbacién o grabacién de audio, materiales para prototipos fisicos (papel, marcadores, cartulinas).

o Tamano del Grupo: Idealmente de 20 a 30 estudiantes para permitir trabajo en equipos de 4-5 integrantes y

rotacion de roles.

e Preparacion Previa del Docente: Familiarizarse con las herramientas digitales propuestas, preparar materiales

impresos y digitales, planificar la distribucién de roles y tiempos, disefiar el tablero de progreso y sistema de

puntos, y establecer normas claras para convivencia y participacion.

o Diversidad, Equidad e Inclusion (DEI): Adaptar actividades y tiempos para estudiantes con necesidades

educativas especiales, ofrecer apoyos visuales y auditivos, fomentar la participacién equitativa, y promover un



ambiente respetuoso e inclusivo.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Falta de recursos tecnoldgicos: Utilizar versiones offline o materiales impresos, dividir grupos para uso
escalonado de equipos.

o Desmotivacion o baja participacion: Enfocar la narrativa en intereses de los estudiantes, usar recompensas

visibles y feedback positivo constante.
o Dificultades técnicas con software: Preparar tutoriales sencillos, asignar “mentores tecnoldgicos” entre los

estudiantes mas avanzados.
o Conflictos en equipo: Establecer reglas claras de convivencia, fomentar la comunicacién asertiva y mediacién

docente.
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