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Contexto Narrativo

Imagina que un dia, mientras los estudiantes estan en clase de informatica, un mensaje misterioso aparece en la
pantalla del proyector. Es un llamado urgente del Reino Digital, un mundo magico donde las computadoras cobran vida
y sus partes son seres con habilidades Unicas. En este reino, la armonia entre las partes de la computadora se ha visto
perturbada por la desaparicidon de algunos componentes importantes. Sin ellos, las computadoras del Reino Digital

estan fallando y todo el mundo digital estd en peligro de desaparecer.

Los estudiantes son convocados como "Guardianes Digitales", héroes encargados de restaurar el equilibrio en el Reino
Digital. Cada uno toma un rol especial relacionado con las partes de la computadora, por ejemplo: el Protector del
Procesador, la Guardiana de la Memoria, el Explorador del Disco Duro, el Mensajero de la Tarjeta Madre, y la Defensora

del Monitor.

Su misién principal es encontrar, reconocer y entender todas las partes que conforman una computadora, aprender sus
funciones y cémo trabajan juntas para que el Reino Digital vuelva a la normalidad. Para lograrlo, deberan superar
pruebas, recolectar insignias, subir niveles y acumular puntos. Cada accién que realicen en el aula serd un paso mas

para restaurar la paz en el Reino Digital y convertirse en verdaderos expertos en informatica.

Esta aventura tiene lugar en un entorno que mezcla lo real con lo fantdstico: el aula se transforma en diferentes
escenarios digitales, como el Bosque del Software, la Montafa del Hardware y el Rio de los Datos, todos ellos llenos de

retos y enigmas que requieren pensamiento critico, creatividad y trabajo en equipo para ser superados.

Los Guardianes Digitales aprenderdn que cada parte de la computadora tiene un papel vital y que solo trabajando
juntos podran salvar su mundo. Ademas, desarrollardn competencias del siglo XXl como la comunicacién efectiva para
compartir informacioén, la colaboracién para resolver problemas complejos, la creatividad para disefiar soluciones a los

retos, la responsabilidad para cumplir sus roles y la adaptabilidad para enfrentar situaciones nuevas.

Este mundo magico es inclusivo: cada estudiante aporta sus habilidades Unicas y aprende a valorar la diversidad,
promoviendo un ambiente de respeto y equidad. La narrativa incentiva a que todos participen, respetando los tiempos

y estilos de aprendizaje, haciendo de la experiencia un verdadero espacio de crecimiento personal y colectivo.

En resumen, la aventura de las partes magicas de la computadora invita a los estudiantes a sumergirse en un viaje
educativo, donde el aprendizaje es una experiencia lidica, emocionante y significativa, conectando el conocimiento

tecnoldgico con valores y habilidades fundamentales para su desarrollo integral.

Mecanicas de Juego



La experiencia gamificada "La Gran Aventura de las Partes Méagicas de la Computadora" estd diseflada con un sistema
de mecénicas que fomentan la motivacién, la participacion activa y el aprendizaje significativo. A continuacién, se

detallan las mecéanicas implementadas:

o Sistema de Puntos: Cada actividad completada con éxito otorga puntos a los Guardianes Digitales. Los puntos se
asignan segun la dificultad y calidad de la respuesta o ejecucién. Por ejemplo, identificar correctamente una parte
de la computadora da 10 puntos, mientras que resolver un desafio colaborativo puede otorgar hasta 30 puntos.

e Niveles de Avance: Los estudiantes comienzan en el Nivel 1 (Aprendiz Digital) y pueden avanzar hasta el Nivel 5
(Maestro Guardian). Cada nivel requiere acumular una cantidad determinada de puntos (por ejemplo, Nivel 1: 0-50
puntos, Nivel 2: 51-100 puntos, etc.). Avanzar de nivel desbloquea nuevas actividades y responsabilidades dentro
del juego.

« Insignias o Badges: Se otorgan insignias digitales y fisicas como reconocimiento a logros especificos, tales como
"Identificador Rapido" (por reconocer partes en tiempo récord), "Colaborador Estrella" (por trabajo en equipo
destacado), "Solucionador Creativo" (por proponer ideas originales), y "Lider Responsable" (por asumir roles de
liderazgo respetuoso).

o Retos y Misiones: Se plantean retos individuales y grupales que deben ser superados para avanzar. Los retos
incluyen: quizzes interactivos, juegos de memoria, construccién de modelos, y resoluciéon de enigmas. Cada reto
estd disefiado para reforzar el entendimiento de las partes de la computadora y sus funciones.

e« Recompensas y Retroalimentaciéon Inmediata: Al completar cada reto, los estudiantes reciben
retroalimentacién inmediata, ya sea a través de un sistema digital (app o plataforma) o en formato presencial con
tarjetas de respuesta. La retroalimentacién incluye explicaciones breves, motivacién y sugerencias para mejorar.

e Progresion Visible: Se utiliza una tabla de clasificacién visible en el aula (pizarra o pantalla digital) donde se
muestran los puntos, niveles y badges de cada estudiante o grupo. Esto promueve la competencia sana vy el
reconocimiento colectivo.

e Roles dentro del Juego: Para fomentar la colaboracién y liderazgo, los estudiantes asumen roles rotativos: Lider
de Equipo, Cronista (quien registra avances), Comunicador (quien expone resultados), y Técnico (quien maneja
materiales y tecnologia). Estos roles implican responsabilidades especificas para asegurar la participacién

equitativa.

Actividades Gamificadas

A continuacién, se describen actividades gamificadas detalladas, disefladas para desarrollarse en el aula durante varias

sesiones. Cada actividad estd vinculada directamente con las mecéanicas descritas y los objetivos de aprendizaje.

Actividad 1: "Conociendo a los Guardianes" (Duracion: 40 minutos)

Descripcidon: Los estudiantes descubren las partes de la computadora a través de una presentacion interactiva con

imagenes y objetos fisicos (partes reales o maquetas).

Instrucciones paso a paso:



e Dividir a los estudiantes en equipos de 4-5 integrantes.
e Mostrar una presentacién con imagenes de las partes principales: CPU, monitor, teclado, mouse, memoria RAM,
disco duro, etc.
e Entregar a cada grupo tarjetas con el nombre y funcién de cada parte.
e En ronda rapida, pedir que emparejen las tarjetas con las imadgenes o maquetas correspondientes.
e Cada acierto otorga 10 puntos al equipo.
¢ Al final, cada equipo recibe la insignia "ldentificador Rapido".
Materiales: Presentacidn digital, tarjetas impresas, maquetas o piezas reales.

Integracion con mecdanicas: Sistema de puntos, insignias, trabajo en equipo.

Actividad 2: "El Mapa del Reino Digital" (Duracion: 50 minutos)

Descripcion: Construccién colaborativa de un mural donde se ubican las partes de la computadora en un esquema

visual, representando el Reino Digital.

Instrucciones:
e Proveer un gran papel mural o cartulina donde los estudiantes dibujardn el esquema de una computadora.
e Cada grupo recibe una parte para ilustrar y describir con palabras sencillas su funcién.
e Los equipos rotan para afadir detalles a las partes de otros grupos, fomentando la colaboracién y discusién.
e Al terminar, el mural se expone en el aula como "Mapa del Reino Digital".
e Se otorgan puntos por creatividad (hasta 20 puntos) y colaboracién (hasta 20 puntos).
e Equipos que demuestren comunicacion efectiva reciben la insignia “Colaborador Estrella”.

Materiales: Papel mural, marcadores, lapices de colores, pegatinas.

Integracion con mecdnicas: Puntos, insignias, roles colaborativos, progresién visual (mural).

Actividad 3: "Desafio del Enigma Digital" (Duracién: 60 minutos)

Descripcion: Juego de preguntas y respuestas tipo trivia sobre funciones y caracteristicas de las partes de la

computadora.
Instrucciones:
e Dividir la clase en dos equipos.
e El docente actlia como moderador y presenta preguntas de opcién multiple, verdadero/falso y completar frases.
e Los equipos tienen 30 segundos para discutir y responder.
e Cada respuesta correcta suma 15 puntos, cada incorrecta resta 5 puntos.
e El equipo ganador recibe la insignia "Solucionador Creativo".
Materiales: Tarjetas con preguntas, pizarras pequefias para respuestas, cronémetro.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, penalizaciones, retroalimentacién inmediata.



Actividad 4: "Construye tu Computadora" (Duracion: 90 minutos, puede dividirse en dos sesiones)

Descripcién: Los estudiantes arman un modelo fisico o digital sencillo de una computadora, identificando y ubicando

sus partes.
Instrucciones:
o Utilizar materiales reciclables (cartén, tapas, papel) o plataformas digitales como Scratch o Tinkercad para modelar.
e En equipos, planifican la construccion y distribuyen roles: diseflador, constructor, presentador.
e Construyen el modelo colocando etiquetas con los nombres de las partes y breves descripciones.
e Presentan su trabajo al resto de la clase explicando cémo funciona cada parte.

e Se otorgan puntos por precision técnica (hasta 30 puntos), creatividad (hasta 20 puntos), y claridad en la

presentacién (hasta 20 puntos).
e Se entrega la insignia "Lider Responsable" a quien haya coordinado el equipo eficazmente.
Materiales: Materiales reciclables, etiquetas, marcadores, o dispositivos con software de modelado.

Integracion con mecanicas: Puntos, insignias, roles, colaboracién, creatividad.

Actividad 5: "El Diario del Guardian" (Duraciéon: 30 minutos)

Descripcidon: Reflexién individual donde cada estudiante escribe o dibuja lo aprendido y cémo se siente en su rol.

Instrucciones:

e Entregar cuadernos o hojas de trabajo tituladas "Diario del Guardidn".

Los estudiantes responden preguntas guiadas: ;Cual fue la parte que mds te gustd? ;Qué aprendiste sobre ella?
¢Coémo ayudaste a tu equipo? ;Qué te gustaria aprender mas?
e Se fomenta la expresidn libre, con dibujos o palabras.
e La entrega del diario suma 10 puntos adicionales.
Materiales: Cuadernos, hojas, lapices y colores.
Integracion con mecdnicas: Puntos, autonomia, reflexiéon personal.
Estas actividades estan disefiadas para ser inclusivas, permitiendo adaptaciones segun las necesidades y estilos de

aprendizaje de los estudiantes. Por ejemplo, se ofrecen apoyos visuales, trabajo en equipo para favorecer la

participaciéon de todos, y tiempos flexibles para quienes requieran mas ayuda.

Reglas y Condiciones

Para garantizar una experiencia organizada, motivadora y equitativa, se establecen las siguientes reglas:
e Turnos: En las actividades grupales y de preguntas, los equipos y roles rotan para que todos participen y asuman
responsabilidades diversas.

e Condiciones de Victoria: El equipo o estudiante que alcance primero el Nivel 5 (Maestro Guardian) o acumule

mas puntos al final de la experiencia, serd reconocido como el Gran Guardidn del Reino Digital. Sin embargo, se



prioriza la colaboracién y el aprendizaje por sobre la competencia individual.

o Penalizaciones: Respuestas incorrectas en el Desafio del Enigma Digital restan puntos para incentivar el cuidado
en las respuestas. En otras actividades, errores no penalizan, sino que se usan para retroalimentar y aprender.

¢ Roles y Responsabilidades: Cada miembro debe cumplir con su rol asignado, fomentando el respeto y la
responsabilidad. Si algun estudiante no cumple, se le brinda apoyo y se le invita a reintegrarse con compromiso.

o Respeto y Equidad: Todos deben escuchar y valorar las ideas de sus compaferos, fomentando un ambiente
inclusivo y libre de discriminacién.

o Tabla de Puntos: Se actualiza diariamente y es visible para todos. Incluye puntos individuales y por equipo,
niveles alcanzados e insignias obtenidas.

o Sistema de Logros: Los logros se registran en una tarjeta o ficha que cada estudiante guarda, donde se anotan

las insignias y niveles obtenidos, reforzando el sentido de progreso personal.

Evaluacion Gamificada
La evaluacién dentro de esta experiencia gamificada se realiza de manera continua, formativa y sumativa, integrando
evidencias de aprendizaje con la motivacién del juego.

e Criterios de Evaluacion:

o ldentificacién correcta de las partes de la computadora.
o Comprensién de la funcién de cada parte.

o Participacién activa y colaboracién en actividades grupales.

o

Creatividad y originalidad en presentaciones y construcciones.
o Capacidad para comunicar ideas y reflexionar sobre su aprendizaje.
o Responsabilidad en el cumplimiento de roles y tareas.
o Rubricas Integradas: Cada actividad cuenta con una rubrica simple para evaluar aspectos como precisién,
colaboracién, creatividad y comunicacién. Por ejemplo, en la construccién del modelo, se evalla:
o Precisién técnica: 0-30 puntos
o Creatividad: 0-20 puntos
o Presentacién oral: 0-20 puntos
o Trabajo en equipo: 0-10 puntos
e Evidencias de Aprendizaje: Mural del Reino Digital, respuestas en quizzes, modelos construidos, diarios
personales, y participacién en dindmicas.
o Reflexion Final: Al concluir la aventura, cada estudiante comparte su experiencia en una sesion de cierre,
hablando sobre lo que aprendid, sus retos y cémo aplicard ese conocimiento en su vida cotidiana.
e Cierre de la Narrativa: El docente presenta un mensaje final donde se reconoce el esfuerzo de los Guardianes
Digitales, se entrega un certificado simbdlico y se motiva a seguir explorando el mundo de la informatica con

curiosidad y responsabilidad.



Recomendaciones Logisticas

Para implementar con éxito "La Gran Aventura de las Partes Mdgicas de la Computadora", se sugieren las siguientes

recomendaciones logisticas y pedagdgicas:
e Tiempo Necesario: Se recomienda destinar entre 4 a 6 sesiones de 50-60 minutos para completar todas las
actividades, permitiendo flexibilidad para adaptarlas segun el ritmo del grupo.

e Espacio Fisico: Aula equipada con proyector o pantalla para presentaciones, espacio para mural colaborativo,
mesas para trabajo en equipo, y drea para exposicion de modelos y trabajos.

o Materiales y Herramientas TIC:

o Computadora con software para presentaciones (PowerPoint, Google Slides).

o

Materiales reciclables para construccién (cartén, tijeras, pegamento, marcadores).
o Tarjetas impresas con preguntas, imadgenes y nombres de partes.
o Dispositivos con acceso a plataformas digitales para modelado (opcional).
o Pizarras pequefias o cuadernos para respuestas.
o Tamaio del Grupo: Idealmente 20-30 estudiantes para facilitar la rotacién de roles y el trabajo en equipos
equilibrados. En grupos més grandes, considerar subdividir en subgrupos para mantener la participacién activa.

o Preparacion Previa del Docente:

o Familiarizarse con las partes de la computadora y sus funciones.
o Preparar materiales impresos y digitales con anticipacion.
o Diseflar y ensayar las preguntas del desafio de trivia.
o Organizar el espacio para las actividades colaborativas.
o Planificar la distribucién de roles y tiempos.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Desigualdad en participacion: Promover roles rotativos y apoyar a estudiantes con menos confianza para
expresarse.
o Falta de materiales: Utilizar recursos reciclados y digitales para suplir carencias.
o Diferentes ritmos de aprendizaje: Ofrecer tiempos flexibles y apoyos visuales o auditivos para todos los estilos.
o Desmotivacién: Realizar sesiones dindamicas, incentivar con reconocimientos y mantener la narrativa atractiva.
Con estas recomendaciones, la experiencia gamificada se convierte en una oportunidad valiosa para aprender

informatica de manera divertida, inclusiva y efectiva, desarrollando no solo conocimientos, sino también habilidades y

valores esenciales para la vida.
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