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En un futuro cercano, la inteligencia artificial ha evolucionado para ayudar a mejorar la convivencia humana. Una
escuela llamada “Instituto Horizonte” ha sido seleccionada para participar en un programa piloto donde estudiantes se
convierten en “Ingenieros de la Convivencia”, encargados de disefiar y aplicar algoritmos para mejorar la disciplina y la

armonia en su propia aula. TU y tus compafieros han sido elegidos para esta misién especial.

El aula se ha transformado en un laboratorio viviente llamado “El Nodo” donde cada estudiante tiene un rol
fundamental para crear un sistema dindmico que controle y mejore el comportamiento colectivo. La meta es lograr que

El Nodo se convierta en un espacio seguro, respetuoso y productivo donde todos se sientan escuchados y valorados.

Como Ingenieros de la Convivencia, deben entender qué es un algoritmo — un conjunto de instrucciones claras y
ordenadas para resolver problemas — y cdmo aplicarlo a las interacciones diarias dentro del aula. Esta misién no
solamente es tecnoldgica, sino también social y emocional, pues requiere que desarrollen habilidades de comunicacién,

creatividad para crear soluciones y responsabilidad para aplicar las reglas de manera justa.

Los estudiantes asumirdn roles especificos dentro de la narrativa, tales como:

e Analistas de Comportamiento: Observan y registran patrones de conducta para identificar areas de mejora.
e Programadores de Reglas: Disefian “algoritmos” sociales que guian acciones y consecuencias en el aula.
o« Embajadores de la Empatia: Promueven la escucha activa y la resolucién pacifica de conflictos.

e Guardianes del Ambiente: Se encargan de mantener la armonia fisica y emocional del espacio.

La misién principal es crear y poner en practica un “Algoritmo de la Convivencia” que mejore la disciplina y la
convivencia en el aula. Este algoritmo sera un conjunto de pasos y acciones consensuados para manejar situaciones
reales que suceden durante las clases, tales como interrupciones, desacuerdos y falta de respeto. Se busca que los
estudiantes no solo comprendan cémo se diseflan algoritmos, sino que reflexionen profundamente sobre su propio

comportamiento y el impacto en el grupo.

A lo largo de esta experiencia, los estudiantes participardn en desafios y actividades que simulan la creacién y
aplicacién de algoritmos sociales, mejorando sus habilidades socioemocionales y competencias del siglo XXI. La
narrativa se desarrollara en capitulos o niveles, cada uno con un foco distinto: diagndstico, disefio, aplicacién y

evaluacion del algoritmo.

Esta historia envolvente conecta la teméatica de algoritmos con la vida real y el desarrollo personal, lo cual genera un

contexto significativo para que los jovenes reflexionen sobre la disciplina y la convivencia desde una perspectiva



innovadora y empoderadora.

El aula se convierte asi en un espacio donde la tecnologia y las habilidades sociales convergen para construir un mejor

ambiente educativo, donde cada estudiante es protagonista y responsable de la armonia colectiva.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

Para hacer que la experiencia sea motivadora, participativa y significativa, se implementan las siguientes mecdanicas de

juego:

e Sistema de Puntos “Créditos de Convivencia”: Los estudiantes ganan puntos por comportamientos positivos,
participacién activa, creatividad en propuestas y cumplimiento de roles. También pueden perder puntos si
incumplen reglas esenciales. Los puntos se contabilizan individualmente y en equipo para fomentar cooperacién y
responsabilidad.

o Niveles o Fases: La experiencia estd dividida en cuatro niveles: Diagnéstico, Disefio, Aplicacién y Evaluacién. Cada
nivel debe completarse para desbloquear el siguiente, dando sensacién de progreso y logro.

 Insignias de Logro: Se entregan insignias digitales o fisicas (stickers, medallas) por acciones destacadas como
“Analista Experto”, “Programador Creativo”, “Embajador Empdatico” y “Guardian Responsable”. Estas insignias
reconocen habilidades especificas y motivan a los estudiantes a desarrollarlas.

e Retos y Misiones: Cada nivel contiene retos concretos que deben resolverse aplicando conceptos del algoritmo
social. Los retos son colaborativos y fomentan la comunicacién y creatividad para solucionar problemas.

e Recompensas y Beneficios: Los puntos acumulados pueden canjearse por beneficios en el aula, como elegir
musica ambiental, tener un “pase libre” para una tarea o ser el moderador en una discusién. Esto conecta la
gamificacién con incentivos reales y relevantes.

e Progresion Visible: Tablero de progreso en el aula o digital donde se muestran puntos, niveles alcanzados,
insignias obtenidas y estado de la misién. Esto ayuda a mantener la motivacién y el compromiso.

o Retroalimentacién Inmediata: El docente y los estudiantes brindan retroalimentacién constante tras cada
actividad o reto, utilizando un sistema de “feedback rapido” que puede ser verbal, escrito o digital, para reforzar

aprendizajes y corregir comportamientos con respeto.

Estas mecanicas estan disefladas para integrar la reflexién sobre comportamientos con la dindmica de juego,
promoviendo asi la internalizacién de habitos positivos y el desarrollo de competencias socioemocionales y del siglo

XXI.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso



A continuacién se describen detalladamente las actividades que componen cada nivel de la experiencia, con
instrucciones claras, tiempos y materiales. Cada actividad esta disefiada para integrar las mecanicas de juego y

alcanzar los objetivos de aprendizaje.

Nivel 1: Diagndstico — “Mapeando el Nodo”

Objetivo: Identificar patrones actuales de comportamiento en el aula y reconocer areas de mejora.
Duracién: 2 sesiones de 50 minutos cada una.
Materiales: Hojas de registro, lapiceros, pizarras, dispositivos digitales (opcional), fichas de colores.

Instrucciones:

e Se divide la clase en equipos pequefios (4-5 estudiantes) que asumiran el rol de Analistas de Comportamiento.

Cada equipo recibe una hoja para registrar comportamientos observados durante la clase (ejemplos: interrupciones,

cooperacion, respeto, distracciones).

e Durante la clase, los equipos anotan incidencias en tiempo real o realizan una observacién sistematica en una
sesién especifica.

e Luego, cada equipo comparte sus hallazgos con el grupo, generando un “Mapa del Nodo” en la pizarra, sefialando
las conductas frecuentes y sus efectos.

e Se discute en plenaria cuales son las areas prioritarias para trabajar y se asignan puntos a los equipos por la calidad

y profundidad de sus analisis.

Integracion con mecdnicas: Los puntos ganados alimentan el sistema de “Créditos de Convivencia”. El rol de

“Analista de Comportamiento” permite ganar una insignia especial si el anadlisis es detallado y respetuoso.

Nivel 2: Disefio — “Programando las Reglas”

Objetivo: Crear un conjunto de reglas y pasos (algoritmo social) para mejorar la convivencia en el aula.
Duracion: 3 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Cartulinas, marcadores, dispositivos para blusqueda de informacién (si es posible), plantillas para

algoritmos simples, stickers o post-its.

Instrucciones:

e Los estudiantes se reorganizan en equipos rotativos para incluir roles variados: Programadores de Reglas,

Embajadores de la Empatia, Guardianes del Ambiente.

Primero, se explica qué es un algoritmo con ejemplos simples (recetas, instrucciones para armar algo).

e Cada equipo recibe situaciones problematicas detectadas en el nivel anterior y debe disefiar un algoritmo social:

pasos claros para resolver o prevenir esos conflictos.
e Se utilizan plantillas para ordenar pasos: “Si ocurre X, entonces hacerY, luego Z...”

e Los equipos presentan sus algoritmos y se hace una votacién para seleccionar las mejores propuestas o combinar

ideas.



e Se crea un documento o mural con el “Algoritmo de la Convivencia” consensuado por toda la clase.
e Los estudiantes ganan puntos por creatividad, claridad y colaboracién.

Integracion con mecdnicas: Los puntos sumados permiten subir de nivel. Las insignias de “Programador Creativo” y

“Embajador Empatico” se otorgan seglin desempefio. Se emplean retos para incentivar propuestas innovadoras.

Nivel 3: Aplicacion — “Implementando el Algoritmo”

Objetivo: Poner en préctica el algoritmo social creado para mejorar la disciplina y convivencia.
Duraciodn: 4 sesiones de 50 minutos.
Materiales: El documento o mural con el algoritmo, fichas de puntos, sistema de registro de comportamientos,
timbres o sefales para moderar turnos.
Instrucciones:
e Se asignan roles rotativos entre los estudiantes para aplicar el algoritmo en situaciones reales: moderadores,
observadores, facilitadores de didlogo.

e Durante las sesiones de clase, al presentarse situaciones conflictivas o de indisciplina, se activa el algoritmo social

para resolverlas.

e Los estudiantes entregan a los que cumplen adecuadamente el algoritmo “Créditos de Convivencia” en forma de

fichas o puntos digitales.

e Se promueve la comunicacién asertiva y la escucha activa durante la resolucién de conflictos con apoyo del

docente.
e Al final de cada sesién, se realiza una breve retroalimentacién grupal para comentar experiencias, dificultades y
aprendizajes.

Integracion con mecdnicas: La retroalimentacién inmediata refuerza el aprendizaje. Los puntos y recompensas

mantienen la motivacién. El progreso visible en el tablero muestra la evolucién.

Nivel 4: Evaluacion — “Reflexionando el Nodo”

Objetivo: Evaluar el impacto del algoritmo en la convivencia y reflexionar sobre el desarrollo personal y colectivo.
Duraciodn: 2 sesiones de 50 minutos.
Materiales: Cuestionarios, hojas para reflexién escrita, pizarras, dispositivos digitales para encuestas.

Instrucciones:

e Se aplican encuestas andénimas para conocer la percepcién de los estudiantes sobre cambios en el aula.
o Cada estudiante escribe una reflexién personal sobre su aprendizaje, cambios en su comportamiento y en el grupo.
e En grupo, se discute qué parte del algoritmo funcioné mejor y qué podria mejorarse.

e Se organizan pequefias presentaciones creativas (teatro, dibujo, video) para expresar aprendizajes y compromisos

futuros.

e Se entregan las insignias finales de “Guardidn Responsable” y se celebra la culminacién de la misién.



Integracion con mecanicas: La reflexion final y la evaluacién forman parte del sistema de logros, cerrando el ciclo de

la gamificacién con un sentido de logro y mejora continua.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “Algoritmo de la Convivencia”
e Roles: Cada estudiante debe asumir al menos un rol durante la experiencia (Analista, Programador, Embajador o
Guardian) y participar activamente en sus funciones.

e Turnos: Las actividades grupales siguen turnos para la participaciéon y presentacién. Se usa un sistema de timbre o

sefal para moderar las intervenciones y evitar interrupciones.
e Puntos y Penalizaciones:
o Se otorgan puntos por comportamientos positivos, propuestas creativas, liderazgo respetuoso y cumplimiento de
roles.

o Se restan puntos por faltas graves como falta de respeto, interrupciones constantes o incumplimiento reiterado

de acuerdos.
o Las penalizaciones buscan promover la responsabilidad y no la exclusién.
e Condiciones de Victoria:
o Completar las cuatro fases del juego con la mayoria de estudiantes participando activamente.
o Lograr un aumento visible en los indicadores de convivencia y disciplina (registrados en el tablero).
o Obtener al menos una insignia individual y en equipo.
e Sistema de Logros:
o Los logros se registran en el tablero visible para todos.
o Se premian habilidades especificas y mejoras personales.
o Se fomenta que todos avancen y eviten el estancamiento o la exclusién.

e Respeto y Equidad: Todos los estudiantes tienen derecho a participar y ser escuchados. Las decisiones se toman

por consenso o votacién democratica, respetando diversidad y opiniones.

Confidencialidad: Las reflexiones y percepciones personales se manejan con respeto y privacidad.

o Flexibilidad: El docente puede adaptar roles, tiempos y dindmicas segin necesidades del grupo, siempre

manteniendo los objetivos del juego.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje
La evaluacidn estd integrada a lo largo de toda la experiencia y combina evidencias formativas y sumativas.

e Criterios de Evaluacion:



o

Participacién activa y responsable en los roles asignados.

o Capacidad para analizar comportamientos y proponer soluciones creativas.

o Aplicacién efectiva del algoritmo social en situaciones reales.

o Demostracién de habilidades socioemocionales: comunicacién asertiva, empatia y responsabilidad.

o Reflexién critica sobre su propio aprendizaje y comportamiento.

e Rubrica Integrada:

Criterio

Participacién y

Responsabilidad

Creatividad en

Soluciones

Aplicacion del

Algoritmo

Habilidades

Socioemocionales

Reflexiéon Personal

Excelente (4)

Participa siempre con
compromiso y cumple

roles con liderazgo.

Propone ideas
innovadoras y bien

fundamentadas.

Aplica el algoritmo con
eficacia y ayuda a otros

a hacerlo.

Muestra comunicacién
asertiva, empatia y
responsabilidad

constante.

Reflexiona
profundamente y
propone compromisos

claros.

e Evidencias de Aprendizaje:

o Mapas y registros del diagndstico.

o Algoritmos sociales disefiados en grupo.

Bueno (3)

Participa regularmente
y cumple sus

responsabilidades.

Propone ideas buenas y

aplicables.

Aplica el algoritmo
correctamente en la

mayoria de casos.

Muestra estas
habilidades con algunas

dificultades.

Reflexiona
adecuadamente con
compromisos

generales.

o Registros de aplicacién (puntos, observaciones).

o Reflexiones escritas y presentaciones creativas.

Aceptable (2)

Participa con ayuda
y cumple

parcialmente.

Propone ideas
béasicas o

repetitivas.

Aplica el algoritmo
con dificultad o

irregularmente.

Muestra habilidades
limitadas o

inconsistentes.

Reflexién superficial

0 poco clara.

Necesita Mejorar (1)

Participa poco o
incumple

responsabilidades.

No aporta ideas o son

irrelevantes.

No aplica el algoritmo

o contradice las reglas.

No demuestra estas
habilidades o genera

conflictos.

No realiza reflexién o

es irrelevante.

o Reflexion Final y Cierre Narrativo: En la Ultima sesién, se hace una sesién grupal donde cada estudiante

comparte qué aprendid sobre si mismo y el grupo. Se hace un cierre simbélico de la misién en “El Nodo”,

reconociendo el esfuerzo colectivo y comprometiéndose a mantener los logros alcanzados.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones para la Implementacion

Tiempo necesario: Aproximadamente 11 sesiones de 50 minutos, distribuidas en 3 a 4 semanas para permitir
reflexion, aplicacién y retroalimentacién adecuada.

Espacio fisico: Aula con disposiciéon flexible para trabajo en equipo (mesas en grupos), espacio para mural o pizarra
visible, y zona para presentaciones y dindmicas grupales.

Materiales y herramientas TIC:

e Hojas, cartulinas, marcadores, lapices y stickers.
¢ Dispositivos con acceso a internet (tabletas o computadoras) para bUsqueda y encuestas digitales, si es posible.
e Tablero visible para registro de puntos y logros (puede ser fisico o digital).

Tamano del grupo: Ideal entre 15 y 30 estudiantes, para facilitar la rotacién de roles y mantener dinamica

participativa. En grupos més grandes, se pueden crear subgrupos auténomos.

Preparacion previa del docente:

e Familiarizarse con conceptos basicos de algoritmos y gamificacién narrativa.
e Preparar materiales fisicos y digitales para registro y seguimiento.
e Planificar cronograma y explicar claramente roles y expectativas a los estudiantes.

e Disefiar un tablero de puntos visual y atractivo.

Posibles dificultades y como superarlas:

e Falta de motivacidon: Usar recompensas reales vinculadas al aula, adaptar retos seguln intereses del grupo.
e Dificultades para el consenso: Facilitar mediacién y promover respeto, usar votaciones anénimas si es necesario.
e Resistencia al cambio de roles o dindmicas: Explicar beneficios, ofrecer apoyo y flexibilizar roles temporalmente.
e Problemas tecnoldgicos: Preparar versiones fisicas alternativas y no depender exclusivamente de TIC.
Con estas recomendaciones, el docente puede asegurar un desarrollo eficaz y enriquecedor de la experiencia
gamificada, logrando que los estudiantes reflexionen y mejoren su disciplina y convivencia en el aula de manera

significativa y divertida.

Generado con EdutekalLab — edutekalab.co



