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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Expedicion hacia la Isla de los Indicadores

Imagina que eres parte de un equipo de exploradores educativos que ha recibido una misién crucial: viajar a la mistica
Isla de los Indicadores, un lugar legendario donde se crean los indicadores de evaluacién perfectos para la Educacién
Bésica Primaria. En esta isla, los indicadores son la clave para medir con precisién y justicia el aprendizaje de los
estudiantes, garantizando que cada nifio y nifia pueda desarrollarse plenamente y ser evaluado de manera justa e

inclusiva.

La isla esta dividida en cuatro grandes regiones, cada una representando un elemento fundamental para disefar
indicadores efectivos: la Observabilidad, la Medibilidad, la Coherencia y la Inclusién. Para completar la misién, los
exploradores deben superar retos en cada regién, disefiando indicadores de logro que sean observables, medibles,
coherentes con criterios de evaluacién y que consideren la diversidad, equidad e inclusién.

Cada estudiante asume un rol especifico dentro del equipo explorador, como Lider de Equipo, Investigador de Criterios,
Disefiador Creativo o Analista Critico. Estos roles fomentan la colaboracioén, el liderazgo y el pensamiento critico,
permitiendo que cada miembro aporte desde sus fortalezas y desarrolle nuevas competencias.

La misién principal es disefiar un indicador de logro observable, medible y coherente con un criterio de evaluacién y
una destreza especifica de Educaciéon Béasica Primaria. Para ello, los exploradores deberan recolectar pistas, resolver
enigmas, evaluar ejemplos y construir sus propios indicadores, todo mientras avanzan en el mapa de la isla, ganando
recompensas y superando obstaculos.

Esta aventura educativa transforma el proceso de aprender a disefiar indicadores en un juego desafiante y
significativo, donde la creatividad, el pensamiento critico, el liderazgo y la autonomia son esenciales para alcanzar el
éxito.

Ademas, la experiencia garantiza que todos los participantes trabajen en un ambiente inclusivo, valorando la
diversidad y asegurando que los indicadores disefiados reflejen criterios de equidad y pertenencia para todos los

estudiantes de Educacion Basica.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Integradas en la Experiencia



Sistema de Puntos: Cada actividad y reto superado otorga puntos. Por ejemplo, diseflar un indicador correcto vale
50 puntos, aportar una idea creativa 20 puntos y participar activamente en debates 10 puntos. Los puntos se
registran en una tabla visible para todos.

Niveles: La experiencia cuenta con cuatro niveles, correspondientes a las regiones de la isla: Observabilidad,
Medibilidad, Coherencia e Inclusién. Para avanzar de nivel, el equipo debe acumular un minimo de puntos y
completar la tarea clave de cada region.

Insignias: Se entregan insignias digitales o fisicas al cumplir objetivos especificos, como "Detective de
Observabilidad", "Maestro de Medicién", "Coherente Consagrado" y "Campedn de la Inclusién". Estas insignias
reconocen habilidades especificas y motivan la participacién.

Retos y Desafios: Cada regién presenta retos que incluyen analisis de casos, creaciéon en equipo, debates y
correccién de indicadores erréneos. Los retos fomentan la resolucién colaborativa y el pensamiento critico.
Recompensas: Ademas de puntos e insignias, los equipos pueden obtener “cartas de ayuda” que permiten
solicitar pistas o extender tiempos, y “bonos de creatividad” que otorgan puntos extra por ideas originales.
Progresion Visible: Un mapa de la isla con etapas y hitos muestra el avance de los equipos en tiempo real,
generando expectativa y motivacién.

Retroalimentacion Inmediata: Al terminar cada actividad, el docente proporciona retroalimentacién inmediata,
destacando aciertos y dreas de mejora, asi como relacionando los indicadores disefiados con criterios reales de

evaluacion.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso para Disenar Indicadores de Evaluacion

Actividad 1: Explorando la Region de la Observabilidad - “Detectives del Comportamiento”

Descripcidn: Los estudiantes trabajan en equipos para identificar qué aspectos de un logro de aprendizaje son

observables en estudiantes de Educacién Basica.

Instrucciones:

Se divide a la clase en equipos de 4-5 estudiantes.

Se entrega a cada equipo una serie de ejemplos de logros de aprendizaje redactados de forma ambigua o poco

observable.
Los equipos deben analizar cada logro y discutir qué partes son observables y cuédles no.
Luego, modificaran los enunciados para que el logro sea completamente observable.

Comparten sus resultados con la clase y reciben retroalimentacién inmediata.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Hojas impresas con ejemplos, pizarras o papelégrafos, marcadores.



Integracion mecanicas: Por cada logro mejorado correctamente, el equipo gana 50 puntos. La actividad es un reto

del primer nivel. Al terminar, reciben la insignia “Detective de Observabilidad”.

Actividad 2: La Cueva de la Medibilidad - “Metrénomos en Accién”

Descripcidn: El equipo trabaja para transformar indicadores observables en indicadores medibles, incorporando

criterios cuantificables o cualitativos claros.

Instrucciones:

e Cada equipo recibe los indicadores observables generados en la actividad anterior.

e Discuten y agregan elementos que permitan medir el logro, como cantidades, frecuencia, calidad o niveles de

desempefio.
e Disefian un criterio de evaluacién asociado que permita valorar el indicador.
e Preparan una presentacién breve para explicar su propuesta.
Tiempo estimado: 75 minutos
Materiales: Computadoras o tabletas (opcionales), hojas de trabajo, ejemplos de criterios de evaluacién.

Integraciéon mecanicas: El equipo gana 70 puntos por cada indicador medible correctamente disefiado. Se otorga la

insignia “Maestro de Medicién” y una carta de ayuda para la siguiente regién.

Actividad 3: El Valle de la Coherencia - “Constructores de Puentes Conceptuales”

Descripcion: Los estudiantes verifican la coherencia entre indicadores, criterios de evaluacién y destrezas de

Educacién Basica.

Instrucciones:

e Se entrega un listado de destrezas de Educacién Bésica con sus criterios de evaluacion.
e Los equipos deben relacionar cada indicador medible creado con el criterio y la destreza correspondiente.
e Detectan inconsistencias y proponen correcciones.
e Discuten en plenaria casos complejos y reciben retroalimentacién.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Listados impresos, tabletas o computadoras, espacio para debate.

Integracion mecanicas: Por cada relaciéon coherente y correcta, el equipo gana 80 puntos. Se entrega la insignia

“Coherente Consagrado” y un bono de creatividad para la etapa final.

Actividad 4: La Montana de la Inclusién - “Guardianes de la Diversidad”

Descripcidn: El equipo revisa y adapta indicadores para garantizar criterios de diversidad, equidad e inclusién,

asegurando que sean aplicables a estudiantes con diferentes contextos y necesidades.

Instrucciones:



e Se presentan principios basicos de DEI.
e Los equipos analizan sus indicadores y criterios, detectando posibles sesgos o exclusiones.
e Proponen modificaciones para que los indicadores sean inclusivos y equitativos.
e Cuentan con una “carta de ayuda” para solicitar ejemplos o asesoria del docente.
e Presentan un indicador final ajustado e inclusivo.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Guia de DEI, ejemplos de casos diversos, hojas de trabajo.

Integracion mecanicas: Ganan 100 puntos por indicador final inclusivo. Se otorga la insignia “Campedn de la

Inclusion” y el equipo que acumule mas puntos recibe el titulo especial “Exploradores Maestros de Indicadores”.

Actividad 5: El Consejo de Sabios - “Presentacion y Reflexién Final”

Descripcién: Cada equipo presenta su indicador final ajustado y reflexiona sobre el proceso de disefio y aprendizaje.

Instrucciones:

e Los equipos preparan una presentaciéon de 10 minutos.
e Exponen su indicador, explicando cémo cumple con observabilidad, medibilidad, coherencia y criterios DEI.
e Responden preguntas del docente y compaferos.
e Participan en una reflexién grupal sobre las competencias desarrolladas.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Presentaciones digitales o carteles, espacio para debate.

Integracion mecanicas: Se otorgan puntos extra por liderazgo, creatividad y pensamiento critico demostrados. Se

concluye la narrativa con la entrega de premios y reconocimientos.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego: Normas para la Expedicion a la Isla de los Indicadores

e Condiciones de Victoria: El equipo que disefie un indicador final observable, medible, coherente y con criterios de
inclusién, y que acumule mas puntos al finalizar la expediciéon, serd declarado “Exploradores Maestros de
Indicadores”.

e Turnos y Participacidn: Las actividades se realizan en equipo, fomentando la participacién equitativa. El lider de
equipo gestiona los turnos para asegurar que todos aporten.

o Penalizaciones: La falta de respeto, plagio o no cumplir con los tiempos establecidos implica la pérdida de puntos
(hasta 20 puntos por incidente).

e Roles: Cada miembro asume un rol (Lider, Investigador, Disefiador, Analista) que puede rotar en cada actividad

para desarrollar autonomia y liderazgo.



o Sistema de Puntos: Se respetan las asignaciones detalladas en las actividades. Los puntos se suman y actualizan

después de cada reto.

e Uso de Cartas: Cada equipo dispone inicialmente de dos cartas de ayuda y un bono de creatividad que pueden

usar en cualquier momento para solicitar pistas o sumar puntos extras.

o Respeto a la Diversidad: Todas las ideas y aportes deben respetar los principios de diversidad, equidad e

inclusién. Se valoran las perspectivas diversas.

o Entrega de Insignias: Se otorgan cuando se cumplen objetivos especificos, y sirven como constancia de progreso

y motivacion.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada: Medicién del Aprendizaje en la Expediciéon

La evaluacidn se integra como parte esencial del juego, permitiendo que los estudiantes reflexionen sobre su

aprendizaje y los docentes valoren competencias y conocimientos.

Criterios de Evaluacion:

¢ Indicador Observable: Claridad en la descripcién de conductas o evidencias observables.

¢ Indicador Medible: Inclusién de elementos cuantificables o cualitativos claros para la medicidn.

e Coherencia: Relacién légica y pertinente entre indicador, criterio de evaluacién y destreza.

Inclusidén y Equidad: Adaptacién del indicador para ser accesible y justo para todos los estudiantes.

e Competencias del Siglo XXI: Evaluacién de creatividad, pensamiento critico, liderazgo y autonomia durante el

proceso.

Rubrica Integrada (Ejemplo para el indicador final):

Criterio Excelente (4)

Indicador describe conductas
Observabilidad claras y directamente

observables.

Incluye criterios precisos y

Medibilidad
medibles con claridad.
Relacién légica y pertinente
Coherencia entre indicador, criterio y

destreza.

Bueno (3)

Indicador es observable,
pero con algunos

términos ambiguos.

Incluye criterios
medibles, pero con poca

especificidad.

Relacién aceptable con

pequefas incoherencias.

Adecuado (2)

Indicador parcialmente
observable, con poca

claridad.

Medicién poco clara o

dificil de aplicar.

Relacién poco clara o

con errores relevantes.

Insuficiente (1)

Indicador no es
observable o es

muy vago.

No incluye criterios

medibles.

No hay coherencia
entre los

elementos.



Inclusién y

Indicador ajustado para

diversidad y equidad con

Incluye consideraciones

Inclusién limitada o

No se considera la

inclusién ni

Equidad basicas de inclusién. poco fundamentada.

ejemplos claros. equidad.

Demuestra liderazgo,

Demuestra algunas Competencias No demuestra

creatividad, pensamiento

Competencias competencias con buen evidentes pero competencias del

critico y autonomia

nivel. limitadas. siglo XXI.

sobresalientes.

Evidencias de Aprendizaje:

e Indicadores disefiados en cada etapa.
e Registros de participacién y aportes en equipo.

e Presentacidn final y reflexién grupal.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa:

Al concluir la expedicién, se invita a los equipos a reflexionar sobre el proceso de disefo, las dificultades encontradas y
el aprendizaje adquirido, resaltando cémo las competencias desarrolladas les servirdn en su futura practica docente. La
narrativa cierra con la ceremonia de reconocimiento, entregando insignias y titulos, celebrando el esfuerzo colectivo y

la importancia de disefar indicadores efectivos para una educacién justa e inclusiva.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para Implementar la Experiencia Gamificada

e Tiempo necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 5 sesiones de 2 horas cada una, con
posibilidad de ajustar segun el ritmo del grupo.
e Espacio fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo, pizarras o papeldgrafos, y espacio para
presentacion y debates.
o Materiales:
o Hojas impresas con ejemplos y guias.
o Marcadores, papelégrafos o pizarras méviles.
o Dispositivos electrénicos (computadoras o tabletas) para bUsquedas y presentaciones (opcional pero
recomendado).

o Cartas de ayuda y bonos impresos o digitales.

e Herramientas TIC: Plataforma en linea para registrar puntos y mostrar el mapa de progreso (puede ser un
documento compartido, tabla en Google Sheets o similar).

o Tamano del grupo: Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 personas.



e Preparacion previa del docente:
o Preparar materiales impresos y digitales.
o Familiarizarse con conceptos de disefio de indicadores y criterios DEI.
o Planear el cronograma y asignar roles en el aula.
o Configurar la plataforma para seguimiento de puntos y progresion.
¢ Posibles dificultades y soluciones:
o Dificultad: Desigual participacién en equipos.
Solucién: Rotar roles y realizar seguimiento individual.

o Dificultad: Confusién en conceptos técnicos.

Solucién: Brindar ejemplos claros y apoyo en cartas de ayuda.
o Dificultad: Uso limitado de TIC.

Solucién: Adaptar el juego a formatos fisicos y manuales.
o Dificultad: Gestionar tiempo para cada actividad.

Solucidn: Ajustar tiempos y priorizar actividades clave.
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