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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Gran Aventura en El Bosque de las Decisiones

Imagina un bosque misterioso y extenso llamado "El Bosque de las Decisiones". Este bosque es un lugar especial donde
las seflales de comunicacién y tecnologia no existen: no hay internet, ni teléfonos, ni GPS. Sin embargo, dentro de este
bosque se esconde un antiguo conocimiento sobre cémo manejar la informacién con inteligencia y creatividad para

resolver problemas y avanzar.

Los estudiantes son exploradores valientes que han sido enviados en una misién secreta. Su misién principal es ayudar
a las criaturas del bosque a tomar buenas decisiones para sobrevivir y prosperar, usando habilidades tecnoldgicas e
informaticas para recolectar, analizar y organizar informacién en un entorno sin conexién digital.

La ambientaciéon es magica y natural: el bosque estd lleno de senderos, acertijos, animales parlantes y retos que ponen
a prueba la légica, la creatividad y el trabajo en equipo. A lo largo de la aventura, los estudiantes irdn descubriendo
pistas, organizando datos, comunicédndose entre ellos y tomando decisiones basadas en la informacién que recolectan.
En este mundo, la tecnologia no se basa en aparatos digitales sino en el entendimiento de cémo se maneja la
informacién: desde escribir mensajes claros, organizar datos en tablas, hasta identificar fuentes confiables y compartir

conocimiento de manera ética y responsable.
Los roles que cada estudiante puede asumir dentro del grupo son:
o Explorador de Datos: encargado de recolectar y registrar informacién del bosque mediante observacién y
entrevistas con criaturas.
e Analista de Informaciodn: responsable de organizar y clasificar los datos para encontrar patrones y pistas.
e Comunicador: se asegura de que el equipo comparta informacién clara y efectiva y redacte mensajes o
instrucciones para otros grupos.
e Decisor: usa toda la informacién recopilada para tomar decisiones estratégicas que ayuden a superar los retos del
bosque.
¢ Responsable del Registro: documenta todo el proceso, asegura que se respeten las reglas de trabajo

colaborativo y promueve la inclusién en el equipo.

Cada grupo de estudiantes formara un equipo de exploradores que avanzara en la historia enfrentando diferentes
desafios relacionados con el manejo de informacién: desde cdmo registrar datos, cémo validar fuentes, hasta cémo

comunicar informacién para resolver problemas.

La misién principal es encontrar la salida del bosque, pero para lograrlo deben ayudar a las criaturas a resolver sus

problemas de informacién. Por ejemplo, ayudar a la familia de ardillas a organizar sus provisiones, guiar a los pajaros



para que se comuniquen sin sefial, o ayudar al buho sabio a clasificar su biblioteca de conocimientos.

Esta aventura conecta directamente con la asignatura de Manejo de Informacién y Tecnologia, pues los estudiantes
ejercitaran habilidades fundamentales como recolectar, organizar, evaluar y comunicar informacién, pero en un

contexto donde la tecnologia digital no esta disponible, reforzando el pensamiento critico y la creatividad.

Ademas, el bosque es un espacio donde la diversidad de ideas, la colaboracién inclusiva y la responsabilidad social son
clave para avanzar. Se fomenta que cada voz se escuche, que se respeten las diferencias culturales y personales, y

que las decisiones se tomen considerando el bienestar de todos.

En resumen, "El Bosque de las Decisiones: Un Lugar Sin Sefal" es una experiencia gamificada que combina una historia
envolvente con aprendizajes practicos de tecnologia y manejo de informacién, desarrollando competencias del siglo XXI
como creatividad, pensamiento critico, comunicacién, responsabilidad, curiosidad y autonomia en estudiantes de

primaria.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego para "El Bosque de las Decisiones"

La experiencia gamificada se basa en varias mecanicas que motivan la participaciéon, el aprendizaje activoy la

colaboracién entre estudiantes. A continuacién, se detallan las mecanicas principales y cémo se implementan:

e Sistema de Puntos (Puntos de Sabiduria):

Cada equipo gana "Puntos de Sabiduria" al completar actividades, resolver acertijos y tomar decisiones acertadas
basadas en manejo de informacién. Los puntos se otorgan segun criterios claros: precisién, creatividad,
colaboracién y respeto.

Los puntos se registran en un tablero visible para toda la clase, fomentando la competencia sana y el seguimiento

del progreso.

e Niveles de Avance (Senderos del Bosque):
El bosque estéd dividido en cinco niveles o senderos, cada uno representando un reto tematico diferente (por
ejemplo, Recoleccién, Organizacién, Evaluaciéon, Comunicacién y Decisién). Para avanzar al siguiente nivel, el
equipo debe alcanzar una cantidad minima de Puntos de Sabiduria y completar la misién del nivel.

e Insignias de Logro:

Al completar retos o demostrar competencias especificas, los equipos y estudiantes reciben insignias digitales o
fisicas (pegatinas, medallas de cartulina) que reconocen habilidades como "Maestro Recolector”, "Analista
Creativo", "Comunicador Claro", "Decisor Responsable" o "Lider Inclusivo".

Estas insignias pueden mostrarse en un mural o carpeta personal y motivan el desarrollo integral de competencias.
o Retos y Acertijos:

Cada nivel incluye retos gamificados que requieren aplicar el manejo de informacién para avanzar. Por ejemplo,
clasificar datos desordenados, identificar fuentes confiables, redactar un mensaje claro sin tecnologia, o tomar

decisiones basadas en informacién incompleta.



Los retos estdn diseflados para fomentar la creatividad, el pensamiento critico y la comunicacioén.

e Progresion y Retroalimentacion Inmediata:
Después de cada actividad, el docente ofrece retroalimentacién inmediata destacando logros y dreas a mejorar,
vinculando siempre con los objetivos de aprendizaje. Esto permite que los estudiantes ajusten su estrategia y
aprendan de forma activa.
Ademas, el sistema de puntos y niveles da una sensacién clara de avance y motivacién constante.

e Roles y Colaboracion:
La asignacién de roles fomenta la participacién activa y la responsabilidad individual dentro del equipo. Cada rol
tiene tareas especificas que contribuyen al éxito grupal, promoviendo la autonomia y la comunicacién efectiva.
Los roles pueden rotar para que todos experimenten diferentes responsabilidades.

o Elementos de Diversidad, Equidad e Inclusion (DEI):
Las mecdnicas contemplan la inclusién de todos los estudiantes, respetando sus diferentes estilos de aprendizaje,

capacidades y contextos culturales. Se promueven actividades en las que todos pueden participar y aportar, se

valora la diversidad de ideas y se incentiva el respeto mutuo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "Recolectores de Pistas"

Descripcidn: Los estudiantes exploran "El Bosque de las Decisiones" para recolectar informacién clave que les

ayudard a resolver retos posteriores.

Instrucciones Paso a Paso:

e Se forman equipos de 4 a 5 estudiantes y se asignan roles (Explorador de Datos, Analista, Comunicador, Decisor,
Responsable del Registro).

e El docente presenta un mapa del bosque (puede ser un mural o impreso) con diferentes zonas para explorar
(&rboles, animales, rios, cuevas).

e En cada zona hay tarjetas con informacién incompleta o pistas (pueden ser textos simples, imagenes o pequefios
acertijos relacionados con manejo de datos).

e Los Exploradores de Datos visitan estas zonas para recolectar la informacién y registrarla en una ficha disefiada
para ello (puede ser una tabla simple con columnas: lugar, datos encontrados, observaciones).

e El Analista organiza la informacién en la ficha, agrupando datos similares o relacionados.

e El Comunicador prepara un breve resumen oral para compartir con el equipo.

e El Decisor revisa la informacién y propone una hipdtesis sobre cémo podria ayudar a resolver el siguiente reto.

e El Responsable del Registro anota todo el proceso y verifica que todos participen y respeten las reglas del equipo.



e Al terminar, cada equipo presenta su resumen y recibe puntos segun la calidad y claridad de la informacién

recolectada.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Mapa del bosque, tarjetas con pistas, fichas de registro, [dpices y hojas.

Integracion con mecdnicas: Esta actividad otorga Puntos de Sabiduria por trabajo en equipo y calidad de

informacién, permite la asignacién y rotacién de roles, y abre paso al siguiente nivel (Organizacién de la Informacién).

Actividad 2: "El Gran Organizador"

Descripcion: Los estudiantes organizan la informacién recolectada para hacerla mas comprensible y Util.
Instrucciones Paso a Paso:

e Los equipos reciben su ficha de informacién recolectada.

e El Analista lidera el proceso de clasificar los datos en categorias: hechos, opiniones, preguntas, y datos faltantes.

Con ayuda del Comunicador, elaboran tablas, diagramas o mapas conceptuales usando materiales como cartulina,

marcadores, o aplicaciones sencillas (si hay acceso a TIC).

e Discuten en equipo qué informacién es mas relevante para avanzar en la misién y qué informacién puede

descartarse o necesita confirmacién.
e El Decisor valida la organizacién y propone qué informacién se usara para el siguiente reto.
o El Responsable del Registro documenta la organizacién y las decisiones tomadas.

e Al finalizar, los equipos presentan sus organizadores y reciben puntos y una insignia de "Maestro Organizador" si

cumplen con criterios de claridad y coherencia.
Tiempo estimado: 70 minutos.

Materiales: Fichas de informacién, cartulinas, marcadores, reglas, hojas para diagramas, tablets o computadoras si

estan disponibles.

Integracion con mecdnicas: Refuerza el trabajo en equipo y la progresién a nuevos niveles, con retroalimentacién

inmediata y recompensas visibles.

Actividad 3: "Detectives de la Verdad"

Descripcion: Los estudiantes aprenden a evaluar la confiabilidad de las fuentes y filtrar informacién falsa o dudosa.
Instrucciones Paso a Paso:
e El docente presenta diferentes fuentes de informacién ficticias (carteles, cartas de personajes del bosque, notas,
etc.) con datos verdaderos y otros falsos o incompletos.

e Los equipos deben analizar cada fuente y decidir si es confiable o no, justificando su decisién con argumentos.

El Comunicador formula preguntas para clarificar dudas dentro del equipo.
e El Analista ayuda a cotejar datos con la informacién organizada previamente.

e El Decisor decide qué fuentes usaradn para continuar la misién.



e Se promueve el debate respetuoso y la escucha activa para incluir todas las opiniones.
e El Responsable del Registro anota los argumentos y conclusiones.

e Al concluir, se otorgan puntos por pensamiento critico, argumentacion y trabajo colaborativo. Se entrega la insignia

"Detective de la Verdad".
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Tarjetas con fuentes, hojas para anotar argumentos, pizarras o pizarrones para debate.

Integracion con mecdnicas: Desarrolla pensamiento critico y comunicacién, integra roles y prepara para la siguiente

fase: Comunicacion efectiva.

Actividad 4: "Mensajes Sin Senal"

Descripcion: Los estudiantes practican comunicar informacién clara y precisa sin usar tecnologia digital.

Instrucciones Paso a Paso:

e Los equipos deben redactar un mensaje o instrucciones para otro equipo que esta en otra "zona del bosque".
e El mensaje debe incluir datos importantes, pasos para resolver un problema y ser claro y facil de entender.

e Se pueden usar medios como papel, dibujos, cédigos sencillos (por ejemplo, colores o simbolos), o lenguaje corporal

Si se desea.

e Los equipos se intercambian los mensajes y deben interpretar correctamente la informacién recibida para realizar

una tarea (por ejemplo, ordenar objetos, armar un puzzle, etc.).
e El docente facilita la evaluacién grupal de claridad y efectividad del mensaje.
e Se entregan puntos y la insignia "Comunicador Claro" a los equipos que logren transmitir y recibir el mensaje con
éxito.
Tiempo estimado: 50 minutos.

Materiales: Papel, lapices de colores, materiales para mensajes simbdlicos, objetos para la tarea final.

Integracion con mecdanicas: Fomenta la comunicacién, la creatividad, la colaboracién y el respeto a la diversidad de

formas de expresion.

Actividad 5: "Decisiones que Cambian el Bosque"

Descripcion: Los estudiantes usan toda la informacién y habilidades adquiridas para tomar decisiones estratégicas y

resolver el reto final del bosque.
Instrucciones Paso a Paso:
e Se presenta un escenario final donde las criaturas del bosque enfrentan un problema complejo (por ejemplo, una
amenaza natural, conflicto entre especies, escasez de recursos).

e Los equipos deben analizar la informacién disponible, evaluar opciones posibles y comunicar su decisién con

argumentos sélidos.

e El Decisor lidera la propuesta final mientras el Comunicador prepara un informe escrito o una presentacién breve.



Se promueve la reflexién sobre las consecuencias de las decisiones tomadas, considerando el impacto social y

ambiental.

El Responsable del Registro documenta el proceso y los aprendizajes.

El docente ofrece retroalimentacién y otorga una insignia especial "Decisor Responsable".

Finalmente, se realiza una ceremonia simbdlica de salida del bosque, reconociendo el esfuerzo y aprendizaje de

todos.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Escenario detallado (puede ser un cuento o presentacién), hojas para analisis, materiales para exposicion.

Integracion con mecdnicas: Culmina la progresién de niveles, integra todas las competencias y roles, y cierra la

narrativa con reflexiéon y reconocimiento.

Nota sobre Diversidad, Equidad e Inclusiéon (DEI): Todas las actividades estan disefiadas para que los estudiantes
puedan participar segun sus estilos de aprendizaje y capacidades. Se promueve la rotacién de roles, el respeto a todas

las opiniones, y se adaptan materiales para accesibilidad (letras grandes, apoyo visual, instrucciones orales).

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego en "El Bosque de las Decisiones"
Condiciones de Victoria:
e Al completar con éxito los cinco niveles del bosque (Recoleccién, Organizacién, Evaluacién, Comunicacién, Decisién)

y alcanzar el minimo de Puntos de Sabiduria establecido (por ejemplo, 300 puntos), los equipos logran "salir del

bosque".

e Demostrar competencias del siglo XXl en el proceso: creatividad, pensamiento critico, comunicacién,

responsabilidad, curiosidad y autonomia.
e Participar de manera inclusiva y colaborativa, respetando la diversidad del equipo.

Penalizaciones:

e Faltas al respeto o exclusién de compafieros restan 10 puntos del equipo.

e Incumplimiento de roles o falta de participacién puede implicar pérdida de puntos o asignacién extra de tareas para

integrar mejor a los estudiantes.
¢ No seguir instrucciones claras o entregar actividades incompletas reduce puntos y se invita a mejorar con apoyo.
Turnos y Roles:
o Cada actividad tiene tiempos definidos para que los roles desempefien sus funciones.
e Los roles rotan tras cada nivel para que todos experimenten diferentes responsabilidades.
o El docente supervisa que se respeten roles y tiempos, facilitando la organizacién.

Tabla de Puntos:



Accidn Puntos

Recoleccidon completa y organizada de datos 20 puntos
Organizacion clara y creativa de la informacién 25 puntos
Evaluacioén critica de fuentes con justificacion 30 puntos
Comunicacién efectiva sin tecnologia 25 puntos
Decisién responsable y argumentada 40 puntos
Trabajo colaborativo e inclusién 15 puntos
Penalizacién por faltas de respeto o exclusiéon -10 puntos

Sistema de Logros:

e Insignia "Maestro Recolector" tras actividad 1.

¢ Insignia "Maestro Organizador" tras actividad 2.

e Insignia "Detective de la Verdad" tras actividad 3.

¢ Insignia "Comunicador Claro" tras actividad 4.

¢ Insignia "Decisor Responsable" tras actividad 5.

e Insignia "Lider Inclusivo" otorgada a estudiantes que demuestren liderazgo positivo y apoyo a la diversidad.

Estas reglas estdn disefiadas para fomentar un ambiente de respeto, colaboracién, aprendizaje activo y diversién,

integrando la narrativa con los objetivos educativos.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada en "El Bosque de las Decisiones"

La evaluacion se integra dentro del juego para que los estudiantes se sientan motivados y responsables de su propio

aprendizaje, ademds de recibir retroalimentacién continua.

Criterios de Evaluacion

o Creatividad: Originalidad en la organizacién y presentacion de la informacién.

e Pensamiento Critico: Capacidad para evaluar fuentes y tomar decisiones fundamentadas.
e Comunicacion: Claridad en la transmisién de ideas, mensajes y argumentos.

¢ Responsabilidad: Cumplimiento de roles, respeto y trabajo colaborativo.

e Curiosidad: Participacién activa en la exploracién y busqueda de informacién.

e Autonomia: Capacidad para tomar iniciativa y cumplir con tareas asignadas.



Rubrica Integrada

Criterio

Creatividad

Pensamiento

Critico

Comunicacién

Responsabilidad

Curiosidad

Autonomia

Excelente (4)

Ideas originales y

presentacién atractiva.

Argumenta con
fundamento y evalla

criticamente.

Mensaje claro,

estructurado y efectivo.

Participa activamente y

respeta a todos.

Explora y pregunta

constantemente.

Gestiona tareas con

independencia efectiva.

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (3)

Ideas claras y bien

organizadas.

Argumenta con

algunas justificaciones.

Mensaje comprensible

con pequefios detalles.

Generalmente
responsable y

respetuoso.

Muestra interés y

participacion.

Realiza tareas con algo

de apoyo.

e Fichas y registros de informacién recolectada y organizada.

e Diagramas, tablas y mapas conceptuales creados.

e Argumentaciones escritas y orales sobre evaluacién de fuentes.

e Mensajes e instrucciones claras producidas sin tecnologia.

e Decisiones documentadas y presentaciones finales.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Participacién en debates y trabajo en equipo.

Regular (2)

Ideas basicas con

poca innovacién.

Argumentos poco
claros o

superficiales.
Mensaje poco claro

o confuso.

Participa poco o

presenta conflictos.

Poca iniciativa para

aprender.

Necesita constante

supervision.

Para cerrar la experiencia, se realiza una sesiéon donde los equipos reflexionan sobre:

e Lo que aprendieron sobre el manejo de informacién sin tecnologia digital.

e Como aplicaron las competencias del siglo XXI en la aventura.

e Qué retos encontraron y cémo los superaron colaborativamente.

e La importancia de la responsabilidad y la inclusién en el trabajo en equipo.

Ideas para aplicar estos aprendizajes en su vida cotidiana y en el aula.

Necesita Mejorar (1)

Poca o ninguna creatividad

evidenciada.

No aporta argumentos o

decisiones sin fundamento.

No logra comunicar

adecuadamente.

No cumple con
responsabilidades y genera

conflictos.

No muestra interés ni

curiosidad.

No cumple tareas sin apoyo

constante.



El docente guia esta reflexién vinculdndola con la narrativa, destacando que los exploradores lograron salir del bosque
gracias a sus decisiones informadas y trabajo conjunto, y que esa misma actitud pueden mantener para enfrentar retos

en el mundo real.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacion

o Tiempo necesario: La experiencia puede desarrollarse en 5 sesiones de 60 a 90 minutos cada una,

preferiblemente distribuidas en una o dos semanas para mantener la motivacién y permitir la reflexién.

o Espacio fisico: Aula espaciosa con zonas delimitadas para simular diferentes areas del bosque (pueden ser

rincones o mesas tematicas). Espacio para que los equipos se relinan y presenten.

o Materiales fisicos: Cartulinas, hojas, marcadores, lapices, fichas de registro, tarjetas con pistas y fuentes,

materiales para crear mensajes simbolicos (papel de colores, pegatinas, cintas).

e Herramientas TIC (opcionales): Computadoras o tablets con aplicaciones sencillas para crear mapas
conceptuales o presentaciones, si la infraestructura lo permite. También pueden usarse para registrar puntos y
progreso digitalmente.

e Tamano del grupo: Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4 a 5 integrantes para
facilitar la colaboracién y gestién de roles.

e Preparacion previa del docente:

o Preparar los materiales impresos y fisicos con anticipacién.

o Diseflar o adaptar mapas, tarjetas y escenarios conforme al contexto local.

o Conocer bien la narrativa y las mecdnicas para guiar la experiencia fluidamente.
o Planificar la rotacién de roles y la evaluacién con rubrica.

o Preparar un tablero visible para registrar puntos y logros.

e Posibles dificultades y como superarlas:

o Falta de participacion de algunos estudiantes: Motivar con roles rotativos y tareas variadas que se ajusten a
diferentes habilidades.

o Desorganizacion en equipos: Establecer reglas claras desde el inicio y supervisar activamente, interviniendo para
mediar conflictos y promover inclusion.

o Limitaciones de materiales o TIC: Adaptar actividades para que funcionen con recursos basicos, priorizando el
trabajo colaborativo y la creatividad con materiales reciclados o simples.

o Dificultad para entender la narrativa o instrucciones: Usar apoyos visuales, lenguaje sencillo, repetir
instrucciones y ofrecer ejemplos concretos.

o Gestion del tiempo: Planificar con flexibilidad y considerar tiempos para imprevistos, fomentando pausas activas

y dindmicas que mantengan la atencioén.



Generado con EdutekalLab — edutekalab.co



