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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

En un futuro cercano, la humanidad enfrenta desafios cada vez mas complejos que requieren soluciones inteligentes y
éticas. La Inteligencia Artificial (I1A) se ha convertido en una herramienta fundamental para transformar la sociedad,
pero su desarrollo debe estar guiado por pensadores criticos, creativos y responsables. En esta aventura, los
estudiantes asumiran el rol de "Innovadores de IA", un grupo élite de jévenes talentos encargados de disefiar sistemas

inteligentes que impactaran positivamente en el mundo.

La ciudad ficticia de "Neuropolis" es el escenario donde la tecnologia y la vida cotidiana convergen. Sin embargo,
Neuropolis enfrenta problemas reales: congestién vial, contaminacién, desigualdad en el acceso a servicios y desafios
en la educacién. El gobierno local ha convocado a los Innovadores de IA para crear soluciones basadas en inteligencia

artificial que mejoren la calidad de vida de sus habitantes.

Roles de los Estudiantes

e Analistas de Datos: Expertos en recolectar y entender grandes volimenes de informacién para detectar patrones
y necesidades.

o Disefiadores de Algoritmos: Encargados de crear modelos y reglas que permitan a las maquinas aprender y
tomar decisiones.

» Especialistas en Etica y Sociedad: Garantizan que las soluciones respeten valores como la equidad, privacidad y
no discriminacién.

o Gestores de Proyecto: Coordinan al equipo, asignan tareas y mantienen la visién general para lograr objetivos

dentro del plazo.
Misioén Principal
Los equipos de Innovadores de IA deberdn investigar un problema social real presente en Neuropolis, disefiar una
solucién basada en inteligencia artificial y presentar un prototipo o plan de implementacién que sea viable, ético y

creativo. La misién se divide en varias etapas: investigacion, disefio, simulacién y presentacion final, donde cada fase

incorpora aprendizajes clave de pensamiento computacional e inteligencia artificial.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

Esta experiencia gamificada permite a los estudiantes entender qué es la inteligencia artificial, cémo funciona (desde
datos y algoritmos hasta aprendizaje automatico), y cudles son sus aplicaciones y retos. Ademas, desarrollan
habilidades de pensamiento computacional como la descomposicién de problemas, reconocimiento de patrones,

abstraccién y disefio de algoritmos. La narrativa motiva a los estudiantes a aplicar estos conceptos en contextos reales



y relevantes, promoviendo una comprensién profunda y critica del tema.

Inclusién y Diversidad en la Narrativa

Neuropolis es una ciudad diversa donde conviven personas de distintas culturas, habilidades y contextos
socioecondémicos. Los Innovadores de IA deben disefar soluciones que beneficien a toda la comunidad, considerando
accesibilidad, equidad y representacién. Los roles son flexibles y fomentan que cada estudiante aporte desde sus

fortalezas, respetando estilos de aprendizaje, género, y promoviendo un ambiente inclusivo y colaborativo.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

o Sistema de Puntos "NeuroCréditos": Los estudiantes ganan NeuroCréditos al completar actividades, resolver
retos, colaborar efectivamente y mostrar pensamiento critico. Cada tarea tiene un valor asignado, y acumular
puntos permite desbloquear recursos adicionales y niveles.

e Niveles de Experiencia: Hay tres niveles de progreso: Novato, Innovador y Maestro de IA. Avanzar de nivel
requiere alcanzar un umbral de NeuroCréditos y demostrar dominio en conceptos clave. Cada nivel desbloquea
insignias y desafios mas complejos.

« Insignias de Logro: Se otorgan insignias digitales por habilidades especificas: Creatividad, Etica, Resolucién de
Problemas, Colaboracidn, Liderazgo, entre otras. Estas insignias quedan registradas en un portafolio de aprendizaje.

o Retos Semanales: Mini-desafios breves y especificos para fomentar la aplicacién practica: por ejemplo, disefiar un
algoritmo simple, identificar sesgos en datos o presentar un argumento ético sobre IA. Completarlos aporta puntos
extra y reconocimiento.

e Recompensas y Desbloqueables: Los equipos que acumulan puntos pueden acceder a recursos especiales, como
sesiones con expertos invitados (virtual o presencial), plantillas avanzadas para prototipos, o tiempo adicional para
experimentar con herramientas TIC.

e Progresion y Retroalimentacion Inmediata: Cada actividad incluye una retroalimentacién inmediata bien
estructurada para que los estudiantes entiendan sus aciertos y dreas de mejora. Esto se facilita mediante rubricas
claras, comentarios del docente y autoevaluaciones guiadas.

e Roles Dinamicos y Turnos: Para fomentar liderazgo y colaboracidn, los roles dentro del equipo rotan en cada fase
del proyecto. Esto asegura que todos experimenten diferentes responsabilidades y desarrollen diversas
competencias.

o Tablero de Clase: Un tablero visible (digital o fisico) muestra el progreso de cada equipo, niveles alcanzados,

NeuroCréditos obtenidos e insignias ganadas, promoviendo la motivacién y sana competencia.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso



1. Exploradores de Datos (Duracion: 90 minutos)

Objetivo: Introducir a los estudiantes en la recoleccién y anélisis bésico de datos relacionados con problematicas
sociales de Neuropolis.

Materiales: Hojas de trabajo, acceso a internet para investigacién, plantillas digitales para recolectar datos, pizarra o
pizarrén digital.

Instrucciones:

e Formar equipos de 4-5 estudiantes, asignar roles iniciales: Analista de Datos, Gestor de Proyecto, etc.

e Presentar una lista de problemas de Neuropolis (por ejemplo: trafico, calidad del aire, acceso a educacién) y que
cada equipo seleccione uno para investigar.

e Guiar a los estudiantes para que busquen datos reales o simulados relacionados con su problema (por ejemplo,

estadisticas de trafico o niveles de contaminacion).
e Usar plantillas para organizar la informacién: ;Qué datos son relevantes? ;Qué patrones preliminares observan?
e Al final, cada equipo presenta un breve reporte con sus hallazgos principales.
Integracion de mecanicas: Completar esta actividad otorga 50 NeuroCréditos por equipo. La claridad y profundidad
del andlisis se premia con insignias de "Analista Curioso". Se ofrece retroalimentacién inmediata para mejorar la

blsqueda y organizacién de datos.

2. Disefiadores de Algoritmos (Duracion: 120 minutos)

Objetivo: Ensefar a los estudiantes a descomponer problemas y disefiar algoritmos simples para resolverlos.
Materiales: Cartulinas, marcadores, plantillas para pseudocddigo, software basico de diagramacién (opcional),
cuadernos.

Instrucciones:

e Explicar qué es un algoritmo y presentar ejemplos sencillos relacionados con IA (por ejemplo, algoritmo para
reconocer patrones en datos).
e Cada equipo toma el problema investigado y descompone el problema en pasos pequefos.
e Disefiar un algoritmo en pseudocdédigo o diagrama de flujo que permita procesar la informacién para obtener una
solucién.
e Rotar roles para que un estudiante presente el algoritmo y otro explique el razonamiento.
e Comparar y discutir con otros equipos para mejorar y recibir sugerencias.
Integracion de mecanicas: Esta actividad vale 70 NeuroCréditos por equipo. Los equipos que disefien algoritmos
claros y eficientes reciben la insignia "Arquitecto de Soluciones". Se utiliza retroalimentacién inmediata del docente y

coevaluacién entre pares.

3. Laboratorio Etico (Duracién: 60 minutos)

Objetivo: Reflexionar criticamente sobre las implicaciones sociales y éticas de las soluciones basadas en IA.



Materiales: Casos de estudio breves, hojas de trabajo para debate, espacio para discusién.
Instrucciones:
e Presentar casos ficticios donde una IA tiene impactos positivos y negativos (por ejemplo, sesgos en reconocimiento
facial, privacidad).
e Dividir al equipo para que analicen las consecuencias y propongan formas de minimizar riesgos.
e Cada grupo plantea un cdédigo ético para su proyecto de IA, considerando diversidad, equidad e inclusién.
e Se realiza una puesta en comun para compartir y enriquecer los cédigos éticos.

Integracion de mecanicas: La reflexion ética otorga 40 NeuroCréditos y la insignia "Guardian Etico". Se fomenta la

colaboracién y el pensamiento critico, con retroalimentacién del docente y autoevaluacién.

4. Simulacién de Prototipo IA (Duraciéon: 180 minutos divididos en 2 sesiones)

Objetivo: Crear un prototipo funcional o simulacién que represente la solucién IA disefiada.
Materiales: Computadoras con acceso a Scratch, MIT App Inventor o herramientas de simulacién (como Teachable
Machine de Google), materiales para maquetas (cartén, pegamento, tijeras), impresoras (opcional).

Instrucciones:

e Los equipos eligen la herramienta segun su nivel y recursos.

e Construyen un prototipo simplificado que muestre el funcionamiento de su IA (por ejemplo, un chatbot basico, un

clasificador de imagenes, o una app sencilla).
e Documentan el proceso e identifican los elementos del pensamiento computacional aplicados.
e Preparan una presentacién para explicar su prototipo, funcionamiento y beneficios.
Integracion de mecanicas: Esta es la actividad con mayor puntaje: 150 NeuroCréditos. Los prototipos destacados

reciben la insignia "Innovador Tecnolégico". Se otorga retroalimentacién detallada y se fomenta la autonomia y

creatividad.

5. Presentacion Final y Feria de Innovadores (Duracion: 90 minutos)

Objetivo: Comunicar los resultados del proyecto y recibir retroalimentacién de la comunidad escolar.
Materiales: Presentaciones digitales, carteles, espacios fisicos o virtuales para exposicién, dispositivos para mostrar
prototipos.
Instrucciones:
e Cada equipo prepara una exposicién clara y atractiva combinando narrativa, demostracién técnica y aspectos
éticos.
e Invitar a otros estudiantes, docentes y familiares para que interactlen y hagan preguntas.
e Recolectar retroalimentacién mediante formularios o encuestas.

e Reflexionar como equipo sobre aprendizajes, retos y préximos pasos.



Integracion de mecanicas: La presentacion final otorga 100 NeuroCréditos y la insignia "Orador Inspirador". Los

equipos que logren impactar positivamente a la audiencia pueden acceder a recursos adicionales y mentorias.

6. Retos Semanales "Mini-Misiones IA"

Descripcidon: Durante el desarrollo del proyecto, se lanzan retos cortos, como analizar un video sobre IA, detectar

sesgos en un dataset pequefio, o proponer una mejora en un algoritmo simple.
Duracién: 15-30 minutos cada reto.
Materiales: Recursos digitales, tablets o computadores, hojas de trabajo.

Integracion de mecanicas: Cada reto completado otorga 10-30 NeuroCréditos y pequefias insignias teméaticas. Son

opcionales pero fomentan el compromiso y profundizacién.

Inclusion y Accesibilidad en las Actividades

Las actividades estan disefladas para permitir multiples vias de participacién: uso de recursos digitales y materiales
tangibles, roles diversos segun fortalezas, tiempos flexibles y apoyo continuo. El docente adapta las instrucciones para
estudiantes con diferentes estilos y necesidades educativas especiales, asegurando un ambiente respetuoso y

enriquecedor para todos.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: El objetivo es que cada equipo alcance el nivel de "Maestro de IA" acumulando al menos
400 NeuroCréditos y obteniendo las insignias esenciales: Analista Curioso, Arquitecto de Soluciones, Guardian Etico,
Innovador Tecnolégico y Orador Inspirador.

e Roles y Turnos: En cada fase del proyecto los roles rotan para que todos los estudiantes participen en diferentes

responsabilidades. El Gestor de Proyecto coordina turnos y tareas.

o Penalizaciones: Se restan NeuroCréditos si un equipo no cumple con los plazos establecidos o no participa
activamente en las actividades colaborativas (hasta 20 puntos por incidente). La penalizacién se comunica con

anticipacién y se usa como oportunidad para reflexionar y mejorar.

e Restricciones: El plagio o falta de respeto entre participantes conlleva sanciones que pueden incluir la pérdida de

puntos y asesoria personalizada para corregir conductas.
e Tabla de Puntos:
o Exploradores de Datos: 50 puntos
o Disefiadores de Algoritmos: 70 puntos
o Laboratorio Etico: 40 puntos
o Simulacién de Prototipo IA: 150 puntos

o Presentacion Final: 100 puntos



o Retos Semanales (cada uno): 10-30 puntos

o Sistema de Logros: Las insignias se otorgan tras cumplir criterios especificos, y se registran en el portafolio de

cada estudiante. Obtener todas las insignias es requisito para alcanzar el nivel Maestro.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacién se integra dentro del sistema gamificado a través de evidencias concretas, rubricas claras y reflexiones
continuas. Se promueve una evaluacién formativa con retroalimentacién constante y una evaluacién sumativa al final

del proyecto.

Criterios de Evaluacion

e Comprension Conceptual: Dominio de conceptos de inteligencia artificial y pensamiento computacional (datos,
algoritmos, aprendizaje automatico).

e Creatividad e Innovacioén: Originalidad en la solucién propuesta, uso innovador de herramientas y enfoques.

» Pensamiento Critico y Etico: Capacidad para identificar problemas, analizar consecuencias y considerar aspectos
éticos y de inclusién.

o Colaboracion y Liderazgo: Participacion activa, roles asumidos, trabajo en equipo respetuoso y efectivo.

e Comunicacioén: Claridad y coherencia en la presentacion de ideas y prototipos.

e Responsabilidad y Autonomia: Cumplimiento de tiempos, autoevaluacién y mejora continua.

Rubricas Integradas

Cada actividad tiene una rubrica detallada con niveles de desemperio (Excelente, Bueno, Satisfactorio, Necesita
Mejorar). Por ejemplo, para el prototipo:

e Excelente: Prototipo funcional, innovador, con documentacién clara y consideraciones éticas evidentes.

e Bueno: Prototipo funcional con algunos detalles por mejorar, documentacién adecuada.

e Satisfactorio: Prototipo basico con limitaciones técnicas o conceptuales, documentacién incompleta.

e Necesita Mejorar: Prototipo incompleto o no funcional, poca documentacion.

Evidencias de Aprendizaje

e Reportes de investigacién y analisis de datos.
e Disefios de algoritmos y diagramas de flujo.

e Cddigos éticos y reflexiones escritas.

Prototipos digitales o fisicos.

e Presentaciones orales y materiales visuales.



e Registro de NeuroCréditos, insignias y niveles alcanzados.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la experiencia, cada equipo reflexiona sobre su rol como Innovadores de IA en Neuropolis, los aprendizajes
técnicos y humanos adquiridos, y cdémo pueden aplicar estas habilidades en su vida cotidiana y futura. Se realiza una
sesion grupal donde se comparte esta reflexién, se reconocen logros y se plantean desafios para seguir explorando la

inteligencia artificial de manera responsable y creativa.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion
o Tiempo Necesario: Aproximadamente 12-15 sesiones de 60 minutos cada una, distribuidas en 4 a 6 semanas para
permitir reflexion, iteraciéon y presentacion final.

o Espacio Fisico: Aula flexible que permita trabajo en equipo, espacios para exposiciones y acceso a pizarras o

pantallas digitales. Espacios tranquilos para reflexién y discusion.
o Materiales y Herramientas TIC:
o Computadoras o tablets con acceso a internet y herramientas gratuitas como Scratch, MIT App Inventor, Google
Teachable Machine.
o Materiales de papeleria: cartulinas, marcadores, tijeras, pegamento.
o Proyector o pantalla para presentaciones.
o Software para crear presentaciones (PowerPoint, Google Slides).
o Tamaio del Grupo: Idealmente grupos de 4-5 estudiantes para facilitar roles y colaboracién. Total de clase entre
20 y 30 estudiantes es manejable.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con conceptos basicos de inteligencia artificial y pensamiento computacional.
o Preparar recursos didacticos y casos de estudio adaptados.
o Configurar herramientas TIC y probar software.
o Planificar la rotacién de roles y seguimiento del progreso.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Dificultad técnica: Algunos estudiantes pueden tener menos experiencia con herramientas digitales; ofrecer
tutoriales y apoyo individual.
o Falta de motivacidn: Usar la narrativa inmersiva y el sistema de puntos para mantener el interés, promover la
competencia sana y la colaboracién.
o Diferencias en ritmo de aprendizaje: Adaptar actividades con alternativas y tiempos flexibles. Fomentar el

trabajo en equipo con roles que potencien fortalezas.



o Problemas de convivencia: Establecer normas claras desde el inicio, fomentar respeto y responsabilidad,

intervenir oportunamente con mediacién si es necesario.
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