
Explora CDMX: La Aventura de la Muñeca Mexicana
Gamificación de Exploración | Tecnologías Emergentes e Impacto Social | Impacto social de las tecnologías emergentes | Tema:

Turismo inteligente en ciudad de mexico dar a conocer su cultura gastronomia impacto ambiental

Contexto Narrativo

Bienvenidos a “Explora CDMX: La Aventura de la Muñeca Mexicana”, una experiencia gamificada diseñada para adultos
en educación para el trabajo, en la asignatura “Impacto social de las tecnologías emergentes”. En esta historia, los
estudiantes asumen el rol de exploradores culturales que acompañan a una muñeca tradicional mexicana —un avatar
simbólico llamado “Lupita”— en un recorrido virtual por la Ciudad de México, con un enfoque especial en su cultura,
gastronomía y el impacto ambiental ligado al turismo inteligente.

La ambientación se sitúa en un futuro próximo donde la Ciudad de México ha implementado tecnologías emergentes
para convertirse en un destino de turismo inteligente: uso de realidad aumentada, sensores ambientales, apps de
geolocalización y análisis de impacto social. Sin embargo, para que estas tecnologías funcionen de manera ética y
eficiente, es vital conocer profundamente la cultura local, entender la gastronomía tradicional y evaluar cómo el
turismo afecta el medio ambiente y la sociedad.

Los estudiantes, en su rol de exploradores, serán invitados a acompañar a Lupita, la muñeca mexicana que representa
la identidad cultural y el espíritu de la ciudad, en una serie de misiones abiertas que les permitirán descubrir diversos
barrios, mercados, restaurantes típicos, museos y parques emblemáticos. A través de esta exploración, deberán
recopilar información, analizar datos sobre el impacto ambiental y social, y proponer soluciones innovadoras para un
turismo sostenible.

La misión principal es acompañar a Lupita para que ella pueda mostrar a turistas japoneses —un grupo ficticio que
representa la comunidad asiática interesada en la cultura mexicana— los atractivos culturales y gastronómicos de la
Ciudad de México, al mismo tiempo que promueven prácticas responsables para minimizar el impacto ambiental y
social del turismo. Los estudiantes deben ayudar a Lupita a desbloquear niveles y ganar recompensas que representen
su avance y dominio en el conocimiento del turismo inteligente.

Esta narrativa conecta con el tema de aprendizaje porque permite a los estudiantes entender cómo las tecnologías
emergentes impactan socialmente al facilitar un turismo más responsable y sostenible, mientras valoran la riqueza
cultural y gastronómica de la ciudad a través de un aprendizaje activo y autónomo. Además, se promueven
competencias del siglo XXI como la creatividad, la comunicación, la adaptabilidad y la resolución de problemas, todas
esenciales para enfrentar los retos actuales del turismo y la tecnología.

Además, la aventura se diseñó contemplando criterios de diversidad, equidad e inclusión (DEI), asegurando que las
historias, personajes y escenarios representen la pluralidad cultural de la Ciudad de México y respeten las distintas
perspectivas sociales, económicas y ambientales.

Mecánicas de Juego



Para garantizar una experiencia atractiva y significativa, “Explora CDMX: La Aventura de la Muñeca Mexicana”
incorpora las siguientes mecánicas de juego:

Sistema de puntos (Puntos de Exploración): Los estudiantes ganan puntos al completar misiones, responder
cuestionarios, proponer soluciones innovadoras y participar en debates. Los puntos reflejan su progreso y dominio
del contenido.

Niveles de progresión: La aventura está dividida en cinco niveles temáticos (Barrios Históricos, Gastronomía,
Impacto Ambiental, Tecnologías Emergentes, Turismo Sostenible). Para avanzar a un nuevo nivel, deben alcanzar
una cantidad mínima de puntos y completar retos específicos.

Insignias y trofeos: Se otorgan insignias digitales como “Explorador Cultural”, “Chef Sustentable”, “Innovador
Ambiental” y “Embajador del Turismo Inteligente” al cumplir objetivos claves. Las insignias motivan y reconocen
habilidades específicas.

Retos y misiones abiertas: Las misiones permiten exploración autónoma. Por ejemplo, investigar un platillo
tradicional, analizar un caso real de impacto ambiental o crear una propuesta para mejorar un espacio turístico.
Estas tareas fomentan la creatividad y la resolución de problemas.

Recompensas y desbloqueo de contenido: Al superar niveles y retos, los estudiantes desbloquean videos,
entrevistas con expertos, mapas interactivos y recetas tradicionales que enriquecen la experiencia.

Retroalimentación inmediata: Se ofrece feedback continuo mediante cuestionarios y actividades digitales con
respuestas automáticas y sugerencias para mejorar.

Uso de avatar (Lupita): Lupita guía la experiencia y da pistas o consejos. La conexión con el avatar genera
empatía y sentido de pertenencia cultural.

Estas mecánicas se implementan con herramientas digitales accesibles (Google Classroom, Kahoot!, Padlet, videos de
YouTube, Google Maps) y actividades presenciales que fomentan la colaboración y el aprendizaje autónomo.

Actividades Gamificadas

A continuación, se describen las actividades gamificadas paso a paso, diseñadas para desarrollarse en sesiones de 90
minutos cada una, totalizando cinco sesiones para cubrir los cinco niveles temáticos. Cada actividad se integra con las
mecánicas de puntos, niveles, insignias y retos.

1. Actividad: “Explorando Barrios Históricos con Lupita”

Descripción: Los estudiantes exploran virtualmente barrios emblemáticos (Coyoacán, Centro Histórico, Xochimilco)
usando mapas interactivos y videos para descubrir su historia y cultura.

Instrucciones:

Formar equipos de 3-4 personas.

Lupita presenta un video introductorio y mapas digitales.

Cada equipo elige un barrio para investigar.



Recopilar información sobre monumentos, tradiciones y personajes históricos.

Responder un cuestionario digital con preguntas de opción múltiple y abiertas.

Compartir un resumen en Padlet con imágenes y datos curiosos.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Computadora o tablet con internet, acceso a Google Maps, videos, Padlet, cuestionarios en Google Forms.

Integración con mecánicas: Por completar el cuestionario y compartir el resumen, los equipos ganan puntos de
exploración. Al superar 80% de aciertos, desbloquean la insignia “Explorador Cultural”.

2. Actividad: “Sabores y Recetas: Gastronomía para el Turismo Inteligente”

Descripción: Los estudiantes investigan platillos típicos y su relación con la cultura y sostenibilidad en la ciudad.

Instrucciones:

Lupita presenta un video sobre la gastronomía mexicana y su diversidad.

Cada equipo elige un platillo popular (tacos al pastor, mole, tlacoyos, etc).

Investigar ingredientes, técnicas de preparación, y origen cultural.

Analizar el impacto ambiental de la producción de los ingredientes.

Crear una presentación breve o infografía mostrando el platillo y propuestas para hacerlo más sostenible.

Presentar al grupo y contestar preguntas.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Internet, plantillas digitales para infografías (Canva), videos, computadora o tablet.

Integración con mecánicas: Los equipos ganan puntos por calidad y creatividad. Al presentar propuestas
sostenibles, desbloquean la insignia “Chef Sustentable”.

3. Actividad: “Misión Impacto Ambiental: Analizando el Turismo en CDMX”

Descripción: Los estudiantes analizan casos reales de impacto ambiental generado por el turismo masivo y proponen
soluciones.

Instrucciones:

Lupita introduce un caso de contaminación en un parque o zona turística.

Equipos reciben datos y testimonios reales (videos, artículos).

Identificar problemas ambientales y sociales.

Proponer soluciones tecnológicas o sociales para mitigar el impacto.

Elaborar un plan de acción y presentarlo en un foro de discusión.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Videos, artículos, plataforma para foro (Google Classroom o Padlet).



Integración con mecánicas: Por participación y calidad de propuestas, obtienen puntos. El equipo con la propuesta
más innovadora gana la insignia “Innovador Ambiental”.

4. Actividad: “Tecnologías Emergentes para el Turismo Inteligente”

Descripción: Descubrir cómo las tecnologías emergentes ayudan a mejorar la experiencia turística y minimizar
impactos.

Instrucciones:

Lupita muestra ejemplos de apps, sensores y realidad aumentada usados en CDMX.

Equipos exploran estas tecnologías mediante simuladores o videos.

Crear un prototipo básico (boceto o descripción) de una app o sistema tecnológico para turismo inteligente.

Presentar el prototipo al grupo.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Acceso a videos, herramientas para bocetos digitales o papel, lápices.

Integración con mecánicas: Puntos por creatividad y viabilidad. La mejor propuesta recibe la insignia “Embajador
del Turismo Inteligente”.

5. Actividad: “Reto Final: Turismo Sostenible con Lupita”

Descripción: Integrar todo lo aprendido para diseñar un plan turístico virtual para turistas japoneses que visitan
CDMX, priorizando cultura, gastronomía y sostenibilidad.

Instrucciones:

Equipos diseñan un itinerario turístico con actividades, lugares, alimentos y recomendaciones ambientales.

Incluir tecnologías emergentes para mejorar la experiencia y reducir impactos.

Preparar una presentación multimedia (video, slideshow o podcast) dirigida al público japonés.

Exponer y recibir retroalimentación del docente y compañeros.

Reflexionar sobre el aprendizaje y el papel social de las tecnologías en el turismo.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Computadora, software para presentaciones, internet, videos, audios.

Integración con mecánicas: Puntos por integración y calidad. Los equipos que culminan el reto final desbloquean un
trofeo digital y reciben retroalimentación inmediata. Se cierra la narrativa con Lupita felicitando a los exploradores.

Reglas y Condiciones

Para asegurar claridad y orden en la experiencia gamificada, se establecen las siguientes reglas:



Condiciones de victoria: Completar los cinco niveles temáticos acumulando al menos 400 puntos sobre 500
posibles, obteniendo mínimo tres insignias y participando en todas las actividades.

Penalizaciones: Pérdida de 5 puntos por ausencia injustificada a una sesión, o por entrega tardía de tareas sin
justificación.

Turnos y roles: Las actividades se desarrollan en equipos. Cada miembro debe asumir roles rotativos (líder,
investigador, comunicador, diseñador) para fomentar colaboración y responsabilidad.

Restricciones: El plagio o copia directa de información está prohibida y será sancionado con cero puntos para la
actividad correspondiente.

Tabla de puntos:

Cuestionarios: hasta 50 puntos.

Presentaciones y propuestas: hasta 100 puntos.

Participación en foros y debates: hasta 50 puntos.

Creatividad y originalidad: hasta 50 puntos.

Trabajo en equipo y roles cumplidos: hasta 50 puntos.

Reto final: hasta 100 puntos.

Sistema de logros:

Insignias digitales por objetivos clave.

Trofeo final para equipos que cumplen la condición de victoria.

Reconocimiento verbal y certificado de participación.

Evaluación Gamificada

La evaluación se integra de manera continua y formativa dentro del sistema gamificado, con criterios claros para medir
el aprendizaje y desarrollo de competencias del siglo XXI.

Criterios de evaluación:

Dominio conceptual: comprensión de cultura, gastronomía, impacto ambiental y tecnologías emergentes.

Creatividad e innovación: propuestas originales para turismo sostenible.

Resolución de problemas: capacidad para analizar casos y diseñar soluciones.

Comunicación efectiva: claridad y pertinencia en presentaciones y debates.

Trabajo colaborativo: roles cumplidos, participación activa y respeto.

Reflexión crítica: capacidad para integrar aprendizajes y valorar impacto social.

Rúbricas integradas: Para cada actividad se utiliza una rúbrica que valora tres niveles (básico, intermedio,
avanzado) en función de calidad, creatividad y trabajo en equipo. Por ejemplo, en la presentación del reto final se
evalúa:



Contenido (30 puntos): exactitud y profundidad.

Creatividad (25 puntos): innovación y diseño.

Comunicación (20 puntos): claridad y adecuación al público japonés.

Trabajo en equipo (15 puntos): roles y colaboración.

Uso de tecnologías (10 puntos): integración adecuada.

Evidencias de aprendizaje:

Cuestionarios digitales.

Infografías y presentaciones.

Foros y debates escritos.

Propuestas y planes de acción.

Reflexiones finales individuales.

Reflexión final y cierre de narrativa: Al concluir el reto final, Lupita felicita a los exploradores y los invita a
reflexionar sobre el papel que tienen las tecnologías emergentes para construir un turismo inteligente, respetuoso
de la cultura y el ambiente. Se realiza una actividad de cierre donde cada estudiante escribe una breve reflexión
personal sobre lo aprendido y cómo aplicará estos conocimientos en su entorno laboral o social.

Recomendaciones Logísticas

Para una implementación exitosa de “Explora CDMX: La Aventura de la Muñeca Mexicana”, se sugieren las siguientes
recomendaciones logísticas:

Tiempo necesario: Cinco sesiones de 90 minutos cada una, idealmente distribuidas en una o dos semanas para
mantener continuidad.

Espacio físico: Aula equipada con conexión a internet, dispositivos digitales (computadoras o tablets) para los
estudiantes, espacio para trabajo en equipo y proyecciones audiovisuales.

Materiales y herramientas TIC:

Acceso a plataformas Google (Classroom, Forms, Maps, Drive).

Herramientas para creación de infografías (gratuitas como Canva).

Videos y recursos multimedia previamente seleccionados y organizados.

Software básico para presentaciones (PowerPoint, Google Slides).

Tamaño del grupo: Ideal para grupos de 12 a 24 estudiantes, divididos en equipos de 3-4 personas para facilitar
colaboración y manejo.

Preparación previa del docente:

Revisar todos los materiales digitales y enlaces.

Familiarizarse con las herramientas tecnológicas y plataformas.



Preparar rúbricas y sistema de puntos.

Coordinar roles y dinámica de equipos.

Posibles dificultades y soluciones:

Falta de acceso a internet o dispositivos: Preparar versiones offline de materiales y actividades impresas.

Desigualdad en habilidades digitales: Brindar tutoriales cortos y apoyo personalizado.

Desmotivación o baja participación: Incentivar con recompensas visibles y reconocimiento constante.

Dificultad para trabajo en equipo: Fomentar roles claros, mediación docente y actividades que promuevan la
cohesión.

Con estas recomendaciones, la experiencia gamificada se puede adaptar y ejecutar con éxito en diversos contextos de
educación para adultos, promoviendo un aprendizaje significativo y divertido sobre turismo inteligente y su impacto
social.
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