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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

En un mundo saturado de informacién, donde las noticias, reportajes, propaganda y diversas formas de textos
medidticos circulan constantemente, la verdad se convierte en un tesoro escondido. La habilidad para analizar

criticamente estos textos es hoy méas necesaria que nunca para navegar con seguridad en la sociedad contemporanea.

Los estudiantes se convierten en "Exploradores Criticos", miembros de una agencia secreta llamada Veritas, cuya
mision es descubrir la verdad detras de los textos mediadticos, desentrafiar las intenciones ocultas, detectar sesgos y
evaluar la calidad de la informacién que reciben sus comunidades. Esta agencia funciona en un futuro cercano, donde

la desinformaciéon amenaza la estabilidad social y el acceso a la verdad es un acto heroico.

Roles de los Estudiantes
Cada estudiante asume un rol dentro del equipo Veritas que potenciarad sus habilidades y responsabilidades:
o Analista de Textos: Experto en identificar estructuras narrativas, recursos literarios y técnicas persuasivas en los
textos mediaticos.
o Detective de Sesgos: Especialista en detectar parcialidades, propaganda y manipulacién en la informacion.

o Corresponsal de Campo: Responsable de recopilar textos mediaticos reales (noticias, reportajes, etc.) del entorno

inmediato o virtual para su analisis.

Editor de Informe: Encargado de redactar y compilar los informes criticos que la agencia debe presentar.

o Coordinador de Equipo: Lider que organiza las actividades, facilita la comunicacién y asegura que todos

participen activamente.
Misién Principal
La misién de los Exploradores Criticos es completar una serie de misiones abiertas y desafios en los que deberdn
investigar diferentes tipos de textos mediaticos, identificar sus caracteristicas, sesgos y objetivos, y elaborar informes

criticos para entregar a la comunidad educativa. El éxito de la agencia Veritas depende de su capacidad para descubrir

la verdad y promover un consumo responsable de la informacién.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

Esta narrativa estd diseflada para motivar a los estudiantes a explorar y analizar textos mediaticos desde una
perspectiva critica y auténoma. A través de la exploracién, la colaboracién y la investigacién, los estudiantes

desarrollaran competencias esenciales como el pensamiento critico, liderazgo, adaptabilidad, curiosidad y autonomia.



La ambientacién en una agencia secreta y la asignacién de roles especificos fomenta la inmersién y el compromiso.
Ademas, la naturaleza abierta de las misiones permite que cada equipo elija qué textos investigar y cémo abordar su

andlisis, promoviendo la exploracién auténoma y la responsabilidad en el aprendizaje.

En resumen, los Exploradores Criticos no solo aprenderan a analizar textos medidticos, sino que viviran una experiencia
de aprendizaje significativa que los prepara para ser consumidores y productores informados y responsables en la

sociedad actual.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas

e Sistema de Puntos:
Los estudiantes acumulan puntos llamados "Credenciales Veritas" (CV) al completar diferentes tareas y desafios.
Cada actividad tiene una puntuacién base que puede aumentarse con la calidad del analisis y la creatividad en la
presentacién. Por ejemplo:
o Analisis basico de un texto mediatico: 10 CV
o Deteccidn de sesgos y argumentaciéon fundamentada: 15 CV
o Presentacién en equipo de informe critico: 20 CV
o Descubrimiento y presentacién de un texto mediatico propio: 10 CV
o Participacién activa y liderazgo: hasta 5 CV adicionales por actividad
Los puntos son visibles en una tabla de clasificacién que se actualiza semanalmente para fomentar la competencia
sana.
e Niveles y Progresién:
Los niveles representan el progreso dentro de la agencia Veritas, desde Novato hasta Maestro Critico. Los niveles se
alcanzan acumulando CV:
o Novato: 0-49 CV
o Investigador Junior: 50-99 CV
o Investigador Senior: 100-149 CV
o Agente Especial: 150-199 CV
o Maestro Critico: 200+ CV
Cada nivel desbloquea herramientas y retos mas avanzados, por ejemplo, acceso a fuentes de informacién
especializadas o roles de liderazgo en las misiones.
e Insignias:

Se otorgan insignias digitales por logros especificos, como:

o Detective de Sesgos: por identificar 5 sesgos diferentes en textos variados.



o Corresponsal Destacado: por traer multiples fuentes originales.
o Editor Experto: por redactar informes claros y bien argumentados.
o Lider de Equipo: por coordinar exitosamente los trabajos grupales.
Las insignias son reconocidas en el aula y pueden ser utilizadas para obtener ventajas en futuras actividades (por
ejemplo, elecciéon del texto a analizar primero).
e Retos y Misiones Abiertas:
Las misiones estan disefiadas para ser abiertas y exploratorias. Los estudiantes pueden elegir entre varios textos

medidticos reales que se les presenta (noticias, reportajes, propaganda, cartas al director, crénicas). Cada misién

tiene objetivos claros, pero la forma de llegar a ellos es flexible, promoviendo la autonomia y la curiosidad.
e Recompensas:
Ademas de los puntos y las insignias, las recompensas incluyen:
o Acceso a recursos exclusivos (videos, entrevistas con expertos, textos avanzados).
o Roles de liderazgo en actividades posteriores.
o Reconocimiento publico en el aula o en plataformas escolares.
o Retroalimentacion Inmediata:

Durante las actividades, el docente y compafieros proporcionan retroalimentacién inmediata mediante rubricas
simplificadas y comentarios constructivos. Ademas, se usan sistemas digitales (como formularios interactivos o

apps educativas) para evaluar algunos aspectos rédpidamente.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso
o Actividad 1: El Repositorio Secreto de Textos
Descripcidn: Los estudiantes exploran y seleccionan diferentes textos mediaticos para su analisis, fomentando la
curiosidad y el descubrimiento auténomo.
Instrucciones:
1. El docente presenta un repositorio digital o fisico con una variedad de textos mediaticos (noticias locales,
reportajes, cartas al director, propaganda electoral, crénicas deportivas, etc.).

2. En equipos con roles asignados, los estudiantes exploran libremente las fuentes durante 30 minutos, tomando

notas sobre lo que les Ilame la atencién.

3. Cada equipo debe seleccionar al menos dos textos para investigar mas a fondo, justificando brevemente su

eleccién en términos de interés o complejidad.
4. Los equipos registran su seleccién en un tablero comun para evitar repeticiones y fomentar diversidad.

Tiempo estimado: 45 minutos



Materiales: Acceso a internet, dispositivos electrénicos o copias impresas de textos mediaticos, cuadernos o

aplicaciones para tomar notas.

Integraciéon con mecanicas: Se otorgan 10 CV por cada texto seleccionado y justificado, incentivando la exploracién.

El rol de Corresponsal de Campo lidera esta actividad.
o Actividad 2: Detectives de Sesgos en Accion

Descripcidn: Los estudiantes analizan los textos seleccionados buscando sesgos, propaganda y técnicas

persuasivas.
Instrucciones:
1. Cada equipo recibe una plantilla de andlisis con preguntas guia para identificar elementos como:

o ;Cudl es el propésito del texto?

o

;Qué tipo de lenguaje utiliza? ;Emocional, informativo, manipulador?
o ¢Hay algun sesgo evidente o parcialidad?
o iSe presentan fuentes o evidencia confiable?

o ;Qué recursos persuasivos se emplean (imagenes, palabras, estructura)?

Los estudiantes debaten internamente y completan la plantilla con sus observaciones.

e Luego, cada equipo presenta brevemente uno de sus hallazgos destacando un sesgo o técnica detectada.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Plantillas impresas o digitales, textos seleccionados, pizarras para notas.

Integraciéon con mecdanicas: 15 CV por andlisis profundo y presentacién clara. Se otorgan insignias "Detective de

Sesgos" al identificar 3 o més tipos diferentes de sesgos.

Actividad 3: Informe Critico Veritas

Descripcién: Los equipos redactan un informe critico sobre los textos analizados, integrando sus observaciones y

proponiendo recomendaciones para lectores.
Instrucciones:
1. El Editor de Informe coordina la redaccién, integrando aportes de todos los miembros.

2. El informe debe incluir:

o Resumen del texto analizado.
o ldentificacién de sesgos y técnicas persuasivas.
o Evaluacién critica de la confiabilidad y objetivos del texto.

o Recomendaciones para la comunidad lectora.

e Se usa un formato estdndar proporcionado (digital o impreso).

e Los informes se presentan en clase, y se abre un espacio para preguntas y retroalimentacién entre equipos.

Tiempo estimado: 90 minutos (puede dividirse en dos sesiones)



Materiales: Computadoras o cuadernos, plantilla de informe, recursos de apoyo sobre analisis critico.
Integraciéon con mecanicas: 20 CV por informe presentado. Se otorgan insignias "Editor Experto" por informes
claros, bien argumentados y colaborativos.
o Actividad 4: Reto Veritas: Defender tu Analisis

Descripcién: Simulacién de debate donde los equipos defienden sus analisis frente a preguntas criticas y
contraargumentos.

Instrucciones:

1. Los equipos preparan respuestas para posibles preguntas dificiles sobre sus informes.

2. Se forma un panel con algunos estudiantes que tomaran el rol de "auditores escépticos".

3. Cada equipo expone brevemente y responde preguntas del panel y del resto de la clase.

4. El Coordinador de Equipo modera la participacién y asegura que todos contribuyan.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Informes impresos o digitales, espacio para debate, roles asignados previamente.

Integraciéon con mecanicas: 15 CV por defensa efectiva y participacién activa. Se otorgan insignias "Lider de Equipo"
y "Maestro Critico" segun desempefio.

o Actividad 5: Exploracion Abierta: Caza de Noticias

Descripcidn: Los estudiantes en autonomia buscan textos mediaticos actuales de su entorno (redes sociales, prensa
local, blogs) para realizar analisis independientes.

Instrucciones:

1. En equipos o individual, los estudiantes seleccionan un texto medidtico reciente que les parezca relevante o

cuestionable.

2. Realizan un analisis critico usando las herramientas aprendidas.

3. Comparten sus hallazgos en un foro digital o mural fisico.

4. Los compafieros comentan o preguntan, promoviendo didlogo y reflexién.

Tiempo estimado: Variable, sugerido 2 sesiones de 45 minutos cada una

Materiales: Dispositivos con acceso a internet, plataformas digitales para compartir (Google Classroom, Padlet),

papelégrafos o murales.

Integracidon con mecanicas: 10 CV por texto analizado y compartido, mds 5 CV por interaccién en el foro. Se

incentiva la autonomia y curiosidad.

Estas actividades estdn disefladas para implementarse de forma flexible en el aula, adaptdndose al ritmo y

caracteristicas del grupo, e integrando la exploracién auténoma con la colaboracién y el liderazgo.

Reglas y Condiciones



Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria: Los equipos que alcancen el nivel Maestro Critico acumulando 200 o mas Credenciales
Veritas (CV) al final del ciclo de actividades seradn galardonados como "Agentes Veritas de Honor" y recibirdn un
reconocimiento especial.

Turnos y Participacion: Las actividades grupales se organizan en turnos rotativos para que cada rol asuma
responsabilidades periddicas. La participacién activa es obligatoria para obtener puntos completos.

Penalizaciones:

o Falta de entrega oportuna de tareas: reduccién de 5 CV.
o Plagio o falta de respeto en debates: eliminacién de puntos de la actividad y advertencia formal.

o Inactividad o falta de participacién: no se asighan puntos y se recomienda intervencién docente.

Roles: Cada estudiante debe mantener su rol asignado durante una misién, pero se puede rotar entre misiones
para desarrollar competencias diversas.

Restricciones: Las fuentes de analisis deben ser legitimas y verificables. No se permiten textos claramente falsos
o satiricos sin una justificacién previa para su uso como ejemplo.

Tabla de Puntos: Se mantiene visible en un lugar fisico o digital donde todos pueden consultar su progreso y el de
otros equipos.

Sistema de Logros: Los logros se entregan al completar criterios especificos y pueden utilizarse para obtener
beneficios en actividades posteriores, como elegir el texto a analizar primero o recibir tiempo adicional para las

tareas.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Dentro del Sistema Gamificado

La evaluacidn es formativa y sumativa, integrada en las mecanicas del juego para que los estudiantes reciban

retroalimentacién constante y puedan reflexionar sobre su progreso.

Criterios de Evaluacioén:
o Calidad del andlisis critico: identificacién precisa de sesgos, argumentos y técnicas persuasivas.
o Colaboracién y liderazgo: cumplimiento de roles, participacién equitativa y coordinacién efectiva.
o Creatividad y curiosidad: iniciativa en la seleccién de textos y profundidad en la exploracion.
o Capacidad argumentativa en presentaciones y debates.

o Respeto y ética en la interaccién con compaferos y el manejo de fuentes.

e Rubricas Integradas:

Se usan rubricas visibles y conocidas por los estudiantes para cada actividad, con indicadores claros que califican

desde "Necesita Mejorar" hasta "Excelente". Por ejemplo, para el informe critico:



o Estructura: ;El informe tiene introduccién, desarrollo y conclusién claros?
o Contenido: iIncluye andlisis detallado y fundamentado?
o Originalidad: ;Presenta ideas propias y reflexiones novedosas?
o Presentacion: ;Esté bien redactado y organizado?
e Evidencias de Aprendizaje: Los informes escritos, presentaciones orales, debates y participaciones en foros
digitales constituyen evidencias tangibles del aprendizaje logrado.
o Reflexién Final y Cierre de la Narrativa:
Al finalizar la experiencia, cada equipo debe realizar una reflexién colectiva sobre:
o Lo que aprendieron sobre el andlisis critico de textos mediaticos.
o Como la experiencia de ser Exploradores Criticos cambié su perspectiva sobre la informacién.
o Competencias desarrolladas y retos enfrentados.

o Propuestas para aplicar este aprendizaje en su vida cotidiana.

Esta reflexiéon se presenta como un video breve, podcast o ensayo, que se comparte con toda la comunidad

educativa para cerrar el ciclo y reforzar el sentido de propésito.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién
e Tiempo Necesario:

Se recomienda implementar la experiencia durante un periodo de 4 a 6 semanas, con sesiones de 2 a 3 horas

semanales para permitir el desarrollo profundo de actividades y reflexién.
o Espacio Fisico:
Un aula flexible que permita el trabajo en equipo con mesas méviles o espacios para agrupar estudiantes. Un lugar
visible para la tabla de puntos y logros (pizarrén, mural o pantalla digital).
o Materiales y Herramientas TIC:
o Dispositivos electrénicos con acceso a internet (computadoras, tablets o celulares).

o Plataformas para compartir informacion y realizar debates (Google Classroom, Padlet, Kahoot para

retroalimentacién rapida).
o Materiales impresos para plantillas, informes y textos mediaticos.
o Recursos audiovisuales para motivacion y apoyo (videos sobre analisis critico, ejemplos de propaganda).
e Tamano del Grupo:

Idealmente entre 15 y 30 estudiantes para facilitar la colaboracién en equipos de 4 a 5 integrantes, permitiendo

roles definidos y participacién activa.

e Preparacion Previa del Docente:



o

Familiarizarse con las mecdanicas y la narrativa para guiar con confianza.

o Preparar o seleccionar textos mediaticos variados y actuales, asegurando diversidad y pertinencia cultural.
o Diseflar o adaptar plantillas y rubricas para evaluacién clara.

o Configurar plataformas digitales para seguimiento y retroalimentacién.

o Planificar la rotacién de roles y la calendarizacién de actividades.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Desigualdad en participacion: Rotar roles, asignar responsabilidades claras y usar ribricas de participacion.

o Dificultad para entender textos complejos: Proporcionar apoyo en vocabulario y ejemplos guiados.

o Falta de acceso a recursos TIC: Usar versiones impresas y fomentar el trabajo colaborativo para compartir

recursos.
o Gestion del tiempo: Dividir actividades en sesiones y usar cronogramas visibles para mantener el ritmo.

o Resistencia a actividades gamificadas: Explicar objetivos, beneficios y conectar con intereses reales de los

estudiantes.
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