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Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientacion

Imagina que eres parte de un equipo de ingenieros eléctricos en una empresa de tecnologia avanzada llamada
ElectroLab Innovations. Esta empresa se especializa en desarrollar dispositivos electrénicos innovadores que
revolucionan el mercado, pero para garantizar la calidad y la eficiencia de sus productos, deben analizar grandes

cantidades de datos eléctricos provenientes de pruebas de laboratorio y simulaciones.

Tu equipo ha sido seleccionado para liderar la fase de analisis estadistico de sefales electromagnéticas recogidas
durante la fabricacién y pruebas de dispositivos. Los datos son complejos y requieren un entendimiento profundo de la

estadistica aplicada a la ingenieria eléctrica para detectar patrones, errores, y optimizar los procesos de fabricacién.

Roles de los estudiantes dentro de la narrativa

Cada estudiante asumira un rol técnico y estratégico dentro del equipo de ElectroLab Innovations, con
responsabilidades especificas que contribuyen al éxito global:

o Analista de Datos: Responsable de recolectar, limpiar y organizar los datos eléctricos para su posterior andlisis.

o Estadistico Técnico: Aplica técnicas estadisticas para interpretar los datos y crear modelos predictivos.

e Ingeniero de Calidad: Identifica desviaciones y problemas en los procesos a partir de los resultados estadisticos.

o Lider de Proyecto: Coordina al equipo, asigna tareas, supervisa avances y presenta reportes a la direccién.
Misidn principal
La misién del equipo es analizar exhaustivamente una serie de datos estadisticos provenientes de sefiales
electromagnéticas, utilizando conceptos de estadistica descriptiva, inferencial, probabilidad y analisis de regresion
para:

¢ Identificar patrones y tendencias relevantes.

o Detectar posibles anomalias o defectos en la produccién.

e Proponer mejoras basadas en la interpretacién de los datos.

Todo esto debe realizarse en un tiempo limitado para presentar un informe detallado a la junta directiva de ElectroLab

Innovations, que decidira si el producto puede pasar a la fase de producciéon en masa.

Conexioén con el tema de aprendizaje

Esta narrativa envuelve a los estudiantes en un contexto realista donde la estadistica es una herramienta clave para la
toma de decisiones en ingenieria eléctrica. La misién los obliga a aplicar conceptos estadisticos fundamentales, asi

como a desarrollar habilidades de pensamiento critico para interpretar resultados, liderazgo para coordinar esfuerzos, y



responsabilidad para entregar resultados precisos y confiables.

Ademas, la historia fomenta la colaboracién y la competencia sana, estimulando el compromiso con el aprendizaje y la

aplicacién préctica de los conocimientos adquiridos en clase.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de juego detalladas

Sistema de Puntos

Los estudiantes ganardn puntos por cada actividad completada con precisiéon y en tiempo, asi como por la calidad de
sus anadlisis y presentaciones. Se asignaran puntos especificos para:

e Resolucion correcta de problemas estadisticos (10 puntos por problema).

e Colaboracién efectiva en equipo (5 puntos por sesién grupal).

e Presentacién clara y coherente de informes (15 puntos por informe).

e Participaciéon activa en debates y toma de decisiones (5 puntos por intervencion relevante).

e Propuestas innovadoras para mejorar procesos basadas en analisis (20 puntos).

Niveles

Los puntos acumulados permiten a los estudiantes y equipos avanzar a través de niveles que reflejan su dominio y

liderazgo en la materia:

e Nivel 1 - Aprendiz Estadistico: 0-49 puntos

Nivel 2 - Analista en Desarrollo: 50-99 puntos
e Nivel 3 - Ingeniero Estadistico: 100-149 puntos

e Nivel 4 - Lider de Proyecto Estadistico: 150+ puntos

Al subir de nivel, los equipos reciben acceso a retos mas complejos y herramientas adicionales (por ejemplo, software

estadistico avanzado), incentivando la progresion.

Insignias

Se otorgardn insignias digitales para reconocer habilidades y comportamientos clave:

Insignia de Pensamiento Critico: Por resolver problemas complejos con analisis profundo.

Insignia de Liderazgo: Para estudiantes que asuman el rol de lider y gestionen eficazmente su equipo.

e Insignia de Responsabilidad: Por cumplimiento puntual y calidad en entregas.

Insignia de Innovacion: Por proponer mejoras creativas basadas en datos.

Retos y Misiones



Se plantean actividades gamificadas con retos especificos que deben superar para avanzar, por ejemplo:

e Interpretar conjuntos de datos con ruido para identificar anomalias.
e Realizar pruebas de hipétesis para validar supuestos técnicos.

e Desarrollar modelos predictivos para fallos en circuitos.

Cada reto tiene tiempo limite y niveles de dificultad ajustables segun el nivel del equipo.
Recompensas y Progresion

Ademas de puntos y niveles, los equipos pueden desbloquear recursos exclusivos:

e Acceso a simuladores y software estadistico.
e Consultas con expertos simulados (rol del docente o asistentes).

e Bonos para "tiempo extra" en entregas o pistas para resolver problemas.

Retroalimentacion Inmediata

Cada actividad incluird mecanismos para retroalimentacién inmediata, como:

e Autoevaluaciones con respuestas correctas y explicaciones.
e Comentarios del docente en tiempo real durante sesiones practicas.
e Feedback entre pares mediante rdbricas claras.

Esto permite a los estudiantes corregir errores y mejorar su desempefio continuamente.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "Recolecciéon y Organizacion de Datos Electromagnéticos"

Descripcidn: Los estudiantes, en equipos, reciben un conjunto de datos simulados de mediciones electromagnéticas.

Su misién es organizar y limpiar esos datos para que puedan ser analizados correctamente.

Instrucciones:

1. Recibir el archivo de datos (formato Excel o CSV) con registros crudos.

2. ldentificar y eliminar datos erréneos o faltantes.

3. Clasificar los datos segun parametros relevantes (frecuencia, intensidad, tiempo).

4. Presentar el conjunto limpio con un resumen descriptivo inicial (media, mediana, moda, desviacién estandar).
Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Computadoras con Excel o software similar, acceso a archivo de datos, hoja de trabajo para anotaciones.



Integracion con mecdanicas: Por cada dato correctamente organizado y resumen estadistico preciso, el equipo gana

puntos. Se otorga la Insignia de Responsabilidad si la entrega es puntual y completa.

Actividad 2: "Desafio de Inferencia Estadistica"

Descripcidn: Utilizando el conjunto de datos limpio, los estudiantes deben aplicar pruebas de hipétesis para validar

afirmaciones sobre las sefiales electromagnéticas.

Instrucciones:

1. Formular al menos dos hipétesis relacionadas con la calidad y comportamiento de las sefiales.

2. Elegiry aplicar la prueba estadistica adecuada (t de Student, ANOVA, Chi-cuadrado, segun el caso).

3. Interpretar los resultados y decidir si se acepta o rechaza la hipétesis.

4. Elaborar un reporte con tablas y gréaficos que sustenten las conclusiones.

Tiempo estimado: 120 minutos

Materiales: Calculadoras, software estadistico (R, Python, SPSS o Excel avanzado), plantillas para reporte.

Integracion con mecanicas: El equipo acumula puntos por hipétesis correctas y analisis claros. La Insignia de

Pensamiento Critico se otorga a quienes planteen hipétesis innovadoras y bien fundamentadas.

Actividad 3: "Simulacién de Fallos y Modelado Predictivo"

Descripcidon: Los estudiantes crean modelos estadisticos para predecir posibles fallos en circuitos eléctricos basados

en datos histéricos.

Instrucciones:

1. Analizar patrones histéricos de fallos en los datos.

2. Seleccionar variables predictor relevantes.

3. Construir un modelo de regresién o clasificaciéon para anticipar fallos.

4. Validar el modelo con datos de prueba y reportar su precision.
Tiempo estimado: 180 minutos
Materiales: Software estadistico (preferentemente R o Python), datasets histéricos, guias de modelado.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos por la precisién del modelo y la claridad del reporte. La Insignia de

Innovacién se concede si el modelo supera un umbral de rendimiento establecido.

Actividad 4: "Presentacion Final y Defensa de Resultados"

Descripcion: Cada equipo presenta sus hallazgos a un panel simulado (el docente y compafieros), defendiendo sus

conclusiones y recomendaciones para la produccion.

Instrucciones:

1. Preparar una presentacién de 15 minutos con diapositivas que incluyan gréaficos, analisis y propuestas.



2. Asignar roles para la presentacion y defensa (lider, analistas, etc.).

3. Responder preguntas y criticas del panel de forma fundamentada.

4. Entregar un reporte escrito completo.

Tiempo estimado: 90 minutos para presentaciones, mas 30 minutos para preguntas y comentarios.
Materiales: Proyector, computadora, plantillas para presentacion, ribrica de evaluacién.

Integraciéon con mecanicas: Puntos por claridad, profundidad y liderazgo en la presentacién. La Insignia de Liderazgo

se otorga al equipo que demuestre mejor coordinacién y defensa.
Actividad 5: "Reflexion y Retroalimentacion en Equipo"

Descripcion: Los estudiantes reflexionan sobre el proceso, el aprendizaje adquirido, y cémo aplicaron las

competencias del siglo XXI: pensamiento critico, liderazgo y responsabilidad.
Instrucciones:
1. Cada miembro redacta una breve reflexién personal.

2. En equipo, discuten qué funciond, qué se puede mejorar y cdmo se aplicaron las competencias.

3. Registran conclusiones y compromisos para futuros proyectos.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Hoja de reflexién, espacio para discusion.

Integracion con mecanicas: Se asignan puntos por participaciéon y profundidad en la reflexién, fomentando la

autoevaluacién y mejora continua.

Estas actividades estan disefiadas para desarrollarse en varias sesiones, promoviendo la aplicacién practica y reflexiva

de conceptos estadisticos en un contexto de ingenieria eléctrica realista y motivador.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria

e Un equipo gana si alcanza el Nivel 4 (Lider de Proyecto Estadistico) con al menos 160 puntos acumulados y obtiene
las tres insignias principales (Pensamiento Critico, Liderazgo, Responsabilidad).
e Se valora ademas la calidad del informe final y la presentacién ante el panel.

e El docente puede otorgar un premio simbdélico o reconocimiento extra al equipo ganador.

Penalizaciones

e Pérdida de puntos por entregas tardias: 5 puntos menos por cada dia de retraso.



e Descuentos por plagio o falta de originalidad en analisis: hasta 20 puntos.

e Penalizaciéon por falta de participacion activa en equipo: resta de 10 puntos por miembro.

Turnos y Roles

e Las actividades grupales se desarrollan en sesiones con roles asignados previamente.
e El lider tiene la responsabilidad de coordinar y reportar avances, debe asegurarse que todos participen.

e En actividades individuales (como reflexiones), cada estudiante debe entregar su propio trabajo.

Restricciones

e No se permite copiar datos o anélisis de otros equipos.
e Se debe respetar el tiempo asignado para cada actividad y presentacién.

e Se fomenta el trabajo colaborativo, pero cada estudiante debe demostrar comprensién individual.

Tabla de Puntos

Actividad / Accion Puntos
Organizacién y limpieza correcta de datos 10 por conjunto
Presentacién de resumen estadistico 10

Formulacién y prueba de hipétesis 20 (10 por hipédtesis)
Reporte de anélisis 15

Construccién y validacién de modelo predictivo 30

Presentacién final y defensa 20

Participacién en reflexiones y discusiones 10

Entrega puntual 5

Sistema de Logros

e Al alcanzar 50 puntos: Insignia de Responsabilidad.
o Al plantear hipétesis innovadoras y correctas: Insignia de Pensamiento Critico.
e Por liderar exitosamente equipo en presentacién final: Insignia de Liderazgo.

e Por desarrollar modelos predictivos efectivos: Insignia de Innovacioén.

Evaluacion Gamificada



Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

e Precision Técnica: Correcta aplicacién de conceptos estadisticos (limpieza de datos, pruebas de hipétesis,

modelado).
o Calidad del Analisis: Profundidad en la interpretacidn, justificacién de conclusiones.
o Trabajo en Equipo: Colaboracién efectiva, reparto equitativo de tareas, comunicacién.
e Presentaciéon y Comunicacioén: Claridad, uso adecuado de graficos y lenguaje técnico.

o Competencias del Siglo XXI: Evidencia de pensamiento critico, liderazgo y responsabilidad.

Rubricas Integradas

Se utilizan rubricas para cada actividad que detallan niveles desde "Insuficiente" a "Excelente", considerando:
o Exactitud y rigor estadistico.
e Creatividad y originalidad en propuestas.
e Participaciéon y compromiso en rol asignado.

e Calidad de la presentacién oral y escrita.

Evidencias de Aprendizaje

Conjuntos de datos organizados y depurados.

e Reportes de pruebas de hipdtesis y analisis estadisticos.

Modelos predictivos y validaciones.
e Presentaciones orales y escritas.

e Reflexiones personales y grupales.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la experiencia, el docente lidera una sesién para discutir cémo los aprendizajes estadisticos contribuyen a la
ingenieria eléctrica y la industria tecnoldgica real. Se revisa la misién cumplida dentro de ElectroLab Innovations,

destacando cdmo el andlisis estadistico es clave para mejorar procesos y garantizar calidad en productos electrénicos.

Los estudiantes reflexionan sobre el desarrollo de sus competencias del siglo XXI y reciben retroalimentacién final,

integrando conocimiento técnico con habilidades blandas para su formacién profesional.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién



Tiempo Necesario

e La experiencia puede desarrollarse en 5 a 6 sesiones de clase de entre 90 y 120 minutos cada una.

e Se recomienda distribuir actividades para no saturar y permitir reflexién y retroalimentacion.

Espacio Fisico

e Aula con disposicién para trabajo en equipo (mesas agrupadas).
e Espacio para presentaciones con proyector o pantalla.

e Zona para discusion grupal y reflexién.

Materiales y Herramientas TIC

e Computadoras con software para manejo de datos (Excel, R, Python, SPSS o similar).

e Acceso a archivos digitales con datos simulados.

Plataforma para compartir recursos y entregar tareas (Google Classroom, Moodle, etc.).

e Herramientas para presentaciones (PowerPoint, Google Slides).

Tamafno del Grupo

e |ldeal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4 a 5 integrantes.

e Esto permite roles definidos y manejo eficiente del tiempo.

Preparacion Previa del Docente

e Preparar datasets simulados realistas y ajustados al nivel del grupo.

e Familiarizarse con software estadistico disponible para guiar a los estudiantes.
e Disefiar rlbricas claras y criterios de evaluaciéon precisos.

e Planificar tiempos y sesiones segun calendario académico.

e Preparar recursos para retroalimentacién inmediata.

Posibles Dificultades y C6mo Superarlas

Dificultad técnica con software: Proveer tutoriales previos y sesiones de apoyo.

Desigual participaciéon en equipos: Establecer roles claros y monitorear colaboraciones.

e Tiempos ajustados: Flexibilizar algunas entregas o dar recursos extra para acelerar trabajo.

o Resistencia a gamificacién: Explicar beneficios y mantener motivacién con recompensas visibles.
e Problemas de acceso a tecnologia: Facilitar equipos del aula o trabajo en parejas si es necesario.

Con estas recomendaciones, la experiencia gamificada puede implementarse de manera efectiva, fomentando el

aprendizaje significativo y el desarrollo de competencias esenciales para futuros ingenieros eléctricos.
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