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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Bienvenidos a "Excelencia en Accion"

Imagina que los estudiantes son parte de un grupo de jévenes emprendedores que acaban de formar una startup
tecnolégica llamada DataVision. La empresa estd en sus primeros dias de vida, y su éxito dependerd de la habilidad de
cada equipo para manejar, analizar y presentar datos usando Microsoft Excel, la herramienta fundamental para la

gestion y la toma de decisiones en el mundo empresarial.

El aula se transforma en el ecosistema competitivo y colaborativo de DataVision, donde cada equipo representa un
departamento clave: Finanzas, Marketing, Operaciones, y Logistica. Cada departamento tiene roles especificos y

responsabilidades que requieren dominar distintos aspectos de Excel.

Ambientacion

La ambientacién se basa en un entorno corporativo simulado, donde los estudiantes reciben retos empresariales reales
qgue deben resolver con Excel para avanzar en el juego. El aula puede decorarse con posters de gréaficos, tableros con
indicadores, y un "muro de logros" donde se exhiben los avances de cada equipo. Las computadoras o laptops estan

listas para usar Excel, y se fomenta un ambiente dindmico, colaborativo y competitivo.

Roles de los Estudiantes

e Director de Proyecto: Coordina al equipo, distribuye tareas y asegura que todos participen.

o Analista de Datos: Responsable de crear y manejar las hojas de calculo, férmulas y funciones.

o Diseflador de Reportes: Crea graficos, tablas dindmicas y visualizaciones para presentar los datos.

¢ Comunicador: Encargado de explicar los resultados, preparar presentaciones y comunicar con otros equipos.

Los roles rotan tras cada desafio para que todos desarrollen habilidades variadas.
Misién Principal
La misién de DataVision es demostrar que puede manejar proyectos empresariales a través del andlisis de datos con

Excel, superando una serie de desafios que incluyen desde céalculos basicos hasta analisis complejos y presentacién de

informes. Cada reto completado acerca a la empresa a conseguir un gran contrato que simboliza el éxito final.

Esta narrativa conecta con el tema de aprendizaje porque Excel es presentado no solo como una herramienta técnica,
sino como un lenguaje empresarial vital. Los estudiantes entienden que dominar Excel es esencial para enfrentar

problemas reales y tomar decisiones fundamentadas, fomentando asi un aprendizaje significativo y motivador.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego

Sistema de Puntos

Cada equipo gana puntos por:

e Completar tareas correctamente (10-30 puntos segun dificultad)
e Colaborar y ayudar a otros equipos (5 puntos por ayuda validada)
e Entregar soluciones antes del tiempo limite (5 puntos extra)

e Creatividad en la presentacion y uso de funciones avanzadas (hasta 10 puntos extra)

Los puntos se registran en un tablero visible para todos, fomentando la competencia sana.
Niveles y Progresion

El juego se divide en cuatro niveles progresivos que corresponden a complejidad creciente en Excel:

e Nivel 1: Fundamentos: férmulas basicas, formato de celdas, funciones simples

e Nivel 2: Anélisis de Datos: funciones condicionales, filtros, ordenamiento

e Nivel 3: Visualizacién y Reportes: gréaficos, tablas dindmicas

e Nivel 4: Automatizacién y Presentacién: macros basicas, validacién de datos, presentacién final

Para avanzar al siguiente nivel, el equipo debe acumular un minimo de puntos y completar un proyecto integrador.
Insignias

Los equipos pueden ganar insignias digitales o fisicas que reconocen competencias especificas, como:

e Maestro de Férmulas
e Genio de los Gréficos
e Colaborador Estrella

e Presentador Excepcional

Estas insignias aportan puntos adicionales y motivan la especializacién y la colaboracién.
Retos y Misiones

Cada nivel incluye retos especificos que deben resolverse en equipo. Por ejemplo, crear una hoja de célculo para

gestionar un presupuesto, o disefiar un reporte grafico para una campafna de marketing.

Recompensas

e Puntos y acreditacién de niveles
e Insignias

e Reconocimientos publicos al final del médulo



e Pequerios premios simbdlicos como certificados o stickers

Retroalimentacion Inmediata

Durante las actividades, el docente y compafieros ofrecen retroalimentacién en tiempo real. Se utilizan ridbricas visibles

y checklists para que los estudiantes sepan qué mejorar.

Colaboraciéon y Competencia Sana

Los equipos trabajan juntos para superar los retos, pero también compiten para alcanzar la mejor puntuacién. Se

promueven roles sociales para distribuir responsabilidades y fomentar comunicacién efectiva.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "Primeros Pasos con Excel - El Desafio del Presupuesto" (Nivel 1)

Descripcion: Cada equipo debe crear una hoja de calculo que simule el presupuesto mensual de la startup DataVision,

aplicando férmulas basicas y formatos.

Instrucciones:

¢ Dividir al equipo en roles, asegurando que el Analista de Datos maneje Excel.
e Crear una tabla con ingresos y gastos.
e Usar formulas para sumar ingresos, gastos y calcular saldo.

e Aplicar formato condicional para resaltar gastos mayores a $500.

Presentar la hoja y explicar el calculo.
Tiempo Estimado: 60 minutos
Materiales: Computadoras con Microsoft Excel, guia impresa con ejemplo de presupuesto, pizarras para anotar dudas.

Integracion con Mecanicas: Puntos por precisién en férmulas y formato, insignia "Maestro de Férmulas" por equipos

que completen sin errores, retroalimentaciéon inmediata del docente.

Actividad 2: "Analisis de Clientes - El Reto del Marketing" (Nivel 2)

Descripcion: Los equipos deben filtrar y analizar datos de clientes para identificar segmentos clave usando funciones

condicionales y filtros avanzados.

Instrucciones:
e Recibir una base de datos con clientes ficticios (nombre, edad, ubicacién, compras).
e Aplicar filtros para segmentar clientes por edad y ubicacién.

e Crear férmulas IF para clasificar clientes como VIP o Regular.



e Generar un reporte resumido con totales por segmento.
e Compartir resultados con otro equipo para recibir feedback.
Tiempo Estimado: 75 minutos
Materiales: Excel, base de datos en Excel, fichas de roles, ribrica de evaluacion.

Integracion con Mecanicas: Puntos por uso correcto de funciones, colaboracién con otros equipos para feedback,

insignia "Colaborador Estrella" para quienes ayudan eficazmente.

Actividad 3: "Visualizando el Exito - Construccién de Reportes Graficos" (Nivel 3)

Descripcidon: Cada equipo debe crear graficos y tablas dindmicas para mostrar el rendimiento de ventas y proponer

estrategias basadas en los datos.

Instrucciones:
e Usar datos de ventas mensuales para crear graficos de barras y lineas.
e Crear una tabla dindmica que resuma las ventas por producto y region.

e Analizar tendencias y preparar una presentacion breve para explicar los hallazgos.

e Los Comunicadores presentan a los demas equipos.
Tiempo Estimado: 90 minutos
Materiales: Computadoras con Excel, proyector para presentaciones, plantilla de presentacion.

Integracion con Mecanicas: Puntos por calidad visual, claridad en la presentacién, insignia "Genio de los Graficos",

competencia por la mejor presentacién.

Actividad 4: "Automatizando Procesos y Validando Datos - El Proyecto Final" (Nivel 4)

Descripcion: Los equipos deben automatizar tareas comunes con macros basicas, validar entradas de datos y

preparar un reporte final que integre todos los aprendizajes.

Instrucciones:

e Crear una macro para automatizar la suma de columnas especificas.

Configurar validacién de datos para evitar entradas erréneas (como texto en campos numéricos).

Integrar graficos y tablas dindmicas en un reporte profesional.

Preparar una presentacién grupal simulando una reunién con clientes.

e Recibir retroalimentacién de otros equipos y docente.
Tiempo Estimado: 120 minutos (puede dividirse en dos sesiones)
Materiales: Computadoras con Excel, guia de macros, plantilla de reporte, espacio para presentacion.

Integracion con Mecanicas: Puntos por complejidad y funcionalidad, insignia "Presentador Excepcional”,

competencia sana por mejor proyecto integrador, rotacién de roles para que todos participen.



Dinamica Extra: "El Muro de Logros"

Al finalizar cada actividad, los logros y puntos se actualizan en un mural visible. Esto motiva a los estudiantes y

refuerza la narrativa de éxito empresarial.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria

e El equipo que acumule mas puntos al final del Nivel 4 y entregue un proyecto integrador completo y funcional gana

el contrato final de DataVision.

e Ademds, se reconocen logros individuales a través de insignias y roles destacados.

Penalizaciones

e Errores reiterados en férmulas o datos que afecten el analisis restan puntos.
e Falta de colaboracién o incumplimiento de roles puede conllevar pérdida de puntos de equipo.

e Retrasos injustificados en entregas disminuyen la puntuacién.

Turnos y Roles

o Cada actividad tiene una fase de planificacién, ejecucién y presentacién donde los roles deben estar activos.

e Los roles rotan al finalizar cada actividad para que todos experimenten distintas responsabilidades.

Restricciones

e El uso de ayudas externas (internet, aplicaciones no autorizadas) esta prohibido durante las actividades.
e Se debe respetar el tiempo asignado para cada reto.

e Las modificaciones en la hoja de cdlculo deben ser hechas por el Analista de Datos, pero con aportes de todo el

equipo.

Tabla de Puntos (Ejemplo)

Accioén Puntos
Completar férmula correctamente 10
Presentacién clara y creativa 15

Ayudar a otro equipo 5



Accidn Puntos

Entrega anticipada 5
Errores en férmula -5
Retraso en entrega -10

Sistema de Logros

e Al alcanzar 100 puntos: Insignia "Excelencia Inicial"
e Al completar todos los niveles: Insignia "Experto en Excel"

e Por rol destacado (mejor Presentador, Mejor Analista): Insignias especiales

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

Criterios de Evaluacion

e Dominio Técnico: Precisién en el uso de férmulas, funciones y herramientas de Excel.
e Creatividad: Innovacién en la presentacién y solucién de problemas.

e Colaboracion: Participacién activa y apoyo entre miembros del equipo.

e Comunicacion: Claridad en la explicacién y presentacién de resultados.

e Responsabilidad: Cumplimiento de roles y tiempos establecidos.

Rubricas Integradas

Se utilizan rubricas visibles para que los estudiantes conozcan los indicadores por cada criterio. Por ejemplo, para
"Dominio Técnico":

e Excelente (5 puntos): Férmulas y funciones aplicadas sin errores, uso de funciones avanzadas.

e Bueno (3-4 puntos): Algunos errores menores, funciones adecuadas.

e Necesita Mejorar (1-2 puntos): Errores frecuentes, uso limitado de funciones.

Evidencias de Aprendizaje

e Hojas de calculo entregadas con las tareas.
e Presentaciones orales y visuales de los resultados.
e Participacién activa en discusiones y retroalimentacién.

e Reflexiones escritas cortas sobre lo aprendido tras cada nivel.



Reflexion Final y Cierre Narrativo

Al finalizar, los equipos reflexionan sobre cémo las habilidades aprendidas en Excel pueden aplicarse en la vida real y
en futuros proyectos. Se celebra la entrega del contrato de DataVision y se reconoce el esfuerzo colectivo, reforzando

la importancia de la colaboracién, la creatividad y la responsabilidad en el mundo tecnoldgico.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para Implementacion

Tiempo Necesario

e La experiencia completa se puede desarrollar en 6 sesiones de 90 a 120 minutos cada una, distribuidas en 2
semanas aproximadamente.

e Es recomendable reservar tiempo extra para retroalimentacién y rotacién de roles.

Espacio Fisico

e Un aula con computadoras o laptops con Microsoft Excel instalado.
e Espacio para trabajo en equipo y presentaciones (proyector o pantalla).

e Zona visible para colocar el "Muro de Logros" y materiales de apoyo.

Materiales y Herramientas TIC

e Computadoras con Microsoft Excel (preferiblemente versién 2016 o superior).
e Proyector y sistema de audio.

Plantillas de datos y guias impresas o digitales.

o Material para impresién de insignias, certificados o stickers.

e Herramientas para registro de puntos (puede ser Excel o aplicaciones de seguimiento).

Tamano del Grupo

e Idealmente grupos de 4 a 5 estudiantes para fomentar roles y colaboracién efectiva.

e Se pueden formar de 3 a 6 integrantes segun disponibilidad, ajustando roles.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con las funcionalidades de Excel para poder guiar a los estudiantes.
e Preparar las bases de datos, plantillas y ribricas con anticipacién.

e Configurar el aula para facilitar la interaccién y el seguimiento de puntos.



e Planificar la rotacién de roles y el calendario de actividades.

Posibles Dificultades y Soluciones

o Dificultad técnica: Algunos estudiantes pueden tener poco manejo de Excel. Solucién: Incluir tutoriales basicos y
apoyo personalizado.

o Desbalance en participaciéon: Algunos estudiantes podrian no involucrarse. Solucién: Rotar roles y usar rlbricas

que evallen la colaboracion.

e Problemas de tiempo: Algunas actividades pueden extenderse. Solucidn: Ajustar tiempos, dividir actividades y

priorizar objetivos.

o Competencia excesiva: Puede generar tensiones. Solucién: Promover valores de respeto, reconocer colaboracién

y enfatizar la competencia sana.
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