TechQuest: La Aventura Digital en la Era Posmoderna

Gamificacion de Evaluacién | Tecnologia e Informatica | Tema: Alfabetizacion digital, cultura digital, la tecnologia en la

posmodernidad

Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientacion

En un mundo cada vez més interconectado y dominado por la tecnologia, la sociedad posmoderna enfrenta nuevos
retos y oportunidades. La cultura digital se ha convertido en el lenguaje comuUn que une a millones de personas, pero
también plantea desafios sobre cémo usar la tecnologia con responsabilidad, creatividad y pensamiento critico.

Los estudiantes forman parte de un grupo de jévenes exploradores digitales llamados "TechQuesters". Su misién es
convertirse en guardianes de la cultura digital para su comunidad escolar y més alld. En un futuro cercano, donde la
Iinea entre lo real y lo virtual se difumina, deben enfrentar desafios tecnolégicos para entender el impacto de la

tecnologia en la vida diaria, la comunicacién y la sociedad.

La aventura ocurre dentro de un entorno virtual ficticio llamado "Posmundo", un espacio que refleja la complejidad de
la era posmoderna digital. En Posmundo, las reglas tradicionales no siempre aplican, y la informacién y la tecnologia
fluyen de formas inesperadas. Los TechQuesters deben navegar por este mundo, resolver misiones, descifrar cédigos, y

colaborar para dominar las habilidades necesarias en alfabetizacién digital y cultura tecnoldgica.

Roles de los estudiantes
Cada estudiante asumira un rol especifico dentro del equipo TechQuest, fomentando la colaboracién y la inclusién:

o Explorador Digital: Responsable de investigar y encontrar informacién veraz y confiable en internet.

e Comunicator: Encargado de sintetizar y comunicar hallazgos al equipo mediante presentaciones o informes

creativos.

e Analista Critico: Evalla la informacidn recibida, detecta fake news y cuestiona fuentes y contenidos con

pensamiento critico.
o Diseflador Creativo: Crea materiales visuales y digitales para apoyar las actividades y comunicacién del equipo.

e Responsable Tecnolégico: Administra las herramientas TIC usadas en las actividades y ayuda a resolver

problemas técnicos.

Los roles rotardn para que todos desarrollen diversas competencias y habilidades, promoviendo autonomia y

responsabilidad.

Misién principal

La misién de los TechQuesters es completar la “Gran Expedicién Digital” para transformar Posmundo en un espacio
seguro, accesible y creativo. Esto implica:

e Comprender los fundamentos de la alfabetizacién digital.



e Explorar la cultura digital y su impacto en la comunicacién y la sociedad.
e Analizar criticamente el rol de la tecnologia en la posmodernidad.

e Desarrollar habilidades para usar la tecnologia de forma responsable, creativa y critica.

A medida que superan misiones, desbloquean niveles, obtienen insignias y ayudan a construir un Posmundo mejor.

Conexioén con el tema de aprendizaje
La narrativa conecta directamente con los contenidos de alfabetizacién digital, cultura digital y tecnologia en la
posmodernidad, ya que:
e Los estudiantes aplican conceptos reales en un contexto ficticio pero realista.
e Exploran problemas actuales como la desinformacién, privacidad, identidad digital y comunicacién mediada por
tecnologia.
e Se fomentan competencias del siglo XXI como creatividad, pensamiento critico, comunicacién, autonomia,
responsabilidad y curiosidad.

e La estructura gamificada hace que el proceso evaluativo sea un juego desafiante y atractivo, motivando la

participacién activa y el aprendizaje significativo.

Mecanicas de Juego

Sistema de puntos - “Puntos Tech”
Los estudiantes ganan “Puntos Tech” al completar tareas, participar en retos, colaborar en equipo y demostrar
competencias. Estos puntos reflejan su progreso y contribucion.

e Completar una actividad: 10-20 Puntos Tech.

e Resolver un reto especial: 30 Puntos Tech.

e Participar activamente en debates y presentaciones: 5 Puntos Tech por intervencién valiosa.

e Ayudar a compafieros con problemas técnicos o conceptuales: 10 Puntos Tech.

Niveles de progreso
El juego tiene cinco niveles tematicos que los equipos deben superar para “salvar” Posmundo:
e Nivel 1: Exploradores Novatos - Introduccién a alfabetizacién digital.
e Nivel 2: Guardianes de la Informacién - Identificaciéon de fuentes y fake news.
¢ Nivel 3: Comunicadores Creativos - Uso responsable de redes sociales y cultura digital.
e Nivel 4: Analistas Criticos - Reflexién sobre la tecnologia en la sociedad posmoderna.
¢ Nivel 5: Maestros del Posmundo - Proyecto final integrador y presentacién.

Para avanzar de nivel, el equipo debe acumular un minimo de Puntos Tech y completar actividades clave.

Insignias y logros



Las insignias se entregan como reconocimientos especiales por mostrar habilidades especificas:
e Detective Digital: Por identificar y explicar fake news con evidencia.
e Comunicador Estrella: Por presentar ideas claras y creativas.
e Disefiador Innovador: Por crear recursos visuales digitales impactantes.
e Colaborador Responsable: Por mostrar liderazgo y apoyo constante al equipo.

e Curioso Incansable: Por hacer preguntas relevantes y buscar informacién extra.

Retos y misiones especiales

Cada nivel incluye retos que requieren resolucién conjunta y aplican habilidades de pensamiento critico y creatividad.
Ejemplos:

e Detectar noticias falsas en un conjunto de articulos.

e Crear un cédigo de conducta para el uso responsable de redes sociales.

e Diseflar un péster digital que explique un concepto de cultura digital.

e Debatir sobre un dilema ético relacionado con la tecnologia posmoderna.

Progresion y retroalimentacion inmediata
Al terminar cada actividad, los estudiantes reciben retroalimentacién inmediata basada en rubricas sencillas,
reforzando sus aprendizajes y motivandolos a mejorar. Esto se puede hacer mediante:

e Comentarios orales del docente.

e Evaluaciones digitales con sistemas de autoevaluacién y coevaluacién.

e Refuerzo positivo con puntos, insignias y mensajes motivadores.

La progresién se visualiza en un tablero de progreso (fisico o digital) que muestra niveles alcanzados, puntos

acumulados e insignias obtenidas.

Actividades Gamificadas

Actividad 1: “Cazadores de Verdades”

Descripcion: Los estudiantes, como Exploradores Digitales, investigan noticias reales y falsas para aprender a

distinguirlas.

Instrucciones:

1. Se forman equipos de 4-5 estudiantes con roles asignados.

2. Se entrega un dossier con 10 noticias (algunas falsas, otras reales). Se puede usar una lista preparada con enlaces

0 impresiones.
3. El equipo debe analizar cada noticia, verificar fuentes y decidir si es verdadera o falsa, justificando su respuesta.

4. Luego, preparan una presentacién breve explicando cémo identificaron las fake news y por qué es importante la

alfabetizacién digital para no caer en desinformacion.



Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Dossier impreso o digital, acceso a internet, papelégrafo o herramienta digital para presentacion.

Integracion mecdnicas: Cada noticia analizada correctamente da 10 Puntos Tech. La presentacién otorga hasta 30

Puntos Tech por claridad y creatividad. Los roles aseguran participacién equitativa y diversidad en aportes.

Actividad 2: “Cédigo Etico Digital”

Descripcion: Guardianes de la Informacién y Comunicadores Creativos trabajan juntos para crear un cédigo de

conducta para el uso responsable de la tecnologia y redes sociales.

Instrucciones:

1. Se inicia con una lluvia de ideas sobre comportamientos responsables e irresponsables en internet.

N

. El equipo redacta entre 5 y 7 normas que reflejen una cultura digital positiva y responsable.

w

. Diseflan un cartel digital o impreso que resuma el cédigo ético.

4. Presentan su cédigo frente a la clase, explicando el porqué de cada norma.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos.

Materiales: Hojas, marcadores, computadora o tablet con software de disefio sencillo (Canva, PowerPoint), proyector o

pizarra digital.

Integracion mecanicas: La creacién del cédigo y cartel otorga 20 Puntos Tech. La presentacion clara y participativa

da 20 més. Se incentiva la creatividad, comunicacién y responsabilidad.

Actividad 3: “Disena tu Avatar Posmoderno”

Descripcion: Como Disefiadores Creativos, los estudiantes crean un avatar digital que refleje su identidad en la

cultura digital de la posmodernidad.
Instrucciones:

1. Se les explica el concepto de identidad digital y cémo se construye en redes sociales y plataformas digitales.

2. Cada estudiante disefia su avatar usando herramientas digitales gratuitas (Bitmoji, Canva, etc.) o materiales

artisticos.
3. Escriben una breve biografia para su avatar que incluya valores y responsabilidades digitales.
4. Comparten su avatar y reflexiéon con el grupo, destacando la importancia de la identidad digital.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Computadoras/tablets con acceso a internet, papel, colores, impresoras opcionales.

Integracion mecanicas: Entrega del avatar y reflexién otorga 20 Puntos Tech. La presentacién personal suma 10

Puntos Tech. Se promueve la creatividad y autonomia.

Actividad 4: “Debate Posmoderno: ;La Tecnologia nos hace libres o dependientes?”

Descripciéon: Analistas Criticos y Comunicadores debaten sobre el impacto de la tecnologia en la sociedad

posmoderna.



Instrucciones:

1. Se divide la clase en dos grupos: uno defiende que la tecnologia libera y otro que genera dependencia.
2. Se les otorga tiempo para investigar argumentos con fuentes confiables.

3. Durante el debate, cada grupo presenta sus argumentos, responde preguntas y refuta al contrario con respeto y

fundamento.
4. El docente modera y guia la discusién para mantener respeto y enfoque.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos.
Materiales: Acceso a internet para investigacién, hojas para apuntes, espacio amplio para debate.

Integracion mecanicas: Participacion activa y calidad de argumentos otorgan hasta 40 Puntos Tech al equipo. Se

fomenta pensamiento critico, comunicacién y respeto.

Actividad 5: “Proyecto Final: Construyendo Posmundo”
Descripcion: El equipo como Maestros del Posmundo crea un proyecto integrador que refleje todo lo aprendido,
proponiendo soluciones para un uso ético y creativo de la tecnologia.

Instrucciones:

1. El equipo decide el formato del proyecto: video, podcast, presentacion, mural digital o fisico.
2. Desarrollan un contenido que resuma conceptos clave, desafios y propuestas de mejora para la cultura digital

posmoderna.
3. Incluyen ejemplos practicos, recomendaciones y materiales visuales o sonoros.
4. Presentan su proyecto a la comunidad escolar o a otros grupos, fomentando la difusién del aprendizaje.
Tiempo estimado: 4 sesiones de 60 minutos.
Materiales: Computadoras/tablets, software de edicién audiovisual o disefio, materiales para mural, acceso a internet,
espacio para presentacién.

Integracion mecanicas: El proyecto final otorga hasta 100 Puntos Tech y varias insignias segun creatividad,

responsabilidad y colaboracién. Es la culminacién de la aventura y la evaluacién formativa.

Reglas y Condiciones

Reglas claras del juego “TechQuest”

o Participacion Obligatoria: Todos deben cumplir con su rol y participar activamente para que el equipo pueda
avanzar.

e Respeto y Colaboracidén: Se debe mantener un ambiente respetuoso. No se permiten interrupciones ni actitudes
negativas durante actividades y debates.

e Turnos y Roles: Cada actividad tiene roles y responsabilidades claras. Los roles rotan para asegurar equidad y

desarrollo integral.



e Condiciones de Victoria: El equipo gana cuando completa los 5 niveles acumulando al menos 300 Puntos Tech y

presenta el proyecto final satisfactorio.

e Penalizaciones: Conductas irrespetuosas o falta de entrega pueden reducir hasta 10 Puntos Tech segln gravedad,

aplicadas por el docente tras advertencias.

o Tiempo Limite: Las actividades deben realizarse en los tiempos establecidos para mantener el ritmo del juego.

e Tabla de Puntos y Logros:
Accién
Completar actividad
Resolver reto especial
Presentacién clara y creativa
Crear recursos visuales
Colaborar y apoyar
Preguntas relevantes e investigacién adicional

Proyecto final satisfactorio

Evaluacion Gamificada

Evaluacion integrada en TechQuest

Puntos Tech

10-20

30

20-30

20

10

5-10

100

Insignias

Detective Digital

Comunicador Estrella

Diseflador Innovador

Colaborador Responsable

Curioso Incansable

Maestro del Posmundo

La evaluacién es continua, formativa y basada en evidencias concretas que surgen de las actividades gamificadas.

Criterios de evaluacion

o Dominio conceptual: comprensién de alfabetizacién digital, cultura digital y tecnologia posmoderna.

o Habilidades de pensamiento critico: andlisis, cuestionamiento y reflexién sobre contenidos y fuentes.

e Creatividad y comunicacién: capacidad para expresar ideas de forma original y clara tanto oral como

escrita/digitalmente.

o Colaboracion y responsabilidad: trabajo en equipo, cumplimiento de roles y apoyo a compafieros.

o Autonomia y curiosidad: iniciativa para investigar, resolver problemas y profundizar en los temas.

e Inclusidén y respeto: acciones que promuevan la diversidad, equidad y ambiente respetuoso.

Rubricas integradas

Cada actividad cuenta con rabricas simplificadas que guian tanto a estudiantes como al docente en la valoracién:

e Ejemplo para “Cazadores de Verdades”:



o ldentificacidon correcta de fake news (60%)
o Justificacién con fuentes confiables (20%)

o Trabajo colaborativo y roles cumplidos (20%)

e Ejemplo para “Debate Posmoderno”:

o Argumentos fundamentados (50%)
o Respeto y comunicacién asertiva (30%)

o Participacién equitativa (20%)

Evidencias de aprendizaje
Se recopilan evidencias como:

e Presentaciones y materiales creados.
e Grabaciones o notas de debates y discusiones.
e Proyectos finales elaborados.

e Autoevaluaciones y coevaluaciones con rubricas.

Reflexion final y cierre de narrativa
Al concluir la aventura, los TechQuesters realizan una sesién de reflexién donde comparten aprendizajes, dificultades y
propuestas para aplicar la cultura digital responsable en su vida cotidiana y escolar.

El docente cierra la narrativa reconociendo a los estudiantes como verdaderos guardianes y maestros del Posmundo,

incentivando la continuidad del aprendizaje mas allé del aula.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones logisticas para la implementacién
o Tiempo necesario: Aproximadamente 12 a 15 sesiones de 60 minutos para completar todas las actividades y el
proyecto final.

o Espacio fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo, espacio para debates y presentaciones. Ideal

contar con proyector o pizarra digital.
e Materiales y herramientas TIC:
o Computadoras o tablets con acceso a internet confiable.
o Software gratuito para disefio y presentaciones (Canva, PowerPoint, Google Slides).
o Materiales impresos para dossier de noticias y actividades manuales.
o Herramientas para grabar audio o video (opcional para proyecto final).

o Tamano del grupo: Ideal entre 20-30 estudiantes para formar equipos de 4-5 personas, permitiendo rotacién de

roles y atencién personalizada.



e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con los conceptos de alfabetizacion digital, cultura digital y posmodernidad.
o Preparar materiales digitales e impresos, dossier de noticias, rubricas y tablero de progreso.
o Configurar herramientas digitales y revisar recursos TIC disponibles.
o Planificar la rotacién de roles y establecer normas claras desde el inicio.
¢ Posibles dificultades y soluciones:
o Falta de acceso a internet o dispositivos: Preparar materiales impresos alternativos y actividades offline.
o Desigualdad en participacion: Supervisar roles y fomentar equidad con recordatorios y apoyo.
o Dificultad para entender conceptos complejos: Usar ejemplos visuales, videos cortos y analogias simples.
o Problemas técnicos: Contar con un responsable tecnolégico en equipo y plan B para problemas digitales.

o Desmotivacidn o distracciones: Mantener la narrativa atractiva, ofrecer recompensas simbélicas y variar

dindmicas.
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