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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

En un futuro cercano, el planeta Conectia enfrenta un gran desafio: la rdpida expansién de la tecnologia ha generado
que muchos ciudadanos estén desinformados sobre como usar las herramientas digitales de manera segura,
responsable y creativa. Los datos personales estan siendo vulnerados, las noticias falsas se propagan como incendios

forestales, y la brecha digital amenaza con separar a las comunidades.

Ante esta crisis, el Consejo Digital de Conectia ha convocado a jovenes expertos en tecnologia de diferentes regiones
para formar equipos de CiberExploradores. Cada equipo debe colaborar para explorar el vasto mundo digital,
aprender sus reglas, identificar peligros y oportunidades, y disefiar soluciones que ayuden a toda la poblacién a

navegar con seguridad y creatividad en este universo digital.

Roles de los Estudiantes

Cada estudiante asumira un rol especifico dentro de su equipo de CiberExploradores, fomentando la colaboracién, la
comunicacién y el desarrollo de competencias diversas:
 Investigador/a Digital: Especialista en buscar informacién confiable y evaluar fuentes.
o Disefiador/a de Contenidos: Responsable de crear materiales visuales y escritos para comunicar las ideas del
equipo.
e Moderador/a de Debate: Facilita las discusiones y asegura que todos los miembros participen activamente.
o Guardia de Seguridad Digital: Encargado de detectar riesgos en la informacién y proponer practicas seguras.

e Coordinador/a de Proyecto: Organiza las tareas, tiempos y recopila resultados para la presentacién final.
Misién Principal
Los CiberExploradores deberdn completar una serie de retos y actividades que les permitan:

e Comprender los conceptos fundamentales de la alfabetizacién digital: seguridad, privacidad, veracidad y creatividad

en el uso de la tecnologia.

e Desarrollar pensamiento critico para identificar noticias falsas y contenidos engafosos.

e Fomentar la comunicacién efectiva para transmitir mensajes claros y responsables.

e Promover la responsabilidad social y digital en el uso de las herramientas tecnoldgicas.

e Crear un proyecto final que sea una campafa digital para educar a su comunidad escolar sobre la alfabetizacién

digital.



Conexion con el Tema de Aprendizaje

Este juego estd disefiado para que los estudiantes vivan la experiencia de ser agentes activos en la transformacién
digital responsable. La alfabetizacién digital no solo se estudia, sino que se practica y se transmite. Al asumir roles,
colaborar en equipo y competir sanamente con otros grupos, los estudiantes desarrollardn las competencias del siglo
XXI integrando creatividad, pensamiento critico, comunicacién y responsabilidad.

Ademas, la narrativa promueve una inmersién profunda, donde cada desafio no es solo una tarea escolar, sino una

aventura significativa que conecta con su vida cotidiana y su futuro como ciudadanos digitales.

Esta experiencia gamificada fomenta una cultura de respeto, equidad e inclusién, garantizando que todas las voces
sean escuchadas, que las actividades sean accesibles para estudiantes con diferentes habilidades y que se valoren las

diversas formas de aprendizaje y expresion.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Detalladas

e Sistema de Puntos “Créditos Ciber”: Los equipos ganan Créditos Ciber al completar actividades, responder
preguntas, y cumplir retos. Cada actividad tiene un valor en puntos segun su dificultad y colaboracién requerida.
Los puntos se suman para desbloquear niveles y obtener recompensas.

¢ Niveles de Explorador: Existen cinco niveles progresivos:

o Novato Digital (0-50 puntos)
o Aprendiz Ciber (51-100 puntos)
o Explorador Activo (101-150 puntos)
o Guardia Digital (151-200 puntos)
o CiberMaestro (mas de 200 puntos)
A medida que los equipos suben de nivel, desbloquean herramientas y pistas para actividades futuras.
« Insignias y Logros: Los equipos y estudiantes pueden ganar insignias por habilidades especificas:
o Insignia “Detective de Fake News” - por identificar correctamente noticias falsas.
o Insignia “Comunicador Estrella” - por crear contenidos claros y atractivos.
o Insignia “Guardia de la Privacidad” - por proponer buenas practicas de seguridad digital.
o Insignia “Trabajo en Equipo” - por demostrar colaboracién efectiva.
o Insignia “Creatividad Digital” - por innovar en las presentaciones o campanas.
e Retos Semanales: Cada semana se plantea un reto tematico (ej. detectar noticias falsas, disefiar una campafa de

privacidad) que los equipos deben resolver colaborativamente para ganar puntos extra y pistas para el proyecto

final.

e Recompensas Tangibles e Intangibles: Ademas de puntos e insignias, los equipos pueden obtener privilegios

como:



o Tiempo extra para trabajar en actividades.
o Acceso a recursos digitales especiales (videos, tutoriales).
o Posibilidad de liderar presentaciones frente a la clase o comunidad escolar.
e Progresion Visible: Se utiliza un tablero visible en el aula (puede ser fisico o digital) que muestra el avance de
cada equipo, sus puntos, niveles e insignias, fomentando la competencia sana y motivacién.

o Retroalimentacién Inmediata: Después de cada actividad o reto, se ofrece retroalimentacién répida, destacando

fortalezas y dreas de mejora, para que los equipos ajusten su estrategia y aprendizaje.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Detectives de la Verdad”

Descripcidon: En esta actividad, los estudiantes analizan diferentes noticias y publicaciones digitales para identificar

cudles son verdaderas y cudles son falsas, aprendiendo a verificar fuentes y detectar sefiales de alerta.

Instrucciones:

1. Se forman equipos de 5 estudiantes, cada uno con roles asignados.
2. Se entregan a cada equipo 10 noticias impresas o digitales (mezcla de verdaderas y falsas).
3. El Investigador Digital lidera la bUsqueda rapida de fuentes confiables para verificar cada noticia.

4. El Guardia de Seguridad Digital sefiala posibles indicadores de noticias falsas (titulares sensacionalistas, falta de

autor, URLs dudosas).

5. El Moderador organiza un debate breve para que el equipo decida si la noticia es verdadera o falsa y justifique su
decisién.

6. El Diseflador de Contenidos registra las conclusiones en un documento compartido.

7. El Coordinador entrega el documento al docente para evaluacién.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Noticias impresas o en PDF, acceso a internet para verificar fuentes, computadora o tablet.

Integracion con mecdnicas: Cada noticia correctamente identificada suma 5 Créditos Ciber. Si el equipo justifica

bien con fuentes confiables, obtiene 10 puntos adicionales. La actividad puede otorgar la Insignia “Detective de Fake

News”.

Actividad 2: “Disenando la Campana Digital”

Descripcidon: Los equipos crean una campanfa digital para promover buenas practicas de seguridad y privacidad en

internet, usando herramientas digitales para disefiar infografias, videos breves o presentaciones.

Instrucciones:



1. Con base en lo aprendido en la actividad anterior, el equipo decide qué mensaje quiere transmitir.

2. El Diseflador de Contenidos crea un boceto del disefio usando plantillas digitales (Canva, Google Slides, etc.).
El Investigador aporta datos y ejemplos para reforzar el mensaje.

El Moderador gestiona la revisiéon del contenido para asegurar claridad y correccién.

El Guardia de Seguridad verifica que la informacién sea segura y no exponga datos personales.

El Coordinador organiza la entrega y presentacion final.

N o v kW

Los equipos presentan su campafa frente a la clase o graban un video para compartir en la comunidad escolar.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos cada una.

Materiales: Computadoras o tablets, acceso a internet, softwares gratuitos como Canva o Google Slides, papel y

marcadores para bocetos.

Integracion con mecdnicas: Completar esta campafia otorga 50 Créditos Ciber, la Insignia “Creatividad Digital” y la

“Comunicador Estrella”. La calidad y originalidad seran evaluadas para puntos extra.

Actividad 3: “Simulacidén de Crisis Digital”

Descripcion: Los equipos enfrentan una situaciéon simulada donde deben responder a un incidente digital (por

ejemplo, un mensaje viral con informacién falsa o una violacién de privacidad).

Instrucciones:

1. El docente presenta un escenario ficticio detallado.

2. Los equipos analizan la situacién, identifican riesgos y disefian un plan de accién.

3. El Guardia de Seguridad Digital lidera la identificacién de riesgos.

4. El Moderador facilita la discusién para decidir las mejores estrategias.

5. El Diseflador de Contenidos prepara una presentacién que explique el plan.

6. Los equipos exponen su plan y reciben preguntas de los demds equipos y docente.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Documento con el escenario, pizarras o papeldégrafos para esquematizar, acceso a internet para consulta.
Integracion con mecanicas: Completar la simulacién brinda 40 Créditos Ciber y puede otorgar la Insignia “Guardia

de la Privacidad”. Se premia la calidad del analisis y el trabajo en equipo.

Actividad 4: “Foro Digital Inclusivo”

Descripcion: Los estudiantes participan en un foro digital (en plataforma educativa o grupo cerrado) donde discuten

temas de alfabetizacién digital, respetando turnos, opiniones diversas y promoviendo la inclusién.

Instrucciones:

1. El docente plantea preguntas abiertas sobre desafios y oportunidades de la vida digital.

2. Cada estudiante debe aportar al menos dos mensajes respetuosos y constructivos, citando fuentes si aplica.



3. El Moderador de cada equipo coordina las intervenciones para que todos participen.

4. Se promueve el lenguaje inclusivo y la valoracién de diferentes puntos de vista.

5. El docente modera y da retroalimentacion sobre la comunicacién y respeto.

Tiempo estimado: 3 sesiones de 30 minutos.

Materiales: Plataforma digital (Google Classroom, Moodle, Edmodo), dispositivos con acceso a internet.

Integracion con mecanicas: Participar activamente en el foro suma 10 Créditos Ciber por sesién. Equipos que

demuestren mayor respeto y comunicacién efectiva pueden obtener la Insignia “Trabajo en Equipo”.

Actividad 5: “Proyecto Final - Campana para la Comunidad”

Descripcion: Los equipos integran todo lo aprendido para diseflar y ejecutar una campanfa digital que eduque a la

comunidad escolar sobre alfabetizacién digital, utilizando diversos formatos y canales.
Instrucciones:

1. El Coordinador organiza las tareas y tiempos para el proyecto.

2. Se revisan y mejoran los materiales creados en actividades anteriores.

Se planifica la difusion: redes sociales escolares, carteles fisicos, presentaciones en otros grados.

3.

4. Se asignan roles para la ejecucién y seguimiento.

5. Se realiza la campanfa y se recopilan evidencias (fotos, videos, comentarios).
6. Se presenta un informe final al docente y comunidad escolar.

Tiempo estimado: 4 sesiones de 60 minutos.

Materiales: Computadoras, internet, materiales para impresion o difusién digital, cAmaras o teléfonos méviles.

Integracion con mecdanicas: Completar el proyecto otorga 100 Créditos Ciber, la Insignia “CiberMaestro” y privilegios

para participar en eventos escolares. Se evalla creatividad, responsabilidad y trabajo colaborativo.

Consideraciones de Diversidad, Equidad e Inclusién en las Actividades

e Los roles permiten que cada estudiante aporte segun sus fortalezas, fomentando la participacién de todos.

e Se adaptan materiales para estudiantes con discapacidad visual o auditiva (textos en formato accesible, subtitulos

en videos).
e Se promueve un ambiente seguro donde se respetan todas las opiniones y se utiliza lenguaje inclusivo.
e Las actividades combinan trabajo digital y manual, para incluir distintas formas de aprendizaje.
e Los tiempos son flexibles para atender necesidades diversas, incluyendo apoyos adicionales si es necesario.

Este conjunto de actividades garantiza un aprendizaje profundo, colaborativo y significativo, apoyado en mecéanicas de

juego que motivan y estructuran el proceso.

Reglas y Condiciones



Reglas Claras del Juego “CiberExploradores”
e Formacion de Equipos: Equipos de 5 estudiantes con roles asignados que deben respetar durante toda la
experiencia.

e Turnos: En actividades grupales, cada miembro debe participar en su rol. En debates o foros, se respetan turnos

para hablar o escribir, evitando interrupciones.
e Condiciones de Victoria:
o El equipo que acumule mas Créditos Ciber al final del proyecto obtiene el titulo de “CiberMaestro”.
o Se reconocen también categorias especiales: mejor comunicacién, mejor creatividad, mejor trabajo en equipo.
o Penalizaciones:

o No respetar turnos o roles puede conllevar la pérdida de hasta 5 puntos por incidente.

o Uso inadecuado de dispositivos o incumplimiento de normas digitales puede llevar a advertencias y pérdida de

Créditos.

o El plagio o copia directa en actividades implica pérdida total de puntos en esa tarea y posible revisién

disciplinaria.

¢ Sistema de Puntos:

Accidn Créditos Ciber
Identificar noticia falsa correctamente 5

Justificacidn con fuentes confiables 10

Presentacién de campafa creativa 50

Simulacién de crisis resuelta 40

Participacién activa en foro digital (por sesién) 10

Proyecto final entregado y presentado 100

Conducta respetuosa y colaborativa Bonus 10

e Logros e Insignias: Se entregan tras cumplir criterios especificos documentados en rubricas, visibles para todos

los equipos.

o Respeto y Equidad: Todos los participantes deben respetar la diversidad y promover la inclusién. Comentarios

ofensivos o discriminatorios serdn penalizados.
o Comunicacion: El equipo debe mantener comunicacién constante para coordinar tareas y roles. El incumplimiento

puede afectar puntos.

Evaluacion Gamificada



Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacion se integra al sistema de juego, combinando evidencias practicas, autoevaluacién, coevaluacién y

evaluacion docente, todo alineado con los objetivos de aprendizaje y competencias del siglo XXI.

Criterios de Evaluacion

o Creatividad: Originalidad, innovacién y calidad estética de los materiales y campafias digitales.

o Pensamiento Critico: Capacidad para identificar noticias falsas, analizar riesgos y disefiar soluciones

fundamentadas.

e Comunicacion: Claridad, coherencia y respeto en las presentaciones, debates y foros digitales.

e Responsabilidad: Cumplimiento de roles, respetar reglas, uso ético y seguro de las tecnologias.

e Colaboracion: Trabajo efectivo en equipo, distribucién justa de tareas, apoyo mutuo.

Rubricas Integradas

Se utilizan rdbricas

Criterio

Creatividad

Pensamiento

Critico

Comunicacién

Responsabilidad

Colaboracion

con descriptores claros para cada criterio, por ejemplo:

Excelente (4)

Materiales innovadores y
atractivos que captan la

atencion.

Analiza con profundidad,
usa fuentes confiables y
propone soluciones

sélidas.

Expresa ideas con
claridad, coherencia y
respeto en todos los

formatos.

Cumple todos los
compromisos y normas

del juego.

Participa activamente,
apoya Yy facilita el trabajo

en equipo.

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (3)

Materiales claros y bien
disefiados, con algunos

elementos originales.

Analiza correctamente y

justifica con fuentes.

Comunica bien con

minimas fallas.

Cumple la mayoria de

COmMpPromisos y normas.

Participa y coopera con

los demaés.

Satisfactorio (2)

Materiales funcionales

pero poco originales.

Reconoce algunos
errores pero con
justificaciones

limitadas.

Se comunica con
dificultad o con falta de

respeto ocasional.

Cumple algunos
compromisos, con

faltas ocasionales.

Participa pocoy a
veces genera

conflictos.

Necesita Mejorar (1)

Materiales bésicos y

poco elaborados.

No identifica
correctamente las
problemdticas ni

justifica.

Comunicacién confusa

y poco respetuosa.

No cumple
compromisos ni

normas.

No coopera ni

participa.



Documentos y registros de analisis de noticias.

o Materiales digitales creados para campanas.

e Grabaciones o notas de presentaciones y debates.
e Participacion activa en foros digitales.

e Informe y evidencia de la campana final.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién de reflexién donde los estudiantes comparten aprendizajes, dificultades
y propuestas para aplicar la alfabetizacién digital en su vida diaria y comunidad. Se retoma la narrativa de
CiberExploradores, celebrando los logros y reconociendo el compromiso de cada equipo para seguir siendo agentes

responsables en el mundo digital.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
e Tiempo Necesario: Aproximadamente 12 a 15 sesiones de 60 a 90 minutos, distribuidas en 4 a 5 semanas, para
garantizar profundidad y flexibilidad.

o Espacio Fisico: Aula con acceso a internet y espacio para trabajo en equipo. Ideal contar con pizarras, proyector y

espacio para exposiciones.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Computadoras o tablets con acceso a internet.
o Software gratuito para disefio (Canva, Google Slides, Drive).
o Materiales impresos para noticias y escenarios.
o Plataforma digital para foro (Google Classroom, Moodle, Edmodo).
o Dispositivos para grabar presentaciones (cdmaras, celulares).
e Tamano del Grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes para formar 4 a 6 equipos, permitiendo dinamismo y gestién
efectiva.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con la plataforma digital y herramientas de diseho.
o Preparar materiales impresos y digitales con anticipacion.
o Establecer roles y explicar claramente las mecanicas y reglas.

o Planificar la evaluacién y criterios de retroalimentacién.
e Posibles Dificultades y Soluciones:

o Acceso desigual a dispositivos: Organizar trabajo presencial en aula con equipos compartidos y rotacién.



o Dificultades en roles o participacion: Monitorear y apoyar con coaching individual y grupal, ajustar roles a
fortalezas.

o Problemas técnicos: Tener materiales impresos de respaldo y tutoriales basicos para el uso de software.

o Desmotivacidn o conflictos: Usar la retroalimentacién positiva y la competencia sana para reactivar interés.

o Necesidades educativas especiales: Personalizar apoyos y materiales accesibles, promover la inclusién activa.

Con esta planificaciéon y recomendaciones, el docente podrd implementar una experiencia gamificada sélida,

significativa y transformadora para sus estudiantes en el area de alfabetizacién digital.
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