DataQuest: La aventura del almacenamiento digital
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Contexto Narrativo

Una historia envolvente para entender el almacenamiento y el procesamiento de informacién

Imagina un mundo no muy distinto al nuestro, pero donde la informacién es el recurso mas valioso y escaso. En
DataCity, un lugar futurista y tecnolégicamente avanzado, la vida cotidiana depende de la gestidn eficiente de la
informacién. Sin embargo, una amenaza ha puesto en peligro la estabilidad de la ciudad: un virus llamado Caos Digital
estd corrompiendo y desorganizando los datos esenciales que mantienen a DataCity funcionando.

Los estudiantes seran parte del equipo de agentes especiales llamados “DataRangers”, jévenes expertos en tecnologia
y pensamiento computacional cuya misién es salvar la ciudad. Para lograrlo, deben comprender cémo la informacion
entra, se procesa, se almacena y se transmite, y utilizar sus habilidades para restaurar el equilibrio digital.
Ambientacion: La clase se transforma en DataCity, un espacio donde cada rincén representa una parte del sistema
informatico. El aula tendrd zonas que simulan las etapas de Entrada, Procesamiento, Almacenamiento y Salida de
datos. En cada zona, los DataRangers realizan misiones especificas que reflejan el flujo real de la informacién en un
computador.

Roles de los estudiantes: Cada estudiante elegird o se le asignara un rol dentro del equipo DataRanger que influira

en las tareas que desempefiaran:

e Recolector de Datos: Especialista en dispositivos de entrada y captura de informacién.

e Procesador: Coordinador de cdémo se manipulan y transforman los datos.

e Almacenista Digital: Experto en guardar y recuperar informacién tanto localmente como en la nube.

e Comunicador: Encargado de transmitir resultados y representar la informacién procesada.
Misidén principal: Los DataRangers deben colaborar para diagnosticar las fallas causadas por el Caos Digital en las
distintas etapas del procesamiento de datos, reparar los sistemas de almacenamiento, y restablecer el flujo correcto de

datos para salvar DataCity. En el camino, aprenderdn sobre periféricos, etapas de procesamiento, almacenamiento

local y en la nube, y finalmente usaradn Google Drive para demostrar el almacenamiento en la nube.
La historia se desarrolla a lo largo de varias “misiones” o etapas que reflejan los objetivos de aprendizaje:

e Primera misidén: Detectar y clasificar los dispositivos de entrada y salida en DataCity.

e Segunda misién: Comprender y representar qué sucede con la informacién en las etapas de entrada,

procesamiento y salida.
e Tercera mision: Explorar y diferenciar el almacenamiento local y el almacenamiento en la nube.

e Cuarta mision: Utilizar Google Drive para almacenar y compartir informacién, mostrando la importancia de la

nube.



e Quinta mision: Representar de forma sencilla el recorrido completo de la informacién para consolidar el
aprendizaje.
Durante la aventura, cada accién, descubrimiento y reto superado acerca a los DataRangers a salvar DataCity y a
convertirse en verdaderos héroes del almacenamiento digital. La narrativa conecta emocionalmente a los estudiantes

con los conceptos tecnoldgicos, haciendo que el aprendizaje sea significativo, dindmico y memorable.

Con esta historia, los estudiantes desarrollan sus competencias del siglo XXI como pensamiento critico (analizando
problemas causados por el virus), resoluciéon de problemas (restaurando sistemas), liderazgo (tomando roles y
decisiones en equipo), adaptabilidad (respondiendo a retos imprevistos), responsabilidad (gestionando informacién con

cuidado) y autonomia (trabajando en sus roles y tareas).

Mecanicas de Juego

Mecanicas de juego para una experiencia inmersiva y motivadora
Para mantener a los estudiantes motivados y enfocados en los objetivos, la experiencia DataQuest incorpora las
siguientes mecanicas:

e Sistema de puntos: Cada misién y tarea completada otorga puntos segun la calidad, rapidez y colaboracién. Por
ejemplo, identificar correctamente periféricos da 10 puntos; representar el flujo de informacién, 15 puntos; utilizar
Google Drive eficazmente, 20 puntos.

o Niveles y progresion: Los DataRangers avanzan por niveles que representan su progreso en la aventura:

o Novato Digital (0-30 puntos)
o Explorador de Datos (31-60 puntos)
o Guardian del Almacenamiento (61-90 puntos)
o Maestro DataRanger (91-120 puntos)
Esto motiva a seguir aprendiendo y superando retos para alcanzar el maximo nivel.
e Insignias y logros: Los estudiantes pueden ganar insignias por méritos especiales, por ejemplo:
o “Detector de Periféricos”: por identificar correctamente todos los dispositivos de entrada y salida.
o “Maestro de la Nube”: por dominar el uso de Google Drive para almacenar y compartir archivos.
o “Representante del Flujo”: por crear una representacién clara y correcta del recorrido de la informacién.
Estas insignias se muestran en un “Tablero de Héroes” visible en el aula o en una presentacién digital.

e Retos y misiones: Cada etapa de la narrativa es una misién con retos especificos. Los retos pueden incluir
acertijos, actividades colaborativas, simulaciones y presentaciones. Superarlos avanza la historia y otorga
recompensas.

e Recompensas: Ademas de puntos e insignias, los estudiantes pueden desbloquear “herramientas digitales”

especiales dentro de la clase (por ejemplo, acceso a recursos extra, pistas adicionales, o tiempo extra para

actividades) que facilitan las siguientes misiones.



e Retroalimentaciéon inmediata: Durante las actividades, el docente o el sistema (por ejemplo, mediante
cuestionarios digitales) brindan retroalimentacién instantdnea para corregir errores, reforzar conceptos y motivar a
mejorar.

o Trabajo en equipo y roles: La cooperatividad es fundamental. Los roles asignados promueven la colaboracién y el

liderazgo, pues cada estudiante tiene una funcién clave. El equipo debe coordinarse para resolver las misiones.

Estas mecanicas se integran para formar un ecosistema de juego que impulsa la participacién activa, el compromiso

emocional y el aprendizaje significativo.

Actividades Gamificadas

Actividades paso a paso para guiar a los DataRangers en su misién

Actividad 1: Identificando los guardianes de la entrada y salida de datos

Objetivo: Reconocer los dispositivos periféricos de entrada y salida y relacionarlos con su funcién en el flujo de
informacion.

Duracidén: 45 minutos

Materiales: Tarjetas con imagenes y nombres de periféricos (mouse, teclado, micréfono, cdmara, monitor, impresora,
altavoces, etc.), pizarras, marcadores, etiquetas adhesivas, dispositivo con acceso a internet para consulta.

Instrucciones:

1. Dividir a los estudiantes en equipos de 4, cada uno asumiendo sus roles (Recolector de Datos, Procesador, etc.).
2. Entregar a cada equipo un conjunto de tarjetas mezcladas con imagenes y nombres de diferentes periféricos.

3. La misién: clasificar correctamente cada tarjeta en dos categorias: “Entrada” o “Salida”. Para ello, usaran el rol de
Recolector de Datos para investigar y explicar al equipo la funcién de cada dispositivo.
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4. Una vez clasificados, cada equipo colocard las tarjetas en el “Mapa de Periféricos” (una pizarra o mural dividido en

dos columnas).

5. El docente revisard cada mapa y dara retroalimentacién inmediata, otorgando puntos por clasificaciones correctas y

explicaciones claras.

6. Como recompensa, se otorgan insignias “Detector de Periféricos” a los equipos que clasifiquen el 100%

correctamente.

Integracion de mecanicas: sistema de puntos por clasificacién correcta, insignias por logro, roles destacados para

fomentar liderazgo y colaboracién, retroalimentaciéon inmediata para corregir y reforzar conceptos.

Actividad 2: El laboratorio del procesamiento digital
Objetivo: Identificar y explicar qué sucede con la informacién en las etapas de entrada, procesamiento y salida.

Duracion: 60 minutos



Materiales: Hojas con esquemas basicos de flujo de informacién, tarjetas con ejemplos de datos (texto, imagen,
audio), fichas de proceso (por ejemplo, “codificar”, “almacenar temporalmente”, “enviar a pantalla”), pizarras,

marcadores, hojas grandes para crear mapas visuales.

Instrucciones:

1. Formar equipos con los roles asignados.
2. Dar a cada equipo un conjunto de tarjetas con datos y fichas que representan procesos.

3. Los estudiantes deben organizar las tarjetas para representar el camino que sigue la informacién desde que entra

hasta que sale, usando las fichas de proceso para describir qué ocurre en cada etapa.
4. El Procesador serd el encargado de liderar la explicacién y coordinacién para ordenar las fichas correctamente.
5. El equipo creard un mapa visual grande que explique el flujo, que luego presentaran al resto de la clase.
6. El docente dard retroalimentacién y otorgara puntos por precision, claridad y trabajo en equipo.

Integracion de mecanicas: retos de organizacion, puntos por presentacién, roles activos, insignia “Representante del

Flujo” para equipos destacados.

Actividad 3: Explorando el almacenamiento local y en la nube
Objetivo: Comprender el concepto de almacenamiento y diferenciar entre almacenamiento local y en la nube.
Duraciéon: 50 minutos

Materiales: Dispositivos fisicos como pendrives, discos duros externos, computadoras con acceso a internet y Google

Drive, fichas explicativas, hojas para anotaciones.

Instrucciones:

1. Cada equipo recibe un pendrive y se les explica que esto representa almacenamiento local.
2. Luego, el docente muestra Google Drive y explica el concepto de almacenamiento en la nube.

3. Los equipos realizan una actividad practica: guardan un archivo (texto o imagen) en el pendrive y otro en Google

Drive.
4. Discuten en equipo las ventajas y diferencias de ambos métodos, anotando sus conclusiones.
5. El AlImacenista Digital lidera esta reflexién y prepara una presentacién corta para el grupo.

6. El docente evalla la comprensiéon mediante preguntas y otorga puntos e insignias “Maestro de la Nube” al equipo

que mejor explique las diferencias.

Integracion de mecdnicas: actividades practicas que otorgan puntos, roles activos, insignias por dominio de

conceptos, retroalimentacién inmediata.

Actividad 4: La misidn final - Representando el recorrido de la informacién en DataCity
Objetivo: Representar de manera sencilla el recorrido que realiza la informacién integrando los conceptos aprendidos.
Duracién: 70 minutos

Materiales: Cartulinas grandes, marcadores, rotuladores, reglas, hojas con guias, acceso a software de presentacién o

herramientas digitales (opcional), material para maquetas (cartén, tijeras, pegamento).



Instrucciones:

1. Los equipos deben crear un diagrama o maqueta que muestre el paso de la informacién desde la entrada, pasando

por el procesamiento, almacenamiento (local y nube), hasta la salida.

2. Utilizan todo lo aprendido y la narrativa para representar el flujo y los dispositivos involucrados.

3. Cada miembro del equipo tiene una responsabilidad: el Recolector de Datos disefia la parte de entrada, el
Procesador la etapa intermedia, el Almacenista la seccién de almacenamiento, y el Comunicador la representacién
de la salida y la presentacién final.

4. Presentan su trabajo a la clase explicando cada etapa y coémo se conectan.

5. El docente evalla la precision, creatividad, trabajo en equipo y presentacién.

6. Se otorgan puntos para el nivel final y la insignia “Guardianes del Flujo de Informacién”.

Integracién de mecdanicas: reto final con alta complejidad, puntos, insignias, liderazgo, colaboracién y autonomia.

Actividad 5: Desafio DataRanger - Juego de roles y simulacion
Objetivo: Aplicar los conceptos en una simulacién en la que se enfrentan a nuevos problemas de gestién de datos.
Duraciéon: 60 minutos

Materiales: Tarjetas de problemas/desafios (por ejemplo, “Archivo corrupto en almacenamiento local”, “Conexién
lenta con la nube”, “Dispositivo de entrada no responde”), hojas para soluciones, acceso a herramientas digitales o

pizarras.

Instrucciones:

1. El docente presenta diferentes escenarios de problemas generados por Caos Digital.

2. Los equipos deben analizar el problema, decidir qué etapa estad afectada y proponer soluciones usando lo
aprendido.

3. Cada equipo presenta su solucién y recibe retroalimentacién.

4. Los mejores solucionadores reciben puntos extra y la insignia “Expertos en Resolucién”.

Integracion de mecanicas: retos que fomentan pensamiento critico y resolucién de problemas, puntos, insignias,

trabajo en equipo y liderazgo.

Estas actividades estan disefladas para ser practicas, dindmicas, con materiales accesibles y que permitan la

integracion genuina de las mecanicas de juego con el aprendizaje de los objetivos planteados.

Reglas y Condiciones

Reglas claras para el éxito de la aventura DataQuest

Condiciones de victoria: El equipo DataRanger que acumule mds puntos y logre completar las misiones principales

con éxito serd declarado “Maestro DataRanger” y salvador de DataCity.

Turnos y participacion:



e Las actividades estan estructuradas en fases donde cada estudiante debe cumplir con su rol.

e Se fomenta la participacidén equitativa, y el docente puede asignar turnos para exposiciones o toma de decisiones.
Penalizaciones:

e Restan puntos las respuestas incorrectas no corregidas tras retroalimentacion.

e Distracciones o falta de colaboracion pueden llevar a penalizaciones de puntos para el equipo.

e No cumplir con el rol asignado reduce puntos individuales y afecta la puntuacién grupal.

Tabla de puntos (ejemplos):

Actividad / Accion Puntos

Clasificaciéon correcta de periféricos 10 puntos por dispositivo
Presentacién clara del flujo de datos 15 puntos

Uso adecuado de Google Drive 20 puntos

Resolucién de problemas en simulacién 10-25 puntos segln complejidad
Participacién activa y trabajo en equipo 5 puntos por sesién

Error no corregido -5 puntos

Falta de colaboracién -10 puntos

Sistema de logros e insignias: Las insignias se otorgan cuando se cumplen criterios especificos y pueden

acumularse. El docente mantiene un registro actualizado visible para los estudiantes.

Restricciones: No se permite el plagio en presentaciones; la colaboracién entre equipos se limita a momentos
especificos para evitar confusiones; el uso de dispositivos digitales debe ser responsable y sélo para actividades

asignadas.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion integrada y reflexiva dentro del juego

Criterios de evaluacidon basados en los objetivos de aprendizaje y competencias del siglo XXI:
e Precision en la identificacién de periféricos y etapas de procesamiento.
e Claridad y creatividad en la representacién del flujo de informacién.

Comprensién del concepto de almacenamiento y la diferencia entre local y nube.

e Capacidad para usar Google Drive como herramienta de almacenamiento en la nube.
e Colaboracién efectiva y cumplimiento de roles dentro del equipo.
e Resolucion de problemas y pensamiento critico en simulaciones.

e Responsabilidad y autonomia en el manejo de informacién y tareas.



Rubrica integrada para evaluaciones clave:

Criterio

Identificacién de

periféricos

Representacién del flujo

de informaciéon

Comprensién

almacenamiento y nube

Uso de Google Drive

Trabajo en equipo y roles

Resolucién de problemas

Excelente (4 pts)

100% correcta,

explicaciones claras

Completa, claray

creativa

Demuestra dominio y

diferencias claras

Correcto y eficiente

Alta colaboracién y

liderazgo

Soluciones creativas y

efectivas

Evidencias de aprendizaje:

Mapas y diagramas creados por los equipos.

e Presentaciones y explicaciones orales.

e Registros de puntos e insignias obtenidas.

Bueno (3 pts)

90% correcta,
explicaciones
adecuadas

Completa y clara

Comprende diferencias

basicas

Correcto con ayuda

Colaboracién adecuada

Soluciones adecuadas

Participacién en simulaciones y resoluciéon de problemas.

e Reflexiones escritas o en grupo sobre lo aprendido y la experiencia.

Aceptable (2 pts)

75% correcta,

algunas dudas

Parcial y poco clara

Confusién en

conceptos

Uso limitado o

errores

Colaboracién

limitada

Soluciones bésicas

Insuficiente (1 pt)

Menos de 75%,

confusién notable

Incompleta o

incorrecta

No comprende

conceptos

No logra usar

Falta de colaboracién

No presenta

soluciones

Reflexidn final y cierre de la narrativa: Al concluir, se realiza una sesién donde los DataRangers reflexionan sobre

su experiencia, como lograron salvar DataCity y qué competencias desarrollaron. Se enfatiza la importancia del

almacenamiento y procesamiento de la informacién en la vida diaria y en la tecnologia actual, cerrando el ciclo

narrativo y consolidando el aprendizaje.

Recomendaciones Logisticas

Consejos para implementar DataQuest con éxito

e Tiempo necesario: La experiencia completa puede durar entre 4 y 6 sesiones de clase (45-70 minutos cada una),

dependiendo del ritmo del grupo.

o Espacio fisico: Aula con espacio suficiente para dividir zonas o estaciones para cada etapa de la narrativa

(entrada, procesamiento, almacenamiento, salida). Una pizarra grande o mural para mapas visuales y exhibicién de



insignias.
o Materiales y herramientas TIC: Tarjetas con imdagenes, fichas de procesos, dispositivos fisicos como pendrives,
computadoras o tablets con acceso a internet y Google Drive, materiales para maquetas (cartulinas, tijeras,

pegamento), software para presentaciones (opcional).
o Tamaio del grupo: Ideal entre 16 y 24 estudiantes para formar equipos de 4 con roles definidos. En grupos mas
grandes, se pueden replicar equipos o rotar roles.
e Preparacion previa del docente:
o Preparar y organizar materiales para las actividades (tarjetas, fichas, mapas, recursos digitales).
o Configurar cuentas y accesos a Google Drive para los estudiantes.
o Familiarizarse con los conceptos y la narrativa para guiar la historia y retroalimentar eficazmente.

o Disefar un tablero visible con sistema de puntos e insignias para motivar.

e Posibles dificultades y soluciones:
o Dificultad en comprensidon de conceptos técnicos: Usar analogias simples y ejemplos cotidianos para explicar
almacenamiento y procesamiento.
o Desigualdad en participacién: Asignar roles claros y rotativos para asegurar que todos contribuyan.
o Problemas técnicos con TIC: Tener actividades alternativas offline preparadas para contingencias.

o Desmotivacién: Reforzar constantemente la narrativa, conectar con intereses de los estudiantes y usar

recompensas visibles.

Con estas recomendaciones, DataQuest se puede implementar de forma efectiva, brindando una experiencia educativa

gamificada significativa, practica y alineada con los objetivos pedagdgicos y competencias del siglo XXI.
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