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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo

En un futuro cercano, la humanidad ha desarrollado “Netopia”, una red social ultra avanzada que conecta a millones de
personas alrededor del mundo. Esta red no solo permite compartir fotos y mensajes, sino que también integra
inteligencia artificial, realidad aumentada y experiencias interactivas en tiempo real. Sin embargo, como toda
tecnologia poderosa, Netopia conlleva tanto grandes ventajas como riesgos que pueden afectar la privacidad, la

seguridad y el bienestar de sus usuarios.

Los estudiantes seran parte de un equipo especial llamado “Guardianes Digitales”, un grupo de jévenes expertos en
tecnologia que tienen la misién de asegurar que los usuarios de Netopia puedan disfrutar de la red social de forma
segura, responsable y creativa. Los Guardianes Digitales deben aprender a identificar las ventajas de las redes sociales
para potenciar la comunicacién y la colaboracién, a la vez que detectan y gestionan los riesgos como la

desinformacién, el ciberacoso, el robo de datos y la adiccién digital.

La aventura se desarrolla en distintos “mundos” dentro de Netopia, cada uno con desafios especificos relacionados con
el tema. Por ejemplo, un mundo sera el “Mercado Virtual” donde los estudiantes descubrirdn cémo las redes pueden
servir para emprender y aprender, otro serd el “Foro de Debate” donde evaluaran la calidad de la informacién y
aprenderan a identificar noticias falsas, y otro escenario serd la “Zona de Seguridad”, donde practicaran cémo proteger

su privacidad y manejar conflictos en linea.
Los estudiantes asumirdn roles diferenciados dentro de los Guardianes Digitales, tales como:

e Investigadores de Contenido: encargados de analizar y validar la informacién que circula en la red.

e Protectores de Privacidad: expertos en técnicas para mantener segura la identidad y datos personales.

e Creadores de Contenido Positivo: disefiadores de campafas para promover el uso saludable y creativo de las
redes sociales.

o Mediadores Sociales: especialistas en resolver conflictos y fomentar una comunicacién respetuosa.

La misién principal es que los Guardianes Digitales completen una serie de misiones que les otorguen habilidades y
conocimientos para convertirse en auténticos lideres digitales responsables y creativos. Cada misién cumplida les
permitird avanzar en niveles, ganar puntos y obtener insignias que reflejen sus competencias en tecnologia y

ciudadania digital.

Esta narrativa conecta directamente con el tema de aprendizaje porque a través del juego los estudiantes
experimentan situaciones reales y relevantes sobre las redes sociales. Aprenden a distinguir ventajas (como la
colaboracién global, el acceso a informacién, la creatividad) y riesgos (como el ciberacoso, la privacidad comprometida,

la desinformacioén), desarrollando pensamiento critico, responsabilidad y autonomia. Ademds, la dindmica en equipo



fortalece la colaboracién y la comunicacién efectiva, habilidades clave del siglo XXI.

El ambiente de Netopia es futurista pero familiar, combinando elementos visuales y tecnoldgicos que pueden ser
representados en el aula con recursos digitales y materiales impresos. La historia se mantiene activa durante toda la
experiencia, generando motivacién y un sentido de propdsito que impulsa a los estudiantes a superar los retos y a

reflexionar sobre su propio uso de las redes sociales en la vida real.

Mecanicas de Juego

Mecdanicas de Juego

Para estructurar la experiencia gamificada, se emplean las siguientes mecanicas que permiten integrar el marco de

juego sobre el contenido educativo:

e Sistema de Puntos: Cada actividad o reto superado otorga puntos segun la complejidad y calidad del trabajo. Por
ejemplo, responder correctamente cuestionarios, participar activamente en debates, crear contenido positivo o

identificar riesgos. Los puntos se suman para avanzar en niveles y para la tabla de clasificacién.
o Niveles: La progresién estd dividida en 5 niveles, que representan el dominio creciente del uso seguro y
responsable de las redes sociales:
o Nivel 1: Novato Digital
o Nivel 2: Explorador de Netopia
o Nivel 3: Guardian en Entrenamiento
o Nivel 4: Protector Digital
o Nivel 5: Maestro Guardian
Para subir de nivel, se requieren puntos acumulados y la obtencién de ciertas insignias clave.
e Insignias: Reconocimientos visuales que certifican competencias especificas. Por ejemplo:
o Insignia de Vigilancia Informativa: por detectar noticias falsas o manipulacién de informacién.
o Insignia de Privacidad Segura: por aplicar técnicas de proteccién de datos personales.
o Insignia de Comunicacidn Positiva: por generar contenido que fomente el respeto y la empatia.
o Insignia de Mediador Experto: por resolver conflictos en simulaciones de ciberacoso.
Las insignias se muestran en el perfil de cada estudiante y pueden canjearse por ventajas en el juego o actividades

especiales.

e Retos y Misiones: Cada médulo o mundo dentro de Netopia propone retos que requieren aplicar habilidades y
conocimientos. Los retos pueden ser individuales o en equipo, y tienen objetivos claros, tiempo limite y criterios de
evaluacion.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, los estudiantes pueden ganar “tokens digitales” para desbloquear
contenido extra, herramientas para crear contenido o ayudas en las actividades siguientes.

e Progresion y Retroalimentaciéon Inmediata: Cada actividad finaliza con una retroalimentacién rapida, donde se

muestran los resultados, aciertos y dreas de mejora. Esto permite ajustar estrategias y mantener alta la motivacioén.



o Tabla de Clasificacidn: Visible para toda la clase, actualizada semanalmente, muestra el ranking de los
Guardianes Digitales segun puntos y logros. Promueve la competencia sana y el trabajo colaborativo para mejorar la
posicion.

Estas mecanicas estédn disefiadas para ser simples de implementar en el aula con apoyo del docente y herramientas
digitales basicas (como Google Classroom, Kahoot, Canva, o apps de creacién de contenido), fomentando un ambiente

activo, colaborativo y divertido.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

A continuacion, se describen las actividades principales que conforman la experiencia, detallando su desarrollo,
materiales, integraciéon con mecanicas y tiempo estimado. Cada actividad estd vinculada a retos y misiones dentro de

la narrativa.

Actividad 1: Explorando Netopia - Quiz Interactivo sobre Ventajas y Riesgos

Descripcion: Los estudiantes responden un cuestionario interactivo que evalla conocimientos basicos sobre las

ventajas y riesgos de las redes sociales.

Instrucciones:

e Dividir a los estudiantes en equipos de 3-4 integrantes.

e Cada equipo accede a un quiz digital (por ejemplo, Kahoot o Google Forms) preparado por el docente con preguntas

de opcion multiple, verdadero/falso y relacién de conceptos.

e Las preguntas cubren temas como beneficios para la comunicacién, riesgos de privacidad, ciberacoso, noticias

falsas y uso responsable.
e El docente proyecta el quiz y cada equipo responde en sus dispositivos.
e Al final, se muestran las respuestas correctas y se discuten dudas importantes.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: Computadoras/tabletas o celulares con acceso a Internet, proyector, plataforma de quiz.

Integracion con mecanicas: Cada respuesta correcta otorga puntos para el equipo. Los equipos mas rapidos y
acertados ganan tokens para futuras actividades. Esta actividad contribuye a avanzar del Nivel 1 al Nivel 2 y obtener la

insignia Explorador de Netopia.

Actividad 2: Detectives Digitales - Identificacion de Noticias Falsas

Descripcidn: Los estudiantes analizan diferentes publicaciones simuladas para determinar si son noticias reales o

falsas, aprendiendo a aplicar pensamiento critico y verificar fuentes.

Instrucciones:



El docente entrega tarjetas o archivos digitales con ejemplos de noticias y publicaciones de redes sociales.
e En equipos, los estudiantes leen y discuten cada noticia, buscando pistas de veracidad o manipulacion.
¢ Utilizan una checklist con criterios: fuente confiable, fecha, autor, lenguaje, imagenes, enlaces.
e Deciden si la noticia es verdadera o falsa y justifican su respuesta.
e Presentan sus conclusiones brevemente al resto de la clase para fomentar la comunicacién y el debate.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Tarjetas impresas o digitales con noticias, checklist impresa o digital, marcadores, pizarra para

conclusiones.

Integracion con mecanicas: Equipos ganan puntos por respuestas correctas y por calidad de justificacion. Los

mejores andlisis reciben la insignia Vigilancia Informativa y avanzan al Nivel 3.

Actividad 3: Creadores Positivos - Diseiio de Campaias para el Uso Responsable

Descripcidon: Los estudiantes disefian una campafia digital que promueva el buen uso de las redes sociales,

destacando ventajas y alertando sobre riesgos.

Instrucciones:

e En equipos, eligen un mensaje clave (por ejemplo, respeto en linea, privacidad, verificaciéon de informacién).
o Utilizan herramientas digitales gratuitas como Canva o PowerPoint para crear un cartel, video corto o infografia.
e Planifican el contenido, disefo visual y texto claro.
e Presentan su campafa al grupo, explicando la idea y objetivos.
e Se realiza una votacion para elegir las campafias mas creativas y efectivas.
Tiempo estimado: 90 minutos (puede dividirse en dos sesiones).
Materiales: Computadoras/tabletas, acceso a internet, programas de disefio, papel y colores para bocetos.

Integracion con mecdnicas: Los equipos ganan puntos por creatividad, claridad y relevancia. Obtienen la insignia

Comunicacién Positiva. Esta actividad permite subir al Nivel 4 y desbloquear tokens para herramientas extras.

Actividad 4: Zona de Seguridad - Simulacion de Manejo de Conflictos y Ciberacoso

Descripcion: Los estudiantes actian en un juego de roles donde deben mediar en situaciones de conflicto digital y

proponer soluciones responsables.
Instrucciones:
o El docente presenta escenarios escritos o dramatizados que involucran ciberacoso, malentendidos o invasién de
privacidad.
e Los estudiantes, en equipos, asumen roles: victima, agresor, mediador y observador.
e Debaten y plantean soluciones que prioricen la empatia, comunicacién respetuosa y acciones correctivas.

o Reflexionan sobre el impacto de sus decisiones y cdémo prevenir conflictos en la vida real.



Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Guiones de escenarios, espacio para dramatizaciones, papel para anotaciones.

Integracion con mecdnicas: Puntos asignados por participacién, propuestas constructivas y liderazgo en mediacién.

Se otorga la insignia Mediador Experto y se alcanza el Nivel 5 (Maestro Guardian).

Actividad 5: Diario Digital de Guardianes - Reflexion y Autoevaluacion

Descripcion: Cada estudiante crea un diario digital personal donde registra aprendizajes, sentimientos y compromisos

sobre el uso de redes sociales.

Instrucciones:

e Se proporciona una plantilla digital (Google Docs, Padlet o similar) con preguntas guia:
o ;Qué aprendi sobre las ventajas y riesgos de las redes sociales?
o ¢Cémo puedo aplicar este conocimiento en mi vida diaria?
o ;Qué compromisos asumo para ser un usuario responsable y creativo?
e Los estudiantes escriben, ilustran o graban audio/video corto para expresar sus ideas.
e Comparten voluntariamente fragmentos con el grupo para fomentar comunicacién y reflexién.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Dispositivos digitales, acceso a plataforma de trabajo colaborativo.

Integracion con mecdnicas: Esta actividad otorga puntos por reflexiéon profunda y autonomia. Se considera como

evidencia para evaluacién final y cierre de la narrativa.

Actividad 6: Competencia Final - Desafio Guardianes Digitales

Descripcion: Los equipos participan en una competencia que combina preguntas, retos creativos y resolucién de

casos practicos sobre el tema.

Instrucciones:

e Se organizan rondas con preguntas rapidas estilo trivia sobre redes sociales.
e Se presentan casos breves para que los equipos propongan soluciones en tiempo limitado.
e Se incluye una prueba para crear un mensaje positivo en 5 minutos.
e Se suman puntos y se anuncian ganadores.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Proyector, dispositivos para responder, material para escribir o dibujar.

Integracion con mecdnicas: Puntos altos para subir o consolidar posicién en tabla de clasificaciéon. Ganadores

reciben tokens para canjear por insignias especiales y reconocimiento final.

Resumen de materiales generales:

e Dispositivos con acceso a Internet (computadoras, tabletas, celulares)



Proyector y equipo de audio
e Material impreso: tarjetas, checklists, guiones

e Herramientas digitales gratuitas: Kahoot, Google Forms, Canva, Google Docs, Padlet

Espacio para dramatizacién y debate

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego
Para asegurar un desarrollo ordenado y justo de la experiencia gamificada, se establecen las siguientes reglas:
e Roles: Cada estudiante debe asumir uno de los roles de Guardianes Digitales (Investigador, Protector, Creador o
Mediador) y participar activamente en las actividades relacionadas.

e Turnos: En actividades grupales con discusién o presentacidn, se respetan los turnos para hablar y se fomenta la

escucha activa.

e Puntos: Se asignan puntos por respuestas correctas, participacion, creatividad y calidad en los trabajos. El docente

es el arbitro que otorga los puntos segUn criterios establecidos.

o Condiciones de victoria: El objetivo principal es alcanzar el Nivel 5 (Maestro Guardian) y acumular la mayor

cantidad de puntos e insignias al final del proyecto. Se valora tanto el trabajo individual como el colectivo.

o Penalizaciones:

o No respetar los turnos o interrumpir puede costar puntos.

o Copiar respuestas o trabajos sin atribucion lleva a pérdida de puntos y advertencias.

o No cumplir con los compromisos del rol asignado implica perder tokens o puntos.
e Sistema de logros: Para subir de nivel se requiere:

o Acumular una cantidad minima de puntos (definida por el docente segun duracién y complejidad).

o Obtener al menos 3 insignias claves que demuestren competencias.

e Colaboracién: Aunque hay competencia, se fomenta que los equipos se apoyen y compartan aprendizajes para

que todos avancen.

* Respeto y responsabilidad: Todo el tiempo se mantiene un ambiente respetuoso, sin burlas o discriminacioén,

promoviendo valores de convivencia digital positiva.

Tabla de Puntos General (Ejemplo)

Accidén Puntos
Respuesta correcta en quiz 10
Justificacién correcta en deteccién de noticias falsas 15

Campania creativa y efectiva 25



Accidn

Participacién activa en simulacién de conflicto

Reflexién profunda en diario digital

Resolucién de caso en competencia final

Penalizacién por incumplimiento de reglas

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

Puntos

20

15

20

-10

La evaluacion se integra dentro del sistema de juego, combinando autoevaluacién, coevaluacién y evaluacién del

docente. Se basa en criterios claros y evidencias concretas recogidas a lo largo de las actividades.

Criterios de Evaluacion

e Conocimiento y comprension: Identificacién correcta de ventajas y riesgos de las redes sociales.

e Aplicacion practica: Uso efectivo de estrategias para proteger la privacidad y manejar situaciones de riesgo.

e Creatividad y comunicacién: Disefio de campafias y mensajes positivos con claridad y originalidad.

e Colaboracién y liderazgo: Participacién activa, respeto a roles y apoyo al equipo.

o Reflexion y responsabilidad: Capacidad para autoevaluar su aprendizaje y asumir compromisos reales.

Rubrica Integrada

Criterio

Conocimiento y

comprension

Aplicacién préctica

Creatividad y

comunicacion

Colaboracién y

liderazgo

Excelente (4)

Muestra dominio completo

y ejemplos correctos

Aplica estrategias con
eficacia en actividades y

simulaciones

Campanas originales,

claras y persuasivas

Participa activamente,

motiva y lidera equipo

Bueno (3)

Conoce la mayoria de
conceptos y los

explica

Aplica estrategias con

algunos errores

Campanfas claras con

buena presentacion

Participa y coopera

con compaferos

Aceptable (2)

Reconoce algunos

conceptos basicos

Aplica estrategias

limitadamente

Campanfas simples

con poca creatividad

Participa poco,
contribuciones

limitadas

Insuficiente (1)

No identifica ventajas o

riesgos correctamente

No aplica estrategias

adecuadas

Campanfas poco claras

o incompletas

No participa o dificulta

al grupo



Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Insuficiente (1)

Reflexién y Reflexién profunda, Reflexién adecuada, Reflexidn superficial o = No realiza reflexién ni

responsabilidad compromisos claros compromisos validos incompleta compromisos

Evidencias de Aprendizaje

e Resultados del quiz y analisis de noticias.

e Campanfas digitales disefadas.

Participacién en simulaciones y debates.
e Diarios digitales personales.

e Desempefio en la competencia final.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir el proyecto, se realiza una sesién grupal donde los Guardianes Digitales comparten sus aprendizajes,
desafios y compromisos futuros para un uso responsable y creativo de las redes sociales. Se refuerza la idea de que,

como usuarios activos y criticos, pueden influir positivamente en su comunidad digital y real.

El docente cierra la narrativa resaltando que los estudiantes ya son “Maestros Guardianes” en capacidad de protegerse

y ayudar a otros, destacando la importancia de seguir aprendiendo y adaptdndose en el mundo digital.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

o Tiempo necesario: La experiencia se puede implementar en un moédulo de 2 a 3 semanas, con sesiones de 2 a 3

horas por semana, ajustando duracién segun disponibilidad.

e Espacio fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo y espacio para dramatizaciones. Espacio con

conexién a internet y proyector.
o Materiales y herramientas TIC:
o Computadoras, tabletas o celulares con acceso a internet para actividades digitales.
o Proyector para mostrar contenidos y resultados.
o Material impreso para tarjetas, checklist y guiones.
o Aplicaciones gratuitas: Kahoot, Google Forms, Canva, Google Docs, Padlet.
o Tamano del grupo: Idealmente grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 3-5 personas para
favorecer la colaboracion y participacién.
e Preparacion previa del docente:

o Familiarizarse con las herramientas digitales propuestas.



o Preparar materiales impresos y digitales con antelacién.
o Establecer claramente el sistema de puntos, niveles e insignias.
o Planificar sesiones y tiempos para cada actividad.

o Conocer los intereses y habilidades previas de los estudiantes para adaptar niveles de dificultad.

e Posibles dificultades y estrategias para superarlas:

o Falta de dispositivos o internet: Se pueden hacer actividades con materiales impresos y dindmicas orales.
Alternar entre digital y analdgico.

o Desigualdad en participacién: El docente debe monitorear y motivar a todos, asignando roles claros y rotativos.

o Dificultad en manejo de herramientas digitales: Realizar sesiones introductorias breves para familiarizar a
estudiantes.

o Falta de motivacion: Mantener la narrativa atractiva y relacionar contenidos con experiencias reales de los
estudiantes.

o Conflictos durante actividades: Promover normas claras de respeto y uso de mediacién para resolver

desacuerdos.

Con estas recomendaciones, la experiencia gamificada podra implementarse de forma efectiva, creando un ambiente
dindmico y significativo que potencia el aprendizaje sobre redes sociales, tecnologia y ciudadania digital en estudiantes

de secundaria.
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