El Enigma de Bayes: La Mision Probabilistica
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Contexto Narrativo

Narrativa

En un futuro cercano, en la avanzada ciudad de Datosépolis, la informacién es poder y la incertidumbre es el mayor
enemigo. Los ciudadanos dependen de equipos de expertos llamados "Analistas Probabilisticos" para resolver misterios
qgue involucran grandes cantidades de datos y eventos inciertos. TU y tu equipo han sido reclutados por la Agencia

Central de Estadistica para enfrentar una misién critica: resolver el "Enigma de Bayes".

Este enigma es fundamental para la estabilidad de la ciudad, ya que multiples eventos estdn afectando la sequridad y
el bienestar de sus habitantes. Para lograrlo, tendrds que dominar los secretos de la probabilidad condicional, el
principio de probabilidad total y el teorema de Bayes, herramientas esenciales para tomar decisiones acertadas en

situaciones complejas e inciertas.

Ambientacidn: La Agencia Central de Estadistica es un centro de operaciones futurista lleno de pantallas digitales,
mapas interactivos y paneles de control. Los estudiantes asumiran el rol de analistas que deben usar su conocimiento
estadistico para interpretar datos, hacer predicciones y desentrafar la verdad detrds de eventos aparentemente

cadticos.

Roles de los estudiantes: Se formaran equipos de 4-5 integrantes, cada uno con un rol especializado:

e El Investigador de Datos: Responsable de recolectar y organizar la informacién y datos estadisticos.

e El Calculador Probabilistico: Encargado de realizar los calculos y aplicar férmulas de probabilidad.

e £l Analista de Escenarios: Interpreta los resultados y plantea escenarios basados en las probabilidades.

e £/ Comunicador: Presenta los hallazgos y explica las conclusiones al resto del equipo y a la clase.

e £l Coordinador (opcional en equipos de 5): Organiza las tareas y tiempos para que el equipo avance eficazmente.
Mision principal: Los equipos deben resolver una serie de casos basados en situaciones reales o simuladas en las
cuales deben aplicar conceptos de probabilidad condicional, principio de probabilidad total y teorema de Bayes para

identificar causas, predecir resultados o tomar decisiones informadas. Cada caso es un nivel que desbloquea pistas

para el siguiente, hasta desenmascarar el misterio central del "Enigma de Bayes".

Estos casos incluyen, por ejemplo, la deteccién de una posible falla en un sistema de salud basado en sintomas
(probabilidad condicional), el anélisis de riesgos en diferentes fuentes de contaminacion (principio de probabilidad
total), o la actualizacién de creencias sobre la presencia de una enfermedad a partir de pruebas médicas (teorema de

Bayes).

Conexion con el aprendizaje: La narrativa traslada a los estudiantes un contexto realista y dindmico donde la

estadistica no es solo teoria, sino una herramienta vital para la toma de decisiones en entornos inciertos. El aprendizaje



se integra con la aventura y la colaboracién, motivando a los jévenes a profundizar en el tema, practicar célculos,

interpretar resultados y comunicar conclusiones con rigor y creatividad.

La experiencia culmina con la resolucién del enigma, donde cada equipo debe presentar su analisis final para restaurar
la estabilidad en Datosdpolis. Durante este viaje, los estudiantes desarrollan habilidades del siglo XXI como la

resolucién de problemas complejos, la colaboracién efectiva y la autonomia para investigar y aplicar conocimientos.

Mecanicas de Juego

Mecdanicas de Juego
Para garantizar una experiencia gamificada completa, se implementan las siguientes mecanicas:
e Sistema de Puntos: Cada actividad o caso resuelto otorga puntos en funcién de la precisién, creatividad y rapidez.
Los puntos se suman para desbloquear niveles posteriores y obtener recompensas.
o Resolucidn correcta y completa: 100 puntos
o Resolucién con errores menores: 70 puntos
o Resolucién incompleta o incorrecta: 30 puntos
o Bonus por rapidez (resolver antes del tiempo limite): +20 puntos
e Niveles y Progresion: La experiencia estd dividida en 4 niveles:
o Nivel 1: Fundamentos de probabilidad condicional
o Nivel 2: Principio de probabilidad total aplicado
o Nivel 3: Introduccién y aplicacién del teorema de Bayes
o Nivel 4: Caso final integrador y desafio del Enigma de Bayes
Cada nivel debe ser completado para acceder al siguiente, fomentando la progresién y el dominio gradual.
¢ Insignias y Logros: Se otorgan insignias digitales o fisicas (stickers, medallas) por:
o Dominio de conceptos clave (ej. “Maestro de la Probabilidad Condicional”)
o Colaboracién efectiva (“Equipo Sinérgico”)
o Resolucidn rapida (“Velocidad Probabilistica”)
o Presentacion clara (“Orador Estadistico”)
Las insignias sirven como motivadores sociales y reconocimientos visibles.
¢ Retos y Misiones: Cada nivel presenta retos con dificultad creciente. Los retos incluyen problemas para resolver,
andlisis de datos y toma de decisiones.
o Retroalimentaciéon Inmediata: Durante las actividades, los equipos reciben feedback inmediato a través de:
o Panel digital con resultados y sugerencias
o Intervenciones del docente facilitador
o Autoevaluacién guiada en cada paso

Esto permite corregir errores y reforzar aprendizajes al instante.



o Elementos de Competencia y Colaboraciéon: Mientras compiten por puntos y logros, los equipos deben
colaborar internamente para cumplir su misién, fomentando comunicacién, distribucién de roles y apoyo mutuo.

e Barra de Progreso Visual: Un tablero visual en el aula o digital muestra el avance de cada equipo, los puntos

acumulados, insignias ganadas y niveles desbloqueados, incentivando la motivacién y el compromiso.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

A continuacién, se describen las actividades disefladas para cada nivel, integradas con las mecanicas y con

instrucciones claras para su implementacion.
Nivel 1: Dominando la Probabilidad Condicional

Actividad 1.1: “Detectives de Eventos”

e Descripcidn: Los equipos reciben un conjunto de tarjetas con eventos y sus probabilidades conjuntas y marginales.
Deben calcular probabilidades condicionales para resolver un caso de deteccién.

¢ Instrucciones:
1. Cada equipo recibe una carpeta con tarjetas que describen eventos (ejemplo: “El 60% de los vehiculos son
autos, de estos el 10% tienen alarma activa” y “El 40% son motos, de estas el 25% tienen alarma activa”).
2. El equipo debe calcular la probabilidad de que un vehiculo tenga alarma activa dado que es un auto, y viceversa.
3. Luego, responder preguntas como: “Si un vehiculo tiene alarma, jcudl es la probabilidad que sea auto?”
4. Registrar los resultados y explicar el procedimiento.
e Tiempo estimado: 45 minutos.
o Materiales: Tarjetas impresas, hojas para calculos, calculadoras, pizarras pequefias (opcional).

e Integraciéon con mecanicas: Cada respuesta correcta otorga puntos; rapidez y explicacién clara suman puntos

extra. El docente ofrece retroalimentacién inmediata.
Actividad 1.2: “El juego de cartas condicionales”
e Descripcion: Juego con cartas que representan eventos y condiciones para que los equipos formen pares y

calculen probabilidades condicionales de forma dindmica.

e Instrucciones:

1. Se reparte un mazo con cartas de eventos Ay B, con probabilidades impresas.

2. Los equipos deben emparejar cartas y calcular P(A|B) o P(B|A) segln el caso.

3. El equipo que complete mayor nUmero de pares correctamente en 30 minutos gana puntos adicionales.
e Tiempo estimado: 30 minutos.

o Materiales: Mazo de cartas creado previamente, hojas de apoyo con férmulas, calculadoras.



e Integracion con mecanicas: Dindmica rdpida para incentivar rapidez y colaboracién. Puntos por pares correctos y

bonos por trabajo en equipo.
Nivel 2: Aplicando el Principio de Probabilidad Total

Actividad 2.1: “El mapa de riesgos”

e Descripcidn: Los equipos analizan un mapa con diferentes fuentes de riesgo (ejemplo: contaminacién del agua,
aire y suelo) y probabilidades asociadas a cada fuente y evento contaminante.

e Instrucciones:
1. Reciben un dossier con datos marginales y condicionales sobre riesgos.

2. Deben calcular la probabilidad total de que un ciudadano sufra un efecto adverso por contaminacion

considerando todas las fuentes.
3. Presentar el calculo vy justificar el uso del principio de probabilidad total.
e Tiempo estimado: 50 minutos.
o Materiales: Dossier impreso o digital, calculadoras, hojas para trabajo y presentacion.

¢ Integraciéon con mecanicas: Evaluacién por precisién y claridad. Puntos por presentacién y andlisis critico.

Retroalimentacion inmediata del docente.
Actividad 2.2: “Simulacion de escenarios”

e Descripcidén: Usando una hoja de célculo o simulador sencillo, los equipos modifican probabilidades de eventos

para ver cémo cambia la probabilidad total.
¢ Instrucciones:
1. En grupo, abren la hoja de calculo con datos base.
2. Modifican probabilidades condicionales y marginales para crear nuevos escenarios.
3. Observan y discuten el impacto en la probabilidad total.
4. Documentan hallazgos y conclusiones.
e Tiempo estimado: 40 minutos.
o Materiales: Computadoras o tablets con hoja de céalculo, proyector (opcional), guia de uso.

e Integracion con mecanicas: La simulacién impulsa la autonomia y experimentacién. Puntos por analisis

fundamentado y creatividad en escenarios.

Nivel 3: Desentraiando el Teorema de Bayes

Actividad 3.1: “Diagnéstico médico bayesiano”

e Descripcidén: Caso realista donde el equipo debe calcular la probabilidad de que un paciente tenga una
enfermedad dada la prueba positiva, usando el teorema de Bayes.

¢ Instrucciones:



1. Se entrega un caso con datos: prevalencia de la enfermedad, sensibilidad y especificidad de la prueba.
2. El equipo calcula P(enfermedad|prueba positiva) aplicando teorema de Bayes.

3. Discutir el significado y aplicacién en medicina y toma de decisiones.

o Tiempo estimado: 45 minutos.

e Materiales: Fichas con caso, calculadoras, pizarra para discusién.

¢ Integracion con mecanicas: Puntos por precisidon y profundidad de andlisis. Se otorgan insignias por dominio
conceptual.

Actividad 3.2: “Juego de roles bayesiano”

e Descripcidén: Simulaciéon donde cada miembro del equipo representa un rol (paciente, médico, estadistico) y deben
explicar y aplicar el teorema para tomar una decisién clinica.

e Instrucciones:
1. Asignar roles y entregar guias de didlogo.
2. Simular la consulta y discusién del diagndstico usando resultados bayesianos.

3. Preparar una breve presentacién de su conclusién y justificacién.

e Tiempo estimado: 40 minutos.
o Materiales: Guias de roles, hojas para anotaciones, espacio para dramatizacion.
e Integraciéon con mecanicas: Incentiva colaboracién, comunicacién y autonomia. Puntos extra por creatividad y

claridad.

Nivel 4: Caso Final del Enigma de Bayes

Actividad 4.1: “Resolviendo el Enigma”

e Descripcidn: Los equipos reciben un caso complejo que integra todos los conceptos previos para analizar una
situacién de crisis en Datosépolis (ejemplo: identificar la fuente mas probable de contaminacién de un rio usando
datos condicionales y totales).

e Instrucciones:

1. Analizar el caso con datos proporcionados (probabilidades, resultados de pruebas e indicadores).

2. Aplicar probabilidad condicional, principio de probabilidad total y teorema de Bayes para desentrafiar el origen
del problema.

3. Preparar una presentacién final que explique el procedimiento, resultados y recomendaciones.

4. Presentar ante la clase y responder preguntas.

e Tiempo estimado: 90 minutos (60 para andlisis y 30 para presentacion).
o Materiales: Dossier completo del caso, calculadoras, computadora o tablet para presentacién, pizarra o proyector.
e Integraciéon con mecanicas: Maxima puntuacién asignada a este desafio. Insignias especiales para equipos que

resuelvan con excelencia. Retroalimentacién grupal y cierre narrativo.



Actividad 4.2: “Reflexidn final y tablero de logros”

e Descripcidon: Cada equipo reflexiona sobre su aprendizaje, dificultades y logros, y actualiza el tablero de progreso

con sus puntos y logros.

Instrucciones:
1. Completar una ficha de autoevaluacién y reflexién.
2. Compartir en plenaria sus experiencias y aprendizajes clave.

3. Actualizar el tablero fisico o digital con logros y puntos finales.

Tiempo estimado: 30 minutos.

Materiales: Fichas de reflexién, tablero de progreso, marcadores o plataforma digital.

Integracion con mecdnicas: Refuerza autonomia y metacognicidn, cierra la narrativa y reconoce el esfuerzo

colectivo.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego
Para asegurar una dindmica clara y justa, se establecen las siguientes reglas:
e Formacion y roles: Los equipos deben tener entre 4 y 5 integrantes. Cada integrante debe asumir un rol definido.
Los roles pueden rotar en diferentes niveles si se desea.

e Condiciones de victoria: El equipo ganador serd el que acumule la mayor cantidad de puntos al finalizar el Nivel

4, considerando precision, creatividad, trabajo en equipo y presentaciones.
e Turnos: En actividades que requieren participacion oral o presentaciones, cada equipo tendra un turno asignado
para exponer. En actividades grupales, todos deben colaborar simultdneamente.
e Penalizaciones:
o Entrega tardia de actividades: -10 puntos por cada 5 minutos de retraso.

o Falta de respeto o no colaboracién: advertencia; a la tercera se puede descontar puntos o excluir temporalmente

de la actividad.

o Errores por falta de seguimiento de instrucciones: no se penalizan, pero se otorgan menos puntos.

e Tabla de puntos resumen:

Tipo de logro Puntos otorgados
Resolucién correcta y completa 100

Resolucién con errores menores 70

Resolucién incompleta o incorrecta 30

Bonus por rapidez (antes del tiempo limite) +20



Tipo de logro Puntos otorgados

Presentacién clara y argumentada +15
Colaboracion efectiva (evaluaciéon docente) +10
Creatividad en la solucién +15

o Sistema de logros: Los equipos deben acumular al menos 3 insignias para desbloquear la presentacion final del

Nivel 4. Las insignias se otorgan al terminar cada nivel y por logros especiales.

e Uso de materiales y dispositivos: Se permite el uso de calculadoras, hojas y dispositivos con hoja de calculo
para facilitar célculos, pero la manipulacién debe ser colaborativa y transparente.

o Respeto y colaboraciéon: Todos los miembros deben participar activamente y respetar los tiempos y turnos. La

colaboracién es clave para la obtencién de puntos maximos.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

La evaluacién se integra dentro del sistema de juego y se realiza de forma continua y formativa, con foco en evidencias

concretas y desarrollo de competencias.

Criterios de Evaluacion:

e Dominio conceptual: Precisién en célculos y aplicacién correcta de probabilidad condicional, principio de

probabilidad total y teorema de Bayes.

¢ Resoluciéon de problemas: Capacidad para analizar informacién, plantear soluciones y tomar decisiones basadas

en probabilidades.
e Colaboracion: Participacién activa, comunicacién efectiva y distribuciéon equitativa de tareas.
o Autonomia: Capacidad para investigar, corregir errores y reflexionar sobre el propio aprendizaje.

e Comunicacion: Claridad y coherencia en presentaciones orales y escritas.

Rubricas Integradas:

Se utiliza una rdbrica con niveles de desempefio para cada criterio, asociada a la asignacién de puntos y logros:

Criterio Excelente (100 pts) Bueno (70 pts) Regular (40 pts) Insuficiente (10 pts)

Dominio Aplica conceptos con total Aplica conceptos con Aplica conceptos con No aplica conceptos

Conceptual precisién y profundidad. pequefos errores. errores significativos. correctamente.



Criterio

Resolucién de

Problemas

Colaboracion

Autonomia

Comunicacién

Excelente (100 pts)

Resuelve problemas
complejos de forma

auténoma y creativa.

Participa activamente,
fomenta el trabajo en

equipo.

Investiga y corrige errores

sin ayuda externa.

Explica con claridad, usa

vocabulario adecuado.

Evidencias de Aprendizaje:

e Resolucion escrita de problemas y casos.

e Presentaciones orales y dramatizaciones.

Bueno (70 pts)

Resuelve problemas

con guia y apoyo.

Participa, con alguna

falta de comunicacién.

Requiere apoyo
ocasional para

avanzar.

Explica con algunos
errores o falta de

claridad.

e Participacién y colaboracién en actividades grupales.

e Reflexiones individuales y de equipo.

e Registro en el tablero de puntos y logros.

Reflexion Final y Cierre Narrativo:

Regular (40 pts)

Resuelve problemas
basicos, requiere mucha

ayuda.

Participa poco o genera

conflictos minimos.

Requiere apoyo

constante.

Explica con dificultad y

vocabulario limitado.

Insuficiente (10 pts)

No resuelve problemas

o soluciones erréneas.

No colabora o genera

conflictos.

No muestra autonomia.

No logra comunicar o

es confuso.

Al concluir la experiencia, cada equipo comparte una reflexién sobre su aprendizaje y cémo aplicaria el conocimiento

en situaciones reales. Como cierre, se recrea la escena de resoluciéon del Enigma de Bayes en Datosépolis,

reconociendo el esfuerzo colectivo y el poder del conocimiento probabilistico para transformar decisiones en entornos

inciertos.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

e Tiempo necesario: Se recomienda destinar al menos 5 sesiones de 90 minutos cada una para completar la

experiencia en profundidad (1 sesién por nivel y una para el caso final y reflexién).

o Espacio fisico: Aula con mesas para trabajo en equipo, espacio para presentaciones y dramatizaciones. Pizarra o

panel para seguimiento visual del progreso.



o Materiales:

o Tarjetas y mazos impresos con eventos y datos.

o Hojas de célculo o simuladores digitales (Google Sheets, Excel).

o

Calculadoras cientificas o apps mdviles.
o Fichas para roles y guias de actividades.
o Medallas, stickers o insignias imprimibles para reconocimiento.
o Tablero visual (fisico o digital) para puntos y progresién.
e Herramientas TIC: Computadoras o tablets con conexidn a internet para simulaciones y presentaciones. Proyector
o pantalla para mostrar el tablero de progreso y apoyo visual.
o Tamaino del grupo: Ideal grupos de 20-30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 personas para facilitar
colaboracién y gestién.
e Preparacion previa del docente:
o Preparar y revisar todos los materiales y casos.
o Familiarizarse con las férmulas y conceptos para guiar y retroalimentar.
o Organizar el aula para facilitar trabajo en equipo y dindmicas.

o Configurar tablero de progreso y sistema de puntos.

e Posibles dificultades y soluciones:
o Dificultad en comprensidn de férmulas: Proveer guias claras y ejemplos previos antes de las actividades.
o Desigual participacién en equipos: Rotar roles y fomentar acuerdos para tareas distribuidas.
o Falta de tiempo para completar actividades: Ajustar tiempos o dividir actividades en sub-tareas.
o Problemas con recursos TIC: Tener alternativas offline o imprimir materiales.

o Desmotivacidn: Incentivar con recompensas visibles, reconocimiento pulblico y variedad en actividades.
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