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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Bienvenidos a la Central de Almacenes DigiLog

Imagina un enorme almacén futurista llamado DigiLog, donde se almacenan miles de productos tecnolégicos, desde
microchips hasta dispositivos inteligentes. Este almacén es crucial para abastecer diversas tiendas y clientes en todo el
pais. Sin embargo, DigiLog enfrenta un gran problema: la organizacién y gestién de su inventario es caética, lo que
provoca retrasos, pérdidas y clientes insatisfechos.

En este contexto, ustedes, estudiantes, forman parte del equipo de jévenes especialistas en gestidn de informacién y
tecnologia, reclutados para optimizar el sistema de almacenamiento y facilitar la busqueda répida de productos dentro

del almacén.

Ambientacion

DigiLog es un espacio amplio y tecnolégico, con estanterias virtuales y fisicas, c6digos QR, bases de datos y
dispositivos inteligentes que registran el flujo de productos. La organizacién tradicional ya no funciona, por lo que es

necesario aplicar un sistema de informacién eficiente que permita ubicar répidamente cualquier producto.

Roles de los Estudiantes
e Analistas de Inventario: encargados de categorizar y clasificar los productos segun diferentes criterios (tipo,
tamano, uso, etc.).

o Disenadores de Sistemas de Informacidn: responsables de crear esquemas digitales para el ordenamiento y

busqueda efectiva dentro del almacén.
e Operadores de Almacén: encargados de asignar fisicamente los espacios y simular la ubicaciéon de productos.

o Auditores de Calidad: verifican que la organizacién sea légica y que los sistemas permitan encontrar la

informacién requerida de forma rapida y precisa.
Misioén Principal
La misién es disefar y aplicar un sistema de informacién para la organizacién del almacén DigiLog que permita

localizar cualquier producto en menos de 2 minutos, garantizando eficiencia, precisién y facilidad de acceso para los

usuarios del almacén.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

El proyecto integra directamente conceptos de manejo de informacién, bases de datos, clasificacién, etiquetado y

busqueda de datos, mostrando la utilidad real de los sistemas de informacién en la vida cotidiana y profesional. Al



transformar este contenido en un reto gamificado, se estimula el pensamiento critico para disefiar soluciones, la

colaboracién para trabajar en equipo y la comunicacién efectiva para presentar y defender sus propuestas.

Desarrollo de la Historia

Durante la experiencia, los estudiantes recibirdn reportes de problemas reales del almacén, solicitudes de clientes que
requieren productos especificos y desafios inesperados (por ejemplo, una categoria mal etiquetada o un sistema de
blsqueda que falla). Deberdn aplicar sus conocimientos para resolver estos problemas y avanzar en niveles, mejorando

progresivamente el sistema hasta lograr la organizacion éptima.

Al final, DigiLog estard listo para funcionar con un sistema innovador creado por los estudiantes, quienes habran
aprendido a manejar informacién de manera critica y colaborativa, reforzando competencias del siglo XXI y habilidades

tecnolégicas.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

e Sistema de Puntos: Cada actividad completada correctamente otorga puntos basados en la calidad, creatividad y
eficiencia de la solucién. Por ejemplo, clasificar correctamente un conjunto de productos puede otorgar 10 puntos,
mientras que diseflar una base de datos funcional puede valer 30 puntos. Los puntos se acumulan para desbloquear

niveles y recompensas.
e Niveles de Progreso: La experiencia estd dividida en 4 niveles:
o Nivel 1: Exploradores del Alimacén — Identificacion y clasificaciéon bésica de productos.
o Nivel 2: Organizadores Digitales — Disefio de esquemas y bases de datos para almacenamiento.
o Nivel 3: Operadores Inteligentes — Simulacidn de ubicacién fisica y digital de productos.
o Nivel 4: Auditores Expertos — Evaluaciéon y mejora del sistema completo.
Para avanzar al siguiente nivel, los equipos deben alcanzar un minimo de puntos y superar retos especificos.
¢ Insignias: Se entregan insignias digitales o fisicas por logros especiales, como:
o “Maestro en Clasificacién”
o “Disefador Innovador”
o “Operador Eficiente”
o “Auditor Implacable”
Estas insignias fomentan la motivacién y sirven como reconocimientos visibles.
e Retos y Misiones: Se plantean retos como resolver problemas de ubicacién, optimizar bdsquedas, o corregir

errores en la base de datos. Los retos tienen tiempo limitado y condiciones especificas, incentivando la toma rapida

de decisiones y trabajo en equipo.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, los equipos pueden ganar “bonos” para obtener pistas, tiempo extra

0 ayudas en actividades futuras.



e Progresion Visual: Se utiliza un tablero o mural en aula (fisico o digital) donde se muestra el progreso de cada
equipo, niveles alcanzados, puntos y logros obtenidos, promoviendo la competencia sana y la colaboracién.
o Retroalimentacién Inmediata: Tras cada actividad, el docente y el sistema (si se implementa digitalmente)

brindan retroalimentacién puntual, guiando al equipo para mejorar y entender errores, fortaleciendo el aprendizaje.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas

Actividad 1: Clasificacion y Categorizacion de Productos

Descripcidon: Los estudiantes reciben un conjunto de fichas con distintos productos tecnolégicos (pueden ser

imagenes impresas o digitales). Deben clasificarlos en categorias l6gicas para facilitar su ubicacién.

Instrucciones Paso a Paso:

e Dividir la clase en equipos de 4-5 integrantes.

e Entregar a cada equipo 30 fichas con diferentes productos (ejemplo: cables, baterias, dispositivos, componentes,

accesorios).

Analizar las caracteristicas de cada producto (tipo, tamafo, funcién).

Crear categorias que agrupen los productos de forma coherente (por ejemplo, “Cables y Conectores”, “Baterias y

Cargadores”, “Dispositivos Inteligentes”).

Presentar las categorias y justificar la eleccién.
e El docente otorga puntos segun la l6gica y claridad de la clasificacién.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Fichas impresas o digitales, pizarras o papelégrafos para anotar categorias.

Integracion con mecdnicas: Otorga puntos para avanzar a nivel 2. Puede ganar la insignia “Maestro en Clasificaciéon”

si la categorizacién es excelente.

Actividad 2: Disefio de un Sistema de Informacion para Almacén

Descripcion: Basandose en la clasificacién previa, los equipos disefian un esquema o base de datos simple que

permita registrar y buscar los productos.
Instrucciones Paso a Paso:

e Explicar conceptos basicos de bases de datos (tablas, campos, registros, indices).

e Cada equipo elabora un modelo (puede ser en papel o digital con herramientas simples como Google Sheets o

Excel) que contenga:

o Campos para nombre del producto, categoria, ubicacién, cantidad, cédigo identificador.

o Un sistema de codificacién para identificar productos (por ejemplo, cédigos alfanuméricos).



e Simular busquedas rapidas usando filtros o consultas sencillas.
e Presentar el disefio y demostrar como encontrar un producto especifico.
e El docente evalla la funcionalidad y creatividad del sistema.

Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Computadoras o tabletas con acceso a hojas de célculo, pizarras para esquemas, guia de conceptos

basicos.
Integracién con mecanicas: Otorga mas puntos y permite avanzar al nivel 3. Se entrega la insignia “Disefiador

Innovador” para disefios destacados.

Actividad 3: Simulacion de Ubicacion Fisica y Digital de Productos

Descripcion: Los estudiantes simulan la ubicacion fisica en un espacio delimitado (puede ser un aula o zona del salén)

y crean un sistema digital asociado para encontrar productos.

Instrucciones Paso a Paso:

e Dividir el aula en “zonas” que representen diferentes areas del almacén.

Asignar a cada equipo la tarea de ubicar ciertos productos en zonas especificas segun su categoria y frecuencia de

uso.

Crear un mapa fisico y un indice digital (en hojas de célculo o documento) que indique la ubicacién exacta.

Simular la busqueda de productos con solicitudes del docente (ejemplo: “Encuentren el cable USB tipo C de alta

velocidad”).

Evaluar la rapidez y precisién para localizar productos.
Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Etiquetas, cinta adhesiva para delimitar zonas, mapas impresos o digitales, dispositivos digitales para

indices.

Integracion con mecdnicas: Otorga puntos adicionales, bonificaciones por rapidez, y permite avanzar a nivel 4. Se

entrega la insignia “Operador Eficiente”.

Actividad 4: Auditoria y Mejora del Sistema de Informacién

Descripcion: El equipo actuard como auditores para revisar el sistema completo, detectar fallas, proponer mejoras y

presentar un informe final.

Instrucciones Paso a Paso:

o Cada equipo recibe un sistema de informacién creado por otro equipo para auditar.

e Revisar la ldgica de clasificacién, funcionalidad del sistema digital, facilidad para encontrar productos y coherencia

de la ubicacion fisica.
o Detectar errores o dreas de mejora (por ejemplo, categorias redundantes, cédigos confusos, zonas mal ubicadas).

e Proponer soluciones concretas y justificar su importancia.



e Preparar una presentacién para compartir con el resto de la clase.
e El docente evalla la calidad del informe, propuestas y presentacién.
Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Sistemas de informacién previos, formatos de auditoria, dispositivos para presentacién (proyector,

computadora).

Integracion con mecdanicas: Maxima puntuacién, bonificaciones por propuestas innovadoras. Insignia “Auditor

Implacable”. Completa la experiencia con el cierre narrativo.

Actividad Extra: Desafio Relampago - Encontrando el Producto Perdido

Descripciéon: En equipos, los estudiantes deben encontrar un producto “perdido” en el almacén en tiempo limitado

usando el sistema disefiado.

Instrucciones:

e El docente entrega una ficha con pistas o el cédigo del producto.

e Los equipos usan el sistema para localizar dénde esta.

e El equipo que encuentre el producto primero gana puntos extras y una recompensa especial.
Tiempo estimado: 20 minutos
Materiales: Fichas de pistas, sistema digital y fisico preparado.

Integracion con mecdnicas: Refuerza competencia y aplicacién practica, genera emocién y dinamismo.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego

e Condiciones de Victoria: El equipo que acumule mas puntos al final del nivel 4 y obtenga las cuatro insignias
principales es declarado “Equipo Maestro de DigiLog”.

e Turnos: En cada actividad, los equipos trabajan simultdneamente pero presentan resultados en un orden asignado
para mantener el orden y la retroalimentacién estructurada.

e Roles: Dentro de cada equipo, los roles asignados (Analista, Disefiador, Operador, Auditor) deben respetarse para
garantizar colaboracién y responsabilidad compartida.

e Penalizaciones: -5 puntos por incumplimiento de tiempos, -10 por plagio o falta de participacién activa, 0 puntos
en actividades no entregadas.

o Restricciones: No se permite usar internet para buscar soluciones externas; deben basarse en conocimientos

previos y recursos proporcionados.
e Tabla de Puntos (Ejemplo):
o Clasificacién correcta y justificada: 10-20 puntos

o Disefio funcional de base de datos: 25-40 puntos



o Ubicacién eficiente y rapida: 15-30 puntos + bonificaciones

o Auditoria y propuestas: 30-50 puntos

o Desafio Reldmpago: 10 puntos extra para ganadores

o Sistema de Logros: Para obtener cada insignia, se debe alcanzar un umbral minimo de puntos en cada nivel y

demostrar participacién activa y calidad en resultados.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

Criterios de Evaluacion:

e Comprension Conceptual: Dominio de conceptos de clasificacién, bases de datos y sistemas de informacién.

e Aplicacion Practica: Capacidad para disefiar y simular sistemas funcionales.

e Trabajo en Equipo: Colaboracién efectiva y reparto adecuado de roles.

e Creatividad e Innovacion: Propuestas originales y mejoras significativas.

e Comunicaciodn: Claridad en presentaciones y justificaciones.

e Resolucion de Problemas: Habilidad para enfrentar retos y corregir errores.

Rubrica Integrada:

Aspecto

Comprensién

Conceptual

Aplicacién

Practica

Trabajo en

Equipo

Creatividad e

Innovacion

Comunicacion

Excelente (4)

Demuestra dominio total
y aplica conceptos con

precisién.

Sistema funcional,
eficiente y bien

disefiado.

Colaboracion
excepcional y roles bien

definidos.

Propuestas originales y

mejoras notables.

Presentacion clara,

organizada y persuasiva.

Bueno (3)

Comprende la mayoria de
conceptos y los aplica

correctamente.

Sistema funcional con

pequenas fallas.

Colaboracién adecuada con

algunos conflictos.

Algunas ideas creativas.

Presentacién clara pero

poco organizada.

Aceptable (2)

Conceptos basicos
entendidos, con

algunos errores.

Sistema basico y poco

eficiente.

Colaboracién limitada,

roles poco claros.

Pocas ideas nuevas o

mejoras superficiales.

Presentaciéon confusa o

incompleta.

Necesita Mejorar

(1)

Conceptos confusos

o incorrectos.

No logra un sistema

funcional.

Trabajo en equipo
deficiente o

inexistente.

Sin propuestas

creativas.

Presentacién
deficiente o

inexistente.



Necesita Mejorar

Aspecto Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2)

(1)
Resolucién de Resuelve retos con Resuelve la mayoria de Resuelve algunos retos = No logra resolver
Problemas eficacia y rapidez. retos. con ayuda. retos.

Evidencias de Aprendizaje:

e Fichas de clasificacién y categorias creadas.
e Disefios y bases de datos elaborados.
e Mapas de ubicacion fisica y digital.
e Informes y presentaciones de auditoria.
e Participacién y desempefio en desafios y actividades.
Reflexién Final y Cierre Narrativo:
Al concluir la experiencia, cada equipo reflexiona sobre su aprendizaje, dificultades superadas y la importancia de los

sistemas de informacién para la organizacién efectiva de datos y productos. Se realiza una ceremonia simbdlica donde

DigiLog reconoce a los mejores equipos, destacando cémo su trabajo impactard positivamente en el mundo real.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion
o Tiempo Necesario: Aproximadamente 8 sesiones de clase de 60 a 90 minutos cada una. Se recomienda
distribuirlas en 2 a 3 semanas para permitir reflexion y mejora continua.
o Espacio Fisico: Aula amplia con mobiliario flexible para delimitar zonas del almacén y permitir trabajo en equipo.
Espacio para exposiciones y uso de dispositivos electrénicos.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Fichas impresas con imagenes o nombres de productos.
o Computadoras o tabletas con acceso a hojas de célculo (Google Sheets, Excel).
o Materiales para delimitar zonas (cinta adhesiva, cartulinas, etiquetas).
o Pizarras o papelégrafos para esquemas y presentaciones.
o Proyector o pantalla para exposiciones.
o Opcional: plataforma digital para seguimiento de puntos y logros (Google Classroom, Kahoot, Trello adaptado).
e Tamano del Grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes para formar 4-6 equipos, asegurando interaccién y
competencia sana.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con conceptos basicos de gestién de informacién y bases de datos.

o Preparar y organizar materiales (fichas, zonas, recursos digitales).



o Disefar la tabla de puntos y sistema de insignias.

o Planificar dindmicas para motivar y gestionar tiempos.

e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Dificultad con conceptos técnicos: Utilizar ejemplos cotidianos y explicar con lenguaje sencillo. Proporcionar
guias de apoyo.
o Desbalance en roles del equipo: Supervisar y reasignar tareas para promover participacién equitativa.
o Falta de recursos tecnoldgicos: Adaptar actividades a recursos disponibles, usando formatos fisicos o analogos.
o Desmotivacién o baja participacion: Incentivar con recompensas, reconocimiento publico y variedad en retos.

o Problemas de manejo del tiempo: Establecer limites claros y usar temporizadores.

Generado con EdutekalLab — edutekalab.co



