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Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientaciéon

Bienvenidos, exploradores del conocimiento, a una aventura Unica en el inmenso universo educativo que es nuestra
institucién. Ustedes son un grupo selecto de nuevos docentes que acaban de aterrizar en la “Academia del Saber”, un
espacio lleno de misterios, recursos, tradiciones y procesos que sostienen la excelencia académica y formativa. Sin
embargo, para integrarse plenamente y cumplir con su misién educativa, deben descubrir todos los secretos de este
entorno, convertirse en verdaderos conocedores del Proyecto Educativo Institucional (PEIl) y dominar los procesos

académicos que permitirdn transformar la experiencia de aprendizaje de sus estudiantes.

La institucién educativa se presenta como un vasto mapa con diferentes zonas: la Biblioteca de la Sabiduria, el
Laboratorio de Innovacién, las Torres del Liderazgo, el Salén de la Comunicacién, y mas. Cada zona representa un area

clave de la institucién y contiene pistas, desafios y recursos que los futuros docentes deberdn explorar y dominar.

Como exploradores, cada estudiante asumird un rol especial que potenciara sus habilidades naturales y les permitira

colaborar en equipo para cumplir la misién. Los roles disponibles incluyen:

¢ El Investigador Critico: Experto en andlisis y busqueda de informacién precisa.

e El Comunicador Creativo: Responsable de disefiar presentaciones y comunicar hallazgos.

e El Lider Emprendedor: Organiza al equipo y toma decisiones estratégicas.

¢ El Resolutor Innovador: Propone soluciones y conecta procesos académicos con la practica.

La misién principal consiste en convertirse en agentes transformadores del ambiente institucional, entendiendo
profundamente el PEI, las normativas académicas, los procesos administrativos y las herramientas de gestion
educativa, para luego presentar propuestas innovadoras que potencien la calidad educativa. Esta misién se vincula
directamente con el aprendizaje esperado: conocer el entorno institucional, identificar los elementos clave del PEl y

comprender los procesos académicos que sustentan la gestiéon educativa.

El viaje no solo es un recorrido informativo, sino una experiencia lidica que desarrolla habilidades fundamentales del
siglo XXI: creatividad, pensamiento critico, innovacién, emprendimiento, resolucién de problemas, comunicacion,
liderazgo, responsabilidad y autonomia. A medida que avanzan en esta aventura, deberan colaborar, investigar,
argumentar y aplicar el conocimiento de forma préctica y creativa.

Asimismo, el disefio de la experiencia gamificada incorpora criterios de Diversidad, Equidad e Inclusién (DEI),

asegurando que las actividades sean accesibles para todos, considerando diferentes estilos de aprendizaje, culturas,

habilidades y perspectivas. Se promovera un ambiente respetuoso y equitativo donde cada voz sea valorada y cada



talento pueda brillar.

En resumen, esta experiencia gamificada transforma el conocimiento institucional en un juego apasionante, donde
cada desafio, recurso y colaboracién llevan a los estudiantes a convertirse en expertos y agentes activos dentro de su

nuevo entorno educativo. jQue comience la aventura!

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Implementadas

Para lograr una experiencia gamificada efectiva y atractiva, se integran las siguientes mecéanicas de juego con

propdsitos educativos claros:
e Sistema de Puntos:

Los estudiantes ganan puntos por completar actividades, responder correctamente, colaborar en equipo y proponer
ideas innovadoras. Los puntos se registran en un tablero visible para todo el grupo, fomentando la motivacién y la

competencia sana.
e Niveles de Progreso:

La experiencia estd dividida en niveles tematicos que corresponden a diferentes dreas del entorno institucional
(e.g., “Nivel 1: Conociendo el PEI”, “Nivel 2: Procesos Académicos”, “Nivel 3: Propuestas Innovadoras”). Alcanzar

cierto puntaje permite avanzar al siguiente nivel, simbolizando el dominio progresivo del contenido.
e Insignias y Logros:

Se otorgan insignias digitales (o fisicas) por hitos importantes como “Experto en PEI”, “Comunicador Destacado”,
“Lider Colaborativo” y “Innovador Creativo”. Estas insignias reconocen competencias especificas y motivan el

compromiso individual y colectivo.
o Retos y Misiones:

Cada actividad se plantea como un reto o misién concreta que debe ser resuelta para avanzar en la historia. Esto

conecta la accién con el aprendizaje, generando sentido y propdésito.
e Recompensas Inmediatas:

Retroalimentacién instantédnea al completar actividades, con comentarios positivos, pistas para mejorar y

reconocimiento publico. Esto aumenta el engagement y permite ajustar el aprendizaje en tiempo real.
e Progresion Visual:

Un tablero o mapa visual muestra el avance del grupo y cada equipo, destacando los desafios superados y las areas

pendientes, promoviendo la planificacién y el trabajo colaborativo.
¢ Roles con Habilidades Especiales:

Cada rol tiene habilidades Unicas que pueden desbloquear recursos o ventajas durante las actividades, incentivando

la colaboraciéon y el respeto a la diversidad de fortalezas.

e Tiempo Limite para Retos:



Se establecen tiempos recomendados para cada desafio, lo que affiade dinamismo y fomenta la toma de decisiones

agil y eficiente.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

A continuacioén, se describen las actividades detalladas para implementar en el aula. Cada una esta disefiada para

integrar las mecéanicas de juego con los objetivos de aprendizaje y competencias a desarrollar.

Actividad 1: “La Busqueda del PEI Perdido”
Descripcion: Los equipos deben investigar y descubrir los elementos esenciales del Proyecto Educativo Institucional
(PEI) de la institucién, utilizando recursos digitales y fisicos disponibles.
Instrucciones:
e Formar equipos de 4 estudiantes, asignando roles (Investigador Critico, Comunicador Creativo, Lider Emprendedor,
Resolutor Innovador).
e Se entrega a cada equipo una carpeta con pistas (fragmentos de documentos, enlaces digitales, mapas de la
institucion).
e Los equipos tienen 60 minutos para reunir informacién clave: misién, visién, valores, objetivos estratégicos y
componentes del PEI.
e Debido a la diversidad de habilidades, se ofrecen recursos en diferentes formatos: texto, audio, video, diagramas.

¢ Al finalizar, cada equipo presenta un resumen creativo (puede ser un afiche, presentacién breve o podcast) de lo

que descubrieron.
Tiempo estimado: 90 minutos (60 min investigacién + 30 min presentacién)

Materiales: Computadoras/tablets con acceso a internet, documentos impresos, papelégrafos, marcadores,

grabadoras o apps para podcast.

Integracion con mecanicas: Ganan puntos por cantidad y calidad de informacién recopilada, creatividad en la

presentacién y trabajo en equipo. Se otorgan insignias “Exploradores del PEI”.

Actividad 2: “El Laberinto de Procesos Académicos”

Descripcion: Juego de tablero gigante o virtual que simula el recorrido por los diferentes procesos académicos de la

institucién (matricula, evaluacién, seguimiento, recursos).

Instrucciones:

e Cada equipo avanza por el tablero lanzando un dado digital o fisico.

e En cada casilla, enfrentan un reto: responder preguntas, resolver mini-casos o simular trdmites relacionados con

procesos académicos.



e Ejemplos de retos: identificar documentos requeridos para matricula, proponer soluciones para un caso de

evaluacion, planificar seguimiento a estudiantes en riesgo.

e Se ofrecen adaptaciones para estudiantes con diversas capacidades, permitiendo elegir entre retos escritos, orales

o visuales.
e El equipo debe colaborar para decidir la mejor respuesta o estrategia, promoviendo la comunicacién y el liderazgo.
Tiempo estimado: 75 minutos

Materiales: Tablero impreso gigante o plataforma digital tipo kahoot/quizizz, dado, tarjetas con preguntas y mini-

casos, fichas de equipo.

Integracion con mecdnicas: Puntos por respuestas correctas, avance en niveles, insignias “Maestros del Proceso”.

Retroalimentacién inmediata tras cada reto.

Actividad 3: “Foro del Consejo Innovador”

Descripcion: Simulacién de un consejo educativo donde los equipos presentan propuestas innovadoras para mejorar

la institucién basadas en el conocimiento adquirido.

Instrucciones:

e Cada equipo debe disefiar una propuesta concreta que responda a una necesidad institucional detectada en

actividades previas.

Preparan una presentacion de maximo 10 minutos, destacando objetivos, acciones, recursos y beneficios.

Se fomenta el uso de elementos multimedia y estrategias creativas para comunicar sus ideas.

Los demas equipos actlian como jurado y realizan preguntas criticas para evaluar la viabilidad y pertinencia.

Se promueve un ambiente respetuoso, inclusivo y constructivo, reconociendo la diversidad de opiniones.
Tiempo estimado: 90 minutos (60 min preparacién + 30 min presentaciones y preguntas)
Materiales: Computadoras/tablets, proyector, materiales para apoyo visual (cartulinas, presentaciones PPT, videos).

Integracion con mecanicas: Puntos por creatividad, innovacién, calidad argumentativa, comunicacién y trabajo en

equipo. Insignias “Innovadores Institucionales”.

Actividad 4: “Desafio Inclusivo: El Mapa de la Diversidad”
Descripcion: Los equipos confeccionan un mapa visual o digital que representa la diversidad, equidad e inclusién (DEI)
dentro de la institucién y proponen acciones para fortalecer estos valores.

Instrucciones:

 Se facilita informacién sobre politicas DEI, casos reales y testimonios diversos.
e Los estudiantes analizan estos recursos y deben identificar fortalezas y dreas de mejora.
e Crean un mapa conceptual, mural o infografia que refleje la situacién y sus propuestas.

e Se promueve que los equipos incorporen distintas perspectivas y respeten las diferencias culturales, sociales y de

capacidades.

Tiempo estimado: 60 minutos



Materiales: Papeldgrafos, marcadores, software para mapas conceptuales (MindMeister, CmapTools), recursos

audiovisuales DEI.

Integracion con mecanicas: Puntos por analisis critico, inclusién de perspectivas diversas, creatividad y trabajo

colaborativo. Insignias “Guardianes de la Inclusién”.

Actividad 5: “Diario del Explorador: Reflexiéon y Autoevaluacién”
Descripcion: Cada estudiante elabora un diario personal (digital o fisico) donde registra aprendizajes, retos superados,
competencias desarrolladas y compromisos para su rol docente.
Instrucciones:

e Se brinda una plantilla con preguntas guia para facilitar la reflexién (;Qué aprendi sobre la instituciéon?, ;Cémo

aplico este conocimiento?, ;Qué competencias desarrollé?, ;Qué desafios enfrenté?).

e Los estudiantes pueden complementar con evidencias (fotos, capturas, notas).

e Se promueve compartir voluntariamente fragmentos en grupos pequefos para enriquecer el aprendizaje colectivo.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Cuadernos, plataformas digitales de blogs o documentos compartidos (Google Docs).

Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos por profundidad de reflexién y evidencia presentada. Esta actividad

también sirve como base para la evaluacioén final.

Nota: Todas las actividades ofrecen adaptaciones para estudiantes con diversas necesidades, tales como apoyo visual,
uso de tecnologias asistivas, y opciones para expresarse oralmente o por escrito, garantizando asi la equidad e

inclusion.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “jMisién Instituciéon!: Exploradores del Conocimiento Educativo”

o Formacion de Equipos: Los estudiantes se organizan en equipos de 4, con roles asignados que deben respetar
durante toda la experiencia para potenciar sus fortalezas individuales y la colaboracién.

e Condiciones de Victoria: El equipo que acumule mayor cantidad de puntos al completar todos los niveles y
actividades, y que demuestre comprension profunda y aplicacién innovadora del contenido, es declarado
“Explorador Supremo”.

e Asignacion y Registro de Puntos: Los puntos se asignan segun criterios claros en cada actividad y se registran
en un tablero visible por el docente y los estudiantes. Se otorgan puntos individuales y grupales para equilibrar
mérito personal y colaboracién.

o Penalizaciones: No se aplican penalizaciones severas para evitar desmotivacién. Sin embargo, la inasistencia a
actividades o incumplimiento de roles puede generar pérdida de puntos o limitaciones para avanzar de nivel.

e Turnos y Tiempo: Cada actividad tiene un tiempo limite para mantener ritmo y dinamismo. Durante actividades

en grupo, el lider gestiona tiempos y turnos de participacién para asegurar equidad.



e Respeto y Diversidad: Se exige respeto absoluto entre participantes, promoviendo un ambiente seguro y
equitativo. Cualquier actitud discriminatoria serd corregida inmediatamente y puede derivar en exclusién temporal.
o Sistema de Logros:
o Insignias otorgadas por competencias especificas (e.g., “Lider Destacado”, “Comunicador Efectivo”, “Innovador
Creativo”).
o Para desbloquear insignias, se deben cumplir metas claras y evidenciar participacion activa.
o Los logros se muestran en el tablero y pueden ser usados para obtener ventajas en retos posteriores (como

tiempo extra o pistas).

e Uso de Recursos: Se incentiva el uso responsable y colaborativo de recursos digitales vy fisicos, respetando los
derechos de autor y promoviendo la creatividad.
e Resolucion de Conflictos: En caso de desacuerdos, el docente actla como mediador, fomentando la

comunicacién asertiva y la bUsqueda de soluciones consensuadas.

Tabla de Puntos (Ejemplo)

Accion Puntos
Completar actividad con informacién correcta 10
Presentacion creativa y clara 8
Colaboracién efectiva en equipo 5
Responder correctamente retos y preguntas 7
Propuesta innovadora en foro 12
Participacién en reflexién y diario 6

Uso de perspectivas DEI en actividades 9

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacidn se integra de manera orgéanica dentro del sistema gamificado, considerando tanto el proceso como el
producto del aprendizaje. Se valoran competencias, conocimientos y actitudes, asi como la participacién y la reflexién

personal.

Criterios de Evaluacion

o Dominio del PEl y procesos académicos: Precisién y profundidad en la identificaciéon y explicacién de los

componentes institucionales.



e Creatividad e innovacioén: Originalidad y pertinencia en las propuestas presentadas.

o Trabajo colaborativo: Participacion activa, respeto a roles y contribucién al equipo.

e Comunicacion efectiva: Claridad, coherencia y respeto en presentaciones y debates.

e Aplicacion de criterios DEI: Inclusidon de perspectivas diversas y evidencia de respeto a la diversidad.

o Reflexion critica y autonomia: Profundidad y sinceridad en la autoevaluaciéon y compromiso personal.

Rubricas Integradas

Se proponen rubricas simplificadas para facilitar la evaluaciéon formativa y sumativa:

e Rubrica para Presentaciones y Propuestas Innovadoras
o Contenido (0-5 puntos): Precisién y relevancia de la informacion.
o Creatividad (0-5 puntos): Uso de recursos y originalidad.
o Comunicacién (0-5 puntos): Claridad y expresion oral/escrita.
o Trabajo en Equipo (0-5 puntos): Coordinacién y participacion.
e Rubrica para Diario del Explorador
o Reflexién (0-5 puntos): Profundidad y conexién con aprendizaje.

o Evidencias (0-3 puntos): Inclusién de documentos, fotos o recursos.

o Compromiso (0-2 puntos): Metas y planes personales claros.
e Rubrica para Participacion y Colaboracion

o Respeto y escucha (0-3 puntos)

o Contribucién al grupo (0-3 puntos)

o Asuncién de roles (0-4 puntos)

Evidencias de Aprendizaje

e Reslimenes y presentaciones sobre el PEI.

e Registro del avance en el juego de procesos académicos.
e Propuestas innovadoras desarrolladas y presentadas.

e Mapas conceptuales o infografias sobre DEI.

e Diarios personales de reflexién.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la experiencia, se realiza un espacio de reflexiéon grupal donde los estudiantes comparten sus aprendizajes,
desafios y compromisos futuros. Se reafirma el rol de cada uno como “Explorador del Conocimiento”, capaz de

impactar positivamente en la institucién.

Se entrega un certificado simbélico (digital o fisico) de “Explorador Institucional” que reconoce el esfuerzo y las

competencias desarrolladas, reforzando el sentido de pertenencia y motivacién continua.



Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién
e Tiempo Necesario:
o La experiencia completa puede desarrollarse en 4 a 5 sesiones de 2 horas cada una, adaptando segun
disponibilidad.
o Se recomienda distribuir las actividades para mantener el interés y permitir la reflexién.
o Espacio Fisico:
o Aula amplia con mobiliario flexible para trabajo en equipo.
o Espacio para montar tablero gigante o drea para presentaciones.
o Zonas con acceso a computadoras o tablets.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Computadoras o tablets con acceso a internet.
o Proyector y pantalla para presentaciones.
o Materiales impresos: documentos institucionales, mapas, tarjetas de retos.

o Software para creacién de mapas conceptuales, presentaciones multimedia y plataformas de quiz (Kahoot,
Quizizz).

o Herramientas para grabacién de audio y video (para podcast o presentaciones).

e Tamano del Grupo:

o ldeal entre 16 y 24 estudiantes para facilitar la formacién de equipos equilibrados y el manejo del aula.
o Se puede adaptar a grupos mas grandes dividiendo en subgrupos o replicando la experiencia.
e Preparacion Previa del Docente:
o Estudio detallado del PEIl y procesos institucionales para guiar con autoridad.
o Preparacién y prueba de materiales y recursos digitales.
o Asignacién clara de roles y explicacién del sistema de puntos y reglas.
o Planificacion flexible para adaptarse a ritmos diversos.

e Posibles Dificultades y Estrategias para Superarlas:

o Falta de motivacidn: Usar las mecanicas de juego para incentivar, reconocer logros y generar un ambiente
positivo.

o Desigualdad en habilidades digitales: Proveer tutoriales y apoyo técnico durante las actividades.
o Conflictos en equipos: Fomentar comunicacién asertiva, roles bien definidos y mediacién docente.
o Diversidad de estilos de aprendizaje: Ofrecer recursos variados y adaptaciones para incluir a todos.

o Limitaciones de tiempo: Priorizar actividades clave y dividir el contenido en sesiones cortas y variadas.
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