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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: "La Misidén de los Innovadores Digitales"

En un mundo donde la educacién evoluciona rapidamente gracias a las tecnologias digitales y la inteligencia artificial,
un grupo de estudiantes universitarios se convierte en agentes de cambio para revolucionar la manera en que se

comunican las ideas educativas.

La ambientacién se sitla en el aflo 2035, en una universidad futurista que ha creado un programa especial llamado
“Innovadores Digitales”. Los estudiantes son reclutados como “Embajadores de la Educacién Digital”, una élite
destinada a disefar y comunicar ideas educativas innovadoras utilizando herramientas digitales e inteligencia artificial

para transformar la sociedad.

Los estudiantes asumen el rol de “Embajadores de la Educacién”, cada uno con habilidades y fortalezas especificas
(comunicador, disefiador digital, estratega tecnoldgico, facilitador colaborativo). Su misién principal es desarrollar y
presentar proyectos educativos que integren herramientas digitales e |A para comunicar ideas educativas de manera

eficaz, innovadora y responsable.

La narrativa conecta directamente con el tema de aprendizaje, ya que los estudiantes deben dominar y aplicar las
herramientas digitales e inteligencia artificial para conceptualizar y transmitir sus ideas educativas, enfrentandose a
desafios reales que requieren pensamiento critico, innovacion, resolucién de problemas, colaboracién, comunicaciény

liderazgo.

A lo largo de la experiencia gamificada, los estudiantes viajan a través de “misiones” que simulan escenarios
educativos reales donde deben crear, probar y presentar sus propuestas, mientras acumulan puntos, ganan insignias y

avanzan niveles que reflejan su dominio progresivo en la comunicacién educativa digital.

La historia estd disefiada para inmersién total: los estudiantes forman equipos que representan “Agencias de
Innovacion Educativa”, compiten y colaboran para ser reconocidos como los mejores “Innovadores Digitales” de la

universidad.

A medida que avanzan, los participantes reciben mensajes motivacionales de “Mentores Virtuales” (lA integradas en la
plataforma de aprendizaje) que brindan retroalimentacién inmediata y recursos adicionales para perfeccionar sus

habilidades.

El cierre de la narrativa se logra con la presentacién final de sus proyectos en un evento llamado “Foro de Innovacién
Educativa”, donde la comunidad universitaria y expertos externos evallan y reconocen a los ganadores, reforzando la

importancia de la comunicacién efectiva con soporte tecnoldgico e inteligencia artificial.

En resumen, esta experiencia gamificada no solo ensefia a comunicar ideas educativas con herramientas digitales e IA,

sino que también sumerge a los estudiantes en un viaje significativo que desarrolla competencias del siglo XXI para su



futuro profesional y social.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

Para estructurar la experiencia, se implementan las siguientes mecanicas, todas disefiadas para integrarse con los

contenidos y competencias del curso:

e Sistema de Puntos: Por cada actividad completada, los estudiantes ganan puntos basados en calidad, creatividad,
trabajo en equipo y uso efectivo de herramientas digitales e IA. Los puntos se asignan tanto a nivel individual como
grupal para fomentar responsabilidad y colaboracién.

o Ejemplos: 10 puntos por participacién activa, 30 puntos por proyecto bien desarrollado, 20 puntos por feedback
constructivo a compafieros.

e Niveles: Hay cinco niveles progresivos que representan el dominio creciente:
o Novato Digital: Introduccién a herramientas bésicas.
o Explorador Tecnoldgico: Uso inicial de IA para comunicacion.
o Innovador Creativo: Desarrollo de proyectos con alta integracién tecnoldgica.
o Maestro Comunicador: Presentaciones avanzadas y liderazgo en equipo.
o Embajador de la Educacion Digital: Dominio completo y mentoria a otros.
El avance de nivel requiere acumular cierta cantidad de puntos y completar retos especificos.

¢ Insignias: Se otorgan insignias digitales que reconocen logros especificos, por ejemplo:

o “Pionero de IA” por uso exitoso de algoritmos para analisis.
o “Lider Colaborativo” por coordinacién efectiva de equipo.
o “Comunicador Creativo” por presentaciones innovadoras.
Las insignias se muestran en un perfil digital accesible para los estudiantes.

o Retos Semanales: Cada semana se propone un reto relacionado con la comunicacién de ideas educativas usando
herramientas digitales e IA, por ejemplo, crear un video educativo con animaciones generadas por IA, o diseflar un
chatbot que oriente sobre un tema educativo. Los retos tienen tiempo limitado y recompensas especiales.

o« Recompensas y Progresion: Ademas de puntos e insignias, los estudiantes desbloquean recursos exclusivos
(tutoriales avanzados, plantillas digitales, acceso a herramientas premium) conforme avanzan niveles.

o Retroalimentaciéon Inmediata: Las herramientas tecnolégicas integradas (plataformas LMS con IA) proporcionan
feedback instantdneo sobre tareas y actividades, sefialando areas de mejora, creatividad y uso efectivo de
tecnologias.

e Tabla de Clasificacién: Se muestra una tabla visible para toda la clase, actualizada semanalmente, que indica el
ranking de equipos e individuos en funcién de sus puntos. Esto estimula la competencia sana y el compromiso

sostenido.



Estas mecanicas trabajan en conjunto para crear un marco de juego atractivo, con motivacién intrinseca y extrinseca,

que promueve el aprendizaje profundo y el desarrollo de competencias clave.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Mision Inicial: Exploradores Digitales

Descripcion: Los estudiantes se familiarizan con herramientas digitales béasicas y conceptos de inteligencia artificial

aplicados a la educacién.

Instrucciones:

e Formar equipos de 4-5 integrantes, eligiendo un nombre para su “Agencia de Innovacién Educativa”.
e Realizar un quiz interactivo en plataforma LMS sobre herramientas digitales y conceptos basicos de IA en educacién
(ejemplo: Kahoot!, Quizizz).
e Crear un glosario colaborativo digital con términos clave usando Google Docs o similar.
e Subir a la plataforma un breve video (maximo 3 minutos) presentando a su equipo y explicando qué esperan
aprender.
Tiempo estimado: 2 horas (1 de clase + 1 de trabajo en equipo fuera del aula).
Materiales: Computadoras o dispositivos mdviles, conexién a internet, acceso a plataforma LMS, Google Docs, cAmara

o celular para grabar video.

Integracion con mecanicas:

e Quiz: otorga puntos inmediatos por respuestas correctas.
e Video de presentacién: puntos por creatividad y claridad.
e Glosario: puntos por colaboracién y contenido aportado.

e Completar esta misién desbloquea el nivel “Novato Digital”.

2. Reto Semanal: Creando Infografias Educativas con IA

Descripcion: Los equipos disefian una infografia educativa usando herramientas digitales que incorporen IA para

optimizar el disefio o el contenido.
Instrucciones:
e Elegir un tema educativo relacionado con ciencias de la educacién (por ejemplo, estilos de aprendizaje, teorias
pedagdgicas, evaluacién formativa).

e Utilizar plataformas como Canva con funciones de IA, o herramientas como Designify o Adobe Spark con integracién

IA para crear la infografia.

e Incluir al menos un elemento generado o asistido por IA (texto sugerido, imagenes generadas, analisis de datos).



e Presentar la infografia en clase y explicar el proceso y la utilidad de la IA en su disefio.
Tiempo estimado: 4 horas (3 para disefio y 1 para presentacion).
Materiales: Computadoras, conexién a internet, acceso a herramientas digitales mencionadas, proyector o pantalla.

Integraciéon con mecanicas:

e Puntos por calidad visual, originalidad, uso efectivo de IA y claridad comunicativa.
e Insignia “Comunicador Creativo” otorgada al equipo que destaque en innovacion.
e Avance al nivel “Explorador Tecnolégico” al completar esta actividad con éxito.

e Retroalimentacién inmediata mediante comentarios en la plataforma LMS.

3. Desafio Colaborativo: Creaciéon de un Chatbot Educativo

Descripcion: Los equipos disefian un chatbot que pueda responder preguntas frecuentes sobre un tema educativo

para apoyar a estudiantes de nivel basico.

Instrucciones:

e Seleccionar un tema educativo de interés comun en la universidad.

e Usar plataformas gratuitas para creaciéon de chatbots como Chatfuel, ManyChat o plataformas educativas con IA

integrada (ejemplo: Dialogflow).
e Programar el chatbot con preguntas y respuestas claras, utilizando lenguaje inclusivo y pedagdgico.
e Realizar pruebas entre equipos, recolectar feedback y mejorar el chatbot.
e Entregar un informe breve explicando el proceso y los beneficios del chatbot.

Tiempo estimado: 6 horas (divididas en varias sesiones).

Materiales: Computadoras con acceso a internet, cuentas en plataformas de creacién de chatbots, guias tutoriales

proporcionadas por el docente.

Integracién con mecanicas:
e Puntos por funcionalidad, creatividad, y presentacién del chatbot.
e Insignia “Pionero de IA” por integracién efectiva de inteligencia artificial.
e Avance al nivel “Innovador Creativo”.

e Oportunidad de ganar bonos adicionales por feedback util a otros equipos.

4. Campana Digital: Promoviendo una Idea Educativa

Descripcion: Los equipos disefian una campaia digital para comunicar una idea educativa innovadora, usando

multiples formatos (videos, podcasts, posts en redes sociales).

Instrucciones:

e Definir la idea educativa que desean promover.

e Planificar la campafia: mensajes clave, publico objetivo, canales digitales (Instagram, YouTube, blogs, etc.).



e Crear contenido multimedia: video corto (médximo 5 minutos), podcast de 3 minutos, posts graficos utilizando

herramientas digitales e IA para edicién y creacion.
e Publicar el contenido en plataformas simuladas o reales (segln contexto académico).
e Analizar métricas béasicas de interaccién (likes, comentarios simulados) para evaluar impacto.

Tiempo estimado: 8 horas (en varias sesiones).

Materiales: Computadoras, software de edicién (Canva, Audacity, Filmora), acceso a plataformas sociales simuladas o

reales, tutoriales de creacién de contenido con IA.
Integracién con mecanicas:
e Puntos por creatividad, coherencia del mensaje, uso innovador de herramientas digitales y IA.

e Insignia “Maestro Comunicador” para campafas con alto impacto.

e Avance al nivel “Maestro Comunicador”.

e Premios especiales para campafias que fomenten la colaboracién entre equipos.

5. Evento Final: Foro de Innovacion Educativa

Descripcion: Los equipos presentan sus proyectos finales ante la comunidad universitaria y expertos externos en un

evento presencial o virtual.
Instrucciones:
e Preparar presentaciones integrales que incluyan todos los elementos desarrollados durante el curso (infografias,
chatbots, campanas).

e Asignar roles para la presentacién: portavoz, responsable técnico, moderador de preguntas.

e Realizar presentaciones de 15 minutos por equipo, seguidas de sesién de preguntas y respuestas.

o Recibir retroalimentacién de jurado y publico.
Tiempo estimado: 4 horas (evento en una sola sesion).

Materiales: Sala equipada con proyector, conexién a internet, computadora, plataforma de videoconferencia (si es

virtual), sistema de votacion para publico.

Integracion con mecdanicas:

e Puntos por calidad de presentacién, dominio del tema, uso de tecnologia e IA.
e Insignia “Embajador de la Educacién Digital” para los mejores proyectos.
e Premios simbdlicos y reconocimiento en la tabla de clasificacién final.

e Refuerzo de la narrativa con la entrega de diplomas digitales personalizados.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego

Para mantener la estructura y el orden en la experiencia gamificada, se establecen las siguientes reglas:



e Condiciones de Victoria: El equipo que acumule la mayor cantidad de puntos al final del curso, logre el nivel
maximo “Embajador de la Educacién Digital” y obtenga al menos tres insignias clave serd declarado ganador.

e Penalizaciones: Se restardn puntos por entregas tardias, plagio, falta de participacién activa o incumplimiento de
roles asignados.

e Turnos y Roles: Cada actividad tendra roles definidos que deben ser cumplidos por los miembros (lider, editor,
presentador, técnico). Cambiar roles en cada actividad es obligatorio para desarrollar liderazgo y autonomia.

e Restricciones: Uso ético de herramientas digitales e IA; prohibido el plagio o uso de contenido sin permiso; respeto
en comunicacién y colaboracién obligatoria.

o Tabla de Puntos: Se actualiza semanalmente y es visible para todos, con desglose individual y grupal.

e Sistema de Logros: Conseguir ciertas insignias desbloquea recursos y bonificaciones en puntos para futuras
actividades.

o Retroalimentacion: El docente y la IA proveerdn comentarios constructivos que son obligatorios de revisar para
avanzar en niveles.

Estas reglas garantizan un ambiente justo, competitivo y colaborativo que favorece el aprendizaje y el desarrollo de

competencias clave.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

La evaluacién dentro del sistema gamificado es continua, formativa y sumativa, integrando criterios claros y rubricas

alineadas con los objetivos de aprendizaje y competencias del siglo XXI.

e Criterios de Evaluacion:
o Dominio y aplicacién efectiva de herramientas digitales e inteligencia artificial.
o Calidad y creatividad en la comunicacién de ideas educativas.
o Colaboracién y liderazgo en equipo.
o Capacidad de reflexion critica y resolucién de problemas.
o Responsabilidad y autonomia en la entrega de actividades.
e Rubricas Integradas: Cada actividad cuenta con rdbricas detalladas que evallan aspectos técnicos,
comunicativos y de trabajo en equipo. Por ejemplo:
o Infografia: originalidad (25%), claridad del mensaje (25%), uso de IA (30%), trabajo colaborativo (20%).
o Chatbot: funcionalidad (40%), calidad pedagdgica (30%), innovacién en IA (20%), presentacién (10%).
o Evidencias de Aprendizaje: Videos, infografias, chatbots, campafas digitales, informes y presentaciones que
quedan registradas en la plataforma para revisién y retroalimentacién.

o Reflexion Final: Al terminar el curso, cada estudiante redacta una reflexién personal sobre su aprendizaje, retos

superados y cémo aplicara estas competencias en su futuro profesional.



o Cierre de la Narrativa: En el “Foro de Innovacién Educativa”, se realiza una ceremonia simbélica donde se
entregan diplomas digitales y se reconoce publicamente el esfuerzo y crecimiento de todos los participantes,

cerrando el ciclo narrativo y reforzando el sentido de logro.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon
Para garantizar el éxito de esta experiencia gamificada, se sugieren las siguientes recomendaciones logisticas:

e Tiempo Necesario: Aproximadamente 40 horas distribuidas en 8 semanas, con sesiones presenciales y trabajo

auténomo en linea.
e Espacio Fisico: Aula equipada con computadoras o que permita traer dispositivos méviles personales, proyector,
acceso a internet estable, espacio para trabajo en equipo y presentaciones.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Plataforma LMS con integracién de quizzes y feedback automatico (Moodle, Google Classroom, Canvas).
o Herramientas digitales para disefio grafico y multimedia (Canva, Adobe Spark, Filmora).
o Plataformas para creacién de chatbots (Chatfuel, Dialogflow).
o Aplicaciones para videoconferencias (Zoom, Microsoft Teams) si se realiza parte virtual.
e Tamano del Grupo: Idealmente grupos de 20 a 30 estudiantes divididos en equipos de 4-5 participantes para
facilitar colaboracién y gestién.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con las herramientas digitales e IA propuestas.
o Configurar la plataforma LMS con las actividades, quizzes y sistema de puntos.
o Preparar materiales introductorios y tutoriales para estudiantes.

o Disefar rubricas claras y criterios de evaluacion.
e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Resistencia al uso de tecnologias: Ofrecer sesiones introductorias y apoyo continuo.

o Desigualdad en habilidades digitales: Promover roles dentro del equipo para equilibrar fortalezas.

o Problemas técnicos o de acceso a internet: Planificar actividades offline complementarias y disponer de

alternativas.

o Falta de motivacién: Mantener comunicacién constante, destacar logros en la tabla de clasificacién y usar

recompensas motivacionales.
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