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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

Bienvenidos a un universo donde la tecnologia y la fantasia se entrelazan en un reino digital inspirado en el clasico
cuento de la Bella Durmiente. En esta aventura, el aula se transforma en un escenario futurista y magico, “El Reino
Digital de la Bella Durmiente”, un mundo virtual que corre peligro debido a un malicioso virus informatico que ha

puesto a la princesa en un suefio eterno dentro del sistema.

El reino estd ambientado en una ciudad digital con arquitectura inspirada en castillos medievales, pero con un toque
futurista: hologramas, circuitos visibles en las paredes, y criaturas digitales que interactian con los estudiantes. La
estética mezcla elementos de fantasia con tecnologia avanzada, simulando un videojuego de Ultima generacién similar
a los titulos que se encuentran en una consola PlayStation 5, con gréaficos envolventes, sonidos ambientales y una

narrativa inmersiva.

Roles de los Estudiantes

Los estudiantes asumen roles de “Guardianes Tecnoldgicos”, un grupo especial encargado de rescatar a la princesa
Bella Durmiente y restaurar el equilibrio en el Reino Digital. Cada estudiante puede elegir o ser asignado a uno de los

siguientes roles, todos colaborativos y complementarios:

e Programador/a: Encargado/a de descifrar cédigos y crear soluciones légicas para desbloquear niveles del juego.
o Disenador/a Digital: Responsable de crear representaciones visuales y mapas del reino, ayudando a la

navegacion y comprensién del entorno.

Investigador/a de Seguridad: Analiza los “virus” digitales, identifica problemas y propone estrategias para
neutralizarlos.

e Comunicador/a de Equipo: Se encarga de documentar avances, coordinar la comunicacién del grupo y presentar

resultados.
Misién Principal
La misién de los Guardianes Tecnolégicos es clara y apasionante: deben explorar diferentes niveles del Reino Digital,
aprender la historia de la Bella Durmiente a través de pistas y desafios tecnoldgicos, y utilizar sus habilidades para

derrotar el virus que mantiene a la princesa dormida. El viaje estd dividido en cinco niveles, cada uno con retos

relacionados con la historia y con conceptos tecnolégicos fundamentales de informatica y tecnologia.



Cada nivel desbloquea un fragmento de la historia, que se presenta mediante animaciones, audios y textos interactivos
dentro del aula, generando una experiencia multimedia. Al completar los niveles, los estudiantes obtienen puntos,

insignias y suben de nivel, acercdndose a la restauracién del Reino Digital y al despertar de la princesa.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

El disefio gamificado estd estrechamente vinculado al curriculo de Tecnologia e Informéatica, usando la narrativa para
gue los estudiantes aprendan conceptos clave como algoritmos, seguridad informatica, l6gica de programacién, disefio
digital y trabajo en equipo. La historia de la Bella Durmiente funciona como un hilo conductor que motiva la exploracién
y la resolucién de problemas tecnoldgicos, facilitando que los estudiantes internalicen el contenido de manera Iudica y

memorable.

Ademas, la experiencia estd disefiada para que los estudiantes desarrollen competencias del siglo XXI, como la
creatividad al disefar soluciones y representaciones visuales, la colaboracién dentro de sus roles y grupos, y la
curiosidad al investigar y descubrir pistas dentro del juego. La narrativa estd construida para incluir diversidad, equidad
e inclusién, presentando personajes y desafios que reflejan distintas culturas, géneros y habilidades, fomentando un

ambiente respetuoso y abierto.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

Para garantizar una experiencia estructurada, motivadora y envolvente, se implementan las siguientes mecanicas de

gamificacién estructural:

o Sistema de Puntos: Los estudiantes ganan puntos por completar retos, participar activamente, colaborar con sus
compaferos y resolver problemas tecnolégicos propuestos en cada nivel. Por ejemplo, resolver un algoritmo bésico
otorga 10 puntos, mientras que diseflar un mapa digital que facilite la navegacién del equipo puede otorgar 15
puntos.

e Niveles: La experiencia se divide en 5 niveles tematicos, que representan etapas del rescate de la princesa y la
restauracion del Reino Digital. Cada nivel requiere acumular una cantidad minima de puntos para desbloquear el
siguiente, promoviendo la progresién y el sentido de logro.

e Insignias: Se otorgan insignias digitales para reconocer habilidades y comportamientos especificos, como “Maestro
Programador”, “Disefiador Creativo”, “Investigador Curioso” y “Lider Colaborativo”. Estas insignias se muestran en
una tabla de logros visible para toda la clase y pueden desbloquearse al alcanzar ciertos hitos o superar desafios
extra.

o Retos: Cada nivel presenta retos tecnolégicos relacionados con el contenido, como programacién de secuencias
l6gicas, identificacién de vulnerabilidades de seguridad, o creacién de representaciones gréaficas digitales. Los retos
son variados para atender diferentes estilos de aprendizaje y fomentar la creatividad y el pensamiento critico.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, se otorgan recompensas simbdélicas, como “Poderes Especiales”

dentro del juego (ejemplo: una pista extra en un desafio futuro, tiempo adicional en una actividad, o ayuda de un



“mentor digital”). Esto incentiva la participacién continua y la superacién personal.
e Progresion y Retroalimentacion Inmediata: A través de una plataforma digital o un tablero fisico en el aula, los
estudiantes pueden ver en tiempo real sus puntos, nivel, insignias obtenidas y posicién en la tabla de clasificacién.

La retroalimentacién inmediata les permite ajustar estrategias y mantener alta la motivacién.

Estas mecanicas estdn disefladas para ser justas y motivadoras, fomentando la competencia sana y la colaboracién. El
sistema permite que cada estudiante aporte desde su rol y fortalezas, y que todos avancen juntos hacia la meta

comun.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

La experiencia incluye cinco actividades principales, una para cada nivel del juego, disefiadas para integrar contenido
tecnolégico con la narrativa de la Bella Durmiente y las mecéanicas descritas. A continuacion se presentan

detalladamente:

Actividad 1: “El Despertar del Reino - Introduccion y Descifrado de Cédigos”

Descripcidon: Los estudiantes reciben el contexto inicial: la princesa estd atrapada en un suefio profundo debido a un

virus digital. Para comenzar la aventura, deben descifrar un cédigo secreto que desbloquea la puerta del castillo digital.

Instrucciones Paso a Paso:

Se divide la clase en equipos de 4, asignando roles (Programador, Disefador, Investigador, Comunicador).
e Cada equipo recibe un cdédigo cifrado simple (ejemplo: cédigo César o binario basico).
e Los Programadores guian al equipo en la interpretacién del cédigo usando herramientas TIC simples (calculadoras

binarios, apps de cifrado).

o Al resolver el cédigo, el Comunicador presenta la solucién al docente y desbloquea la siguiente pista en la

plataforma o tablero fisico.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Hojas con cédigos, dispositivos con acceso a internet o apps de cifrado, pizarra o tablero digital.

Integracion con mecanicas: Completar el cédigo correctamente otorga 10 puntos por equipo y la insignia

“Descifrador inicial”. La retroalimentacién es inmediata al presentar la solucién.

Actividad 2: “Mapa del Reino Digital - Disefio y Visualizacion”

Descripcion: Para avanzar, los Guardianes deben crear un mapa digital que represente el castillo y sus alrededores,

facilitando la navegacién para futuros desafios.

Instrucciones Paso a Paso:



Los Disefiadores lideran la creacién del mapa utilizando herramientas digitales accesibles como Canva, Google

Drawings o software de dibujo bésico.

Se asignan zonas del castillo a cada grupo para que las disefien con detalles tecnolégicos y elementos del cuento.

Los Investigadores aportan datos del cuento para enriquecer el mapa.

El mapa terminado se presenta en pantalla o impreso para la clase.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Computadoras o tablets, software de disefio, acceso a internet, impresora (opcional).

Integracion con mecanicas: El equipo recibe 15 puntos y la insignia “Disefiador Creativo”. También pueden

desbloquear un “Poder Especial” que les permita obtener una pista extra en el siguiente nivel.

Actividad 3: “Detectives de Virus - Andlisis y Seguridad Informatica”

Descripcion: Los estudiantes deben identificar los puntos vulnerables del sistema digital que mantienen a la Bella

Durmiente atrapada, simulando un analisis de virus y proponiendo soluciones para neutralizarlos.
Instrucciones Paso a Paso:
e Se presentan casos de estudio simplificados sobre virus y brechas de seguridad, adaptados a nivel medio.
e Los Investigadores analizan las amenazas y preparan una propuesta de soluciones técnicas.

e Los Programadores apoyan simulando la “reparaciéon” con pseudocddigo o diagramas de flujo.

e Los Comunicadores presentan las soluciones al resto del grupo.
Tiempo estimado: 70 minutos.
Materiales: Documentos con casos, software o plantillas para diagramas, pizarras.

Integracion con mecdnicas: Al presentar soluciones viables, el equipo obtiene 20 puntos y la insignia “Investigador

Curioso”. El docente ofrece retroalimentacién inmediata.

Actividad 4: “Construccién del Algoritmo Magico”

Descripcion: Para liberar a la princesa, los Guardianes deben construir un algoritmo que simule el “hechizo del

despertar”. Se trabaja con secuencias légicas y programacién basica.

Instrucciones Paso a Paso:

e Los Programadores guian la creacién de un algoritmo paso a paso usando pseudocdédigo o herramientas como

Scratch.
e Se definen condiciones, ciclos y acciones que simulen el proceso de “despertar” en el juego.

e La solucién se prueba en grupo y se ajusta segun resultados.
Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Computadoras con Scratch o similar, papel para pseudocddigo, proyector.



Integracion con mecanicas: Completar el algoritmo otorga 25 puntos, la insignia “Maestro Programador” y acceso a

una pista clave para el ultimo nivel.

Actividad 5: “El Despertar Final - Presentacion y Reflexion”

Descripcidn: Los equipos presentan todo lo aprendido y desarrollado en un formato digital o multimedia, cerrando la

narrativa con la “liberacién” de la Bella Durmiente y reflexionando sobre la experiencia.

Instrucciones Paso a Paso:

e Cada equipo crea una presentacion o video que resuma su recorrido, retos superados, aprendizajes y aportes.
e Se fomenta la inclusién de todos los miembros para que participen y expresen su perspectiva.
e Se realiza una reflexién grupal guiada por el docente sobre competencias desarrolladas y cdémo la tecnologia puede
usarse para resolver problemas reales.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Computadoras para presentaciones, proyector, materiales multimedia (imagenes, audio).
Integracion con mecdnicas: La presentacion final otorga hasta 30 puntos segun rubrica, la insignia “Lider
Colaborativo” y cierra la experiencia con reconocimiento publico en la tabla de clasificacién.

En conjunto, estas actividades permiten a los estudiantes desarrollar habilidades tecnolégicas mientras viven una

experiencia ludica, estructurada y motivadora que integra narrativa, colaboracién, creatividad y curiosidad.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Para asegurar el orden, la equidad y el buen funcionamiento de la experiencia gamificada, se establecen las siguientes

reglas:

e Condiciones de Victoria: El juego concluye cuando al menos el 80% de los equipos haya completado los cinco
niveles, acumulando un minimo de puntos establecido (ejemplo: 80 puntos). El equipo con mayor puntaje es
reconocido como “Guardianes del Reino Digital”, pero todos reciben reconocimiento por participacién y logros.

e Penalizaciones: Se aplican penalizaciones en forma de deduccién de puntos (5 puntos) por incumplimiento de
normas basicas, como falta de respeto, no colaborar con el equipo, o incumplir tiempos establecidos sin
justificacion. Estas penalizaciones se comunican claramente y deben ser consensuadas en equipo.

e Turnos y Roles: Cada actividad respeta la asignacién de roles para que todos participen. Durante los retos, se
rotan funciones si el docente lo considera necesario para fomentar la diversidad de aprendizajes. Los turnos para
presentar o usar recursos digitales son coordinados para evitar conflictos.

e Restricciones: Se limita el uso de dispositivos personales solo a las actividades que lo requieran, para evitar
distracciones. El acceso a internet esta restringido a recursos seleccionados para la experiencia. Se promueve la

inclusion y respeto, evitando cualquier discriminacion o actitud excluyente.



e Tabla de Puntos y Sistema de Logros: La tabla se actualiza diariamente en un lugar visible (fisico o digital),
mostrando puntos acumulados por equipo, insignias ganadas y niveles desbloqueados. Los logros se comunican en
ceremonias breves para incentivar la motivacién.

Estas reglas estdn disefladas para crear un ambiente justo, inclusivo y dindmico, donde el aprendizaje es el centro y el

juego es la herramienta para lograrlo.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

La evaluacidn estd integrada en la experiencia y se enfoca en evidenciar el aprendizaje de contenidos, el desarrollo de

competencias y la participacién activa mediante diferentes instrumentos y criterios:

e Criterios de Evaluacion:
o Comprensiéon de la historia y su relacién con la tecnologia.
o Aplicacion correcta de conceptos tecnoldgicos (programacion, seguridad, diseiio digital).
o Colaboracién efectiva y respeto en el equipo.
o Creatividad y originalidad en las soluciones propuestas.

o Participacién activa y actitud positiva durante las actividades.

e Rubricas Integradas: Se utilizan rubricas claras para cada actividad que califican aspectos técnicos, creativos y
colaborativos, con niveles de desempefo (Excelente, Satisfactorio, En progreso). Estas rubricas estan disponibles
para estudiantes y docentes para retroalimentacién transparente.

o Evidencias de Aprendizaje: Se recopilan documentos digitales, mapas, algoritmos, presentaciones y grabaciones
de exposiciones como evidencias tangibles que demuestran el avance en los objetivos.

o Reflexion Final: Al concluir, se realiza una sesién de reflexién donde los estudiantes comparten aprendizajes,
desafios y cdmo aplicaran lo aprendido en contextos reales. Esta reflexién también se puede documentar mediante
diarios digitales o videos breves.

o Cierre de la Narrativa: La experiencia termina con el “Despertar de la Bella Durmiente” en el Reino Digital,
simbolizando el éxito colectivo. El docente hace un cierre motivador, reconociendo el esfuerzo y destacando las

conexiones entre la narrativa y los aprendizajes tecnoldgicos.

Esta evaluacién fomenta una mirada integral, que valora tanto el contenido como las competencias y la actitud,

asegurando que la gamificacién potencie el aprendizaje significativo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién



e Tiempo Necesario: Se sugiere distribuir la experiencia en 5 sesiones de 1 a 1.5 horas cada una, totalizando entre

5y 7.5 horas, permitiendo asi un ritmo adecuado para aprendizaje y dindmica de juego.

e Espacio Fisico: Aula con disposiciéon flexible para trabajo en equipos (mesas agrupadas), espacio para
presentaciones y drea para la tabla de puntos visible para todos. Idealmente, contar con acceso a un proyector o

pantalla grande.

e Materiales y Herramientas TIC:

o Computadoras o tablets con acceso a internet limitado y software simple (Canva, Scratch, Google Drive).

o Material impreso: cédigos cifrados, hojas para mapas y diagramas.

o Pizarra o tablero digital para mostrar la narrativa y tabla de puntos.

o Herramientas para presentacién multimedia (PowerPoint, Google Slides).
e Tamano del Grupo: Ideal entre 16 y 24 estudiantes para formar equipos de 4, permitiendo rol definido y

participacién activa. En grupos mayores se puede replicar la experiencia con mas equipos o dividir en sesiones.

e Preparacion Previa del Docente:

o Familiarizarse con las herramientas TIC y la narrativa.

o Preparar materiales impresos y digitales con anticipacion.

o Conocer las mecéanicas de puntos y sistema de recompensas para explicar claramente.

o Planificar el cronograma y posibles ajustes para diversidad e inclusién.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:

o Desigual acceso a tecnologia: Preparar alternativas offline, como mapas en papel y actividades fisicas.

o Falta de motivacidn inicial: Usar la narrativa envolvente y ejemplos de juegos populares para conectar con

intereses.
o Diferencias en nivel tecnoldgico: Promover equipos heterogéneos donde se complementen habilidades.
o Conflictos en equipos: Establecer normas claras y dedicar tiempo a la gestién de grupo.

o Tiempo limitado: Priorizar actividades clave y ajustar retos segun disponibilidad.

Con estas recomendaciones, la experiencia gamificada puede implementarse con éxito, garantizando un ambiente de

aprendizaje dindmico, inclusivo y significativo.
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