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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Bella Durmiente Digital y la Misién de Despertar la Innovaciéon

En un mundo donde las historias clasicas cobran vida a través de la tecnologia, la leyenda de la Bella Durmiente ha
sido transformada en una aventura digital que desafia a los estudiantes a convertirse en héroes tecnoldgicos. La
narrativa se desarrolla en el reino de Cédigolandia, un vasto universo digital donde la magia y la tecnologia convergen
para proteger el conocimiento y la creatividad. Sin embargo, un hechizo antiguo ha caido sobre el reino: la Bella
Durmiente, guardiana del conocimiento tecnoldgico, ha sido atrapada en un suefio profundo provocado por un virus

informatico malicioso.

El virus, llamado "Malware Sombrio", amenaza con corromper todo el sistema de Cdédigolandia, poniendo en riesgo la
innovacién y el aprendizaje. Los estudiantes asumen el rol de “Guardianes Digitales”, jévenes expertos en tecnologia
convocados para emprender una misién critica: despertar a la Bella Durmiente y restaurar el equilibrio tecnolégico del

reino antes de que sea demasiado tarde.

Los Guardianes Digitales forman equipos multidisciplinarios que deberdn recorrer diferentes escenarios digitales
(mddulos de aprendizaje) enfrentdndose a retos tecnolégicos inspirados en conceptos de informdatica y tecnologia.
Cada escenario representa un nivel que deben superar mediante la aplicacién de habilidades técnicas, creatividad para

resolver problemas, colaboracion efectiva y curiosidad para descubrir nuevos conocimientos.

La misién principal es desarrollar un juego digital interactivo basado en la historia de la Bella Durmiente,
integrando elementos graficos, programacién basica, disefio de interfaces y narrativa digital. A través de este proceso,
los estudiantes aprenden no sélo la historia tradicional, sino también conceptos fundamentales de tecnologia e

informatica, fomentando un aprendizaje activo y ladico.

La ambientacion combina elementos clasicos del cuento con un universo futurista y tecnoldgico, donde castillos se
convierten en servidores, hadas en algoritmos protectores y la malvada bruja en un virus que deben combatir con
cédigo y creatividad. Los Guardianes Digitales contaran con herramientas digitales para disefar, programar y probar su

juego, mientras avanzan en la historia y desbloquean secretos del reino.

Este enfoque transforma el contenido tradicional en un juego educativo inmersivo con el objetivo de lograr que el
aprendizaje sea tan entretenido y atractivo como jugar en una consola PlayStation 5. Se busca que los estudiantes se
sientan motivados, desafiados y comprometidos, desarrollando no solo conocimiento técnico sino también

competencias del siglo XXl como la creatividad, la colaboracién y la curiosidad.

Ademas, la narrativa serd inclusiva y diversa, representando personajes de diferentes origenes y habilidades,

asegurando que cada estudiante pueda verse reflejado en la historia y sentirse valorado dentro del equipo. La meta



final es que, al despertar a la Bella Durmiente y restaurar Cédigolandia, los estudiantes no solo hayan creado un juego

digital, sino que también hayan despertado su pasién por la tecnologia y el aprendizaje.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Integradas en la Experiencia

e Sistema de Puntos - "Puntos de Innovacion":

Los estudiantes ganan Puntos de Innovacién al completar actividades, superar retos y contribuir creativamente en
su equipo. Estos puntos reflejan su progreso y dominio de los conceptos tecnolégicos y su participacién activa en el
juego.

Implementacién: Cada actividad tiene un valor de puntos asignado segun su dificultad y relevancia. Por ejemplo,
resolver un problema de programacién suma 20 puntos, diseflar un personaje suma 15 puntos, y presentar una idea

innovadora suma 10 puntos adicionales.

Niveles de Progreso - "Capitulos de Cédigolandia":

El juego se divide en cinco niveles o capitulos, cada uno basado en un médulo de contenido tecnoldgico (Historia
digital, programacién bésica, disefio gréafico, interfaces y pruebas). Los equipos deben completar un capitulo para

avanzar al siguiente.

Implementacién: Para pasar de nivel, deben acumular un minimo de Puntos de Innovacién y completar un desafio

final de capitulo que integra lo aprendido.

Insignias Digitales:

Los estudiantes y equipos pueden ganar insignias que reconocen habilidades especificas, tales como "Maestro del
Cddigo", "Diseflador Creativo", "Colaborador Estrella" y "Curioso Incansable". Estas insignias se muestran en un

tablero digital visible para toda la clase.

Implementacidn: Las insignias se otorgan al cumplir criterios especificos, por ejemplo, completar una actividad

extra, ayudar a otro equipo o demostrar pensamiento critico.
e Retos y Misiones Tematicas:

Cada capitulo incluye retos tematicos que combinan narrativa y aprendizaje tecnoldgico. Por ejemplo, "Desactivar el

Malware Sombrio" requiere programar un algoritmo sencillo para eliminar el virus.

Implementacién: Los retos pueden ser puzzles, programacién en blogues, creacién de gréficos o presentacién de

ideas, con feedback inmediato mediante herramientas digitales como Scratch, Canva o Kahoot.

Progresion y Retroalimentaciéon Inmediata:

Al completar cada tarea, los estudiantes reciben retroalimentacién automéatica o del docente en tiempo real, con
recomendaciones para mejorar y sugerencias para profundizar.
Implementacidn: Uso de plataformas digitales que permiten la correcciéon inmediata (como Google Forms con

cuestionarios autoevaluativos o aplicaciones de programacién visual) y sesiones de retroalimentacién grupal.



e Ranking y Competencia Colaborativa:

Se mantiene un ranking semanal de equipos basado en puntos, con desafios especiales para incentivar la

colaboracién y la creatividad. El objetivo es fomentar el trabajo en equipo y la sana competencia.

Implementacidn: Tablero visible en el aula y en linea que actualiza posiciones, con premios simbdlicos para equipos

destacados.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Actividad: "Exploradores del Reino - Descubriendo la Historia"

Descripcion: Introduccién gamificada a la historia de la Bella Durmiente y su transformacién en un contexto digital.
Instrucciones:

e Se divide a los estudiantes en equipos de 4-5 personas.
e Cada equipo recibe un paquete digital con fragmentos del cuento clasico y adaptaciones digitales (videos cortos,
imégenes interactivas).
o Deberan identificar y ordenar cronolédgicamente los eventos clave, pero con un giro tecnolégico (por ejemplo, el
castillo es un servidor, las hadas son programas de proteccién).
e Para hacerlo, usaran una plataforma colaborativa (Padlet o Google Jamboard) para organizar los eventos y agregar
notas creativas.
e Al finalizar, cada equipo presenta su linea de tiempo digital y recibe Puntos de Innovacién seguln precisién,
creatividad y colaboracién.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Tablets o computadoras, acceso a internet, plataforma colaborativa, material audiovisual preparado.
Integracion con mecdnicas: Asignacion de puntos, colaboraciéon dentro del equipo, primera insignia “Explorador

Digital”.
2. Actividad: "Programadores de Hechizos - Introducciéon a la Programacién Basica"

Descripcion: Aprender conceptos basicos de programacién usando una plataforma visual para “programar hechizos”

que desbloquean partes del juego.

Instrucciones:

e Cada equipo accede a una cuenta en Scratch o MakeCode.

e Se les entrega un reto: programar una secuencia que permita “desactivar” un hechizo (p. €j., animacién simple

donde un personaje recupera habilidades).

e El reto incluye utilizar comandos bésicos: secuencias, bucles y condiciones.



e Los equipos trabajan colaborativamente para crear el cédigo.

e Luego, prueban su programa y reciben retroalimentaciéon inmediata de la plataforma y del docente.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Computadoras con acceso a Scratch o MakeCode, guia paso a paso impresa o digital.

Integracién con mecanicas: Puntos por cumplimiento del reto, insignias de “Maestro del Cédigo”, retroalimentacion

inmediata.

3. Actividad: "Disefadores de Personajes - Creando la Bella Durmiente Digital"

Descripcidn: Disefo grafico basico para crear personajes y escenarios digitales inspirados en la historia.
Instrucciones:
e Los equipos utilizan herramientas gratuitas como Canva o PixIr para disefiar la Bella Durmiente y otros personajes.
e Se fomenta la diversidad en las representaciones (género, raza, habilidades) para promover inclusién.
e Aplican principios basicos de disefio: color, forma, coherencia con la narrativa.

e Los disefios se suben a una galeria digital para votar y comentar entre equipos, promoviendo colaboracién y

respeto.
Tiempo estimado: 75 minutos
Materiales: Computadoras/tablets, acceso a herramientas de disefio, plantilla bésica para personajes.

Integracion con mecanicas: Puntos por creatividad, colaboracién y participacidn, insignias “Disefiador Creativo”.

4. Actividad: "Arquitectos de Interfaces - Construyendo el Juego Digital"

Descripcion: Disefio de la interfaz del juego digital basado en la historia, utilizando herramientas de prototipado

sencillas.
Instrucciones:
e Los equipos usan una plataforma como Figma o Marvel para crear la interfaz visual del juego.

o Definen menus, botones, pantallas de juego y feedback visual.

e Se enfatiza la accesibilidad (uso de colores contrastantes, tipografia legible) y la inclusién (opciones multilingUes,

personajes diversos).
e Presentan su prototipo a otro equipo para recibir retroalimentacién constructiva.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Computadoras con acceso a internet, cuentas de Figma o Marvel, guias de disefio accesible.

Integracion con mecdnicas: Puntos por disefio efectivo, inclusién y colaboracién, insignias “Arquitectos de Interfaz”.

5. Actividad: "Testers de Cédigolandia - Evaluacion y Correccion del Juego"



Descripcidon: Pruebas de funcionalidad y usabilidad del juego digital creado, con enfoque en la identificacién y

correccion de errores.

Instrucciones:

e Los equipos intercambian sus prototipos y cédigos para realizar pruebas cruzadas.
e Usan listas de chequeo para evaluar aspectos técnicos y de experiencia de usuario.
e Reportan errores y sugieren mejoras, luego cada equipo corrige su proyecto.
e Se promueve la empatia y la colaboracién en la critica constructiva.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Computadoras, listas de chequeo digitales o impresas, plataforma de comunicacién para feedback.

Integracion con mecanicas: Puntos por feedback util, insignias “Tester Estrella”, refuerza colaboracién y curiosidad.

6. Actividad: "Gran Despertar - Presentacion Final y Reflexiéon"

Descripcion: Presentacién del juego digital completo y reflexiéon grupal sobre el aprendizaje.

Instrucciones:

e Cada equipo presenta su juego a la clase, mostrando funcionalidades y aspectos creativos.
e Se realiza una sesién de preguntas y respuestas para profundizar en los aprendizajes.
e En plenaria, se reflexiona sobre la experiencia, el trabajo en equipo, la inclusién y las competencias desarrolladas.
e Se otorgan premios simbdlicos y se reconocen las insignias logradas.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Proyector, computadoras, espacio para presentacion.
Integracion con mecdnicas: Puntos finales, insignias de participacién, cierre de narrativa con logro de misién.

Estas actividades, cuidadosamente disefiadas y secuenciadas, garantizan una experiencia gamificada completa que

integra contenido, mecdnicas y competencias del siglo XXI, respetando criterios de diversidad, equidad e inclusion.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras para la Experiencia Gamificada

e Condiciones de Victoria: El equipo que complete los cinco capitulos acumulando el maximo de Puntos de
Innovacién y obtenga al menos cuatro insignias diferentes sera declarado "Gran Despertador de Cédigolandia".

e Penalizaciones: Pérdida de puntos por incumplimiento de plazos o por comportamientos que no respeten la
diversidad o colaboracién. Ejemplo: -10 puntos por comentarios irrespetuosos.

e Turnos y Roles: Cada actividad asigna roles como Lider de Proyecto, Programador, Disefiador, Evaluador y
Presentador. Los roles rotan para garantizar participacién equitativa.

¢ Restricciones: No se permite el plagio; todas las creaciones deben ser originales o correctamente citadas. Se

fomenta el respeto a las ideas de los demds y la colaboracién activa.



e Tabla de Puntos:

o Completar actividad basica: 20 puntos

o Presentacién de avances: 10 puntos

o

Creatividad extra en disefios o cédigo: 15 puntos

o Colaboracién efectiva (evaluada por pares): 10 puntos
o Correccién y mejora tras feedback: 10 puntos

o Entrega tardia: -10 puntos

o Comportamiento no inclusivo: -15 puntos

o Sistema de Logros: Cada insignia requiere cumplir criterios especificos documentados, por ejemplo:
o "Maestro del Cédigo": completar todos los retos de programacién con éxito.
o "Diseflador Creativo": entregar disefios originales aprobados por el docente.
o "Colaborador Estrella": recibir evaluacién positiva de al menos tres compafieros.

o "Curioso Incansable": realizar preguntas y aportes adicionales durante la reflexién.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada del Aprendizaje
La evaluacién se realiza de forma continua e integrada en el sistema gamificado, atendiendo tanto el proceso como el
producto final, asegurando criterios de diversidad, equidad e inclusién.
e Criterios de Evaluacion:
o Dominio de contenidos tecnoldgicos (historia digital, programacion, disefio e interfaz).
o Participacién activa y colaboracién en equipo.
o Creatividad e innovacién en la creaciéon del juego digital.
o Respeto e inclusién en el trabajo grupal y presentaciones.
o Reflexién critica sobre el aprendizaje y competencias desarrolladas.
e Rubrica Integrada: Cada equipo se evalla con una rubrica que puntda:
o Contenido y precisién técnica (0-40 puntos)
o Creatividad y disefio (0-30 puntos)
o Trabajo colaborativo y roles (0-20 puntos)
o Inclusién y respeto (0-10 puntos)
e Evidencias de Aprendizaje:
o Prototipos digitales y cédigo entregado.
o Presentaciones y defensa del proyecto.

o Participacién en actividades y feedback.



o Reflexién escrita o en video sobre la experiencia.

o Reflexion Final y Cierre de la Narrativa:

Tras presentar y compartir, se realiza una sesién reflexiva en la que los estudiantes comentan cémo la experiencia
les ayudd a entender la historia de la Bella Durmiente desde una perspectiva tecnolégica y a desarrollar habilidades
Utiles para el siglo XXI. Se conecta el despertar de la Bella Durmiente con el despertar de su interés y creatividad en

tecnologia.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

o Tiempo Necesario: Se recomienda una duracion total de 8 a 10 sesiones de 90 minutos cada una, distribuidas en
2 a 3 semanas para permitir reflexién y mejora continua.
e Espacio Fisico: Aula con acceso a computadoras o tablets, conexién a internet estable, espacio para trabajo en
equipo y presentaciones.
o Materiales y Herramientas TIC:
o Computadoras o tablets con acceso a internet.
o Plataformas gratuitas: Scratch, Canva, Figma, Google Jamboard, Padlet.
o Proyector o pantalla para presentaciones.
o Software basico de edicién grafica y video (opcional).
e Tamano del Grupo: Ideal entre 15 y 25 estudiantes, organizados en equipos de 4-5 personas para favorecer la
colaboracién y rotacién de roles.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizacion con las plataformas digitales utilizadas.
o Preparacién de materiales audiovisuales y guias.
o Disefio de rdbricas y sistema de puntos personalizados.

o Planificacién de tiempos y organizacién del aula para trabajo colaborativo.

e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Problemas técnicos: Tener plan B (actividades offline o impresas), soporte técnico disponible.
o Diferencias en habilidades digitales: Promover tutorias entre pares, asignar roles segun fortalezas, ofrecer
recursos de apoyo.
o Falta de motivacidn o participacion: Usar incentivos lUdicos, reforzar el sentido de misién y relevancia, incluir
actividades variadas.
o Desafios en colaboracién y convivencia: Establecer normas claras, promover didlogo abierto, intervenir con

mediacion si es necesario.
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