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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo

Imagina un mundo donde la informacién viaja a la velocidad de la luz, conectando a personas y dispositivos en una red
invisible que sostiene casi toda la vida moderna. Este mundo es Internet, una vasta red que permite que millones de
usuarios accedan a datos, servicios y comunicacién instantdnea. En “Conexiéon Maestra”, los estudiantes se convierten
en jévenes agentes digitales encargados de dominar los secretos de la conexidn a Internet para restaurar el equilibrio
en la Red Global, que ha sido afectada por un misterioso virus que desestabiliza las conexiones y provoca fallas en la

comunicacién digital.

Ambientacion

La historia se desarrolla en un futuro cercano, en una gran ciudad hiperconectada llamada “Netdépolis”, donde la vida
diaria depende completamente de una red de Internet robusta y segura. Sin embargo, un virus informatico llamado
“CaosNet” ha comenzado a corromper los nodos principales de la red, afectando desde hogares hasta centros

educativos y empresas. Los sistemas estan en riesgo de colapsar y solo un equipo capacitado puede detenerlo.

Roles de los Estudiantes

Los estudiantes asumirdn el rol de “Agentes de Red”, cada uno con un rol especializado dentro del equipo:
o Explorador Digital: Se encarga de descubrir y entender los conceptos béasicos de la conexién a Internet.
e Analista de Redes: Investiga cdmo los dispositivos se conectan y como fluye la informacién.
o Defensor Cibernético: Aprende sobre seguridad y cémo proteger la red.

e Comunicador Técnico: Se encarga de explicar y compartir los conocimientos adquiridos con el equipo.
Los roles pueden rotar para que todos experimenten cada area.
Misién Principal
La misién de los agentes serd completar una serie de retos y actividades para reparar los nodos afectados por CaosNet,
aprender a conectar dispositivos correctamente, y aplicar buenas practicas de seguridad en la red. Al hacerlo,

restauraran la estabilidad y seguridad de la Red Global de Netépolis, recuperando la comunicacién y el acceso a la

informacién para toda la ciudad.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje



Esta experiencia gamificada estd centrada en el repaso y consolidacién de conceptos clave sobre la conexién a
Internet, tales como:

e Qué es Internet y cdémo funciona.

e Tipos de conexién (WiFi, cable, datos moviles).

e Dispositivos y su interaccién en la red.

e Protocolos bésicos y direccién IP.

e Seguridad y buenas practicas en la conexién.
Al integrar los desafios en una narrativa atractiva y practica, los estudiantes no solo repasan el contenido, sino que

desarrollan habilidades clave del siglo XXI como la creatividad para resolver problemas, el pensamiento critico al

analizar informacioén, la colaboracién en equipo para superar retos, y la comunicacién para compartir aprendizajes.

Desarrollo de la Historia

Durante la experiencia, los agentes recibirdn “informes de misién” que describen los problemas causados por CaosNet
en diferentes nodos de la red. Cada actividad representa un nodo o desafio diferente que deben superar aplicando sus
conocimientos. Al completar cada actividad, ganan puntos y desbloquean niveles, insignias y recompensas que
representan su progreso y dominio sobre la conexién a Internet. Ademas, se fomenta la colaboracién entre roles para

que compartan informacién y encuentren soluciones conjuntas.

La narrativa se cierra con un “Informe Final” donde los agentes presentan un diagndstico completo de la red,
exponiendo las soluciones aplicadas y recomendaciones para evitar futuras amenazas. Asi, el aprendizaje se cierra con

reflexiéon y aplicacién practica.

Mecanicas de Juego

Sistema de Puntos

Los estudiantes ganan puntos por completar cada actividad correctamente, por participar en discusiones, y por ayudar

a sus companferos. Por ejemplo:

e Completar un reto: 50 puntos
e Participacién activa en equipo: 10 puntos
e Resolver un problema extra o reto opcional: 20 puntos

e Presentar una solucién creativa: 30 puntos

Los puntos se registran en un tablero visible para todos, fomentando la motivacién y competencia sana.

Niveles

La progresién esta dividida en 4 niveles, cada uno representando un avance mayor en el dominio de la conexién a

Internet:

e Nivel 1 - Novato de Red: Conceptos basicos e introduccién.



e Nivel 2 - Técnico Conectado: Configuracién y analisis de conexiones.
e Nivel 3 - Experto en Seguridad: Implementacién de buenas précticas y seguridad.
¢ Nivel 4 - Maestro de la Red: Resolucion avanzada de problemas y presentacién final.

Cada nivel desbloquea actividades mas complejas y retos adicionales.

Insignias
Se otorgan insignias digitales por logros especificos que pueden coleccionarse en un “Carné de Agente de Red”:

e Insignia “Explorador Digital” por dominar conceptos basicos.
e Insignia “Analista de Redes” por identificar correctamente tipos de conexién.
e Insignia “Defensor Cibernético” por aplicar medidas de seguridad.

e Insignia “Comunicador Técnico” por presentar ideas claras y bien argumentadas.

Retos y Recompensas

Cada actividad es un reto con objetivos concretos. Al superarlos, los estudiantes reciben recompensas en puntos,

insignias y acceso a recursos exclusivos como videos, tutoriales o mini-juegos digitales relacionados.

Progresion y Retroalimentacion Inmediata

Al finalizar cada actividad, el docente proporciona retroalimentacién inmediata destacando aciertos y areas de mejora.

Ademas, las actividades incluyen autoevaluaciones y preguntas de reflexién que promueven el pensamiento critico.

Tabla de Clasificacion

Se mantiene una tabla visible en el aula (puede ser en formato digital o impreso) donde se reflejan los puntos

acumulados por cada equipo o estudiante. Esto incentiva la competencia sana y la motivacién para mejorar.

Actividades Gamificadas

Actividad 1: Descubre el Mundo de Internet - Nivel 1

Descripcidon: Los agentes comienzan su misién explorando qué es Internet, cémo funciona y qué dispositivos estan

involucrados.
Instrucciones:
e Formar equipos de 4 estudiantes, asignando un rol a cada uno.
e Leer un texto breve o ver un video introductorio sobre Internet (material proporcionado por el docente).
e Realizar un quiz digital con preguntas sobre conceptos béasicos (ejemplo: ;Qué es una IP?, ;Qué es un router?).
e Discutir en equipo y crear un mapa mental que represente los elementos de una red doméstica.
Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Computadoras o tablets, acceso a Internet para quiz, papel y marcadores para mapa mental.



Integracion con mecdnicas: Los equipos ganan 50 puntos al completar el quiz con més del 80% de aciertos. El
docente otorga la insignia “Explorador Digital” al equipo que realice el mejor mapa mental. La retroalimentacion es

inmediata tras el quiz y la presentacién del mapa.

Actividad 2: Conectando los Puntos - Nivel 2

Descripcidon: Los agentes investigan los tipos de conexién a Internet y cémo se configuran los dispositivos para estar

en linea.

Instrucciones:

e Presentacién practica breve sobre tipos de conexién: WiFi, cable Ethernet, datos moviles.

e Simulacién practica: cada equipo recibe tarjetas con dispositivos (computadora, teléfono, router, médem) y deben

organizar fisicamente una red correcta.
e Resolver un problema: un nodo de la red no tiene conexién, deben identificar la posible causa y proponer solucién.
e Realizar una ficha técnica donde describen cada tipo de conexién y sus ventajas/desventajas.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Tarjetas impresas con dispositivos, hojas para ficha técnica, pizarra para anotaciones.

Integracion con mecdnicas: Al organizar correctamente la red, el equipo gana 50 puntos. Proponer la solucién
correcta al problema da 30 puntos adicionales. Se otorga la insignia “Analista de Redes” al equipo con mejor

propuesta. El docente da feedback inmediato tras la presentacién de fichas y soluciones.

Actividad 3: Defensa contra CaosNet - Nivel 3

Descripcion: Los agentes aprenden sobre seguridad en la conexién a Internet, identifican amenazas y aplican

medidas para proteger la red.

Instrucciones:

e Charla interactiva sobre seguridad: contraseias, firewalls, redes publicas vs privadas.

e Juego de roles: un equipo asume el rol de atacantes (hackers) y otro de defensores. Los defensores deben aplicar

estrategias para proteger su red.
e Resolver un cuestionario con casos practicos para identificar riesgos y soluciones.
e Crear una lista de recomendaciones para uso seguro de Internet en el aula y hogar.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Presentacidn digital, hojas para lista de recomendaciones, ejemplos de casos practicos.

Integracion con mecdnicas: Los defensores ganan 50 puntos si logran evitar los ataques simulados, los atacantes
ganan puntos si detectan vulnerabilidades con ética para proponer mejoras. La mejor lista de recomendaciones recibe

la insignia “Defensor Cibernético”. Feedback inmediato durante el juego de rol y revisiéon de cuestionarios.

Actividad 4: Presentacion Maestra - Nivel 4



Descripcion: Los agentes preparan y presentan el informe final explicando cémo restauraron la red y las medidas

aplicadas para mantenerla segura.
Instrucciones:
e En equipos, disefiar una presentacién (digital o mural) que resuma aprendizajes y soluciones aplicadas durante la
misién.
e Preparar una explicacién clara para cada rol, destacando el trabajo colaborativo.
e Presentar ante la clase y responder preguntas.
e Realizar una reflexién escrita individual sobre qué aprendieron y cémo aplicardn estos conocimientos.
Tiempo estimado: 120 minutos (preparacién + presentacién)
Materiales: Computadoras/tablets para presentacion, papel, marcadores, recursos digitales.
Integracion con mecanicas: Presentar bien estructurado gana 100 puntos. Cada rol que explique con claridad recibe

20 puntos extra. La presentacién mas creativa recibe la insignia “Comunicador Técnico”. La reflexién individual es

evaluada para el cierre del aprendizaje. Feedback inmediato tras cada presentacién y sesién de preguntas.

Actividades Extra y Opcionales

e Mini-Retos Digitales: Pequefios puzzles o quizzes online para reforzar conceptos, que otorgan puntos adicionales.
o Desafio Creativo: Disefar un cartel o infografia con consejos para una conexién segura en casa.

Estas actividades adicionales fortalecen la autonomia y creatividad.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “Conexion Maestra”
o Participacion: Todos los estudiantes deben participar activamente en las actividades y respetar los roles
asignados.

e Turnos y Tiempo: Cada actividad tiene un tiempo limite establecido. Los equipos deben respetar los turnos para

presentar y participar en discusiones.

e Condiciones de Victoria: Ganar puntos acumulando al menos 300 puntos y obtener al menos 3 insignias

diferentes. La victoria es compartida entre todos los agentes que demuestren colaboracién y aprendizaje.
e Penalizaciones:
o Desatender el trabajo en equipo o faltar al respeto implica pérdida de puntos (-10 por incidente).

o Entregar trabajos incompletos o sin esfuerzo puede reducir puntos otorgados.

e Roles: Los roles deben rotar al menos una vez para asegurar que todos exploren diferentes habilidades.

e Sistema de Puntos: Los puntos se suman en equipo, pero también se registran individualmente para seguimiento

personal.



e Logros e Insignias: Los logros deben ser visibles para todos. Se fomenta reconocer los logros de otros

compafieros.

e Resolucion de Conflictos: En caso de desacuerdos, se debe discutir respetuosamente y buscar consenso. El

docente actlia como mediador.

e Uso de Materiales: Los materiales y dispositivos deben cuidarse y usarse conforme a las instrucciones.

Tabla de Puntos (Ejemplo)

Actividad

Actividad 1

Actividad 2

Actividad 3

Actividad 4

Completar Reto

50

50

50

100

Mdaximo posible: 440 puntos

Evaluacion Gamificada

Participacion

10

10

10

20

Evaluacion dentro de la Gamificacion

Solucidén Creativa

30

30

30

50

Total por Actividad

90

90

90

170

La evaluacién se integra al sistema de puntos, insignias y niveles, permitiendo medir el aprendizaje de forma continua

y formativa.

Criterios de Evaluacion

o Dominio Conceptual: Precisién en respuestas del quiz, mapas mentales y fichas técnicas.

e Aplicacion Practica: Capacidad para resolver problemas de conexién y seguridad.

o Trabajo Colaborativo: Participacién activa y efectiva en equipo, respeto y comunicacién.

e Creatividad y Pensamiento Critico: Propuestas innovadoras y analisis profundo en retos.

e Comunicacion: Claridad y coherencia en presentaciones y reflexiones.

Rubrica Integrada para Actividad Final (Presentacion Maestra)

Criterio

Contenido

Creatividad

Excelente (4)

Informacién completa,

precisa y profunda.

Presentacién original y

atractiva.

Bueno (3)

Informacién correcta y

suficiente.

Presentacién clara y

organizada.

Satisfactorio (2)

Informacion basica,

algunos errores.

Presentacion simple,

poco atractiva.

Necesita Mejorar (1)

Informacién incompleta

o incorrecta.

Presentacion
desorganizada o poco

clara.



Comunicacién Expresion clara, segura y
Oral con buena entonacién.
Trabajo en Participacién equitativa y
Equipo cooperacién efectiva.

Evidencias de Aprendizaje

e Mapas mentales y fichas técnicas.
e Respuestas a quizzes y cuestionarios.

e Soluciones a retos y problemas.

Expresién clara, con

algunas dudas.

Participacién
mayormente

equilibrada.

e Presentaciones finales y reflexiones escritas.

e Participacion en actividades colaborativas y roles.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Expresion poco clara o

insegura.

Participacién desigual,

con poca cooperacion.

Dificultad para expresar

ideas.

Falta de cooperacién o

exclusion.

Al concluir la experiencia, los estudiantes reflexionan sobre cédmo sus acciones ayudaron a restaurar la Red Global de

Netépolis. Se abre un espacio para que compartan aprendizajes, dificultades superadas y cdmo aplicaran estos

conocimientos en su vida diaria para navegar de manera segura y efectiva en Internet. Este cierre fortalece la

autonomia y adaptabilidad, vinculando el contenido con su entorno real.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

Tiempo Necesario

Se recomienda destinar alrededor de 6 a 8 sesiones de clase (de 60 a 90 minutos cada una) para desarrollar toda la

experiencia con profundidad y permitir rotacién de roles y reflexién.

Espacio Fisico

e Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo.

e Espacio para presentar murales o mapas mentales.

e Acceso a pizarra o pantalla para presentaciones.

Materiales y Herramientas TIC

e Computadoras o tablets con acceso a Internet para quizzes y presentaciones.

e Material impreso: tarjetas con dispositivos, hojas para mapas mentales, fichas técnicas, papel y marcadores para

actividades creativas.

e Software basico para presentaciones (PowerPoint, Google Slides o similar).



e Acceso a videos y tutoriales previamente seleccionados por el docente.

Tamano del Grupo

Idealmente 16 a 24 estudiantes para formar equipos de 4, pero puede adaptarse a grupos mayores dividiendo en mas
equipos.

Preparacion Previa del Docente

e Estudiar los contenidos clave sobre conexién a Internet y seguridad.

e Preparar materiales impresos y digitales con anticipacién.

Configurar plataformas o aplicaciones para quizzes y seguimiento de puntos.

Planificar la distribucién de roles y rotaciones.

Preparar un sistema visible para tabla de clasificacién y logros.

Posibles Dificultades y Soluciones
e Acceso limitado a dispositivos: Organizar actividades que puedan realizarse en papel o con recursos impresos,
alternar uso compartido.

o Desigualdad en participacion: Rotar roles y fomentar la inclusién, supervisar activamente para motivar a

estudiantes menos participativos.

o Dificultad técnica para algunos estudiantes: Proporcionar apoyo y tutoriales previos para el uso de recursos

digitales.

e Falta de tiempo para completar actividades: Ajustar tiempos, priorizar actividades clave y ofrecer tareas

opcionales para complementar.

Consejos Adicionales

e Fomentar un ambiente positivo y colaborativo, valorando esfuerzos y avances.
e Involucrar a los estudiantes en la gestién del sistema de puntos y recompensas para aumentar compromiso.
e Incorporar ejemplos y situaciones reales para conectar el contenido con la vida diaria.

e Evaluar y ajustar la experiencia segun la respuesta y necesidades del grupo.
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