Algoritmo Quest: El desafío de los flujos lógicos
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Contexto Narrativo
Contexto narrativo y ambientación
Bienvenidos a Algoritmo Quest, un mundo donde la lógica y la precisión son las llaves para salvar la ciudad digital de Codeville, amenazada por un virus caótico que desorganiza los sistemas y pone en riesgo la estabilidad de toda la infraestructura tecnológica. Los estudiantes son convocados como "Ingenieros Lógicos", guardianes especialistas en diagramación de algoritmos, quienes deberán diseñar diagramas de flujo para resolver problemas que afectan diversas áreas de la ciudad.
La ambientación es futurista-tecnológica, con un entorno visual y conceptual que asemeja una metrópolis digital donde cada edificio representa un sistema o proceso automatizado. Los “Ingenieros Lógicos” reciben una tablet digital (real o simulada) que contiene herramientas para diagramar, simular y validar algoritmos, representando así las herramientas digitales que usarán en el aula.
Roles de los estudiantes dentro de la narrativa
Cada estudiante o equipo asume un rol dentro de la red de ingenieros:
· Analista de Problemas: Identifica y descompone el problema presentado, asegurando que el proceso a diagramar esté bien comprendido.
· Diseñador de Flujos: Encargado de crear el diagrama de flujo utilizando simbología estándar y herramientas digitales.
· Verificador Lógico: Revisa la lógica secuencial y condicional del diagrama, detectando errores o posibles mejoras.
· Presentador Técnico: Comunica el funcionamiento del algoritmo y explica el proceso de solución al resto del grupo y al docente.
Los roles rotan en cada actividad para que cada estudiante desarrolle todas las habilidades y responsabilidades.
Misión principal y conexión con el aprendizaje
La misión de los Ingenieros Lógicos es diseñar diagramas de flujo para resolver problemas reales que presenta Codeville. Cada reto que enfrentan representa un problema algorítmico secuencial o condicional, que deben resolver siguiendo la simbología estándar y usando herramientas digitales para diagramar. La solución debe ser lógica, clara y funcional para que el sistema de Codeville recupere su estabilidad.
Esta narrativa no es solo un marco para hacer más atractiva la clase, sino que integra el contenido de aprendizaje como parte del juego: el diseño de diagramas de flujo es la herramienta clave para superar los desafíos, y aprender a usarla correctamente es el objetivo central. La autonomía se fomenta al dejar que los estudiantes usen las herramientas digitales con libertad, aplicando su curiosidad para mejorar sus diagramas y resolver problemas complejos, mientras que la responsabilidad surge al trabajar en equipo y cumplir roles específicos con compromiso.
Profundización narrativa y elementos de inmersión
Los retos se presentan a través de mensajes de emergencia enviados por el alcalde digital de Codeville, acompañado de personajes virtuales que representan distintos sectores de la ciudad (salud, transporte, energía, seguridad). Cada sector tiene problemas lógicos diferentes que requieren diagramas de flujo para ser solucionados.
Para enriquecer la experiencia, se pueden usar recursos audiovisuales como videos cortos, sonidos de ambientación tecnológica, y una plataforma digital simple que simule el panel de control de Codeville donde se suben los diagramas para "reparar" los sistemas.
El progreso se refleja en la restauración visual de la ciudad: cada problema resuelto ilumina un sector, mostrando el impacto positivo del trabajo de los estudiantes. Finalmente, la narrativa culmina en una ceremonia de graduación como "Maestros de Algoritmos", reconociendo la superación de todos los retos y la adquisición completa de las competencias.

Mecánicas de Juego
Mecánicas de juego detalladas
Sistema de puntos: Cada actividad resuelta correctamente otorga puntos que se acumulan para subir niveles. Los puntos se asignan considerando:
· Correcta aplicación de simbología estándar (20 puntos)
· Funcionalidad lógica del diagrama (30 puntos)
· Creatividad y claridad en la presentación (10 puntos)
· Trabajo en equipo y cumplimiento de rol (10 puntos)
· Entrega a tiempo (5 puntos)
Los puntos negativos pueden restarse por errores graves de lógica o incumplimiento de roles.
Niveles: La experiencia tiene 5 niveles que representan etapas de la restauración de Codeville:
· Nivel 1 - Aprendiz de Ingeniero Lógico: Diagramas secuenciales simples.
· Nivel 2 - Técnico en Flujos Condicionales: Introducción a diagramas con decisiones.
· Nivel 3 - Especialista en Problemas Compuestos: Diagramas con múltiples condiciones y bucles básicos.
· Nivel 4 - Ingeniero Avanzado: Retos integrados con simulación digital.
· Nivel 5 - Maestro de Algoritmos: Proyecto final integrador y presentación pública.
Insignias: Se otorgan insignias digitales por:
· Dominio de simbología estándar
· Excelencia en lógica secuencial
· Resolución creativa de problemas
· Trabajo en equipo destacado
· Autonomía en uso de herramientas digitales
Las insignias se muestran en un "perfil" del jugador en la plataforma o en un mural físico en el aula.
Retos: Cada actividad es un reto con tiempos límite y objetivos claros, promoviendo resolución de problemas bajo presión controlada. Algunos retos incluyen "modos contrarreloj" o "retos sorpresa" para potenciar la curiosidad y la adaptabilidad.
Recompensas: Además de puntos e insignias, se entregan certificados digitales y reconocimientos simbólicos (stickers, medallas, diplomas) que fomentan la responsabilidad y el orgullo por el aprendizaje.
Progresión: El avance es visible mediante barras de progreso y mapas de Codeville que se iluminan sector por sector al superar retos. Esto permite visualización de logros y motiva a continuar.
Retroalimentación inmediata: Al entregar cada diagrama, la herramienta digital o el docente proporciona retroalimentación específica sobre errores, aciertos y sugerencias para mejorar. Esto se complementa con sesiones cortas de revisión en equipo y tutorías rápidas.

Actividades Gamificadas
Actividades gamificadas paso a paso
    Actividad 1: "Reconstruyendo el flujo básico" (Nivel 1)  
Descripción: Los estudiantes diseñan diagramas de flujo simples para un proceso secuencial de la vida diaria, usando simbología estándar con apoyo de una herramienta digital básica (como Draw.io o Lucidchart).
  
Instrucciones:
  
· Se presenta un problema sencillo (ejemplo: "Preparar una taza de café").
· Se explica la simbología estándar: inicio/fin, proceso, decisión, flechas.
· En equipos de 3-4, el Analista identifica pasos y secuencia.
· El Diseñador crea el diagrama digitalmente.
· El Verificador revisa la lógica y corrige errores.
· El Presentador explica el diagrama al resto del grupo.
· Se entrega el diagrama para retroalimentación y puntuación.
  
Tiempo estimado: 90 minutos
  
Materiales: Computadoras o tablets con acceso a internet, software de diagramación, guía de simbología impresa.
  
Integración con mecánicas: Otorgan puntos por simbología correcta y trabajo en equipo; desbloquean el Nivel 2 al acumular 80 puntos.
    Actividad 2: "Decisiones en el camino" (Nivel 2)  
Descripción: Introducción a diagramas con decisiones condicionales usando problemas sencillos como "Decidir si llevar paraguas según el clima".
  
Instrucciones:
  
· Se presentan diferentes escenarios donde se deben incorporar decisiones.
· Se explica el símbolo de decisión y su uso.
· En equipos, se plantea el problema y se diseña un diagrama con al menos una condición.
· El Verificador prueba el diagrama con casos de prueba.
· Se realiza una presentación grupal y se recibe retroalimentación.
  
Tiempo estimado: 100 minutos
  
Materiales: Software de diagramación, casos de prueba escritos, guía de simbología.
  
Integración con mecánicas: Insignia "Técnico en Flujos Condicionales" para equipos con diagramas sin errores; puntos para subir nivel.
    Actividad 3: "El reto compuesto" (Nivel 3)  
Descripción: Problemas con múltiples decisiones y bucles básicos, como "Proceso para validar datos de ingreso a un sistema".
  
Instrucciones:
  
· Presentación del problema complejo.
· Equipos diseñan diagramas que incluyan decisiones anidadas y repetición sencilla (bucle).
· El Verificador crea casos de prueba para validar todas las rutas.
· Simulación digital del diagrama para detectar errores lógicos.
· Presentación en clase y retroalimentación colectiva.
  
Tiempo estimado: 120 minutos
  
Materiales: Herramientas digitales avanzadas, guías de bucles y decisiones, dispositivos para simulación.
  
Integración con mecánicas: Puntos extra por simulación exitosa; desbloqueo de insignia "Especialista en Problemas Compuestos".
    Actividad 4: "Simulación en Codeville" (Nivel 4)  
Descripción: Retos integrados donde los estudiantes deben restaurar sectores específicos de Codeville resolviendo problemas reales y aplicando diagramas con secuencias y condiciones.
  
Instrucciones:
  
· Se asignan sectores (salud, transporte, energía, seguridad) con problemas específicos.
· Equipos diseñan, simulan y corrigen diagramas para cada problema.
· Se usan herramientas digitales con simulación integrada.
· Se da retroalimentación inmediata y se asignan puntos según desempeño.
· Se reporta el progreso en el mapa visual de Codeville.
  
Tiempo estimado: 180 minutos (puede dividirse en varias sesiones)
  
Materiales: Plataforma digital, software de diagramación y simulación, computadora por equipo.
  
Integración con mecánicas: Puntos, insignias, retroalimentación inmediata y progreso visual.
    Actividad 5: "Proyecto final - Maestro de Algoritmos" (Nivel 5)  
Descripción: Cada equipo elige un problema real o simulado complejo para diseñar un diagrama de flujo completo, presentar la solución y defender su lógica ante un panel que incluye el docente y compañeros.
  
Instrucciones:
  
· Selección del problema con aprobación docente.
· Diseño autónomo del diagrama con uso de todas las herramientas aprendidas.
· Simulación, corrección y validación del diagrama.
· Preparación de presentación y defensa lógica.
· Evento de presentación pública con evaluación y entrega de certificados.
  
Tiempo estimado: 4 sesiones de 90 minutos (puede ajustarse)
  
Materiales: Software avanzado, recursos audiovisuales, espacio para presentación.
  
Integración con mecánicas: Logro máximo “Maestro de Algoritmos”, puntos finales, insignias especiales, ceremonia de cierre.

Reglas y Condiciones
Reglas claras del juego
Condiciones de victoria:
· Acumular al menos 400 puntos para alcanzar el nivel 5 y obtener la insignia de Maestro de Algoritmos.
· Completar exitosamente el proyecto final con evaluación positiva (mínimo 80% en rúbrica).
· Participar activamente en todos los roles durante las actividades.
Penalizaciones:
· Errores graves en la lógica que impidan la funcionalidad restan hasta 20 puntos por actividad.
· Falta de cumplimiento de rol o inasistencia sin justificación restan 10 puntos.
· Retrasos en entrega restan hasta 5 puntos.
Turnos y roles:
· Cada actividad tiene roles asignados que rotan para garantizar desarrollo integral.
· Los roles deben ser respetados y cumplidos según el cronograma establecido.
Restricciones:
· No se permite copiar trabajos entre equipos.
· Se fomenta la inclusión y respeto: todos los miembros deben participar y aportar.
· Se deben usar herramientas digitales aprobadas para diagramación.
Tabla de puntos resumida:
	Concepto
	Puntos

	Simbolos correctos
	20

	Funcionalidad lógica
	30

	Creatividad y claridad
	10

	Trabajo en equipo y rol
	10

	Entrega a tiempo
	5

	Penalización por errores graves
	-20

	Penalización por incumplimiento de rol
	-10

	Penalización por retraso
	-5


Sistema de logros: Logros visibles para cada estudiante y equipo que reflejan progresión, roles cumplidos, habilidades adquiridas y participación inclusiva.

Evaluación Gamificada
Evaluación integrada al sistema gamificado
Criterios de evaluación:
· Correcta aplicación de simbología estándar: Uso adecuado de los símbolos según normas internacionales.
· Funcionalidad lógica: El diagrama resuelve el problema planteado sin errores lógicos.
· Claridad y presentación: El diagrama es legible, ordenado y la explicación es coherente.
· Trabajo en equipo y rol: Cumplimiento responsable y equitativo de las funciones asignadas.
· Autonomía en uso de herramientas digitales: Capacidad para manejar software sin asistencia constante.
· Inclusión y participación: Todos los miembros contribuyen y respetan la diversidad.
Rúbrica integrada: Se utiliza una rúbrica con puntuación de 0 a 4 en cada criterio, donde 4 indica excelencia y 0 ausencia o error grave.
	Criterio
	0 - Inadecuado
	1 - Básico
	2 - Aceptable
	3 - Bueno
	4 - Excelente

	Simbolía estándar
	Uso incorrecto constante
	Errores frecuentes
	Algunos errores menores
	Correcto en su mayoría
	Perfecto uso sin errores

	Funcionalidad lógica
	No soluciona el problema
	Solución parcial con errores
	Funciona con pequeñas fallas
	Solución correcta
	Solución óptima y eficiente

	Claridad y presentación
	Desordenado y confuso
	Poco claro
	Legible pero mejorable
	Claro y ordenado
	Muy claro y profesional

	Trabajo en equipo y rol
	No participa
	Participa poco
	Participa moderadamente
	Participa activamente
	Lidera y fomenta la colaboración

	Autonomía digital
	No usa la herramienta
	Usa con mucha ayuda
	Usa con ayuda ocasional
	Usa autónomamente
	Explora funciones avanzadas

	Inclusión y participación
	Exclusión o conflicto
	Participación desigual
	Participación aceptable
	Participación equitativa
	Fomenta inclusión y diversidad


Evidencias de aprendizaje: Diagramas digitales, grabaciones de presentaciones, autoevaluaciones y coevaluaciones, reportes de simulación y actas de roles cumplidos.
Reflexión final y cierre narrativo: Al final del proyecto final, se realiza una sesión de reflexión donde los estudiantes comparten aprendizajes, dificultades superadas y el impacto que tuvo su trabajo en Codeville. Se conecta la experiencia gamificada con su formación profesional, reforzando la autonomía, responsabilidad y la habilidad para resolver problemas reales.

Recomendaciones Logísticas
Recomendaciones logísticas para la implementación
Tiempo necesario:
· Se recomienda un bloque de 10 a 12 sesiones de 90 minutos para completar la experiencia.
· El proyecto final puede extenderse a 4 sesiones adicionales para profundizar y presentar.
Espacio físico:
· Aula con mobiliario flexible que permita trabajo en equipo y rotación de roles.
· Espacio para presentación y exposición digital (proyector o pantalla).
· Mural o tablero para mostrar insignias y progreso visual de Codeville.
Materiales y herramientas TIC:
· Computadoras o tablets con acceso a internet.
· Software de diagramación gratuito o libre como Draw.io, Lucidchart, o herramientas similares.
· Plataforma digital sencilla para entrega y retroalimentación (Google Classroom, Moodle o similar).
· Recursos audiovisuales para ambientación y presentación de la narrativa (videos, audios).
Tamaño del grupo:
· Idealmente grupos de 15 a 30 estudiantes, organizados en equipos de 3-4 integrantes para fomentar colaboración y rotación de roles.
Preparación previa del docente:
· Familiarizarse con simbología estándar de diagramas de flujo.
· Preparar materiales de apoyo (guías, ejemplos, videos).
· Configurar y probar las herramientas digitales.
· Diseñar las actividades con tiempos definidos y recursos listos.
· Planificar la rotación de roles y criterios de evaluación.
Posibles dificultades y cómo superarlas:
· Falta de familiaridad con herramientas digitales: Realizar una sesión introductoria práctica y brindar tutoriales sencillos.
· Diferencias en ritmo de aprendizaje: Usar roles para equilibrar aportes y ofrecer apoyo personalizado durante actividades.
· Problemas de conexión o equipos insuficientes: Alternar trabajo digital con diagramas físicos en papel para asegurar inclusión.
· Resistencia a trabajar en equipo o roles: Motivar con dinámicas previas y explicar la importancia del trabajo colaborativo.
· Desigualdad en participación: Supervisar y promover inclusión, asignando responsabilidades claras y evaluando la colaboración.
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