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Contexto Narrativo

Imagina una era donde el conocimiento digital es la llave para desbloquear el futuro tecnológico. En TechQuest, los
estudiantes se convierten en exploradores digitales que viajan a través del tiempo y el espacio para descubrir los
orígenes y las reglas que rigen el mundo del hardware, software, licencias libres y creatividad colaborativa.

La ambientación de esta experiencia se sitúa en un laboratorio futurista llamado “El Núcleo”, donde un grupo de
jóvenes expertos en tecnología han sido seleccionados para restaurar el equilibrio del conocimiento digital. Este
equilibrio se ha visto amenazado por la desinformación y la falta de comprensión sobre el hardware, software y las
licencias que permiten el desarrollo abierto en el mundo digital.

Los estudiantes asumirán roles específicos dentro del equipo de exploradores:

Ingeniero Hardware: Experto en componentes físicos, responsable de descubrir y explicar la estructura del
hardware.

Historiador Digital: Encargado de investigar la evolución crítica de la tecnología digital y sus impactos sociales.

Defensor del Software Libre: Promotor del conocimiento y la historia del software libre y las licencias abiertas.

Especialista en Licencias: Guía en la comprensión y aplicación de licencias GPL y Creative Commons.

La misión principal es recuperar fragmentos perdidos del “Código Maestro” que simboliza una comprensión integral del
ecosistema digital. Cada fragmento está vinculado a uno de los cinco temas clave:

1. Introducción al hardware y software

2. Historia crítica del desarrollo de tecnología digital

3. Historia del software libre

4. Licencia GPL (General Public License)

5. Creative Commons y otras licencias

Para ello, deben superar retos, acumular puntos, ganar insignias y avanzar por niveles que reflejan su progreso en el
dominio del conocimiento tecnológico. Al completar la misión, no solo habrán aprendido sobre la tecnología y sus
licencias, sino que se habrán convertido en guardianes responsables de la innovación y la colaboración digital.

Este viaje conecta con el tema de aprendizaje al integrar la teoría con la práctica, al fomentar la investigación, el
trabajo colaborativo y la aplicación de conceptos técnicos y éticos en tecnología e informática. Además, promueve
competencias del siglo XXI como la creatividad para resolver problemas, la colaboración efectiva, la adaptabilidad ante
nuevos desafíos y la responsabilidad social y ética en el uso de tecnologías.



La narrativa está diseñada para mantener el interés y motivar a los estudiantes a involucrarse profundamente,
comprendiendo que cada acción y aprendizaje es un paso para restaurar el equilibrio del conocimiento digital y
construir un futuro más justo y abierto.

Mecánicas de Juego

Para sostener la experiencia de TechQuest, se implementan las siguientes mecánicas de juego que permiten una
gamificación estructural sólida y motivadora:

Sistema de Puntos: Cada actividad y reto completado otorga puntos que miden el progreso individual y grupal.
Los puntos se clasifican en categorías: conocimiento técnico, trabajo en equipo, creatividad y responsabilidad. Esto
permite un seguimiento integral del desempeño.

Niveles: Los estudiantes comienzan como “Novatos Digitales” y pueden avanzar a “Exploradores”, “Guardianes del
Código”, y finalmente “Maestros del Núcleo”. Cada nivel requiere acumular un número determinado de puntos y
obtener insignias clave, fomentando la progresión clara y el sentido de logro.

Insignias: Se diseñan insignias digitales vinculadas a hitos específicos, por ejemplo: “Maestro del Hardware”,
“Historiador Crítico”, “Campeón del Software Libre”, “Licenciero Ético” y “Creativo Digital”. Las insignias son visibles
en el perfil de cada estudiante y pueden ser compartidas en plataformas digitales del aula para reconocer
públicamente el esfuerzo.

Retos: Cada tema incluye retos individuales y grupales que exigen aplicar el conocimiento de manera práctica,
desde análisis crítico hasta diseño de propuestas. Los retos tienen niveles de dificultad creciente y están alineados
con los objetivos de aprendizaje y competencias.

Recompensas: Además de puntos e insignias, se otorgan “Créditos de Colaboración” para incentivar la ayuda
mutua y la responsabilidad social dentro del grupo. Estos créditos pueden canjearse por ventajas en actividades
futuras, como tiempo extra o pistas adicionales.

Progresión y Retroalimentación Inmediata: Cada actividad incluye una retroalimentación inmediata que
muestra el desempeño, fortalezas y áreas de mejora. Esto permite al estudiante ajustar su aprendizaje en tiempo
real y mantenerse motivado.

La implementación práctica de estas mecánicas se realiza a través de una plataforma digital sencilla (puede ser Google
Classroom, Moodle o una hoja de cálculo compartida) que registra puntos y niveles, y a través de materiales físicos
(tarjetas de insignias, tableros en el aula) para reforzar la experiencia tangible.

Actividades Gamificadas

Las actividades están diseñadas para integrarse con las mecánicas y lograr los objetivos de aprendizaje. Se detallan a
continuación:

1. Misión Inicial: “Conociendo el Núcleo”



Descripción: Los estudiantes forman equipos según sus roles (Hardware, Historia, Software Libre, Licencias) y realizan
una actividad exploratoria para identificar qué saben y qué necesitan aprender.

Instrucciones:

Se entrega un cuestionario gamificado con preguntas tipo quiz y reflexiones cortas sobre cada tema.

Cada respuesta correcta otorga 10 puntos de conocimiento técnico.

Discusión grupal para compartir conocimientos previos y expectativas.

Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Cuestionarios impresos o digitales, pizarras para anotaciones.

Integración con mecánicas: Puntos iniciales, comienza la progresión de niveles.

2. Reto 1: “Desarmando el Hardware”

Descripción: El equipo de Ingenieros Hardware lidera una actividad práctica donde se desmonta un computador o
dispositivo electrónico (puede ser un dispositivo obsoleto o no funcional) para identificar y explicar sus componentes.

Instrucciones:

En grupos, desmontar el dispositivo bajo supervisión.

Identificar y documentar cada componente en un mapa visual.

Presentar al grupo general sus hallazgos en un formato creativo (video, póster, presentación).

Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Dispositivo para desmontar, herramientas básicas (destornilladores, pinzas), cartulinas, marcadores,
cámaras o móviles para grabar.

Integración con mecánicas: Puntos por trabajo colaborativo y presentación (hasta 50 puntos), insignia “Maestro
del Hardware”.

3. Reto 2: “Crónicas Digitales”

Descripción: El equipo del Historiador Digital investiga y presenta una línea del tiempo crítica que muestre hitos,
controversias y avances en la historia de la tecnología digital.

Instrucciones:

Dividir la historia en cinco periodos clave para investigar.

Crear un mural o línea del tiempo digital con imágenes, textos y videos breves.

Incluir análisis crítico sobre impactos sociales y éticos.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos

Materiales: Cartelera, papel kraft, acceso a internet, herramientas digitales (Canva, Timeline JS).

Integración con mecánicas: Puntos por creatividad y análisis crítico (hasta 60 puntos), insignia “Historiador
Crítico”.



4. Reto 3: “Software Libre en Acción”

Descripción: El equipo defensor del software libre explora ejemplos reales de software libre y sus beneficios, y
propone un pequeño proyecto utilizando software libre.

Instrucciones:

Investigar software libre popular (Linux, LibreOffice, GIMP, etc.).

Realizar una demo o tutorial breve para el grupo general.

Proponer un proyecto o uso creativo con software libre (ejemplo: diseño gráfico, edición de video,
programación).

Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos

Materiales: Computadoras con software libre instalado, acceso a tutoriales, materiales para presentación.

Integración con mecánicas: Puntos por demostración y propuesta (hasta 70 puntos), insignia “Campeón del
Software Libre”.

5. Reto 4: “Licencias y Libertades”

Descripción: El equipo de Especialistas en Licencias estudia la Licencia GPL y Creative Commons, y diseña una
campaña de sensibilización para explicar su importancia.

Instrucciones:

Investigar fundamentos y tipos de licencias.

Crear materiales (infografías, videos, posters) para una campaña educativa.

Presentar la campaña y defender su importancia frente a preguntas del grupo.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos

Materiales: Software de diseño (Canva, PowerPoint), acceso a internet, impresora.

Integración con mecánicas: Puntos por calidad informativa y creatividad (hasta 80 puntos), insignia “Licenciero
Ético”.

6. Desafío Final: “El Código Maestro”

Descripción: En equipos mixtos, los estudiantes combinan todo lo aprendido para resolver un caso práctico que
involucra hardware, software libre, y licencias. Deben diseñar una propuesta tecnológica ética y sustentable para una
comunidad educativa.

Instrucciones:

Recibir un escenario realista con desafíos tecnológicos y sociales.

Analizar el problema y diseñar una solución que considere hardware, software libre y licencias.

Presentar la propuesta con argumentos técnicos, éticos y de impacto social.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 90 minutos



Materiales: Acceso a recursos digitales, plantillas para presentación, materiales para prototipado si es posible.

Integración con mecánicas: Puntos máximos (hasta 100) por integración y presentación, insignia final “Maestro
del Núcleo”.

7. Actividad de Reflexión y Cierre: “Bitácora del Explorador”

Descripción: Cada estudiante escribe una reflexión personal sobre su aprendizaje, competencias desarrolladas y
compromiso con la responsabilidad digital.

Instrucciones:

Utilizar una plantilla con preguntas guía para reflexionar.

Compartir voluntariamente en grupo o en foro digital.

Tiempo estimado: 30 minutos

Materiales: Plantillas impresas o digitales.

Integración con mecánicas: Créditos de colaboración y responsabilidad, puntos extra por participación.

Estas actividades combinan teoría, práctica, colaboración y creatividad, asegurando una experiencia de aprendizaje
activa y significativa, con soporte claro de las mecánicas de juego para mantener la motivación y el compromiso.

Reglas y Condiciones

Para garantizar el orden y la efectividad del juego, se establecen las siguientes reglas:

Condiciones de Victoria: Alcanzar el nivel “Maestro del Núcleo” acumulando al menos 350 puntos y obteniendo
las cinco insignias principales.

Penalizaciones:

Restar 5 puntos por faltas leves como no respetar turnos o interrupciones.

Restar 15 puntos por faltas graves como plagio o falta de respeto.

Se aplican con retroalimentación para promover la mejora.

Turnos y Roles: Las actividades grupales cuentan con turnos rotativos para que todos asuman diferentes
responsabilidades, fomentando la equidad y la inclusión.

Restricciones:

El trabajo debe ser original y respetar las fuentes.

Se promueve la participación activa de todos los miembros.

Se debe respetar la diversidad de opiniones y estilos de aprendizaje.

Tabla de Puntos:

Actividad Puntos Máximos Insignia



Misión Inicial 40 —

Reto 1: Hardware 50 Maestro del Hardware

Reto 2: Historia 60 Historiador Crítico

Reto 3: Software Libre 70 Campeón del Software Libre

Reto 4: Licencias 80 Licenciero Ético

Desafío Final 100 Maestro del Núcleo

Reflexión y Colaboración 20 Responsable Digital

Sistema de Logros: Se otorgan insignias visibles y créditos de colaboración que pueden influir en ventajas dentro
del juego, promoviendo la motivación positiva y el compromiso comunitario.

Evaluación Gamificada

La evaluación se integra a lo largo de la experiencia gamificada, contemplando aspectos formativos y sumativos para
un aprendizaje profundo y significativo.

Criterios de Evaluación:

Comprensión conceptual de hardware y software.

Análisis crítico de la historia tecnológica y social.

Aplicación práctica y creatividad en el uso de software libre.

Comprensión y defensa de licencias GPL y Creative Commons.

Trabajo colaborativo, adaptabilidad y responsabilidad ética.

Rúbricas Integradas:

Para cada actividad, se utiliza una rúbrica que contempla:

Contenido (exactitud, profundidad) – 40%

Creatividad y originalidad – 20%

Colaboración y comunicación – 20%

Responsabilidad y ética (respeto, citación, inclusión) – 20%

Evidencias de Aprendizaje:

Productos entregables (mapas visuales, murales, presentaciones, campañas).

Participación activa y roles asumidos.

Reflexiones personales y grupales documentadas.

Reflexión Final:



Se realiza una sesión de cierre donde cada estudiante comparte su bitácora del explorador, destacando
aprendizajes, competencias desarrolladas y compromisos personales con el uso ético y responsable de la
tecnología.

Cierre de la Narrativa:

Al culminar la experiencia, se celebra simbólicamente la restauración del “Código Maestro”, destacando la
importancia de cada rol y esfuerzo para mantener el equilibrio del conocimiento digital. Se entregan certificados
digitales de “Guardianes del Conocimiento Digital” que resumen las competencias alcanzadas y reconocen la
diversidad y el compromiso de cada estudiante.

Recomendaciones Logísticas

Para una implementación exitosa de TechQuest, se sugieren las siguientes recomendaciones logísticas:

Tiempo Necesario: Aproximadamente 3 a 4 semanas, con sesiones de 60 a 90 minutos, permitiendo flexibilidad
según el ritmo del grupo.

Espacio Físico: Aula con disposición flexible para trabajo en equipo, acceso a pizarras o muros para exhibir
trabajos, y espacio para actividades prácticas (como desmontar hardware).

Materiales y Herramientas TIC:

Computadoras o tablets con acceso a internet.

Software libre instalado (Linux, LibreOffice, GIMP, etc.).

Herramientas digitales para creación (Canva, Timeline JS, PowerPoint).

Materiales para actividades manuales: cartulinas, marcadores, impresora, cámaras o móviles para grabar.

Plataforma digital simple para registro de puntos, niveles e insignias (Google Classroom, Moodle, hoja de cálculo
compartida).

Tamaño del Grupo: Idealmente grupos de 20 a 30 estudiantes para facilitar trabajo en subgrupos y roles
definidos. Se puede adaptar a grupos más grandes dividiendo en equipos independientes.

Preparación Previa del Docente:

Familiarizarse con conceptos técnicos y licencias.

Preparar cuestionarios y materiales de apoyo.

Configurar la plataforma digital para seguimiento.

Planificar la logística para actividades prácticas, especialmente el desmontaje de hardware con seguridad.

Diseñar y preparar las insignias digitales y físicas.

Posibles Dificultades y Cómo Superarlas:

Falta de materiales técnicos: Utilizar dispositivos antiguos o simular con imágenes y videos.



Diferentes niveles de conocimiento: Agrupar heterogéneamente para promover apoyo mutuo y tutorías entre
pares.

Resistencia a roles o tareas: Rotar roles para que todos experimenten diferentes responsabilidades.

Conectividad limitada: Descargar recursos previamente, usar materiales impresos y actividades offline.

Motivación variable: Utilizar las mecánicas de puntos, insignias y recompensas para mantener el interés.

Aspectos DEI: Asegurar lenguaje inclusivo, respetar diversas formas de expresión, valorar las distintas
perspectivas culturales y cognoscitivas, y adaptar actividades para estudiantes con necesidades educativas
especiales.
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