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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Bienvenidos a CronoMaster

Imagina un futuro no muy lejano donde los grandes proyectos de ingenieria son tan complejos y dindmicos que
requieren un manejo experto de sus cronogramas para evitar catastrofes tecnolédgicas, financieras y sociales. En este
futuro, las corporaciones multinacionales y los gobiernos han creado la “Agencia CronoMaster”, un organismo
internacional dedicado a formar a los mejores ingenieros del tiempo, especialistas en gestionar y controlar los
cronogramas de proyectos criticos.

Tu grupo forma parte de la primera generacidon de aprendices en esta agencia exclusiva. Como estudiantes de
Ingenieria de Sistemas, han sido seleccionados para una misién: disefiar y gestionar el cronograma de un gran
proyecto tecnoldgico que impactara a millones de personas. El éxito o fracaso de este proyecto depende de su

capacidad para aplicar conocimientos, tomar decisiones acertadas, innovar y liderar equipos bajo presién.

Ambientacion

El aula se transforma en la sede de la Agencia CronoMaster. Cada equipo de estudiantes serd un “Escuadrén Crono”
compuesto por diferentes roles de ingenieria: lider de proyecto, analista de riesgos, coordinador de recursos, y
planificador de tareas. Enfrentaran desafios que simulan situaciones reales de ingenieria de sistemas, desde retrasos
imprevistos hasta cambios en el alcance del proyecto, que pondran a prueba su capacidad para gestionar el

cronograma eficazmente.

Roles de los Estudiantes
o Lider de Proyecto: Responsable de la visién general, toma decisiones estratégicas y lidera la comunicacién del
equipo.
e Analista de Riesgos: Identifica y evalla posibles riesgos que afecten el cronograma, proponiendo mitigaciones.

e Coordinador de Recursos: Asigna y gestiona los recursos humanos y materiales, asegurando disponibilidad y

eficiencia.

e Planificador de Tareas: Desglosa el proyecto en actividades, establece dependencias y tiempos estimados.
Misién Principal
Disefiar y presentar un cronograma completo para un proyecto tecnoldgico ficticio, aplicando herramientas, técnicas y

buenas practicas de gestién de cronogramas. Deberan superar retos y situaciones imprevistas que afecten su

planificacién, adaptandose y tomando decisiones rapidas para mantener el proyecto en curso.



Conexion con el Tema de Aprendizaje

Esta experiencia gamificada estd directamente conectada con el tema de gestién de cronogramas en Ingenieria de
Sistemas. Los estudiantes aprenderan a:

e Descomponer proyectos en tareas y actividades.

e Establecer dependencias y secuencias temporales.

e Asignar recursos y estimar duraciones.

¢ Identificar y mitigar riesgos que afectan el cronograma.

Utilizar herramientas de planificacién (como diagramas de Gantt, CPM, PERT).

e Adaptarse a cambios y gestionar conflictos de tiempo.

Ademds, a través de esta narrativa se fomenta el desarrollo de competencias del siglo XXl como innovacién y
emprendimiento, liderazgo efectivo y responsabilidad social y profesional, ya que el manejo de cronogramas impacta la

calidad, costo y éxito de proyectos reales.

En resumen, “Proyecto CronoMaster” no es solo un juego, es un simulador de la realidad profesional que prepara a los

estudiantes para enfrentar desafios reales en su carrera como ingenieros.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas

Sistema de Puntos

Cada equipo acumulara puntos por:
e Completar actividades: Por entregar cronogramas bien estructurados, detallados y coherentes (+100 puntos por
actividad principal).
e Superar retos: Resolver situaciones imprevistas que afecten cronogramas (+50 a +150 puntos segun dificultad).
e Innovacioén: Proponer soluciones creativas o mejoras en la planificacién (+75 puntos).
e Trabajo en equipo y liderazgo: Evaluado por pares y docente (+50 puntos).

e Puntualidad: Entregar actividades en tiempo estimado (+30 puntos).

Niveles

Los equipos avanzaran por niveles de “maestria cronolégica”:

¢ Nivel 1 - Aprendiz Crono (0-200 puntos): Dominio basico de descomposicién de tareas.

e Nivel 2 - Técnico Crono (201-400 puntos): Capacidad para administrar recursos y dependencias.

Nivel 3 - Experto Crono (401-600 puntos): Gestién avanzada con mitigacién de riesgos.

e Nivel 4 - Maestro Crono (601+ puntos): Liderazgo y adaptabilidad en entornos complejos.



Insignias

Se entregaran insignias digitales y fisicas para reconocer habilidades especificas:

¢ “Innovador Temporal”: Por propuestas creativas.
o “Lider del Tiempo”: Por liderazgo destacado.
e “Guardian del Cronograma”: Por precision y detalle en planificacién.

e “Gestor de Crisis”: Por resolver retos imprevistos eficazmente.

Retos y Recompensas

Durante la experiencia se lanzaran retos sorpresa, como retrasos en recursos o cambios de requerimientos, que
pondradn a prueba la capacidad de adaptacién. Superar estos retos otorga puntos extra y desbloquea pistas para

mejorar el cronograma.

Progresion y Retroalimentacién Inmediata

Se utilizard una plataforma digital (como Google Classroom o Trello) para que los equipos suban sus entregas y reciban
retroalimentacién rapida del docente y compafieros. Esta retroalimentacion incluye consejos, correcciones y

reconocimiento de logros, permitiendo a los estudiantes corregir y mejorar en tiempo real.

Ademas, una tabla de clasificacién visible en el aula mostrara el puntaje y nivel actual de cada equipo, incentivando la

competencia sana y el compromiso.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Descomposicion del Proyecto y Asignacion de Roles

Descripcidn: El equipo recibe el enunciado de un proyecto tecnolégico ficticio (por ejemplo, desarrollo de un sistema
integrado de monitoreo ambiental). Deben analizar el proyecto y descomponerlo en tareas principales, asignando roles

entre los integrantes.
Instrucciones:
e Leer el enunciado completo (10 minutos).
e Discutir y descomponer el proyecto en al menos 10 tareas (20 minutos).
e Asignar roles (lider, analista, coordinador, planificador) y explicar responsabilidades (10 minutos).
e Presentar la descomposicién y roles al docente para retroalimentacién (10 minutos).
Tiempo estimado: 50 minutos

Materiales: Copia impresa o digital del enunciado, hojas para esquemas, pizarras o software de diagramacién simple

(como Draw.io)



Integracion mecanicas: Otorga puntos por claridad en la descomposicién (+100), asignacién adecuada de roles

(+50), y entrega puntual (+30).

Actividad 2: Creacion del Cronograma Inicial (Diagrama de Gantt)

Descripcidn: Utilizando las tareas definidas, el equipo debe crear un cronograma con fechas estimadas, dependencias

y duracién utilizando herramientas digitales (MS Project, Excel, o Trello con fechas).
Instrucciones:
e Asignar duracion estimada a cada tarea (15 minutos).
e Definir dependencias entre tareas (15 minutos).
e Crear el diagrama de Gantt en la herramienta asignada (30 minutos).
e Presentar el cronograma para revision y feedback (15 minutos).
Tiempo estimado: 75 minutos
Materiales: Computadoras con software, conexién a internet, plantilla de Gantt si es necesario.

Integracion mecanicas: Puntos por exactitud y coherencia (+150), puntualidad (+30), y presentacién clara (+50).

Actividad 3: Simulaciéon de Retos y Gestién de Cambios

Descripcidon: El docente lanza retos sorpresa con eventos que afectan el cronograma, como retrasos en proveedores,

cambios en alcance o recursos limitados.
Instrucciones:
e Recibir el reto y analizar impacto (10 minutos).
e Discutir en equipo posibles soluciones y ajustes (20 minutos).
e Modificar el cronograma para incorporar cambios y mitigaciones (30 minutos).
e Justificar decisiones en una breve presentacién (15 minutos).
Tiempo estimado: 75 minutos
Materiales: Documentos con retos, acceso al cronograma digital.
Integraciéon mecanicas: Puntos por resolucién efectiva (+150), innovacién en solucién (+75), presentacién clara
(+50).

Actividad 4: Evaluacion Cruzada y Feedback entre Equipos

Descripcion: Cada equipo revisa el cronograma de otro equipo, identifica fortalezas y dreas de mejora, y entrega

retroalimentacién constructiva.
Instrucciones:

e Analizar cronograma asignado (20 minutos).

e Completar una ficha de evaluacién basada en rubrica (30 minutos).



e Presentar retroalimentacién oral al equipo evaluado (20 minutos).
Tiempo estimado: 70 minutos
Materiales: Cronogramas digitales, rdbrica impresa o digital para evaluacion.

Integraciéon mecanicas: Puntos por evaluacién critica y constructiva (+100), participacién (+50).

Actividad 5: Presentacion Final y Reflexion

Descripcion: Cada equipo presenta su cronograma final ajustado, las decisiones tomadas, retos enfrentados y

aprendizajes. Finalizan con una reflexion sobre la importancia de la gestion del tiempo en ingenieria y liderazgo.

Instrucciones:

Preparar presentacién de 10 minutos (30 minutos).

e Exponer ante clase y docente (10 minutos por equipo).

e Responder preguntas (10 minutos por equipo).

o Reflexién escrita individual sobre competencias desarrolladas y aprendizajes (20 minutos).
Tiempo estimado: Variable segin nimero de equipos; planificar al menos 3 horas para presentaciones y reflexiones.
Materiales: Proyector, computadora, hojas para reflexion.

Integracion mecanicas: Puntos por calidad de presentacién (+150), reflexiéon profunda (+100), liderazgo demostrado

(+100).

Resumen de Integracion

Estas actividades forman un ciclo completo donde los estudiantes aplican teoria, enfrentan retos, reciben
retroalimentaciéon y mejoran continuamente, todo dentro del marco gamificado que premia su esfuerzo y desarrollo de

competencias.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: El equipo ganador sera aquel que alcance el nivel “Maestro Crono” (601+ puntos) al

final de la experiencia y demuestre dominio en planificacién, gestién de crisis, innovacién y liderazgo.

e Turnos y Participacion: Las actividades se realizardn en equipos con roles definidos; cada miembro debe cumplir

su funcién. Durante presentaciones y retroalimentaciones, se respetan turnos para hablar.
e Penalizaciones:
o Entrega tardia de actividades: -20 puntos por cada dia de retraso.
o No participacién en actividades grupales: -30 puntos.

o Comportamiento disruptivo o falta de respeto: advertencia y posible pérdida de puntos (-50).

e Tabla de Puntos: Se actualizard semanalmente, visible en aula y plataforma digital.



e Sistema de Logros: Se entregan insignias al alcanzar hitos clave (por ejemplo, resolver primer reto, innovar una
solucién, mostrar liderazgo). Las insignias suman puntos adicionales.

e Revision y Apelacidn: Los equipos pueden solicitar revisién de puntajes o retroalimentacién adicional dentro de

24 horas posteriores a la entrega.

o Materiales y Uso: Se deben usar las herramientas tecnoldgicas asignadas y respetar el tiempo asignado para cada

actividad.

o Fair Play: Se espera competencia sana, colaboracién y respeto mutuo en todo momento.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

o Exactitud Técnica: Calidad y coherencia del cronograma, uso correcto de herramientas y técnicas.
e Resolucion de Problemas: Capacidad para analizar retos, proponer soluciones y adaptar cronogramas.

e Trabajo en Equipo y Liderazgo: Participacion activa, comunicacién efectiva, distribucién de roles y toma de

decisiones.
e Innovacion: Creatividad y originalidad en la gestién del cronograma y manejo de recursos.
¢ Responsabilidad: Cumplimiento de tiempos, entrega de actividades y respeto a reglas.

o Reflexion Critica: Profundidad en la autoevaluacién y aprendizaje demostrado.

Rubricas Integradas

Se disefiaran rubricas especificas para cada actividad tomando en cuenta los criterios anteriores. Por ejemplo, para la
Actividad 2 (Cronograma inicial):

o Descomposicion y detalle: 0-25 puntos

e Correcta asignacion de tiempos y dependencias: 0-25 puntos

e Uso adecuado de herramientas digitales: 0-20 puntos

e Presentacion clara y profesional: 0-15 puntos

e Trabajo colaborativo: 0-15 puntos

Evidencias de Aprendizaje

e Documentos de cronogramas entregados.
e Presentaciones orales y diapositivas.
e Fichas de evaluacién cruzada.

o Reflexiones escritas individuales.



e Participaciéon y desempefio en retos.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir, se realizard una sesién de cierre donde se reflexionara sobre la experiencia vivida dentro de la Agencia
CronoMaster. Los estudiantes compartiran aprendizajes, dificultades superadas y cémo aplicardn estas competencias
en su carrera profesional. Se resaltara la importancia de la gestién del tiempo, el liderazgo responsable y la innovacion

para el éxito de proyectos reales.

El docente entregara un informe final con la puntuaciéon acumulada, niveles alcanzados e insignias obtenidas,

motivando a los estudiantes a continuar desarrollando estas habilidades clave.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

Tiempo Necesario

o Esta experiencia se recomienda implementar en un médulo o unidad de 3 a 4 semanas, con sesiones de 2 a 3 horas

semanales.

e Permite distribucién flexible: algunas actividades pueden realizarse como tarea o trabajo auténomo.

Espacio Fisico

e Aula equipada con mesas para trabajo en equipo.
e Zona para presentaciones con proyector y pantalla.

e Espacio para exhibir tabla de clasificacién y logros.

Materiales y Herramientas TIC

e Computadoras o laptops con acceso a Internet.
e Software para diagramas de Gantt (MS Project, Excel, Trello, Draw.io).
e Plataforma educativa para subida de entregas y retroalimentacién (Google Classroom, Moodle).

e Materiales impresos para roles, rubricas y fichas de evaluacion.

Tamafno del Grupo

e |ldeal entre 16 y 32 estudiantes, formando equipos de 4.

e Permite manejo adecuado de roles y dinamismo en clases.

Preparacion Previa del Docente



Familiarizarse con herramientas digitales seleccionadas.
e Preparar enunciados de proyectos y retos adaptados al contexto.
o Definir rlbricas claras y comunicar expectativas.

e Organizar tabla de puntos y sistema de insignias.

Posibles Dificultades y Coémo Superarlas

o Resistencia al trabajo en equipo: Promover dindmica de integracién y asignacién clara de roles.
o Dificultad técnica con software: Realizar tutoriales previos y ofrecer apoyo técnico.
o Desbalance en participacidén: Supervisar y motivar roles, fomentar responsabilidad individual.
o Falta de tiempo: Flexibilizar entregas y permitir trabajo auténomo.
e Competencia desmedida: Reforzar valores de colaboracién y respeto, premiar esfuerzo y mejora continua.
Con estas recomendaciones, el docente podrd implementar “Proyecto CronoMaster” de manera efectiva, logrando un

aprendizaje significativo y motivador en gestién de cronogramas para estudiantes universitarios de Ingenieria de

Sistemas.
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