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Metodologias de gmificac

ion con IA

Entre escape rooms y aventuras conversacionales.

El Docente como Piloto.
Mantiene el control

aplica empatia y decide la
estrategia.

pedagogico, define el contexto,

_4

La IA como Copiloto.
Idea, estructura, digitaliza
y traduce la narrativa a
formatos interactivos.

\
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Regla de Oro: La IA propone y construye, el docente decide y valida.
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AVD
La Matriz de Identidad Pedaggica

Dos caminos de interaccion con objetivos y mecanicas contrastantes.
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Ecosistema de Herramientas y Despliegue Técnico

Opciones de Construccion IA

@ \ 2 S
Gemini (Pro): Claude: Lovable: Otras
Mejor opcidn 2 Superior en Excelente J@ alternativas:
por equilibrio en @ programacion equilibrio . Al Studio,
su version l6gica, pero con técnico/visual Magicloops,
gratuita. C capa gratuita (limite: 3 usos al O Q Bolt new, POE.
muy limitada. dia).

\_ oy 4 " J

Arquitectura de Despliegue

Despliegue Offline (DeepSeek): Ventaja arquitectdnica critica.
Generacion Front-End. Genera interactivos simples (HTML)
descargables que operan localmente sin internet.

Despliegue Online (Gemini Canvas): Ideal para
aventuras fluidas y dinamicas. Requiere conexion
web constante.
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Anatomia Logica: El Escape Room

Adaptacion del '‘Breakout EDU'.

Un grupo colabora para enfrentar desafios
educativos contrarreloj y abrir la "caja misteriosa".

“La motivacién es fundamental
para que el aprendizaje se
genere.” — Marc Prensky

La Secuencia.
Diseno lineal. El problema B
no existe hasta que el
problema A sea resuelto.

El Candado (Gate).
Restriccion absoluta.
El progreso requiere la
respuesta exacta.

Objetivo: Alcanzar la
salida a través de la
demostracion de

Estacion 1
(Inicio)

NV

dominio de conceptos.
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Construccion: Blueprint y Prompting Estructural
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Fase 1: Plantilla base.

Seleccionar formato
gratuito o predisenado.

Fase 2: Planificacion.

Elegir tema central y
etapas escalonadas.

Fase 3: Construccion.

Crear historia y usar IA para
acertijos. Validar flujo.

Enriquecer diseio para
maxima inmersion.

Fase 4: Diseno visual.

& g L <) a )

Prompt Engineering Card. _Tema Central |

Audiencia > o)

[ ] Genera un escape room para [Estudiantes Universitarios] sobre el uso de
[Citas APA]. Crea [3 escenarios: facil, intermedio, d1f1c11] cada uno con Gradacién de
una historia distinta y 3 preguntas. = | Dificultad

[2 de seleccidn multlple, 1 de arrastre].
[Emoticones/Iconos]. Q
[Superhéroes].

Mecanicas:
Diseno:
{ Tematica:

(Estilo Visual ]-—f [ Formato de.lnteraccio'n ] [ Capa Narrativa ]




Anatomia Ramificada: La Aventura Conversacional
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Simulaciones inmersivas tipo "Elige tu propio camino".
El estudiante asume un rol, evalta informacion y toma
decisiones que alteran el resultado.

s

G

Mision: Un objetivo
claro a resolver.

N

Obstaculos: Desafios
alineados a las
habilidades a evaluar.

Finales Multiples:
Aprendizaje por
consecuencia. No hay
una unica respuesta
correcta.

Final
Tragico
Final
Tragico

Final
Neutral

:

La Gestion de la Consecuencia: Cada eleccién cierra unas puertas
y abre otras. El resultado refleja la suma de las decisiones.




La Unidad Basica: El Bloque de Escenario

4. Consecuencia + Feedback: Resultado
iInMediato de la accion tomada.
Explicacion basada en criterios.

3. Decision: Opciones ramificadas (A/B/C)
ofrecidas al estudiante.

2. Informacion: Datos disponibles para el
usuario en ese momento.

1. Situacion: Contexto realista, problema
central, datos y restricciones.




El Flujo de la Experiencia

La Mision: Objetivo claro
desde el inicio. Los
personajes tienen
propositos propios.

Debrief: La reflexion
final indispensable
para transferir el
aprendizaje.

Sistema de Pistas:
Ayuda gradual
administrada por la |1A

para evitar bloqueos.

Obstaculos: Desafios de
habilidad. El choque entre
laintencién y la
restriccion.
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Prompting Avanzado: Motor de Aventura

Genera una aventura conversacional para [Estudiantes
Universitarios] sobre [Citas APA].

Crea [3 escenarios de dificultad] con [3, 5 o 7 preguntas].

iif’ Mecanica: Las respuestas deben ser de [desarrollo abierto]. '“459
@ Ta, como IA, debes [evaluarlas de forma inmediata]. é’@
Fomenta la Sistema de ayuda: Entrega [pistas limitadas que se agoten]. Previene la

argumentacion. Cierre: Al final entrega un [reporte de fortalezas, dependencia del
debilidades y mejoras]. bot.
Inmersion: Incluye [contador de tiempo], [ingreso de nombre],
y seleccion entre [3 avatares].

Tema: [Estudiantes entregando su tesis].
Disefio visual con [emoticones].

2”1 Automatiza la
ls49 evaluacion formativa.
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Reglas de Comportamiento del Motor IA

Tutor Socratico
(Correcto)

Buscador de Respuestas
(Incorrecto)

\

**Andamiaje, no resoluciéon*: Instruir al bot para que haga preguntas de clarificacion, no que
dé la respuesta.

**Pistas Graduadas*: Ofrecer un maximo de 3 pistas antes de revelar una solucion.

**Exigir Evidencia*: El estudiante debe justificar el ‘por qué' (Ej. '¢Donde lo ves en el texto?').

33K

**Regla de Oro Operativa*: La IA NUNCA resuelve el problema de inmediato. )




El puente metodologico
transforma la intencion
abierta en una

validacion exacta

(Objetivo claro
desde el inicio)

¢Como convertirla?

La Aventura

Respuesta Abierta. La |IA evalua
la intencion, el criterio y la
justificacion. Flujo divergente.

El Escape Room

Respuesta Cerrada. El estudiante
selecciona opciones multiples o ingresa
coédigos exactos. Flujo convergente.

El diseno de la evaluacion define la experiencia: la aventura mide el juicio, el escape room valida la precision
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Decision

Pistas
(Ayuda gradual)

Obstaculos

(Choque intencién/restriccion)
Reflexion ‘ Consecuencia

Reflexion /
Debrief

Mision
(Objetivo claro)

2 A€

Feedback

El Principio Clave: Sin importar si la estructura es lineal (Escape) o ramificada (Aventura), el
verdadero aprendizaje ocurre en el cierre (Debrief). La evaluaciéon no busca una Unica
respuesta correcta ni premia la velocidad; mide la calidad de la justificacion y la coherencia de
las decisiones tomadas durante la simulacion.
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Personalizar para Humanizar

Disenando rutas con propdsito.

La meta final del disefo de interacciones
® avanzadas no es la implementacion de
'mas tecnologia'.

La |A gestiona la extrema variabilidad
® estructural (los candados, los avatares,
las rutas multiples).

Esto libera al educador para gestionar lo
verdaderamente importante: el vinculo, la
ética y el sentido profundo del
aprendizaje.

Disenamos con maquinas para
construir un camino desafiante y
posible para cada mente humana.
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