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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura Digital en Unity Quest

En un futuro cercano, donde las realidades virtuales y los videojuegos dominan la cultura, un grupo de jévenes
exploradores tecnolégicos ha sido convocado para formar parte de un proyecto revolucionario: "Unity Quest". Este
proyecto busca crear un mundo virtual educativo y colaborativo donde los jugadores aprendan a disefiar y programar

entornos interactivos utilizando Unity, una de las plataformas de desarrollo més poderosas y accesibles.

Los estudiantes, organizados en equipos, asumen el rol de "Desarrolladores Junior" que forman parte de una gran
compafia de software llamada "Innovatech". Cada equipo es un "Estudio Creativo" que debe colaborar para disefiar su
propio segmento dentro del mundo virtual de Unity Quest. La misién principal es crear, en conjunto, un prototipo
funcional de un juego sencillo en Unity que combine elementos de programacién, disefio grafico, légica y narrativa.

La ambientacion se sitla dentro de un universo fantéstico digital Ilamado "Nexo Digital", un espacio donde los mundos
creados cobran vida y los desarrolladores tienen la capacidad de moldear la realidad con cédigo y creatividad. A
medida que los equipos avanzan en su misién, enfrentaran desafios, resolveran problemas técnicos y deberan

colaborar para superar obstaculos, fomentando el trabajo en equipo y el pensamiento critico.
Los roles dentro de cada equipo estdn disefiados para asegurar la participaciéon equitativa y el desarrollo de
competencias sociales y técnicas:

e Programador/a: Encargado/a de implementar la Iégica del juego, scripts basicos en C# y funcionalidades.

o Diseflador/a Grafico: Responsable de crear o seleccionar assets gréficos, organizar la escena y estética visual.

e Guionista/Narrador/a: Define la historia, didlogos y estructura narrativa del juego.

o Tester/QA: Prueba el juego, reporta errores y sugiere mejoras para optimizar la experiencia.

o Lider de Equipo: Coordina las tareas, maneja la comunicacién y asegura que el equipo cumpla objetivos y plazos.
La narrativa se desarrolla a través de "misiones" semanales donde los equipos deben cumplir ciertos objetivos y
desafios, que conectan directamente con los contenidos tecnolégicos y de informética, tales como:

e Introduccién a la interfaz de Unity y conceptos basicos.

e Creacién y manipulaciéon de objetos 3D y 2D.

e Programacién bdsica en C# para controlar el comportamiento de los objetos.

e Disefio de niveles y escenarios con légica interactiva.

e Pruebas y depuracién colaborativas.

Esta experiencia gamificada no solo tiene como objetivo que los estudiantes aprendan a usar Unity desde cero, sino

gue también busca desarrollar habilidades del siglo XXI como creatividad, pensamiento critico, innovacion,

emprendimiento, resolucién de problemas, colaboracién, comunicacién, adaptabilidad, responsabilidad, curiosidad y



autonomia.

Ademas, el disefio de la experiencia integra criterios de diversidad, equidad e inclusién (DEIl), asegurando que los roles
rotan para que todos experimenten diferentes habilidades, se valoren distintas formas de pensar y crear, y se fomente
un ambiente de respeto y apoyo mutuo. Al final de la aventura, cada equipo presentard su prototipo a la comunidad

escolar, fomentando la comunicacién efectiva y el orgullo por su trabajo colectivo.

En resumen, "Unity Quest: Creando Mundos, Construyendo Equipos" es una travesia educativa donde cada estudiante
es protagonista de su aprendizaje, desarrollando competencias tecnolédgicas y sociales a través de una experiencia

inmersiva, colaborativa y divertida.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Detalladas
La experiencia "Unity Quest" estd disefiada con mecénicas que promueven la motivacién, la colaboracién y la
competencia sana a través de sistemas claros y dindmicos.

o Sistema de Puntos (XP - Experiencia):

Cada accién completada, desde el disefio de un script hasta la presentacidn final, otorga puntos de experiencia al
equipo y a cada miembro. Estos puntos se registran en una tabla visible para todos y fomentan la participacion
activa. Por ejemplo, completar un médulo basico de programacién puede dar 50 XP, mientras que resolver un bug

critico puede otorgar 30 XP adicionales.
¢ Niveles de Equipo:

A medida que los equipos acumulan XP, suben de nivel (Novato, Aprendiz, Desarrollador, Maestro, Leyenda). Cada
nivel desbloquea "poderes" o ventajas, como tiempo extra en un reto, uso de assets premium, 0 acceso a tutoriales
avanzados.

e Insignias de Logro:

Se otorgan insignias digitales por hitos especificos, por ejemplo:

o “Script Master”: por crear un script funcional.
o “Artista Visual”: por un disefio destacado.
o “Narrador Estrella”: por una historia creativa.
o “Detective de Errores”: por identificar y corregir bugs.
o “Lider Inspirador”: por excelente coordinacion.
Estas insignias pueden ser compartidas en la plataforma educativa o carteles fisicos en el aula.
o Retos Semanales:
Cada semana se presenta un reto que debe ser resuelto en equipo. Por ejemplo, “Crear un mini juego donde un
personaje recoja objetos evitando obstaculos”. Los retos incrementan en dificultad y requieren colaboracién intensa.

¢ Recompensas Colaborativas:



Al completar retos, los equipos ganan recursos para su mundo virtual, como assets graficos exclusivos, musica libre

de derechos o plantillas de cédigo, incentivando la cooperaciéon y el sentido de pertenencia.

e Progresion Visual:
En el aula o0 en una plataforma digital (Google Classroom, Moodle), se muestra un tablero de progreso donde se
visualizan los niveles de los equipos, sus insignias y puntos, fomentando la competencia sana.

¢ Retroalimentacion Inmediata:

Cada actividad incluye un momento de feedback inmediato. Por ejemplo, tras subir un script, el docente o un

compafiero tester ofrece comentarios constructivos que permiten mejorar y obtener puntos extra por mejoras.

+ Roles Sociales con Rotacion:

Para fomentar la inclusién, cada semana los roles cambian dentro del equipo, asegurando que cada estudiante

desarrolle multiples habilidades y se valore la diversidad de talentos.

e Metas Grupales y Premio Final:

El objetivo final es que cada equipo presente un prototipo funcional. Los equipos que alcancen metas de calidad,
creatividad y colaboracién recibirdn un certificado especial y la posibilidad de mostrar su proyecto en una feria

escolar digital.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Exploradores del Universo Unity

Descripcion: Introduccién préctica a la interfaz y conceptos basicos de Unity.

Instrucciones:

1. Dividir la clase en equipos de 5 estudiantes, asignar roles iniciales.
2. Presentar un video corto introductorio sobre Unity y la misién de “Unity Quest”.

3. Entregar una guia sencilla con capturas de pantalla para explorar la interfaz (Scene, Game, Hierarchy, Inspector,

Project).
4. En equipos, realizar un recorrido guiado por la interfaz, identificando cada panel y su funcién.
5. Ejecutar un pequefio reto: crear un cubo en la escena y cambiar su color.
6. Compartir en plenaria la experiencia y subir evidencia (foto o captura de pantalla) para ganar 50 XP.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Computadoras con Unity instalado, guia impresa o digital, proyector.

Integracion con mecanicas: Los equipos reciben XP por completar la actividad y una insignia “Exploradores Unity”.

Roles colaboran para completar la tarea y rotan roles para la siguiente actividad.



Actividad 2: Creando Tu Primer Script

Descripcién: Introduccién a la programacién basica en C# para mover un objeto.

Instrucciones:

1. El programador/a del equipo abre Visual Studio asociado a Unity.
2. Con la guia, escriben un script simple para mover el cubo con las teclas de direccién.

. El tester verifica que el movimiento funcione correctamente en la escena.

3
4. El guionista ayuda a documentar el propésito y funcionamiento del script.
5. El lider coordina que todo el equipo entienda y pueda explicar el script.

6

. Una vez funcionando, cada equipo sube su proyecto y presenta el céddigo en un foro de clase.
Tiempo estimado: 120 minutos.
Materiales: Computadoras con Unity y Visual Studio, tutorial digital.
Integracion con mecdnicas: Otorgan 100 XP por script funcional y 20 XP extra si el equipo explica claramente su

funcién. Se otorga insignia “Script Master” al programador/a y “Lider Inspirador” si el lider facilita la comprensién.

Actividad 3: Diseino Visual y Creativo

Descripcion: Creacidn o seleccion de assets graficos para ambientar el juego.

Instrucciones:

1. El disefiador/a grafico investiga y selecciona assets gratuitos (sprites, texturas, sonidos) en sitios como

OpenGameArt.org.
2. El equipo decide un tema para su juego (espacial, aventura, fantasia, etc.).

El diseflador integra los assets en Unity, organiza la escena para que sea atractiva.

3.

4. El guionista aflade narrativa visual: textos, didlogos o historias que expliquen el escenario.
5. El tester verifica que los elementos graficos se visualizan bien y no afecten el rendimiento.
6.

El equipo presenta una captura o video corto mostrando su disefo.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Computadoras, acceso a internet para descargar assets, programa de edicién basica si se requiere (Paint,
GIMP).

Integracion con mecanicas: Se otorga 70 XP y la insignia “Artista Visual” al disefiador. Se premia la creatividad y

coherencia tematica con recompensas extras para el equipo.

Actividad 4: Desafio de Légica y Eventos

Descripcion: Programar eventos en Unity que respondan a acciones del jugador.

Instrucciones:

1. El programador escribe un script que detecta colisiones o interacciones (ej. recoger objetos).



2. El guionista disefia la légica del juego: reglas de puntaje, objetivos claros.

. El equipo debate y documenta las reglas del mini juego.

3

4. El tester prueba y reporta errores o mejoras.

5. El lider organiza la integracién de scripts y asegura que todos participen.
6

. Se realiza una presentacién intermedia del progreso y se otorgan puntos extra por innovacién.
Tiempo estimado: 120 minutos.
Materiales: Computadoras con Unity, guias de scripting y légica.

Integracion con mecanicas: XP por funcionamiento correcto, insignias “Detective de Errores” para testers y

“Narrador Estrella” para guionistas. Se incentiva la mejora continua con retroalimentacién inmediata.

Actividad 5: Prueba y Feedback Cruzado

Descripcién: Equipos prueban juegos de otros grupos y ofrecen retroalimentacién constructiva.
Instrucciones:

1. Cada equipo juega la versién preliminar del juego de otro equipo.

2. Usan una rubrica sencilla para evaluar aspectos como jugabilidad, creatividad, estética y narrativa.
Recogen comentarios y sugerencias en un documento compartido.

El lider del equipo receptor organiza una reunién para analizar el feedback y planificar mejoras.

vk W

Se asignan tareas para corregir errores y optimizar la experiencia.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Computadoras, rubrica impresa/digital, documentos compartidos (Google Docs).

Integracion con mecdnicas: Puntos extra para equipos que den feedback Util y para aquellos que lo integren

efectivamente. Se promueven habilidades de comunicacién y colaboracioén.
Actividad 6: Presentacion Final y Feria Digital

Descripcion: Los equipos presentan su prototipo final ante la comunidad escolar.

Instrucciones:

1. Preparar una presentacién breve (5-10 minutos) explicando el juego, roles, proceso y aprendizajes.
2. Mostrar el prototipo en vivo o mediante video.

3. Recibir preguntas y comentarios del publico.

4. Reflexionar en equipo sobre la experiencia y completar una autoevaluacién con foco en competencias del siglo XXI.
Tiempo estimado: 120 minutos.
Materiales: Proyector, computadora, espacio para presentacién, formularios de autoevaluacién.

Integracion con mecanicas: XP final por presentacion, insignias “Leyenda Unity” para equipos destacados,

certificados digitales y fisicos. Se cierra la narrativa con reconocimiento social.



Estas actividades estan disefiadas para ser flexibles, inclusivas y para que cada estudiante aporte desde sus fortalezas,

desarrollando habilidades técnicas y socioemocionales en un marco colaborativo y motivador.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego Unity Quest

o Formacion de equipos: Equipos de 5 estudiantes con roles asignados que rotan semanalmente para fomentar la
inclusién y diversidad de habilidades.

e Condiciones de victoria: Completar el prototipo funcional de un mini juego en Unity que cumpla con los requisitos
técnicos, creativos y colaborativos establecidos en los retos semanales.

e Turnos y tiempos: Cada actividad tiene un tiempo limite, respetado para mantener el ritmo y la motivacién. El
lider gestiona el tiempo dentro del equipo.

e Penalizaciones: Pérdida de puntos XP si un equipo no entrega evidencia o incumple plazos sin justificacién vélida.
Penalizaciones por falta de respeto o incumplimiento de normas de convivencia.

¢ Roles: Roles definidos (programador, disefiador, guionista, tester, lider) deben cumplirse y rotar para garantizar

equidad y desarrollo integral.
e Sistema de puntos:
o 50-100 XP por actividades completadas.
o 20-50 XP extra por innovacién, cooperacién y calidad.

o Penalizacién de -20 XP por incumplimientos.

e Logros e insignias: Cada logro o insignia tiene criterios especificos y se muestran en el tablero de progreso.

o Respeto y diversidad: Se prohiben actitudes discriminatorias o excluyentes. Se promueve la escucha activa, la
empatia y el apoyo mutuo.

e Participacion activa: Todos deben contribuir para que el equipo gane puntos completos.

e Uso adecuado de recursos: Solo se deben usar materiales autorizados para evitar plagio o mal uso del tiempo.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada: Aprendizaje y Reflexion

La evaluacién dentro de "Unity Quest" se integra al sistema gamificado, promoviendo una valoracién formativa,

colaborativa y diversificada.

Criterios de Evaluacion

e Dominio técnico: Comprensién y aplicacién correcta de Unity y programacion basica.

e Creatividad e innovacién: Originalidad en disefio gréfico, narrativa y mecéanicas de juego.



e Colaboracion y comunicacién: Participacién activa, cumplimiento de roles, feedback constructivo.
e Resolucion de problemas: Capacidad para identificar errores, proponer y aplicar soluciones.

e Responsabilidad y autonomia: Gestidn del tiempo, entrega puntual, autoevaluaciéon honesta.

Inclusidn y respeto: Valoracion de la diversidad, apoyo mutuo y ambiente positivo.

Rubricas Integradas

Cada actividad cuenta con rdbricas claras, por ejemplo:

e Script Basico: Funciona (40 pts), comentado y explicado (30 pts), creatividad en uso (20 pts), colaboracién (10 pts).

e Diseno Visual: Coherencia tematica (30 pts), calidad visual (30 pts), integracién con narrativa (20 pts), participacién
(20 pts).

e Presentacién Final: Claridad (30 pts), demostracién técnica (30 pts), trabajo en equipo (20 pts), respuesta a

preguntas (20 pts).

Evidencias de Aprendizaje

e Prototipos de juego en Unity.
e Capturas de pantalla, videos y documentos compartidos.
e Rubricas y comentarios en plataforma digital.

e Autoevaluaciones y coevaluaciones.

Reflexion Final y Cierre Narrativo

Al concluir, se realiza una sesién de reflexién donde cada estudiante comparte aprendizajes, dificultades y cémo la
experiencia les ayudé a desarrollar competencias del siglo XXI. Se cierra la narrativa enfatizando su rol como "Maestros

del Nexo Digital" capaces de crear soluciones innovadoras y colaborar eficazmente en equipos diversos.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion
e Tiempo necesario: Aproximadamente 6 a 8 semanas, con sesiones de 2 horas semanales. Permite desarrollo
profundo y rotacién de roles.
e Espacio fisico: Aula con acceso a computadoras o laboratorio de informéatica, espacio cdmodo para trabajo en
equipo y presentaciones.
o Materiales y herramientas TIC:
o Computadoras con Unity (versién gratuita) y Visual Studio instalados.
o Acceso a internet para descarga de assets y consulta de tutoriales.

o Proyector para presentaciones.



o Plataforma digital para compartir evidencias (Google Classroom, Moodle, etc.).
o« Tamano del grupo: Ideal entre 15 y 30 estudiantes para formar entre 3 y 6 equipos, facilitando la gestién y
competencia sana.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizacién con Unity y C# basico.
o Preparar guias claras y materiales de apoyo adaptados al nivel.
o Disefar rlbricas y sistema de puntos accesibles.

o Planificar rotacién de roles y seguimiento personalizado.

e Posibles dificultades y soluciones:
o Desconocimiento técnico: Usar tutoriales paso a paso, videos explicativos y apoyo entre pares.
o Diferencias en ritmo de aprendizaje: Rotar roles para que cada estudiante aporte segun sus fortalezas y
fomentar tutorfas entre compafieros.
o Problemas de colaboracidn: Dindmicas iniciales de team building y reglas claras de convivencia.
o Limitaciones de recursos tecnolégicos: Adaptar actividades para que puedan realizarse en casa o en grupos

reducidos.
o Falta de motivacidn: Resaltar la importancia del proyecto, recompensas, y mostrar ejemplos reales de juegos

creados en Unity.
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