EduGame
Tools Box

Enun rincon del multiverso educative existe EduGame Tools
Box, un universo vibrante donde el conocimiento es poder...
y el peligro es real
El Dr, ICFEUS. la encarnacidn de los
miedos y obstaculos del Saber 11
AMERaza consumir al cosmos
en la ignorancia,

Pero aun hay esperanza...

Pero aun hay esperanza...

TU ERES LA ULTIMA LINEA DE DEFNSA

Viaja a traves de tres mundos:
Numerea, Grammar\Verse y Sociopolis.

Aprende, lucha y conquista el conocimiiento
para vencer al mal.




MULTIVERSO
EDUGAMLEL
TOOLS

BOX



En un rincon del multiverso educativo
existe EduGame Tools Box, un universo
vibrante y en expansion donde el
conocimiento es poder... y el peligro es
real. La armonia de este cosmos ha sido
interrumpida por la oscura amenaza del Dr.
ICFEUS, un willano siniestro que personifica
los miedos, obstaculos y confusiones de la
prueba Saber 11. Su mision: sumir al
universo en el analfabetismo, la ignorancia
y la pobreza intelectual.

EduGame Tools Box no es solo un juego; es
una experiencia de aprendizaje gamificada
que transforma el estudio en una aventura.
Es una mision gue combina conocimiento,
estrategia y pasion por aprender.

Ty, jugador valiente, eres la Gltima
esperanza. Para salvar este universo,
deberas embarcarte en una travesia
épica a través de tres mundos
interconectados, cada uno cargado de
retos, herramientas especiales y
leyendas.

En cada desafio pondras a prueba tus
competencias, desbloquearas nuevas
habilidades y te fortaleceras para la
batalla final contra el temido Dr. ICFEUS.
El destino del conocimiento esta en tus
manaos. ;Estas listo para aceptar el reto?

Angie Daniela Clavijo Rivera,
Andrés Felipe Ibagdn Bravo,
Fabian Dario Jiménez Godoy,
Ginna Fernanda Ccampo
Guzman, Arnobis Segundo
Melendez Sierra




La ciudad del pensamiento critico, el debate
etico vy la accion ciudadana. Te acompanaran
en este camino Simoén X y Yera, con ellos
aprenderas a enfrentar dilemas sociales,
comprender la historia y analizar el
funcionamiento del Estado y sus
instituciones. Aqui se forja la conciencia de
los verdaderos lideres del manana.

Un mundo regido por la logica y a razon. En sus
llanuras geométricas y montanas de algebra,
seras guiado por los sabios Gauss y JulioProfe,
quienes te ensenaran a dominar los ndmeros,
resolver problemas y pensar estratégicamente.
Aqui, las matematicas son el lenguaje para
descifrar el universao.

Un reino literarno donde las palabras tienen
poder. Bajo el brillo de constelaciones hechas de
letras, Shakespeare y Orwell te ayudaran a
perfeccionar tus habilidades en inglés:
comprension lectora, vocabulario, estructuras
gramaticales y analisis de textos. Cada palabra
bien interpretada te acerca mas a la victoria.

GRAMMARVERSE

NUMEREA

SOCIOPOLIS

NUMERIA

Para continuar tu viaje,
deberas completar todos los
retos de cada mundo y
panarte la confianza de dos
aliados clave por zona. Solo
entonces, y con todas las
competencias desarrolladas,
podras acceder al dltimo
nivel: la confrontacion final
contra Dr. ICFEUS, tu prueba
saber11.







I.a. Mise.a en —Han llegado al

5 5 Tribunal de los
Sumpolls Sabios —declara
e uno de ellos—. Para
continuar su
travesia, deberan
demostrar su
comprension sobre
los principios
constitucionales y
los valores que rigen
nuestra sociedad.

Estas en Sociopolis, un mundo vibrante donde el
conocimiento y la ciudadania son la clave para el
equilibrio y el progreso. Este vasto territorio esta
compuesto por ciudades histoncas, plazas de
debate donde las ideas cobran vida y regiones
enigmaticas que resguardan los secretos de
grandes pensadores. 5in embargo, |a paz se ha
vistoc amenazada por el Dr. ICFEUS, cuya influencia
ha sembrado |la confusion y el caos entre sus
habitantes. A medida que recorres sus distintas
zonas, deberas enfrentar dilemas eficos, resolver

En el centro de la sala aparece un tablero

conflictos sociales y descubrir los principios que magico interactivo, con fichas brillantes que
rigen la sociedad, con la mision de restaurar la representan derechos y deberes. Inicia el gran
armonia y salvar a Sociopolis de su mayor crisis. reto: "Concentra tus Derechos’, donde deberan
El Tribunal de los Sabios identificar, asociar y reflexionar sobre los

La aventura comienza en una imponente sala Derechos Fundamentales,

circular, iluminada por haces de luz que Cada decision pondra a prueba su meamoria y
descienden desde una clpula decorada con comprension de los derechos fundamentales.
simbalos de justicia, democracia y equidad. Solo si superan la prueba con acierto y

Frente a ellos, tres sabios ancestrales, con estrategia, podran avanzar en su mision de
tinicas bordadas con emblemas del Estado restaurar el equilibrio en Sociapaolis.

Social de Derecho, los observan con solemnidad. —iQue comience el desafio! —proclama el

sabio mayor mientras el tablero se ilumina por
completo.




Ten en cuenta
antes de iniciar

Antes de comenzar, es fundamental que leas y te
familiarices con los derechos fundamentales
establecidas en la Constitucion Politica de Colombia.

Reglas del juego:

* Segrganizan tarjetas boca abajo en una
cuadricula. Cada tarjeta contiene el nombre de un
derecho fundamental o su respectiva descripcién.
El objetivo es formar parejas correctas entre el
nimero o nombre del derecho y su definicion
correspondiente.

* Ensuturno, cada jugador voltea dos tarjetas. Si
las tarjetas forman una pareja correcta, las retira
del tablero y gana un punto. 5i no coinciden, las
vuelve a colocar boca abajo en la misma posicion.

* [ada jugador cuenta con treinta segundos para
encontrar una pareja en su turno. El juego
continda hasta gue todas las tarjetas hayan sido
emparejadas.

& 5iun jugador logra emparejar tres parejas
consecutivas, gana un punto adicional.

* [Gana guien haya reunido mas parejas al final del
juego.

* Armatu equipo o juega solo.




Tejiendo la Historia

La gran puerta dorada se
abrio, revelando un
pasillo iluminado por
destellos azulados. A
medida gue avanzaban,
imagenes flotantes
mostraban fragmentos
de la historia;
movilizaciones
ciudadanas, mapas
antiguos y acuerdos
poliicos clave.

Al final, una plataforma
circular emergio del
suelo con tres pilares
resplandecientes. Frente
a ellos aparecio una
figura enigmatica,
envuelta en un manto
con simbolos del tempo
y el espacio.
—Bienvenidos al
desafio de Tejiendo la
Historia —anuncio con
voz serena—. Deberan
ubicar eventos historicos

en su tiempo y espacio,
de manera crdenada.
Sobre la plataforma
surgieron tarjetas con
imagenes, fechas y
descripciones de hechos,
junto a una gran malla
donde debian
organizarlas
correctamente.

—El reto es claro —
continug—. Tendran un
tiempo limitado para
completar |a tarea. 5i el
reloj se agota antes de
hacerlo bien, deberan
intentarlo de nuevo.

Un reloj de arena
descendio lentamente vy,
con un chasquido,
COMEenz0o a vaciarse.
—El ttempo ha
comenzado! —exclamo
la figura.




Preparacion del juego:

Haz equipos peguenos o de manera individual (3-5
estudiantes cada una). Mezcla y reparte las tarjetas con
hechos historicos y fechas al azar entre los equipos.

Fase 1 - Asociacion:
Cada equipo debe discutir y emparejar las imagenes de
los hechos histéricos con las fechas que creen correctas y con
la descripcion del suceso.
Una vez que hayan hechao sus elecciones, colocaran sus
tarjotas en la linea del tiempo, ubicando los hechos en orden
cronoldgico.
Fase 2 verificacion, feedback:
Unavez gue todos los equipos han colocado sus tarjetas, el
docante revisa y carrige junto con los estudiantes. Se fomenta
la participacion pidiendao a los equipos gue justifiquen sus
elecciones.
Miveles del juego:
# PNivel Basico: Proparcionar pistas sobre las fechas.
¢ Nivel Avanzado: Incluir eventos menos canacidos y pedir
a ios estudiantes gue expliguen la importancia del
ewento.
= Mada individual: Un solo participante organizara todas
las fichas en su respectivo arden.
* Maoda Competencia: Asignar puntos por cada
emparajamiento correcto.
= Desafio rapido: Se pueden hacer rondas rapidas donde un
estudiante alige una tarjeta al azar y el resto debe decir la

fecha corraecta en el menor tiempa posible.

Nimero de jugadores: Se juega en eguipos de 2
estudiantes, participan dos equipos por turno.

Inicio de la partida: 5e lanza un dado para determinar
gué equipo comienza. El equipo gue sague el némero
mas alto inicia el juego.

El eguipo que inicia coloca tres tarjetas en el tablero,
ya sea de fechas, imagenes o descripcion de los
hechos.

El equipo contrario debe completar la linea temporal ,
agregando tarjetas de fechas, imagenes o
descripciones de sucesos.

Cada equipo tiene tres minutos (controlados por un
reloj de arena) para colocar correctamente sus
taretas.

5i el equipo no coloca la tarjeta en el tiempo indicado,
pierde el turno y el otro equipo continda.

5i un equipo coloca una tarjeta en una posicion
incorrecta, el turno pasa automaticamente al ofro
equipo.

51 un equipo no coloca ninguna tarjeta en tres
minutos, recibird una penalizacian.

Reto Extra: El equipo penalizado debera responder
una pregunta sorpresa relacionada con los hechos
histaricos del juego. S5i responde mal, perdera el
siguiente turno.

Tiempo Reducido: En su siguiente turno, el equipo
penalizado tendra solo 2 minutos en lugar de 3 para

JUEAT. w




Tras superar el desafio anterior, te encontraras
en una vasta sala con tres enormes portales,
cada uno representando una de las ramas del
poder: legislativo, ejecutivo y judicial. Frente a
ellos, una figura imponente les habla con voz
solemne.

—Para avanzar, deben demostrar su
conocimiento sobre la organizacion del Estado y
el rol de sus instituciones.

Frente a ti un camino suspendido en el aire, con
claves a cada en cada paso. Para cruzarlo, debian
pasar aro por aro, respondiendo preguntas sobre
las funciones y alcances de cada rama del poder
piblico.

Si responden correctamente, podrian avanzar.
Sin embargo, si encontraban a un contrincante
en el camino, debian enfrentarlo en un duelo de
piedra, papel o tijera. Solo al vencerlo, podrian
seguir adelante. Recuerden que los pasos a
avanzar los dara el gran dado de control.

—Para avanzar, deberan demostrar su
comprension sobre el equilibrio del Estado. Cada
decision contara.

Era el momento de comenzar a cruzar.




REGLAS

Se forman dos equipos de 5 estudiantes cada
uno,

Cada equipo inicia desde un punto de partida
opuesto en el camino de aros.

El recorrido sera de 20 aros en total, en cada
aro habra una pregunta que deben
responder para avanzar.

Los estudiantes, partiendo desde dos puntos
de inicio diferentes, avanzaran de aro en aro.
Cuando ambos coincidan en un mismo aro,
deben detenerse y responder la

pregunta correspondiente a ese aro.

5i el estudiante responde correctamente,
puede seguir avanzando.

5i falla, debe =alir del juego y regresar a su
punto de inicio.

Un nuevo companero de su equipo sale de
inmediato a jugar.

Al llegar 2l otro extremo del camino, el jugador
puede gquitar una bomba a su oponente.

El equipo que logre arrebatar 135 5 bombas del
equipo contrario gana la partida.

Ganara el equipo que logre llegar al otro
extremo y quitarie todas las bombas

al contrincante.

Niveles de Dificultad

¢ Nivel 1 Iniciacion: Preguntas de opcion
miltiple sobre las tres ramas del poder
publico. Solo se pierden banderas si fallan
en una interseccion.

* Nivel 2 Intermedio: Preguntas de opcidn
miltiple y de respuesta corta sobre
organismos de control y sus funciones. Si
un jugador falla una pregunta, debe esperar
10 segundos antes de regresar.

¢ Nivel 3 Avanzado: Preguntas abiertas y de
analisis sobre como funcionan las
instituciones y su impacto en la sociedad.

Materiales:

® Aros, tisas o cintas adhesivas para marcar
el camino.

* Tarjetas con preguntas sobre el Estado
colombiano y sus organismaos de control.

¢ 10 bombas (5 por equipo).







GammaVerse [

|
Un mundo literario donde las palabras tiengn
poder. Bajo el resplandor de constelaclofes
formadas por letras, Shakespeare y Orwell te
ayudaran a intensificar tus conocimientos en
inglés, comprension lectora literal,
vocabulario y gramatica. Cada palabra

correctamente interpretada te acerca mas a
la victoria.

Tu eres un explorador espacial, debes
desbloquear los personajes y sus
herramientas. Te acompanaran en este viaje,
Williarm es un escritor sabio, tiene un
telescopio linguistico, ayuda a los jugadores a
encontrar informacion explicita en los textos
y responde a preguntas basadas en detalles
especificos, su habilidad es detectar detalles;
esto significa gue puede senalar informacian
especifica en un parrafo. Su eslogan es «Las
respuestas estan justo delante de ti«. Por
otro lado, Orwell es un aventurero curioso:
viaja por todo el mundo en busca de nuevas
palabras y significados.

Lleva un mapa magico; revela pistas sobre los
textos y ayuda a los jugadores a encontrar
respuestas dentro de la lectura. Su habilidad es
buscador de palabras, lo que significa que
puede encontrar palabras clave en un texto
para lograr la comprensian literal. Su lema es
«(ada palabra es una nueva aventuras.

Cada elemento se conseguira alcanzando cada
nivel de comprensian lectora literal y
respondiendo a preguntas basadas en textos
cortos.



Mundo de Palabras

Perdidas

En lo profundo de una dimension
linguistica del multiverso, el temido Dr.
ICFEUS ha lanzado un nuevo ataque: ha
robado las palabras clave de un texto,
despojandolo de su sentido original. Pero
no se detuvo alli. Con su astucia malvada,
ha mezclado las palabras correctas con
otras incorrectas, generando confusion y
caos en la narrativa.

T, valiente jugadora o jugador, has sido
llamado a enfrentar este nuevo desafio en
el Mundo de Palabras Perdidas. Delante de ti
aparecera un texto corto, pero incompleto,
desprovisto de los verbos que le dan vida.
Junto a el, recibiras una lista de palabras...
algunas son las indicadas, otras solo
trampas colocadas por ICFEUS para desviar
tu atencion.

Deberas leer con atencion, analizar el contexto vy,
sobre todo, identificar el tiempo verbal de Ia
narracion. Selo asi podras reconstruir la historia
como fue pensada, y devolverle su significado
original. Cada palabra correcta sera un paso mas
cerca de la victoria. Cada error, una oportunidad
para que ICFEUS gane terreno.

;Estas lista o listo para restaurar el equilibrio
linguistico del universo?

Tweo SLaTEmErs AQ0, We on & trip to New York. Wa
from Manchoster to Jobn F. Kennetdy intérnathonal
ort. The journey was long, but we were very excited: wae are’
o littho villago and woe rondly _ bo visit o mogacity
liko Naw York When wea n'l:u.rd-n:l:l-n.nl:imn W
n taxd to our hoted in Manhattan. The taod driver
WS wary nieas mnd us koks of things about New ¥ork

and Manhatian,
" ‘How much is it? | asked the taxi driver when he

aar in front of the hotel When he that it wos 85

= .: doflnrs, | that it weasnt posaisle, but it wasl For the

1.:I"h-il: mnd | hopa the inst - tma in my e, | 85 dolinrs
“Inrn.tul.lgu-ﬂt.lﬂts-m of the problems of big citles, thnua.li

really enpansive.

=y




took want

flew -
told

k‘ went pay

g0 arrived tell
Ppid said
flown

thin

taken
stopped
stop fly

arrive

Jugador, si estas en este espacio, caiste en la trampa

de ICFEUS. Pero no te preocupes, con el apoyo de
William y Orwell todo esta resuelto.

B mavansre aevhifasr al famga oorbs da o Yeaton aue
dabay coomplator Lm sste caso, o preses s wmpls sre o el
Loe sspraporss da &G0 ¢ THE LAST TIME Basor ol lecior o

[ = lﬂq.ﬂ'n:rl-dm-:-l:ﬂilﬂnlrp-umh

U men morer-sdebes coguger oo serbor an Sempo poodn

il e Dl e i eeeh Y Terrenros Peespe atedn

‘ Fgrdatp wra brtoke, pera o g g

El Laberinto de
los Detalles

La maldad del Doctor ICFEUS no se
detiene...

Este siniestro villano ha lanzado su mas
reciente ataque contra la comprensian
lectora: ha secuestrado las ideas
principales de los textos, aquellas que dan
sentido, direccion y proposito a cada
escrito. Sin ellas, las palabras vagan sin
rumbo, y los lectores se pierden entre
parrafos vacios.

Pero eso no fue suficiente para él. Con una
risa maguiavelica, el Doctor ICFEUS
fragmento el texto original en multiples
partes, desordenandolo por completo.
Cada fragmento fue escondido
cuidadosamente en el enigmatico
Laberinto de los Detalles, un lugar donde Ia
informacion irrelevante se disfraza para
confundir incluso al lector mas habil.



Ahaora, la misidn es clara: recuperar las ideas
principales, reconstruir el texto y derrotar al
caos. Pero no estaras solo. Los Guardianes
del Conocimiento — liderados por
Shakespeare y Orwell en su versidn espacial
— estan listos para ayudarte a usar tus
habilidades de lectura literal y l6gica para
salir victorioso.

;Estas listo para embarcarte en esta
aventura lectora? Solo tl puedes liberar al
texto de las garras del olvido y devolverle su
poder original.

;Como jugar?

Dentro del laberinto encontraras una
secuencia de ndmeros del 1 al 7. Cada
ndamero representa un punto clave del
recarrido. En cada nimero encontraras dos
ideas diferentes del texto fragmentado. Solo
una es correcta. Cuidado! Si eliges mal, le
daras mas poder al Doctor ICFEUS. Para

tomar la decision correcta, observa con
atencion:

* E| nombre de los personajes
® | asideas centrales

* E|tiempo verbal

& |asecuenciade acciones

Silogras reunir las siete ideas correctas, recibiras el
texto fragrnentado completo. Con las ideas
seleccionadas como guia, deberas organizar el texto
fragmentado en el orden correcto.

Asepiirate de que el texto final tenga coherenciay
sentido.

Silogras reprdenar el texto correctamente, habras
vencido al Doctor ICFEUS vy restaurado el poder de la
comprension lectora.







Para restaurar el equilibrio, los legendarios
N“MEIIEH Gauss y JulioProfe han convocado a los
jugadores a superar desafios matematicos y

En los confines del universo, donde reconstruir el orden en Numerea. Solo aquellos

los nimeros tienen vida y las con astucia y dominio de las matematicas
ecuaciones se convierten en podran enfrentar la prueba final y develver la
estructuras imponentes que forman estabilidad a este mundo en peligro.

toda la vida, existia un mundo
llamado Numerea. Era una tierra de

l6gica y precision, donde las torres de N U M EREA
algebra se alzaban en el horizonte y :.

los rios de calculo fluian con :'
exactitud. Durante siglos, este mundo
habia sido gobernado por la armonia
de las matematicas, pero una oscura

amenaza comenzo a distorsionar sus
leyes. El siniestro Dr. ICFEUS,
maestro del caos numeérico, ha
sembrado la confusion entre sus
habitantes, rompiendo patrones y
desordenando la esencia misma de
los ndmeros.




* Separa las piezas escogiendo todos los
enunciados, los cuales te daran las nociones
basicas y la informacion general que debera tener
la tabla y el grafico correspondiente.

¢ Determina qué tipo de informacion debe incluirse

Acabas de llegar a la gran tierra de en la tabla y el prafico asociado

Numerea, lo primero gue ves son un » Une los encabezados con los datos

monton de piezas rotas en el piso, al correspondientes para formar tablas completas,
parecer el siniestro Dr. ICFEUS destruyo asegiirate de que las tablas sean coherentes con
grandes edificaciones que contenian la informacion proporcionada en los enunciados.
informacion valiosa para los habitantes de » Usa |os datos de |as tablas para construir graficos

que representen visualmente la misma
informacion y verifica gue el grafico elegido sea
adecuado para el tipo de datos.

Mumerea, ahora td deberas organizar y
agrupar las piezas para resolver los 5
rompecabezas, de manera que

obtengamos 1 tabla, 1 enunciado y 1 * Comparalos
grafico que representan la misma enunciadas, tablas y
informacion. graficos para

confirmar gue todos
representan la misma
informacion.

* Unavez que tengas 1
tabla, 1 enunciado v 1
grafico coherentes por
rompecabezas,
organiza todo en un
formato claro y
ordenado.

Las piezas que encontraras seran las
siguientes:

Enunciados

Encabezados y ejes de las tablas
Datos de las tablas
Graficos correspondientes de las tablas.




Instrucciones

1.
2.

1

Selecciona los Enunciados:

Empieza eligiendo todos los enunciados, los cuales
contienan las nociones basicas y [ informacion general.
Esta sera la base para escoger la tabla y grafico
correspondiente,

. Identifica la Informacién Relevante:
. & partir de los enunciados seleccionados, determina qué

tipo de informacidn debe aparecer en la tabla y en el
grafico. Piensa an gué datos necesitas para
represantarlos cormectamenta,

. Arma las Tablas:
. Une cada encabezado con sus datos correspondientes

para farmar tablas completas. Aseglrate de gue la
informacion sea coherente y refleje fAalmente o
expresado en los enunciados

. Selecciona el Grafico Adecuado:
. Usa los datos de las tablas para elegir gl tipo de grafico

gue mejor rapresente la informacion visualmenta (por
ejempla: barras, lineas, circular, etc). Verifica qgue el
grafico sea adecuado para el tipo de datos gue tienas.

. Verifica la Coherencia:
. Compara los enunciados, las tablas y los graficos.

Aseglrate de que los tres elementos estén alineados y
representen exactaments la misma informacian.

. Organiza tu Rompecabezas:
T2,

Una vez que tengas un enunciado, una tabla y un
grafico que se correspondan entre si, organiza los tres
elementos en un formato claro, ordenado y
visualmente armonioso.




ﬂnﬁms Penalizaciones:

Puedes jugar de forma individual o por equipos. * -1 punto si el grafico no es adecuado para el
Un rompecabezas a la vez: Cada ronda tipo de datos.

corresponde a un “rompecabezas” compuesto por * -1 punto si hay errores de coherencia entre
un enunciado, una tabla y un grafico coherentes. e BB

Ei%fi;ﬁii;ﬁez[lar RIGFIer NG B GHLTRIE * -7 punto por no terminar el rompecabezas.
Tiempo limite por ronda: Cada equipo tiene un * GANA QUIEN... El equipo o jugador con mas
tiempo limitado de 3 minutos para completar su puntos al final del nimero determinado de
rompecabezas. jLa presion del tiempo hace el rondas sera el ganador

Juego mas emocionante!
Comprobacion al final de cada ronda: Al terminar,
un eguipo contrario o el facilitador revisara que:

* El|enuncado, la tabla y el grafico coinaden.

* | ainformacion sea coherente y bien
representada.

* Se haya usado un tipo de grafico adecuado.

Puntos por aciertos:

* 1 punto por cada elemento correctamente
emparejado (enunciado, tabla, grafico).

* 1 punto extra si la presentacion es claray
ordenada,

* 1 punto extra por justificar correctamente la
eleccion del tipo de grafico.

* 1 punto extra por terminar cada
rompecabezas en menos de 2 minutos




MISION DATA

Para seguir con la reconstruccion de Numerea tienes que
interpretar informacion matematica que ICFEUS ha
ocultado alrededor de este munde. No sera facl puesto
que consta de tres niveles en los que te tocara prestar
atencion a cada detalle, pero gue al pasar cada nivel
obtendras puntos necesarios para poder pasar al
siguiente y asi completar la restauracion de este
maravilloso mundo.

Instrucciones:

® (ada grupo escoge un personajesficha que colocara
en el tablero de misiones.

® Ayvanzan por casillas que representan niveles de
dificultad: Inicial — Intermedio — Avanzado.

& En cada casilla hay una tarjeta de reto con una
representacion {grafica, tabla, esguema, etc.) y una
pregunta o conjunto de pregunias.

e FEl grupo debe imterpretar la informacion y responder
correctamente para avanzar.

» Reciben feedback inmediato con una tarjeta de

geplicacion correcta o incorrecta.

A respuesta correcta se otorgan puntos.

i no avanzan en el tablero, pero pueden

£ una nueva tarjeta del mismo nivel (maximao
BIRtEntos por turna),

Numero de jugadores: De 2 3 5 grupos (de 3o 4
estudiantes cada uno)

Metas del juego:
* Completar las tres fases de retos.
* Acumular la mayor cantidad de puntos.
s Ser el grupo con mejor interpretacion y
representacion de informacion.
Niveles y tipos de retos:
Nivel 1 — “Descifradores de Datos” (basico)
Interpretacion directa de graficos de barras,
pictogramas o tablas simples.

Ej: ;Cuantos estudiantes prefieren la materia de
matematicas segln el grafico?

Nivel 2 - “Exploradores de Patrones” (intermedio)
Comparacion de representacionas.
Traduccion de un grafico a texto o viceversa.

Ej: & partir de esta tabla, redacta una descripcion
textual de la tendencia.

Nivel 3 - “Maestros de la Representacion”
{avanzado)

Representacion de datos dados en un texto en una
grafica.

Relacion entre variables, inferencias.

Ej: Lee el texto y elabora un diagrama gue represente
los datos mencionados.
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Después de recorrer los vastos territorios de
Mumeérea, dominar las claves de GrammarVerse,
y desentranar los secretos de Sociopolis, los
jugadores han superado desafios, desbloqueado
saberes y fortalecido sus habilidades mentales
y estratégicas, Cada mundo les ha entregado un
fragmento del Cristal del Conocimiento, una
fuente ancestral que solo se activa cuando el
verdadero aprendiz esta listo.

Ahora, se encuentran frente al Templo del Saber
Supremo, la fortaleza del termnido Doctor ICFEUS,
un ser que ha distorsionado el conocimiento
para sembrar miedo, confusion y apatia entre
los estudiantes del universo educativo.

Pero esta vez, algo ha cambiado...

Las herramientas reunidas en el EduGame Tools
Box cornienzan a brillar con intensidad. Cada
habilidad aprendida —la légica numérica, el
poder del idioma vy la conciencia social—- se
fusiona en un haz de energia dorada llamado el
Poder Saber.

Con ese poder, los jugadores no solo pueden
responder, argumentar y razonar. .. ahora
pueden transformar.

El Doctor ICFEUS lanza sus trampas: preguntas,
laberintos de duda y desafios de presion. Pero el
equipo esta listo. Cada respuesta certera rompe
sus barreras. Cada estrategia construida en los
mundos anteriores debilita su dominio. La
confianza, |a colaboracidn y la preparacion son
ahora sus mejores armas.

Finalmente, frente 3 |a dltima prueba, los
jugadores activan |a Llama del Conocimiento
Colectivo, una energia que no pertenece a2 uno
zolo, sino a todos los que creen en el poder del
saber compartido.

Con un estallido de luz, ICFEUS es derrotado. No
destruido, sino transformado... porque incluso &l
reconoce el valor de una mente preparada.

FIN... por ahora...



