Prototipo de juego yincana (gymkhana) para el aprendizaje de la cultura digital
Objetivo: 
Establecer dinámicas de juego basadas en la consecución de pruebas que, mediante el enfrentamiento empírico con diferentes dispositivos, incentiven el aprendizaje colaborativo de las distintas dinámicas y usos de la tecnología digital entre usuarios noveles y expertos.

Metodología:

Entendiendo lo colaborativo como una “filosofía de interacción y estilo de vida donde los individuos son responsables de sus acciones, incluyendo el aprendizaje y respetan las habilidades y contribuciones del grupo en general”
; se establecerán dinámicas de juego distribuidas por niveles, en donde cada nivel partirá de objetivos claros de aprendizaje al tiempo que estará distribuido internamente por pruebas secuenciadas que se irán resolviendo a manera de jigsaw o puzzle
. 

En cada prueba el usuario irá resolviendo problemas a fin de obtener pistas para poder solucionar la siguiente incógnita. Al tiempo que deberá ir dejando pistas a los participantes que vengan detrás de él. Esto, mediante el compromiso de escribir instructivos, para aquellos que no logren o no sepan resolver la prueba, sobre el procedimiento que se siguió para lograr el objetivo.
Así, la dinámica podrá partir de un primer nivel que implicaría el uso de conocimientos básicos sobre el cómo prender el ordenador, abrir una carpeta, escribir un documento, guardar un archivo en la carpeta, cerrar la sesión y apagar el ordenador. 

De esta manera podría establecerse una primera secuencia con cuatro ordenadores o tres, donde la primera prueba sea:

1. Prende el ordenador, busca el escritorio una carpeta que diga BIENVENIDA. Ábrela y lee las instrucciones. Si sabes hacerlo, hazlo, apunta lo que necesites en una hoja, en la otra escribe los pasos que seguiste para conseguir el primer objetivo. Después pasa a la segunda prueba donde dejarás el instructivo que hiciste en un sobre rotulado con el nombre de PISTA #1. Si no sabes hacerlo pasa a la segunda prueba y busca junto al ordenador un sobre con el nombre PISTA #1.
2. Segunda prueba: A los que superaron la prueba 1 deberán encender el segundo ordenador, buscar una carpeta en el escritorio que dice prueba 2. Leer las instrucciones, “Abre una carpeta con tu nombre, después crea un documento Word con tu nombre, tu correo electrónico y redacta un breve instructivo de lo que hiciste para crear la carpeta donde guardarás el archivo, también con tu nombre. Después pasa a la prueba número 3. Para los que no superaron la prueba 1, leer el instructivo del sobre rotulado como PISTA#1 y realizar los pasos que ahí se enumeran. Si tuvieses complicaciones envía un whatsapp con la palabra AYUDA al grupo “Mayores en juego” y espera a que algún miembro acuda al llamado.
3. Tercera prueba: Enciende el ordenador, busca una carpeta con el nombre de prueba 3 y lee las instrucciones. Abre un navegador e ingresa a tu correo electrónico, ahí encontrarás un correo que deberás leer. Contesta el correo enviando la palabra, ENTERADO. Cierra el correo, apaga el ordenador y redacta una carta contando tu experiencia, debes utilizar las hojas y el papel que están en la mesa. Una vez finalizada la redacción guarda la carta en un sobre y deposítala en el buzón del fondo. Felicidades, has concluido el NIVEL 1.
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