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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

Imagina un vasto continente dividido en varias colonias bajo el dominio de un imperio poderoso y lejano. Cada colonia
posee sus propias caracteristicas culturales, econdmicas, y sociales, pero todas comparten un anhelo comun: la
libertad. En el afio 1810, en un mundo donde la comunicacién es lenta y los recursos limitados, los jévenes lideres
emergen con la misién de cambiar la historia. TU y tus compafieros de clase serdn esos jovenes lideres, llamados a

organizar, negociar y luchar para lograr la independencia de su colonia.

Roles de los Estudiantes

Los estudiantes se dividirdn en equipos, cada uno representando una colonia ficticia basada en caracteristicas
histéricas reales de las colonias latinoamericanas. Cada equipo tendra roles asignados para fomentar la colaboracién y
la especializacién:

o El Diplomatico: Encargado de negociar con otras colonias y actores externos.

e El Historiador: Responsable de investigar eventos claves y elaborar discursos que inspiren a su pueblo.

o El Estratega Militar: Planifica estrategias para defender la colonia y organizar la resistencia.

e El Comunicador: Encargado de difundir noticias, crear panfletos y mantener la moral alta.

¢ El Innovador: Propone soluciones creativas para superar obstdculos y generar recursos.

Misioén Principal
La misién consiste en que cada colonia logre su independencia a través de una combinacién de estrategias politicas,
sociales, econdmicas y militares. Los estudiantes deberan:

e Investigar y comprender el contexto histérico de la independencia de su colonia.

e Desarrollar un plan integral que incluya negociaciones, campafas de concientizacién, y acciones estratégicas.

e Colaborar con otras colonias para formar alianzas y fortalecer la lucha comun.

e Adaptarse a eventos inesperados que ocurren durante el proceso (simulados por el docente).

Conexion con el Tema de Aprendizaje

Esta experiencia gamificada conecta directamente con el estudio de la independencia en la asignatura de Historia,
permitiendo que los estudiantes vivan y reflexionen sobre los desafios, decisiones y valores involucrados en ese
proceso histérico tan crucial. A través del juego, se fomenta el pensamiento critico, la empatia histérica y el desarrollo

de competencias claves del siglo XXI como la creatividad, la colaboracién y la adaptabilidad.



Al asumir roles especificos y participar en un entorno simulado, los estudiantes internalizan el conocimiento histérico
de manera activa y significativa, superando la tradicional memorizacién para convertir el aprendizaje en una

experiencia vivencial, critica e inclusiva.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

Sistema de Puntos: "Puntos de Influencia"

Cada accién realizada por los equipos otorga Puntos de Influencia que reflejan el progreso hacia la independencia. Los
puntos se ganan por:

e Completar investigaciones histdéricas (10 puntos por informe detallado).

e Negociar alianzas con otras colonias (20 puntos por alianza formalizada).

e Organizar campafas de concientizacién (15 puntos por campafa exitosa).

e Resolver retos estratégicos (30 puntos por solucién innovadora).

e Participar en debates y presentaciones (5 puntos por participacion activa).

Los puntos se registran en un tablero visible para toda la clase, generando motivacién y competencia saludable.

Niveles de Progreso

El juego tiene tres niveles que marcan etapas clave del proceso independentista:

e Nivel 1: Semilla de la Rebelidn - Investigacién y organizacién interna.
e Nivel 2: Unién y Conflicto - Negociaciones y enfrentamientos simulados.

e Nivel 3: Victoria y Construccidon - Declaracién de independencia y planificacién del futuro.

Para avanzar de nivel, los equipos deben alcanzar un minimo de puntos y cumplir objetivos especificos de cada etapa.

Insignias (Badges)

Los equipos y estudiantes pueden ganar insignias digitales o fisicas como reconocimiento a logros especificos:

o Explorador Histdrico: Por presentar un anélisis profundo y creativo.

e Gran Negociador: Por lograr alianzas estratégicas efectivas.

e Innovador Destacado: Por proponer soluciones originales a los retos.

e Comunicador Efectivo: Por campafas y materiales que impacten positivamente.

o Colaborador Estrella: Por fomentar la cooperacién entre equipos.

Retos y Eventos Aleatorios



El docente introduce retos o eventos imprevistos (ej. "Intervencién del Imperio", "Crisis Econdmica", "Descubrimiento
de un aliado extranjero") que requieren que los equipos adapten sus estrategias. Estos retos pueden afectar puntos o

abrir nuevas oportunidades.

Recompensas y Retroalimentacion Inmediata

Tras cada actividad o reto, el docente proporciona retroalimentaciéon constructiva inmediata, destacando aciertos y
areas de mejora. Ademas, los equipos pueden ganar recompensas como recursos adicionales para su colonia o

ventajas en futuros retos.

Progresion y Feedback Visual

Se utiliza un mural o tablero digital donde se visualizan:

Los puntos acumulados por cada equipo.

Los niveles alcanzados.

e Las insignias obtenidas.

e El estado de alianzas y recursos.

Esto permite que los estudiantes monitoreen su avance y ajusten estrategias.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Formacion de Colonias y Asignacion de Roles

Duracién estimada: 45 minutos

Objetivo: Crear equipos representando colonias con roles definidos para promover la colaboracién.
Materiales: Tarjetas de roles, mapas histéricos simplificados, hojas de perfil para cada colonia.
Instrucciones:

e El docente divide la clase en equipos de 5 integrantes.

e Entrega a cada equipo una hoja con la descripcién de su colonia ficticia (economia, cultura, poblacién, situacién

politica).

Explica los roles a asignar dentro de cada equipo y reparte tarjetas que describen las responsabilidades.

Los equipos discuten brevemente para asignar roles segun intereses y fortalezas de cada integrante.

e Se registra los equipos y roles en el tablero de juego.

Integracion con mecdnicas: Esta actividad da inicio al sistema de puntos y niveles al establecer la base para futuras

acciones.



Actividad 2: Investigacion y Presentacion de Contexto Histérico

Duracién estimada: 2 sesiones de 50 minutos cada una
Objetivo: Profundizar en la historia de la independencia de la colonia asignada y preparar una presentacion creativa.
Materiales: Libros de texto, acceso a internet, plantillas digitales o fisicas para elaboracién de presentaciones,
materiales para cartel o video.
Instrucciones:
e Los Historiadores lideran la bisqueda de informacién relevante sobre hechos, personajes y causas de la
independencia.

e El equipo recopila datos y decide la mejor forma de presentar la informacién: cartel, video, dramatizacién o

presentacion digital.
e El equipo prepara la presentacién para compartir con la clase.
e Durante la exposicién, los demas equipos pueden hacer preguntas para fomentar la interaccién.

e El docente otorga Puntos de Influencia y una insignia "Explorador Histérico" si la presentacién es completa y

creativa.

Integracion con mecanicas: Genera puntos, fomenta roles y colaboracién, y da retroalimentacién inmediata.

Actividad 3: Rondas de Negociacién entre Colonias

Duracién estimada: 2 horas (puede dividirse en varias sesiones)
Objetivo: Establecer alianzas, negociar recursos y acuerdos estratégicos para fortalecer la independencia.
Materiales: Hojas de negociacién con recursos y condiciones, espacio para reuniones, reloj o temporizador.
Instrucciones:
e Los Diplomaticos y Estrategas organizan reuniones con otros equipos para negociar alianzas o intercambiar
recursos.
e Cada equipo tiene una lista de recursos y necesidades, que deben usar como base para las negociaciones.
e Las negociaciones tienen un tiempo limite (15-20 minutos por ronda).

¢ Al finalizar, cada alianza se registra en el tablero y se otorgan puntos a los equipos que logran acuerdos

beneficiosos.

e Las alianzas pueden incluir compromisos para apoyarse en actividades futuras.

Integracion con mecdnicas: Fomenta colaboracién, comunicacién, y permite ganar puntos y la insignia "Gran

Negociador".

Actividad 4: Creacidon y Difusion de Campaias de Concientizacion

Duracién estimada: 1 sesién de 50 minutos + 1 sesién para difusion

Objetivo: Disefiar campafias que aumenten el apoyo popular a la independencia dentro de la colonia.



Materiales: Cartulinas, marcadores, dispositivos para crear videos o audio, acceso a redes sociales simuladas (puede

ser un mural de clase).
Instrucciones:
e El Comunicador con apoyo del equipo crea mensajes persuasivos, esléganes y materiales graficos o audiovisuales.
e Se define el publico objetivo y el medio de difusién (carteles en aula, videos, podcasts simulados).
e Se presentan las campafias a la clase y se colocan en el mural de la clase o en plataformas digitales.
e El docente evalla el impacto y otorga puntos y la insignia "Comunicador Efectivo".

Integracion con mecanicas: Refuerza creatividad, comunicacién y da retroalimentacién inmediata.

Actividad 5: Resolucion de Retos Estratégicos Simulados

Duracién estimada: Variable segun reto (30-60 minutos)
Objetivo: Adaptarse a eventos inesperados que afectan la lucha por la independencia.
Materiales: Cartas de reto preparadas por el docente, recursos de juego (puntos, fichas), espacio para trabajo en
equipo.
Instrucciones:
e El docente introduce un reto (ejemplo: "El Imperio impone un bloqueo econémico").
e Los equipos deben reunirse para diseflar una estrategia que les permita superar el obstaculo.
e Presentan su solucion ante la clase y el docente evalla su creatividad y viabilidad.

e Se otorgan puntos adicionales y la insignia "Innovador Destacado" si la solucién es original.

Integracion con mecanicas: Promueve adaptabilidad y creatividad bajo presién.

Actividad 6: Debate Final y Declaracion de Independencia

Duracioén estimada: 2 sesiones de 50 minutos
Objetivo: Consolidar aprendizajes y simular la declaracién formal de independencia de cada colonia.
Materiales: Documentos para redactar declaraciones, espacio para debate, sistema para votacién o evaluacién.
Instrucciones:
e Cada equipo redacta una declaracién de independencia que refleje sus ideales y aprendizajes.
e Los equipos presentan su declaracién en un debate abierto donde defienden sus posiciones y responden preguntas.
e El docente y estudiantes votan por las declaraciones mas convincentes y coherentes.
e Se otorgan puntos finales, insignias de "Colaborador Estrella" y se concluye la experiencia con una reflexién grupal.

Integracion con mecdnicas: Culmina la progresién, permite evaluacién formativa y suma puntos para la victoria

final.

Incorporacion de DEI



En todas las actividades se promueve la inclusién de perspectivas diversas, se anima a que cada equipo valore las
diferencias culturales y sociales de sus colonias, y se adaptan materiales y roles para que todos los estudiantes puedan

participar plenamente, considerando ritmos de aprendizaje y necesidades especificas.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego

Condiciones de Victoria

e Un equipo gana si alcanza o supera los 200 Puntos de Influencia antes de finalizar el Ultimo nivel.
e Si nadie alcanza esa cifra, gana el equipo con mas puntos al concluir la etapa final.

e Ademads, se reconoce el equipo mas colaborativo y creativo con premios especiales.

Penalizaciones

e Pérdida de puntos por no cumplir con entregas o presentaciones en tiempo y forma (-10 puntos).
e Reducciéon de puntos si se detecta falta de respeto o exclusién hacia compafieros (-20 puntos y advertencia).

e Descalificacién temporal de una ronda de negociaciones si un equipo incumple acuerdos firmados.

Turnos y Roles

e Las actividades se desarrollan por etapas con tiempos establecidos para cada ronda o presentacién.
e Cada rol tiene responsabilidades claras y debe participar activamente para que el equipo avance.

e Los roles pueden rotarse en actividades especificas para que todos experimenten distintas funciones.

Tabla de Puntos

Accidon Puntos Frecuencia
Informe de investigacion 10 Por entrega
Alianza formalizada 20 Por alianza
Campanfa exitosa 15 Por campafa
Resolucién de reto 30 Por reto
Participacién en debate 5 Por turno
Entrega tardia -10 Por retraso

Falta de respeto -20 Por incidente



Sistema de Logros

e Para obtener una insignia, el equipo o estudiante debe cumplir los criterios especificados en cada actividad.

e Las insignias se entregan en ceremonias breves para mantener alta la motivacion.

e Los logros se suman para desbloquear ventajas en retos futuros (ejemplo: recursos extra o tiempo adicional).

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

e Comprension histdrica: Precision y profundidad en los informes y presentaciones.

e Colaboracion: Participacién activa y efectiva en equipo y negociaciones.

e Creatividad e innovacién: Originalidad en soluciones a retos y campafas.

e Comunicacion: Claridad, persuasion y adecuacién en debates y materiales.

o Adaptabilidad: Capacidad para modificar estrategias frente a eventos imprevistos.

e Inclusidén y respeto: Promocién de un ambiente justo y equitativo para todos.

Rubrica Integrada

Criterio

Comprensién

histérica

Colaboracion

Creatividad e

innovaciéon

Comunicacién

Adaptabilidad

4 - Excelente

Informacién detallada,
analisis critico y

contextualizado

Participa activamente y

fomenta la cooperacion

Propone ideas originales y

efectivas

Comunica con claridad y

convencimiento

Se ajusta rdpidamente y

con éxito a cambios

3 - Bueno

Informacién claray

relevante

Participa regularmente y

trabaja bien en equipo

Propone ideas validas

aungue poco novedosas

Comunica
adecuadamente con

algunos errores

Se adapta con esfuerzo y

resultados aceptables

2 - Satisfactorio

Informacién bésica pero

incompleta

Participa poco, requiere

motivacion

Propone ideas limitadas

y poco aplicables

Comunicacién poco clara

0 desorganizada

Se resiste a cambios y

responde lentamente

1 - Necesita

Mejorar

Informacién
incorrecta o

irrelevante

No colabora o

dificulta el trabajo
No propone ideas o

copia

No comunica

efectivamente

No se adapta y

afecta al equipo



1 - Necesita

Criterio 4 - Excelente 3 - Bueno 2 - Satisfactorio
Mejorar
Generalmente
Inclusién y Promueve un ambiente Ocasionalmente muestra = No respeta ni
respetuoso y
respeto inclusivo y respetuoso actitudes excluyentes incluye a otros

considerado

Evidencias de Aprendizaje

e Informes y presentaciones histéricas.

e Actas y registros de negociaciones y alianzas.

e Materiales de campafas y estrategias comunicativas.
e Respuestas y soluciones a retos estratégicos.

e Participacion y desempefio en debates finales.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la experiencia, los estudiantes participan en una reflexidon guiada donde analizan:

e Qué aprendieron sobre el proceso de independencia y sus complejidades.

e Como aplicaron las competencias del siglo XXI durante el juego.

e Qué desafios enfrentaron y cdmo los superaron.

e La importancia de la colaboracién, la creatividad y la inclusién en procesos sociales y politicos.

Finalmente, se realiza un acto simbdlico donde cada equipo "declara" la independencia de su colonia, cerrando la

narrativa y celebrando el aprendizaje colectivo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon
Tiempo Necesario

Se recomienda destinar al menos 2 semanas de clases (10 sesiones de 50 minutos) para desarrollar toda la
experiencia, distribuidas aproximadamente asi:

e 1 sesién para formacién de equipos y roles.

e 2 sesiones para investigacién y presentacién histérica.

e 2 sesiones para negociaciones entre colonias.

e 2 sesiones para creacién y difusién de campanas.

e 1-2 sesiones para la resolucién de retos y ajustes.



e 2 sesiones para debate final, evaluacién y reflexién.

Espacio Fisico

e Aula con espacio para trabajo en equipo (mesas agrupadas).
e Zona para presentaciones y debates (frente del aula o espacio abierto).

e Tablero visible para seguimiento de puntos y niveles (blanco, mural o digital).

Materiales y Herramientas TIC

e Tarjetas de roles y perfiles de colonias (impresas o digitales).
e Acceso a internet para investigacién y creacién de materiales.
e Dispositivos para presentaciones (computadora, proyector, tabletas).

e Herramientas digitales para crear campafas (Canva, Powtoon, Quizlet, etc.).

Software o plataformas para tableros colaborativos (Padlet, Jamboard, Trello).

Tamafno del Grupo

Idealmente grupos de 25 a 30 estudiantes, divididos en 5 equipos de 5 integrantes cada uno, para facilitar la gestién y

aseqgurar la participacién activa.

Preparacion Previa del Docente

Preparar perfiles de colonias y materiales de apoyo.

o Disefiar cartas de retos y eventos aleatorios.

e Configurar el tablero de puntos y sistema de insignias.
e Familiarizarse con herramientas digitales a utilizar.

o Establecer pautas claras para la evaluacién y seguimiento.

Posibles Dificultades y Soluciones

o Desbalance en participacion de roles: Rotar roles y monitorear activamente para que todos participen.

o Falta de tiempo para actividades extensas: Priorizar actividades esenciales y flexibilizar la profundidad si es
necesario.

e Problemas tecnoldégicos: Tener materiales impresos y alternativas offline preparadas.

« Dificultades en negociacion o conflictos entre equipos: Intervenir como mediador y fomentar el respeto y la
inclusién.

o Desmotivacion o baja participacion: Utilizar recompensas y reconocimiento constante para mantener el interés.
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