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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de los Guardianes del Tiempo

Imagina que el tiempo es un vasto rio que conecta el pasado, el presente y el futuro. Sin embargo, en las
profundidades de este rio, algunas de las aguas mas antiguas comienzan a desvanecerse, poniendo en riesgo el
conocimiento y las historias de las primeras civilizaciones que moldearon el mundo. Los estudiantes son convocados
para convertirse en Guardianes del Tiempo, valientes exploradores encargados de viajar a las raices de la

humanidad para descubrir, restaurar y preservar los secretos de las primeras sociedades organizadas.

Esta aventura se ambienta en una tierra magica donde las ciudades antiguas, los templos sagrados, los palacios de los
reyes y las aldeas de campesinos cobran vida a través de mapas, simbolos y enigmas. Cada estudiante asume un rol

dentro de un equipo de Guardianes, tales como:

e El Arquitecto: Experto en la formacién de ciudades y estructuras administrativas.

e El Estratega Social: Enfocado en entender la organizacién social y las jerarquias.

e El Cronista: Responsable de registrar y descifrar los sistemas de escritura y contabilidad.

e El Sacerdote: Conoce profundamente los sistemas religiosos y sus simbolos.
La misién principal de los Guardianes es reconstruir el mapa perdido de las Primeras Civilizaciones, recopilando piezas
de conocimiento clave sobre:

» Formacién de Estados organizados y administracién centralizada

e Organizacién urbana y el rol de las ciudades

e Estructura social y estratificacion

e Sistemas religiosos y creencias

e Técnicas de contabilidad y escritura
A lo largo del viaje, los estudiantes enfrentan retos, resuelven enigmas, participan en debates, construyen maquetas y
escriben mensajes con técnicas antiguas, todo mientras acumulan puntos y avanzan de nivel. El juego se conecta

directamente con el aprendizaje porque cada desafio es un fragmento del conocimiento histérico que deben dominar

para salvar la historia y asegurar que las futuras generaciones conozcan el pasado.

Ademas, la narrativa promueve la colaboracién y el respeto por las diversas culturas que existieron, resaltando la
importancia de la diversidad y la inclusién en la historia. Cada rol es valioso, y se fomenta que todos los estudiantes

participen activamente segun sus fortalezas e intereses, promoviendo un ambiente equitativo y enriquecedor.



Al final, no solo habran aprendido sobre las primeras civilizaciones, sino que habran desarrollado competencias clave
del siglo XXl como pensamiento critico para analizar las estructuras sociales, comunicacién efectiva para trabajar en

equipo, curiosidad para explorar y autonomia para gestionar sus tareas dentro de la aventura.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Integradas
Para transformar el contenido en un juego auténtico, se implementan las siguientes mecdénicas:

e Sistema de Puntos: Cada actividad completada correctamente otorga puntos a los equipos. Por ejemplo, resolver
un enigma sobre la escritura cuneiforme vale 20 puntos, construir una maqueta de ciudad 30 puntos, y participar en
debates 10 puntos por aportacién significativa. Los puntos se anotan en una tabla visible en el aula para motivar la
competencia sana.

e Niveles de Progreso: Los equipos comienzan como Exploradores y pueden ascender a Guardianes Novatos,
Guardianes Expertos y finalmente Maestros del Tiempo al alcanzar ciertos umbrales de puntos. Cada nivel
desbloquea nuevas actividades y responsabilidades, incentivando la progresién y la motivacién.

« Insignias: Se entregan insignias fisicas o digitales por logros especificos, como Constructor de Ciudades, Maestro
de la Escritura, Defensor de la Justicia Social y Sabio Religioso. Las insignias reconocen habilidades particulares y
fomentan la diversidad de talentos.

o Retos y Desafios: En cada etapa, los Guardianes enfrentan retos que requieren aplicar el conocimiento para
avanzar. Por ejemplo, un juego de mesa para organizar la estructura social o un puzzle para armar un calendario
basado en técnicas antiguas.

e Recompensas y Reconocimientos: Ademds de puntos e insignias, existen recompensas grupales como tiempo
extra para actividades creativas, eleccién de préximos roles o material especial para maquetas. Esto promueve el
trabajo en equipo y la autonomia.

e Progresion Visual: Un mapa mural en el aula representa el avance de los equipos, donde cada ciudad o zona
desbloqueada representa un tema aprendido. Esto ayuda a visualizar el progreso y genera sentido de logro.

e Retroalimentaciéon Inmediata: En cada actividad, la retroalimentacién es inmediata mediante correcciones
rdpidas, pistas para resolver errores y elogios especificos. Los estudiantes saben al instante cdémo mejorar y qué

han logrado.

Estas mecanicas garantizan que el aprendizaje sea dindmico, significativo y conectado con la narrativa, fomentando la

participacion activa, la colaboracién y el desarrollo de competencias clave.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Mision de Inicio: El Mapa Perdido de las Primeras Civilizaciones



Descripcion: Los equipos reciben un mapa antiguo en blanco y fragmentos de informacién dispersos. Su tarea es

descubrir las caracteristicas principales de las primeras civilizaciones para completar el mapa.

Instrucciones:

e Dividir la clase en equipos de 4-5 estudiantes, cada uno con un rol asignado.
e Presentar el mapa mural con espacios vacios para ciudades, simbolos sociales, religiosos y administrativos.

e Entregar tarjetas con pistas sobre cada caracteristica: administracién, organizacién urbana, estratificacién social,

religién, escritura.
e Los estudiantes leen y discuten para decidir dénde colocar cada fragmento en el mapa.
e Una vez colocado, el equipo explica su razonamiento al resto y recibe puntos segun la precisién.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Mapas impresos y mural, tarjetas de pistas, marcadores.

Integracion mecdnicas: Otorgar puntos por respuestas acertadas, desbloquear el primer nivel de Guardianes

Novatos.

2. Construccion de la Ciudad Sagrada

Descripcion: Cada equipo debe construir una maqueta sencilla de una ciudad antigua basada en las caracteristicas

estudiadas, destacando la centralizacién administrativa y la organizacién urbana.
Instrucciones:
e Proporcionar materiales reciclados (cartén, papel, palitos, plastilina).
e Guiar a los estudiantes para que incluyan elementos como palacio, templo, viviendas y espacios publicos.
e El Arquitecto lidera el disefio, mientras los demds aportan con ideas de organizacién social y religiosa.
¢ Al finalizar, cada equipo presenta su ciudad y explica las funciones de cada espacio.
Tiempo estimado: 90 minutos (puede dividirse en dos sesiones)
Materiales: Materiales reciclables, pegamento, tijeras, pinturas.

Integracion mecanicas: Puntos por creatividad, funcionalidad y explicacién coherente. Insignia Constructor de

Ciudades.

3. Juego de Roles: Asamblea de las Clases Sociales

Descripcion: Simulacién donde los estudiantes representan diferentes estratos sociales y discuten sobre sus roles y

responsabilidades en la ciudad.
Instrucciones:
e Asignar roles: gobernantes, sacerdotes, artesanos, campesinos, esclavos.

e Plantear situaciones para que debatan, por ejemplo, la distribucién de recursos o leyes.

e El Estratega Social modera y ayuda a que se respeten las opiniones.



¢ Al final, reflexionar sobre la importancia de cada grupo y las desigualdades.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Tarjetas de rol, espacio para reunién.

Integracion mecanicas: Puntos por participacion, respeto y argumentacién. Insignia Defensor de la Justicia Social.

4. Descifrando la Escritura Antigua

Descripcion: Actividad para aprender los sistemas de escritura y técnicas de contabilidad de las primeras

civilizaciones mediante cédigos y simbolos.
Instrucciones:
e Proporcionar ejemplos simples de escritura cuneiforme y jeroglificos.
e El Cronista ensefia como interpretar los simbolos basicos.
e Los estudiantes resuelven un mensaje codificado y crean su propio texto usando simbolos.
e Compartir los mensajes con los demds equipos para que los descifren.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Tarjetas con simbolos, cuadernos, lapices.

Integracion mecanicas: Puntos por descifrar y crear mensajes. Insignia Maestro de la Escritura.

5. El Ritual de los Dioses

Descripcion: Actividad para explorar los sistemas religiosos y su importancia social a través de la creacién de

simbolos y relatos.
Instrucciones:
o El Sacerdote explica brevemente las creencias y rituales de una civilizacién antigua.
e Los equipos disefian un simbolo religioso y un pequefio ritual o historia para su ciudad.
e Presentan su creacién al grupo y explican su significado.
e Se promueve la inclusién respetando todas las ideas y evitando estereotipos.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Papel, colores, materiales para manualidades.

Integraciéon mecanicas: Puntos por creatividad y respeto cultural. Insignia Sabio Religioso.

6. Desafio Final: La Asamblea de Guardianes del Tiempo

Descripcidn: Juego de mesa cooperativo donde los equipos deben aplicar todo lo aprendido para resolver un conflicto

ficticio que amenaza su civilizacion.

Instrucciones:



e Presentar una historia donde la ciudad enfrenta problemas como desorganizacidn, falta de recursos o desacuerdos

sociales.

e Cada equipo debe proponer soluciones basadas en sus conocimientos sobre administracion, sociedad, religién,

escritura y organizacién urbana.
e Se debate en grupo y se votan las mejores soluciones.
e El docente guia y ofrece retroalimentaciéon inmediata.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Tablero de juego, fichas, cartas de problema y solucién.
Integracion mecanicas: Puntos grupales para avanzar a nivel Maestros del Tiempo. Recompensas y reconocimiento
final.

Nota: Todas las actividades incluyen adaptaciones para estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje, necesidades

especiales o barreras linglisticas, asegurando la inclusién y equidad.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego

Para mantener el orden, la equidad y asegurar que la experiencia sea enriquecedora y justa, se establecen las

siguientes reglas:
e Formacion de Equipos: Equipos de 4 a 5 estudiantes con roles asignados para fomentar la participacion
equitativa.
e Turnos: En actividades grupales, cada estudiante debe participar al menos una vez antes de que otro tome un
segundo turno, fomentando la inclusién.
e Condiciones de Victoria: El equipo que acumule mas puntos al final de la aventura alcanza el nivel Maestro del

Tiempo y recibe un reconocimiento especial. Sin embargo, el juego promueve la colaboracién y el aprendizaje

conjunto, por lo que todos ganan al completar la misién.
e Penalizaciones:
o Falta de respeto o exclusién hacia otros miembros implica pérdida de puntos y recordatorios para mantener un
ambiente inclusivo.
o No cumplir con las tareas asignadas reduce puntos de equipo, motivando la responsabilidad y autonomia.
e Sistema de Puntos:
o Actividades menores: 10-20 puntos
o Actividades mayores (maquetas, debates): 30-50 puntos
o Participacién y colaboracién: 5-15 puntos

o Penalizaciones: -10 puntos por incumplimiento o falta de respeto



e Logros e Insignias: Se entregan al cumplir objetivos especificos, pueden ser acumulativas y fomentan la
diversidad de enfoques.

o Respeto y Diversidad: Todos los aportes son valorados, se evita cualquier discriminacién y se adapta el juego
para incluir a estudiantes con necesidades especiales.

e Retroalimentacién: El docente proporciona comentarios constructivos después de cada actividad, fomentando la

mejora continua.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada del Aprendizaje

La evaluacidn se integra al juego para que los estudiantes reflejen sus conocimientos y competencias mientras

avanzan en la aventura. Se utilizan los siguientes criterios y herramientas:

e Criterios de Evaluacion:
o Comprension de conceptos histéricos: ldentificacién correcta de caracteristicas de las primeras civilizaciones.
o Aplicacién préactica: Capacidad para construir y explicar maquetas, simbolos y mensajes.
o Competencias del siglo XXI: Pensamiento critico en debates, comunicacién clara, curiosidad demostrada en
exploracion y autonomia en gestién de tareas.

o Participacion inclusiva: Colaboracién respetuosa y equitativa dentro del equipo.

e Rubrica Integrada: Cada actividad cuenta con una rubrica visible que incluye:
o Excelente (4): Demuestra dominio completo, participa activamente y muestra respeto.
o Bueno (3): Comprende y aplica bien, con participacion adecuada.
o Adecuado (2): Entiende conceptos bésicos, pero con participacion limitada.
o Necesita mejorar (1): Presenta dificultades para comprender o participar.
e Evidencias de Aprendizaje: Maquetas, mensajes escritos, aportaciones en debates, respuestas en actividades y
el progreso reflejado en el mapa del juego.
o Reflexion Final: En la Ultima sesién, cada equipo realiza una presentaciéon donde reflexiona sobre:
o Lo aprendido sobre las primeras civilizaciones
o Como trabajaron en equipo
o Qué competencias del siglo XXI desarrollaron
o Qué desafios enfrentaron y cdmo los superaron
e Cierre de la Narrativa: El docente concluye la aventura reconociendo a todos los Guardianes del Tiempo,

destacando que salvaron el conocimiento histérico para el futuro y animando a seguir explorando la historia con

curiosidad y respeto.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones para la Implementacion

e Tiempo Necesario: Recomendada una secuencia de 5 a 6 sesiones de 60 a 90 minutos cada una, distribuidas en 2

semanas para permitir reflexién y desarrollo de actividades creativas.

o Espacio Fisico: Aula amplia con espacio para trabajo en equipo, drea para exposiciones y un mural para el mapa

de progreso. Ideal contar con zona para materiales y almacenaje temporal.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Materiales reciclables para maquetas (cartén, papel, pegamento, tijeras, pintura)
o Tarjetas impresas con informacién y simbolos
o Pizarras o rotafolios para debates y planificacién

o Opcional: proyector o tablet para mostrar imagenes y ejemplos

o Tamano del Grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes para formar 4-6 equipos, facilitando la gestién y participacion.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con la narrativa, mecanicas y materiales
o Preparar las tarjetas, mapas y materiales con anticipacion
o Disefar rlbricas claras y visibles
o Planificar adaptaciones para estudiantes con necesidades especiales, incluyendo materiales en formatos
accesibles y roles flexibles
e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Falta de participacidn: Incentivar con roles rotativos y reconocimientos frecuentes.
o Desigualdad en el equipo: Supervisar para garantizar que todos participen y promover el trabajo colaborativo.
o Dificultades con conceptos complejos: Utilizar ejemplos visuales, analogias y apoyo extra para estudiantes que
requieran.

o Gestion del tiempo: Controlar tiempos con avisos y dividir actividades grandes en partes.
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