Gobiernos en la Encrucijada: Descubriendo las Sombras

del Fascismo y Nazismo

Gamificacidn Social | Ciencias Sociales | Historia | Tema: Gobiernos totalitarios concepto y caracteristicas(Hablando de fascismo y

nazismo)

Contexto Narrativo

Narrativa: La Mision de la Luz en la Ciudad de los Ecos

Imagina un mundo llamado “Ciudad de los Ecos”, un lugar vibrante y lleno de vida donde todos los ciudadanos
disfrutan de sus libertades y derechos. Sin embargo, una sombra amenaza con apoderarse de la ciudad: un grupo
Ilamado “Los Controladores” intenta instaurar un gobierno totalitario que limita las libertades y controla todo lo que
sucede. Estos Controladores representan ideas inspiradas en el fascismo y nazismo, pero los ciudadanos aln no

comprenden completamente qué significan esas palabras ni codmo afectan sus vidas.

En esta experiencia, los estudiantes se convierten en “Guardianes de la Luz”, un grupo heroico formado por equipos
que deben descubrir qué es un gobierno totalitario, identificar sus caracteristicas y entender por qué es importante
proteger la libertad y los derechos de las personas. Cada equipo tendra roles especificos para colaborar y aprender

juntos, enfrentando retos que emulan situaciones histéricas y sociales relacionadas con los gobiernos fascistas y nazis.

Ambientacion: La Ciudad de los Ecos esté dividida en barrios, cada uno con un equipo de Guardianes. Los
Controladores intentan infiltrar sus ideas y restringir la libertad con diferentes estrategias. Los Guardianes deben
trabajar juntos para identificar estas tacticas, comunicar sus hallazgos, y disefiar planes para defender la libertad. Esta
ambientacién permite que los estudiantes se sientan inmersos en un mundo ficticio que refleja los conceptos histéricos

reales.

Roles de los estudiantes dentro de la narrativa:

e Investigadores: Se encargan de buscar informacién clave sobre los conceptos de fascismo y nazismo, recopilando
datos y ejemplos.

e Comunicadores: Preparan presentaciones y mensajes para compartir con otros Guardianes y el resto de la ciudad,
fomentando la comunicacion clara y efectiva.

e Creativos: Disefian materiales visuales, como carteles o mapas, que ayuden a explicar las caracteristicas de los
gobiernos totalitarios y sus consecuencias.

e Defensores de la Libertad: Proponen soluciones y planes de accién para proteger la ciudad, fomentando el

pensamiento critico y la toma de decisiones en equipo.

Misién principal: Los Guardianes de la Luz deben descubrir qué es un gobierno totalitario, identificar las
caracteristicas del fascismo y nazismo, y crear un plan para defender la Ciudad de los Ecos de la amenaza de los

Controladores, promoviendo la libertad, la igualdad y el respeto por los derechos humanos.



Conexion con el tema de aprendizaje: A través de este juego de roles y exploracién, los estudiantes comprenderan
los conceptos histéricos de fascismo y nazismo, sus caracteristicas principales como regimenes totalitarios, y por qué
son ejemplos de gobiernos que restringen las libertades. La narrativa los involucra emocionalmente, promoviendo la

empatia, el pensamiento critico y el compromiso con valores democréticos.

Este contexto narrativo, ademas, fomenta la colaboracién social, ya que los Guardianes deben unir sus habilidades
para cumplir su misién, promoviendo competencias clave del siglo XXI como la creatividad, comunicacién, colaboracién

y adaptabilidad.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

Para hacer efectiva y motivadora la experiencia, se implementardn las siguientes mecéanicas de juego:

Sistema de Puntos “Luz de la Libertad”: Cada equipo gana puntos al completar actividades, responder
preguntas correctamente y presentar soluciones creativas. Los puntos reflejan el progreso en la defensa de la

Ciudad de los Ecos.

Niveles de Guardianes: Conforme acumulan puntos, los equipos suben de nivel (Aprendiz, Protector, Defensor y
Guardian Supremo). Cada nivel desbloquea nuevos retos y roles especiales que requieren mayor colaboracién y

responsabilidad.

Insignias de Habilidad: Los estudiantes pueden obtener insignias individuales y grupales por habilidades
especificas, como “Investigador Estrella”, “Comunicador Claro”, “Creativo Visual” y “Defensor Estratégico”. Estas

insignias se muestran en un tablero visual y fomentan el reconocimiento entre pares.

Retos Colaborativos: Actividades donde todos los equipos deben trabajar juntos para lograr una meta comun,
como crear un mural o dramatizar una situacién histérica. Esto promueve la colaboracién entre diferentes grupos y
refuerza la competencia social.

o Recompensas Tangibles y Virtuales: Ademas de puntos e insignias, se entregaran certificados simbdlicos,
espacios de exposicién para sus trabajos y roles especiales para la siguiente sesién. Se pueden usar herramientas
TIC para mostrar estadisticas de progreso en tiempo real.

e Progresion Visible: Un “Mapa de la Ciudad de los Ecos” en el aula muestra el avance de cada equipo con sus
nombres, puntos y niveles. Esto motiva a los estudiantes a superarse y fomenta una competencia sana.

o Retroalimentacion Inmediata: Luego de cada actividad o reto, el docente ofrece comentarios constructivos y

positivos, resaltando los logros y dreas a mejorar. También se promueve la autoevaluacién y evaluacién entre pares

para fomentar la reflexién.

Implementacion practica de las mecanicas: El docente prepara tablas para registrar puntos y niveles, usa carteles o
pizarras para el mapa visual, entrega insignias fisicas o digitales, y establece momentos para retos colaborativos donde
los equipos deben juntarse para crear o resolver problemas. Las recompensas y niveles se ajustan para mantener el

desafio adecuado y la motivacién constante.



Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas

A continuacién, se describen las actividades paso a paso, integradas con las mecanicas de juego, para que los
estudiantes experimenten y aprendan sobre los gobiernos totalitarios, fascismo y nazismo, en un contexto social y

colaborativo.

Actividad 1: “Exploradores de la Historia”
Descripcidon: Los equipos investigan en grupos pequefios qué es un gobierno totalitario y las caracteristicas
principales del fascismo y nazismo, utilizando recursos accesibles y guiados por preguntas clave.

Instrucciones:

e Dividir la clase en equipos de 4-5 estudiantes, asignando roles (Investigador, Comunicador, Creativo, Defensor).

e Entregar a cada equipo un paquete de recursos (libros simplificados, cuentos ilustrados, videos cortos adaptados al
nivel, infografias).

e Guiar con preguntas: ;Qué significa “totalitario”? ;Cémo es un gobierno fascista o nazi? ;Qué consecuencias tienen
para las personas?

e Los Investigadores recopilan la informacién, los Comunicadores preparan una breve explicacién y los Creativos

hacen un cartel con dibujos o palabras clave.
e Tiempo estimado: 60 minutos.
Integracion con mecdnicas: Al finalizar la actividad, cada equipo gana puntos segun la calidad de su cartel y

exposicién (sistema de puntos). Se otorgan insignias de “Investigador Estrella” y “Creativo Visual” a quienes

destaquen, y los equipos avanzan en el nivel de Guardianes.

Actividad 2: “El Mapa de la Ciudad de los Ecos”
Descripcidon: Los equipos representan en un mapa fisico (dibujado en papel grande o pizarra) los lugares donde los
Controladores intentan imponer su gobierno totalitario y las zonas libres defendidas por los Guardianes.

Instrucciones:

e Proveer un mapa basico de la Ciudad de los Ecos dividido en barrios.

e Los equipos identifican y marcan con simbolos (pegatinas o dibujos) acciones o caracteristicas tipicas de fascismo y

nazismo (propaganda, censura, control militar) que “invaden” ciertos barrios.
e Luego, discuten formas de defender esos barrios, proponiendo actividades o ideas para proteger la libertad.
e Tiempo estimado: 45 minutos.
Integracion con mecdnicas: Esta actividad es un reto colaborativo donde todos los equipos deben compartir ideas y

negociar, ganando puntos grupales y desbloqueando roles especiales para la siguiente sesién. La progresién se

muestra en el mapa real, reforzando el sentido de pertenencia y colaboracion.

Actividad 3: “Radio de la Libertad”



Descripcion: Los Comunicadores de cada equipo preparan y presentan un breve programa de radio (puede ser una

dramatizacién o entrevista) donde explican qué es un gobierno totalitario y por qué es importante defender la libertad.

Instrucciones:

e Cada equipo escribe un guion simple con la informacién aprendida, apoydndose en sus carteles y mapas.

e Graban o representan en vivo el programa frente a la clase (5-7 minutos por equipo).

e Se promueve la creatividad usando voces, efectos de sonido caseros o musica libre.

e Tiempo estimado: 60 minutos (30 para preparacién, 30 para presentaciones).
Integracion con mecanicas: Se otorgan puntos individuales y grupales por creatividad, claridad y trabajo en equipo.
Los mejores presentadores reciben insignias y los equipos avanzan de nivel. La retroalimentacion es inmediata,

fomentando la comunicacion efectiva.

Actividad 4: “Defensores de la Libertad: Plan de Acciéon”
Descripcion: Los Defensores de la Libertad disefian un plan para proteger la Ciudad de los Ecos, basandose en lo
aprendido, fomentando el pensamiento critico y la colaboracién.

Instrucciones:

e Los equipos discuten y escriben (o dibujan) propuestas para evitar que un gobierno totalitario controle la ciudad.
e Consideran valores democraticos, respeto a las personas y acciones concretas (por ejemplo: promover la libertad de
expresion, ensefar a los ciudadanos a cuestionar la propaganda).
e Preparan una presentacién breve (puede ser un cartel, dramatizacién o discurso).
e Tiempo estimado: 50 minutos.
Integracion con mecdnicas: Esta actividad es clave para subir a niveles superiores y obtener insignias de “Defensor

Estratégico”. Los planes se presentan y se evallan en conjunto, con feedback positivo y constructivo.

Actividad 5: “La Asamblea de los Guardianes”
Descripcidon: Todos los equipos se relinen para compartir sus aprendizajes, presentar sus proyectos finales y
reflexionar sobre la experiencia, cerrando la narrativa.
Instrucciones:
e Organizar una asamblea en circulo donde cada equipo expone sus carteles, mapas, programas de radio y planes de
accién.
e Se promueve la escucha activa, preguntas entre equipos y valoracién de los trabajos.
e Se reflexiona en conjunto sobre la importancia de los valores aprendidos y cémo aplicarlos en la vida diaria.
e Tiempo estimado: 60 minutos.
Integracion con mecdnicas: Se entregan certificados simbélicos a cada equipo, se otorgan insignias finales y se

actualizan niveles. Ademas, es un momento para la autoevaluacién y evaluacién entre pares, reforzando la

colaboracién y comunicacion.

Materiales sugeridos para todas las actividades:



Cartulinas, marcadores, lapices de colores, pegatinas.

e Recursos adaptados (libros, videos, infografias en lenguaje sencillo).

¢ Dispositivos para grabar audio o reproducir videos (tabletas, computadoras).
e Pizarra o papeldgrafo para el mapa de la ciudad.

e Hojas para guiones y planificacién.

e Acceso a espacio amplio para presentaciones y trabajo en grupo.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “Guardianes de la Luz”

1. Formacion de equipos y roles: Cada equipo debe tener de 4 a 5 integrantes, con roles asignados que pueden

rotar para que todos experimenten diferentes responsabilidades.

2. Turnos y participacion: Las actividades seguirdn un orden establecido para que todos tengan oportunidad de

participar y presentar su trabajo. Se fomenta la escucha activa y el respeto.

3. Condiciones de victoria: No hay un “ganador” Unico; el objetivo es que todos los equipos alcancen el nivel de
“Guardidn Supremo” al final del proceso, demostrando comprensién y colaboracién. La victoria es colectiva y basada

en el aprendizaje y valores compartidos.
4. Sistema de puntos:

e Completar actividades: 10 puntos

Calidad y creatividad en presentaciones: 5-15 puntos

e Colaboracién y apoyo entre equipos: 5 puntos

e Participacion activa en debates y asamblea: 5 puntos

o Respuestas correctas en preguntas rapidas: 2 puntos cada una

5. Penalizaciones:

e Falta de respeto o interrupciones: -5 puntos
e No cumplir con el rol asignado o no participar: -3 puntos
e No entregar materiales o trabajos en tiempo: -5 puntos
6. Sistema de logros e insignias:
e “Investigador Estrella”: Para quienes aporten informacién precisa y bien organizada.

“Comunicador Claro”: Para quienes presenten con claridad y entusiasmo.

“Creativo Visual”: Para quienes disefien materiales atractivos y comprensibles.

o “Defensor Estratégico”: Para quienes propongan soluciones innovadoras y fundamentadas.

Las insignias pueden ser fisicas (stickers, pins) o digitales (en un tablero virtual).
7. Rotaciodn de roles: Para garantizar equidad y diversidad, se promueve que los estudiantes cambien de rol en cada

actividad, asegurando que todos desarrollen diferentes competencias.



8. Inclusidén y equidad: Se adapta el ritmo, materiales y apoyos para que todos los estudiantes puedan participar

plenamente, respetando sus necesidades y estilos de aprendizaje. Se fomenta el respeto a la diversidad cultural y de

opinion.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

La evaluacién estard integrada en el sistema de juego y basada en evidencias concretas, promoviendo la reflexién y el

aprendizaje continuo.

Criterios de Evaluacion:

e Comprension del concepto: Capacidad para explicar qué es un gobierno totalitario, fascismo y nazismo con

lenguaje apropiado para su edad.

o Colaboracion y trabajo en equipo: Participacion activa, respeto a compaferos y aportes constructivos.

Creatividad y comunicacidn: Calidad y originalidad en materiales visuales y presentaciones orales.

e Pensamiento critico: Capacidad para identificar caracteristicas y consecuencias de los regimenes totalitarios y

proponer alternativas.

actividades.

Rubrica Integrada:

Criterio

Comprension del

Concepto

Colaboracion

Creatividad y

Comunicacién

Pensamiento

Critico

Adaptabilidad y

Autonomia

Excelente (4)

Explica claramente con

ejemplos.

Participa activamente y

fomenta el respeto.

Materiales originales y

presentaciones claras.

Propone soluciones
fundamentadas y

analiza bien.

Maneja roles con
confianza y resuelve

problemas.

Bueno (3)

Explica con algunas

dudas.

Participa y respeta a la

mayoria.

Materiales adecuados y
presentaciones

entendibles.

Propone algunas ideas

con sentido.

Maneja roles con apoyo.

Satisfactorio (2)

Explica de forma

basica.

Participa poco o con

dificultades.

Materiales simples y
presentaciones

basicas.

Propone ideas simples.

Maneja roles con

dificultades.

Adaptabilidad y autonomia: Manejo de roles diversos y capacidad para resolver problemas durante las

Necesita Mejorar (1)

No comprende bien.

No colabora o es

disruptivo.

Materiales poco claros o

sin presentacion.

No propone ideas o

poco relacionadas.

No asume

responsabilidades.



Evidencias de Aprendizaje:

e Carteles y materiales visuales creados.
e Grabaciones o dramatizaciones de programas de radio.
e Planes de accién escritos o ilustrados.

e Participacién y desempefio en actividades grupales y asamblea.

Reflexién Final y Cierre de la Narrativa:

Al concluir, se realiza una actividad de reflexién donde cada estudiante comparte qué aprendié sobre la libertad, los
gobiernos totalitarios y la importancia de respetar los derechos humanos. Se conecta esta reflexiéon con la narrativa de

“Guardianes de la Luz"”, celebrando el éxito colectivo y el compromiso con valores democraticos.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon

e Tiempo necesario: Se recomienda distribuir la experiencia en 4-5 sesiones de 60 minutos para asegurar
comprensién y participacién sin saturar.

o Espacio fisico: Aula con espacio para trabajo en equipo y presentaciones. Pizarra o pared para el mapa visual.
Espacio abierto para la Asamblea.

o Materiales: Cartulinas, marcadores, pegatinas, dispositivos para audio/video (tablet, computadora), recursos

impresos adaptados, hojas para guiones.

e Herramientas TIC: Opcionalmente, se puede usar plataformas sencillas para mostrar progresos y puntos, grabar

programas o compartir materiales digitales.
o« Tamaino del grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes para permitir equipos de 4-5 personas y un manejo adecuado.

e Preparacion previa del docente: Conocer bien los conceptos histéricos en lenguaje adaptado, preparar recursos

y materiales, planificar roles y dindmicas, y familiarizarse con las mecénicas de juego.

o Diversidad, Equidad e Inclusion: Adaptar materiales para estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje o
necesidades especiales (uso de imagenes, audios, subtitulos), asegurar la rotacién equitativa de roles y fomentar un

ambiente respetuoso con todas las opiniones y culturas presentes.
e Posibles dificultades y como superarlas:
o Falta de motivacién: Mantener la narrativa atractiva y reforzar la importancia de cada rol.
o Dificultad para comprender conceptos histéricos: Usar lenguaje sencillo, ejemplos cotidianos y recursos visuales.

o Conflictos entre estudiantes: Fomentar normas claras de respeto y comunicacién, intervenir con mediacién si es

necesario.

o Problemas técnicos: Preparar copias impresas y alternativas para evitar interrupciones.
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