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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Era del Cambio y los Primeros Sedentarios

Imagina un mundo que esta en plena transformacién, hace aproximadamente 10,000 afios, cuando las grandes tribus
némadas comenzaron a cambiar su forma de vida. El planeta Tierra estd en una etapa crucial; el clima se estabiliza
después de la ultima glaciacién, la flora y fauna cambian, y los grupos humanos empiezan a experimentar con nuevas
maneras de vivir. Esta es la época de los primeros sedentarios, donde la agricultura, la domesticacién de animales y la
formacién de aldeas comienzan a dar forma a la historia humana.

Tu clase se convierte en una comunidad tribal en esta época remota. Cada estudiante asumird un rol de lider tribal o
especialista, y juntos deberan enfrentar los desafios del asentamiento, la supervivencia y el desarrollo social. La misién
principal es lograr que la tribu prospere, estableciendo una aldea funcional, innovando en técnicas agricolas,

cooperando con otras tribus y asegurando la transmisién del conocimiento para futuras generaciones.

Ambientacion

El aula se transforma en un mapa interactivo de la regién donde se encuentran las primeras aldeas sedentarias. Las
mesas se agrupan para formar “aldeas” y cada grupo de estudiantes representa una tribu con caracteristicas y
desafios particulares. En las paredes se colocan mapas, imagenes de herramientas neoliticas, representaciones de

cultivos y animales domesticados, y simbolos de las distintas funciones dentro de la tribu.

Roles de los Estudiantes

o Jefes de Tribu: Lideres que toman decisiones estratégicas sobre la expansidn y supervivencia del grupo.
e Agricultores: Encargados de planificar y gestionar las siembras, cosechas y almacenamiento de alimentos.
e Constructores: Responsables de diseflar y elaborar espacios habitables y herramientas béasicas para la aldea.

Exploradores: Su misién es descubrir nuevos territorios, recursos y posibles alianzas o amenazas.

o Sabios o Cronistas: Documentan los avances y aprendizajes de la tribu, asegurando la transmisién cultural y

conocimientos.
Misioén Principal
Como tribu, los estudiantes deberan:

e Establecer un asentamiento estable, gestionando recursos naturales y humanos.

e Dominar técnicas basicas de agricultura y domesticacion.



e Resolver conflictos y colaborar con tribus vecinas para intercambiar conocimientos y recursos.
e Documentar su historia tribal para asegurar la continuidad cultural.

e Superar retos naturales y sociales que surgen en el camino hacia la vida sedentaria.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

Esta narrativa introduce a los estudiantes en la historia de los primeros sedentarios desde una perspectiva vivencial y
activa, permitiéndoles comprender la complejidad de este proceso histérico. Se abordan los factores sociales,
econdémicos, tecnolégicos y ambientales que influyeron en el paso del nomadismo a la sedentarizacién, facilitando la

comprensién profunda y significativa del tema.

Ademas, al asumir roles y responsabilidades, los estudiantes desarrollan competencias del siglo XXI como la
colaboracién, la comunicacién efectiva, el pensamiento critico para resolver problemas y la creatividad para innovar en
sus estrategias. La narrativa se convierte en el hilo conductor que integra el contenido histérico con habilidades

practicas y sociales.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Implementadas

Sistema de Puntos

Los estudiantes ganan puntos llamados “Recursos Vitales” por completar tareas, resolver retos, colaborar
efectivamente y demostrar aprendizajes clave. Los puntos representan la capacidad de la tribu para prosperary
asegurar su supervivencia.
e Obtencidon: Cada actividad tiene asignado un puntaje base que puede aumentarse con bonus por creatividad,
trabajo en equipo o rapidez.
e Uso: Los puntos pueden invertirse en “mejoras” para la aldea (ejemplo: construir nuevas herramientas, expandir el
territorio).
o Retroalimentacion inmediata: Al concluir cada actividad o reto, el docente otorga puntos y explica las razones,

fomentando el aprendizaje.

Niveles

La experiencia estd dividida en cuatro niveles que simbolizan etapas de desarrollo de la tribu:

e Nivel 1 - Descubrimiento: Exploracién y comprensién del entorno.

Nivel 2 - Asentamiento: Primeros intentos de agricultura y construccion.

e Nivel 3 - Expansidn: Desarrollo de comercio y alianzas con otras tribus.

e Nivel 4 - Consolidacidén: Creacién de una cultura y legado duradero.

Para pasar al siguiente nivel, la tribu debe acumular un nimero minimo de puntos y completar retos especificos.



Insignias

Se asignan insignias digitales o fisicas que representan logros destacados:
o “Maestro Agricultor”: Por disefiar la mejor estrategia agricola.
e “Constructor Experto”: Por crear herramientas o espacios innovadores.
o “Explorador Valiente”: Por descubrir nuevos recursos o alianzas.
e “Sabio Cronista”: Por documentar con detalle la historia y aprendizajes.

e “Gran Tribu”: Logro colectivo por alcanzar el nivel 4.

Retos

Se presentan desafios especificos que requieren trabajo en equipo y aplicacién de conocimientos:
e Resolver escasez de agua mediante planificacién.
e Negociar con tribus vecinas para intercambiar recursos.
e Superar eventos naturales como sequias o plagas.

Cada reto superado otorga puntos y avanza la narrativa.

Progresion y Retroalimentacion

Los estudiantes ven su progreso en una tabla de clasificacién visible en el aula, donde aparecen puntos, niveles y
insignias obtenidas. Ademas, el docente ofrece retroalimentacién constante, destacando fortalezas y areas de mejora.

La progresién se visualiza tanto individual como colectiva, enfatizando la importancia del trabajo en equipo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Exploradores del Territorio”

Objetivo: Conocer el entorno natural y los recursos disponibles para la tribu.
Duracién: 60 minutos

Materiales: Mapas simples del entorno (dibujados o impresos), tarjetas con recursos naturales, hojas de registro,

marcadores, cinta adhesiva.
1. Introduccién (10 min): Se explica la misién: los exploradores deben identificar recursos vitales para la tribu
(agua, plantas comestibles, animales, materiales para herramientas).

2. Formacion de grupos (5 min): Cada grupo de exploradores recibe un mapa y un set de tarjetas con posibles

recursos.

3. Exploracion (30 min): Los estudiantes colocan en el mapa los recursos que creen podrian existir, justifican su

eleccién y documentan posibles usos.



4. Presentacion (10 min): Cada grupo expone sus hallazgos y explica su importancia para la tribu.
5. Asignacién de puntos: Buen uso del mapa y argumentacién clara otorgan entre 10 y 20 “Recursos Vitales”.

Integracion con mecdnicas: Otorgan puntos para avanzar en el nivel 1. Se premia la creatividad y el pensamiento

critico.

Actividad 2: “El Primer Cultivo”

Objetivo: Comprender la importancia de la agricultura y planificar la siembra de cultivos.

Duraciéon: 90 minutos

Materiales: Cartulinas con imagenes de semillas, plantas y herramientas, fichas de cultivo, hojas para planificar,
ldpices de colores.

1. Contextualizacién (15 min): Se explica la transicién del nomadismo a la agricultura y la domesticacion.

2. Planificacién (40 min): En grupos, los agricultores disefian un plan de cultivo para la tribu, eligiendo qué plantas

sembrar, cuando y cémo cuidarlas.

3. Simulacién (20 min): Se simulan las estaciones y eventos climdticos que afectan los cultivos mediante cartas

sorpresa que el docente entrega.
4. Presentacion (10 min): Se expone el plan y las estrategias para enfrentar dificultades.
5. Evaluacioén y puntos: La mejor planificacién recibe la insignia “Maestro Agricultor” y entre 15 y 30 puntos.

Integraciéon con mecdnicas: Permite acumular puntos para subir al nivel 2 y ganar insignias. Refuerza la

colaboracién y pensamiento critico.

Actividad 3: “Construccion de la Aldea”

Objetivo: Diseflar y construir de forma simbdlica espacios y herramientas para la aldea.
Duracidn: 90 minutos

Materiales: Material reciclado (cartén, palitos, plastilina), tijeras, pegamento, imagenes de viviendas neoliticas, fichas

descriptivas de herramientas.

1. Introduccidén (10 min): Se presenta la arquitectura y herramientas bésicas de la época.

N

Diseno (30 min): Los constructores planifican qué construiran: viviendas, almacenes, herramientas.
Construccion (40 min): Se realiza la construcciéon simbélica con materiales disponibles.

Exposiciéon (10 min): Se explica el funcionamiento y beneficio de sus creaciones.
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Evaluacion y puntos: Las construcciones funcionales y creativas reciben entre 20 y 40 puntos y la insignia

“Constructor Experto”.

Integracion con mecdnicas: Avanza el nivel 2 y fomenta creatividad, responsabilidad y colaboracién.

Actividad 4: “Diplomacia entre Tribus”

Objetivo: Simular negociaciones y alianzas para intercambio de recursos y conocimientos.



Duracién: 60 minutos
Materiales: Cartas con recursos, fichas de negociacién, roles de diplométicos, reglas para el intercambio.

1. Asignacion de roles (5 min): Cada grupo recibe un rol de tribu con recursos limitados y necesidades especificas.

N

Preparacion (15 min): Analizan qué recursos tienen y qué necesitan.
Negociacién (30 min): Realizan intercambios con otras tribus para satisfacer necesidades.

Reflexiéon (10 min): Se discuten estrategias, dificultades y aprendizajes.
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Puntos e insignias: Las tribus que logren acuerdos beneficiosos reciben puntos y la insignia “Diplomaticos

Expertos”.

Integracion con mecanicas: Enfocado en colaboracién, comunicacién y pensamiento critico. Aporta puntos para

avanzar a nivel 3.

Actividad 5: “El Legado del Sabio”

Objetivo: Documentar la historia y aprendizajes de la tribu para futuras generaciones.

Duracidn: 45 minutos

Materiales: Cuadernos, hojas decorativas, materiales para ilustrar, cAmara o grabadora (opcional), computadora para

crear un documento digital.

1. Recopilaciéon (20 min): Los sabios recopilan la informacién de actividades previas, retos superados y soluciones
encontradas.

2. Creaciodn (20 min): Elaboran un documento o mural que cuente la historia de la tribu, sus logros y aprendizajes.

3. Presentacion (5 min): Comparten el legado con toda la clase.

4. Puntos e insignias: Reciben la insignia “Sabio Cronista” y puntos entre 10 y 25.

Integracion con mecanicas: Cierra el ciclo de aprendizaje, fomenta responsabilidad y comunicacién, y permite

alcanzar el nivel 4.

Actividad Final: “Gran Asamblea Tribal”

Objetivo: Evaluar colectivamente el progreso, reflexionar sobre aprendizajes y celebrar logros.
Duracién: 60 minutos
Materiales: Tabla de clasificacion visible, insignias, cartas de reflexién, espacio para discusién grupal.
1. Presentacion de resultados (20 min): El docente muestra la tabla de puntos, niveles alcanzados e insignias
entregadas.
2. Dinamica de reflexion (25 min): En grupos y plenaria, se discuten preguntas clave:
o ;Qué aprendimos sobre los primeros sedentarios?
o ¢4Cémo colaboramos y qué podriamos mejorar?

o ;Qué competencias del siglo XXI desarrollamos?



o ;Qué legado dejamos como tribu?

3. Celebracion y cierre (15 min): Entrega simbdlica de la insignia “Gran Tribu” y reconocimiento a todos los

participantes.

Integracion con mecdnicas: Revisidn final de progresién, refuerzo positivo y cierre narrativo.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: La tribu gana al alcanzar el nivel 4, habiendo acumulado al menos 200 “Recursos
Vitales” y obtenido las insignias clave de cada rol.

e Roles y Turnos: Cada sesién, los estudiantes deben cumplir sus funciones asignadas (agricultor, constructor, etc.).
Las decisiones se toman en conjunto con el jefe de tribu.

o Participacion Obligatoria: Todos los integrantes deben participar activamente en las actividades para ganar
puntos colectivos.

¢ Penalizaciones: -5 puntos por comportamientos disruptivos o falta de respeto. Si un grupo no entrega tareas a
tiempo, pierde puntos o no avanza de nivel.

e Uso de Puntos: Los puntos conseguidos pueden ser “gastados” en mejoras para la tribu durante ciertas
actividades (ejemplo: comprar cartas de recursos extras).

e Tablas de Puntos:

Actividad Rango de Puntos Insignia Asociada
Exploradores del Territorio 10-20 Ninguna

El Primer Cultivo 15-30 Maestro Agricultor
Construcciéon de la Aldea 20 - 40 Constructor Experto
Diplomacia entre Tribus 15-30 Diplomaticos Expertos
El Legado del Sabio 10- 25 Sabio Cronista

Resolucion de Conflictos: Los desacuerdos deben resolverse mediante didlogo y votacién, con el jefe de tribu

como mediador.
e Progresion de Niveles: Para avanzar, deben cumplir con los puntos minimos y completar los retos asignados a

cada nivel.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado



Criterios de Evaluacion

e Dominio de Contenidos: Comprensién del proceso histérico de los primeros sedentarios, técnicas agricolas,

organizacién social y desafios.

o Competencias del Siglo XXI:

o Creatividad en disefio y resolucién de problemas.

o Pensamiento critico en analisis y toma de decisiones.

o Colaboracién efectiva en equipos.

o Comunicacién clara en exposiciones y negociaciones.

o Adaptabilidad ante retos inesperados.

o Responsabilidad en roles asignados.

o Participacion y Actitud: Respeto, compromiso y proactividad durante toda la experiencia.

Rubricas Integradas

Criterio

Dominio de

Contenidos

Creatividad

Colaboracion

Comunicacién

Responsabilidad

Excelente (4)

Demuestra comprensién
completa y aplica
conocimientos

correctamente.

Propone ideas originales
e innovadoras que

mejoran resultados.

Trabaja activamente,
escucha y apoya a sus

compaferos.

Expresa ideas con

claridad y coherencia.

Cumple roles y tareas
puntualmente y con

calidad.

Evidencias de Aprendizaje

e Mapas y registros de recursos explorados.

Bueno (3)

Comprende la mayoria de
conceptos con pequefas

imprecisiones.

Presenta ideas adecuadas

y funcionales.

Participa en actividades y

coopera.

Se comunica
adecuadamente con

algunos errores.

Generalmente cumple con

sus responsabilidades.

Regular (2)

Entiende conceptos
basicos pero con

errores frecuentes.

Ideas poco originales

y poco aplicadas.

Participa pocoy a
veces genera

conflictos.

Comunicacién poco

clara o incompleta.

Cumple a medias o

con retrasos.

Insuficiente (1)

No comprende el tema

ni logra aplicar

conocimientos.

No aporta ideas o son

irrelevantes.

No coopera ni participa.

No comunica o es

confuso.

No cumple con

responsabilidades.



e Planes de cultivo y estrategias agricolas.

e Modelos o0 maquetas construidas.

e Documentos y registros de negociaciones.

e El mural o documento final elaborado por los sabios.

e Participacion y desempefio en actividades grupales.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Se realiza una sesién de reflexiéon guiada, donde los estudiantes analizan cédmo su “tribu” evolucioné a través de las
actividades, qué aprendieron sobre la historia y sobre si mismos. Se vincula el cierre con la importancia de la
sedentarizacién para el desarrollo humano y cdmo las competencias desarrolladas los preparan para enfrentar desafios

actuales.

Finalmente, se celebra el logro colectivo con la entrega de la insignia “Gran Tribu” y reconocimiento individual,

reforzando el sentido de pertenencia y motivacién para futuros aprendizajes.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

o Tiempo Necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 5 sesiones de 90 minutos cada una, mas una
sesion final de 60 minutos para la gran asamblea y reflexidn. Se puede adaptar a sesiones mas cortas distribuidas

en dos semanas.
e Espacio Fisico: Aula amplia con mesas mdviles para agrupar en “aldeas”. Espacio para presentaciones y
exposiciones de trabajos. Paredes o pizarras visibles para colocar mapas, tablas de puntuacién e insignias.
¢ Materiales:
o Mapas impresos o dibujados.

o Tarjetas y fichas para recursos y roles.

(e]

Material reciclado para construccién (cartén, palitos, plastilina).
o Cuadernos, hojas, lapices, colores.
o Dispositivos TIC (computadora, proyector, cdmara) si es posible para documentacién digital.
o Tamano del Grupo: Idealmente entre 20 y 30 estudiantes para formar 4-5 tribus de 4-6 integrantes, permitiendo
roles diversificados y dindmicas de grupo efectivas.
e Preparacion Previa del Docente:
o Preparar todos los materiales y espacios antes de iniciar.
o Familiarizarse con la narrativa y las mecénicas para guiar a los estudiantes con seguridad.
o Establecer claramente las reglas y expectativas desde la primera sesién.

o Planificar la evaluacién y seguimiento de puntos e insignias.



o Posibles Dificultades y Soluciones:
o Desmotivacion o falta de participacién: Motivar con premios simbdlicos, rotar roles para mantener interés y
fomentar ambiente positivo.
o Conflictos en equipos: Fomentar comunicacién abierta y mediacién por el docente o jefes de tribu.
o Falta de tiempo para actividades: Priorizar actividades clave o dividirlas en partes manejables.

o Limitaciones tecnoldgicas: Adaptar materiales a formatos fisicos y manuales.

e Consejos Adicionales:

o

Involucrar a los estudiantes en la creacidén de las reglas para aumentar el compromiso.
o Usar ejemplos visuales y narrativos para facilitar la comprensién histérica.

o Integrar momentos para que los estudiantes expresen sus emociones y aprendizajes.

(e]

Incentivar la creatividad con materiales variados y libertad para proponer ideas.
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