La Odisea de las Identidades: Explorando la Cultura a

través de los Tiempos

Gamificacion Completa | Ciencias Sociales y Humanas | Sociologia | Tema: cultura e Identidad

Contexto Narrativo

Imagina una universidad donde las fronteras del tiempo y el espacio se desdibujan, y los estudiantes son convocados a
formar parte de un equipo especial llamado "Los Crononautas". Esta misién no es una aventura comun: Los
Crononautas tienen la importante tarea de viajar a diferentes momentos histéricos y lugares culturales para descubrir,

comprender y preservar las diversas identidades culturales que han moldeado a la humanidad.

La ambientacién es una sala de aula que se transforma en un centro de comando futurista, equipado con tecnologia
imaginaria para “viajar en el tiempo cultural”. Los estudiantes, organizados en equipos, asumen roles especificos tales

como:

e Investigadores Socioculturales: Expertos en analisis y recopilacién de informacidén sobre practicas culturales,
tradiciones y simbolos.

e Comunicadores Interculturales: Encargados de presentar y mediar la informacién para facilitar el didlogo entre
culturas.

o Detectives de Identidad: Responsables de identificar elementos que definen la identidad colectiva e individual

dentro de cada contexto.
o Disefiadores de Experiencias: Crean representaciones creativas y simbdélicas de las culturas estudiadas.

La misién principal es completar una serie de “misiones temporales” donde cada equipo debe explorar un periodo
histérico o una cultura especifica (por ejemplo, sociedades indigenas contemporaneas, movimientos sociales del siglo
XX, culturas urbanas actuales, etc.). A través de estas exploraciones, los estudiantes deben identificar rasgos

culturales, analizar la construccién de la identidad y reflexionar sobre su importancia en el mundo actual.

Esta narrativa conecta directamente con el tema de “Cultura e Identidad” en Sociologia, permitiendo que los
estudiantes experimenten el aprendizaje como una aventura que combina investigacién, analisis critico, creatividad y
comunicacién. Al involucrarse en roles activos y colaborar en equipo, los estudiantes no solo adquieren conocimientos,
sino que desarrollan competencias fundamentales del siglo XXI: creatividad para disefiar representaciones culturales;
resoluciéon de problemas para interpretar fenémenos sociales complejos; comunicacién efectiva para compartir
hallazgos; y adaptabilidad para entender y respetar la diversidad cultural en contextos cambiantes.

Ademas, esta experiencia gamificada fomenta el sentido de pertenencia y valoracién de la diversidad, articulando la
teoria sociolégica con vivencias précticas y significativas dentro del aula. Al final de la odisea, los estudiantes no solo
habrdn aprendido sobre cultura e identidad, sino que se habran convertido en agentes activos capaces de comprender

y transformar su entorno social.

Actividades Gamificadas



La experiencia se compone de actividades disefladas para ser implementadas semanalmente, cada una con un enfoque
gamificado que fomenta la participacion activa y el aprendizaje profundo. A continuacion se detallan las actividades

principales de manera paso a paso.

Actividad 1: Mapa Vivo de Identidades (Nivel 1: Exploradores del Presente)

Descripcion: Los estudiantes crean un “mapa cultural” viviente que representa las identidades presentes en su

entorno inmediato.
Instrucciones:

e Formar equipos de 4-5 estudiantes y asignar roles (Investigador, Comunicador, Detective, Diseflador).

e Cada equipo debe investigar las identidades culturales presentes en su campus o comunidad cercana: tradiciones,

simbolos, practicas, lenguas.

Recolectar informacién mediante entrevistas, observacién o investigacién documental.
e Disefiar un mapa visual (digital o mural) que represente las identidades y sus interrelaciones.
e Presentar el mapa al grupo y explicar las decisiones tomadas y hallazgos.
e Subir el mapa a la plataforma virtual para obtener retroalimentacién y puntos.
Tiempo estimado: 3 horas (2 horas de trabajo, 1 hora de presentaciones y retroalimentacién).
Materiales: Papel kraft, marcadores, acceso a internet, plataforma para compartir documentos (Google Drive, Padlet).

Integracion con mecdnicas: Otorga créditos por investigacién, creatividad y comunicacién. Los mapas destacados

reciben la insignia “Maestro Investigador”.

Actividad 2: Crénicas del Pasado (Nivel 2: Viajeros Histdricos)

Descripcion: Los equipos investigan una cultura o periodo histérico asignado y elaboran una crénica narrativa que

refleje la identidad cultural de la época.

Instrucciones:

e Asignar a cada equipo un periodo histérico o cultura especifica.
e Investigar aspectos clave: estructura social, simbolos, costumbres, formas de identidad.

e Crear una crénica narrativa (texto, audio o video) donde se cuente la historia desde la perspectiva de un miembro

de esa cultura.

e Incluir elementos creativos como didlogos, descripciones sensoriales y reflexiones sobre la identidad.

Presentar la crénica a los demds equipos y publicar en la plataforma del curso.
Tiempo estimado: 4 horas (3 horas de investigacién y creacién, 1 hora de exposicion).
Materiales: Bibliografia, acceso a internet, dispositivos para grabacién o edicién.

Integracion con mecdnicas: Créditos por profundidad investigativa y creatividad. Insignia “Creativo Cultural” para

las narrativas mas originales.



Actividad 3: Debate Intercultural: Puentes y Barreras (Nivel 3: Analistas Contemporaneos)

Descripcion: Debate estructurado sobre la influencia de la globalizacién en la identidad cultural, con roles asignados

para defender diferentes perspectivas.
Instrucciones:
e Dividir a la clase en equipos y asignar posiciones: defensores de la globalizacién, criticos, mediadores culturales.
e Preparar argumentos basados en lecturas asignadas y evidencias sociolégicas.
e Realizar el debate siguiendo un formato de turnos, con tiempos limitados para intervenciones.
e Evaluar el desempefio de cada equipo en comunicacién, argumentacién y respeto al turno.
e Concluir con una reflexién grupal y registro en el diario de viaje.
Tiempo estimado: 3 horas (1.5 para preparacién, 1.5 para debate y reflexién).
Materiales: Lecturas previas, cronémetro, espacio con disposiciéon para debate.

Integracién con mecanicas: Créditos por comunicacion efectiva y resolucién de problemas. Insignia “Comunicador

Estelar”.

Actividad 4: Proyecto “Construyendo el Futuro Cultural” (Nivel 4: Constructores de Futuro)

Descripcion: Proyecto colaborativo para disefiar una propuesta que fomente la convivencia intercultural en su entorno

universitario o social.
Instrucciones:
e Los equipos identifican un reto cultural actual en su comunidad (por ejemplo, discriminacién, pérdida de
tradiciones).
e Investigan antecedentes y posibles soluciones sociolégicas.
e Disefian un proyecto (campanfa, evento, aplicacién, taller) que aborde el reto con creatividad y viabilidad.
e Preparan un plan de accién detallado y un material audiovisual para presentar su propuesta.

e Exponen el proyecto ante el grupo vy, si es posible, ante autoridades o grupos interesados para potencial

implementacion.
Tiempo estimado: 6 horas distribuidas en sesiones de trabajo y presentacién.
Materiales: Computadoras, software de disefio o edicién, materiales para prototipos, acceso a expertos o bibliografia.

Integraciéon con mecanicas: Créditos por innovacién, trabajo colaborativo y presentacién. Insignias “Resolutor Agil” y

“Colaborador Destacado”. Recompensas extra por proyectos con impacto real.

Actividad 5: Misiones Secretas (Intercaladas durante el curso)

Descripcion: Retos sorpresa asignados por el “Comandante del Tiempo” que deben resolverse en equipo bajo tiempo

limitado.

Ejemplo: Identificar en un video cultural un simbolo y explicar su significado en menos de 10 minutos.



Instrucciones:
e Recibir la misién a través de un mensaje digital o fisico.
e Resolverla colaborativamente en tiempo real.

e Registrar la soluciéon y compartirla con el docente para evaluacion répida.

Tiempo estimado: 30 minutos por misién.
Materiales: Dispositivos méviles o computadoras, plataforma de comunicacion.
Integracion con mecdnicas: Puntos extra y desbloqueo de contenido especial. Refuerzan adaptabilidad y rapidez.

Estas actividades estan disefiadas para ser flexibles y ajustables segln recursos y tiempo disponible, garantizando una

experiencia integral que combina teoria, practica y juego.
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