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Contexto Narrativo

Ambientación y Contexto Narrativo

Imagina que eres parte de un grupo de exploradores que han sido transportados a la antigüedad, justo en el momento
en que la humanidad está comenzando a desarrollar una forma de comunicación revolucionaria: la escritura. Este
grupo pertenece a una tribu antigua que ha logrado sobrevivir gracias a su astucia, trabajo en equipo y creatividad. Sin
embargo, para comunicarse de manera más efectiva y dejar huellas duraderas de su historia, necesidades y logros,
deben descubrir y dominar el arte de la escritura.

El aula se transforma en una aldea ancestral, donde cada estudiante asume un rol de explorador, arqueólogo, lingüista
o artesano. Su misión es investigar, experimentar y crear los primeros sistemas de escritura, explorando la evolución
desde las primeras marcas y pictogramas hasta los alfabetos más complejos.

Roles de los Estudiantes

Exploradores Históricos: Buscan pistas y evidencias históricas sobre las primeras formas de escritura.

Arqueólogos Visuales: Analizan imágenes, símbolos y artefactos para entender el significado y evolución.

Lingüistas Creativos: Interpretan sonidos, palabras y signos para crear un sistema propio de escritura.

Artesanos de la Escritura: Fabrican materiales y herramientas simbólicas para plasmar los primeros escritos.

Misión Principal

La tribu ancestral necesita comunicar sus historias, leyes y conocimientos a futuras generaciones. Los estudiantes
deben colaborar para descubrir los orígenes de la escritura, crear un sistema propio basado en el aprendizaje, y
presentar una crónica escrita que refleje esta evolución.

La experiencia se basa en la exploración autónoma: cada equipo tiene la libertad de elegir qué aspectos investigar, qué
símbolos crear y cómo documentar sus hallazgos. A través de misiones abiertas y retos, los estudiantes aprenden a
resolver problemas, ser creativos y trabajar con autonomía, mientras conectan profundamente con el área de Lenguaje
y el tema del origen de la escritura.

Conexión con el Tema de Aprendizaje

La narrativa permite vivir la historia desde dentro, no solo como un contenido teórico, sino como una experiencia activa
donde el conocimiento se construye con las propias manos y mentes. Al asumir roles, investigar y crear, los estudiantes
internalizan el valor de la escritura como un invento fundamental que transformó la comunicación humana, el lenguaje
y la cultura.



Además, esta experiencia fortalece competencias del siglo XXI como la creatividad al inventar símbolos, la resolución
de problemas al descifrar sistemas antiguos, y la autonomía al tomar decisiones en equipo para avanzar en la misión.

Mecánicas de Juego

Sistema de Puntos

Cada equipo gana puntos completando misiones, resolviendo retos y aportando ideas creativas. Los puntos se asignan
según la calidad, originalidad y profundidad de las respuestas. Por ejemplo:

Exploración de pistas históricas: 10 puntos por evidencia documentada.

Creación de símbolos propios: 15 puntos por símbolo funcional y creativo.

Presentación de la crónica final: hasta 30 puntos según la claridad y creatividad.

Niveles y Progresión

La experiencia tiene tres niveles, que representan etapas en la evolución de la escritura:

Nivel 1 - Marcas y Pictogramas: Descubrimiento de las primeras formas gráficas.

Nivel 2 - Ideogramas y Símbolos Abstractos: Creación y comprensión de signos con significado.

Nivel 3 - Alfabeto y Escritura Compleja: Construcción de un sistema de escritura propio.

Para avanzar al siguiente nivel, el equipo debe completar misiones clave y acumular un mínimo de puntos, fomentando
la motivación y el sentido de logro.

Insignias

Se otorgan insignias digitales o físicas para reconocer habilidades y logros:

Explorador Destacado: por hallar evidencias valiosas.

Creativo del Símbolo: por inventar símbolos innovadores.

Maestro de la Escritura: por liderar la crónica final.

Las insignias funcionan como motivadores adicionales y reconocimientos visibles.

Retos y Misiones

Cada nivel contiene retos abiertos e investigaciones que requieren que los estudiantes busquen, analicen y creen. Por
ejemplo, descifrar un mensaje antiguo, crear un pictograma para una palabra moderna o diseñar un alfabeto propio.

Recompensas

Además de puntos e insignias, los equipos pueden recibir:

Tiempo extra para investigar.

Acceso a pistas adicionales.

Materiales especiales para crear sus símbolos.



Retroalimentación Inmediata

Cada actividad incluye momentos para compartir avances y recibir comentarios de pares y docente, fomentando la
reflexión y mejora continua. Se utilizan rúbricas sencillas y debates para asegurar que la retroalimentación sea clara y
constructiva.

Actividades Gamificadas

Actividad 1: Exploradores del Pasado - Descubriendo las Primeras Escrituras

Descripción: Los estudiantes investigan las primeras formas de escritura conocidas, como las pictografías sumerias,
jeroglíficos egipcios y escritura cuneiforme.

Instrucciones paso a paso:

1. Formar equipos y asignar roles.

2. Entregar un kit con imágenes impresas, textos breves y mapas antiguos (materiales sugeridos: impresiones de
pictogramas, tablas de escritura cuneiforme, jeroglíficos).

3. Los equipos exploran el material para identificar características de cada sistema (qué representan, cómo se hacían,
para qué servían).

4. Cada equipo elige una forma de escritura para analizar y prepara una breve presentación (5 minutos) para el resto
del aula.

5. Se otorgan puntos por la calidad del análisis y la creatividad en la presentación.

Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Imágenes, textos, mapas, hojas para notas.

Integración con mecánicas: Esta actividad permite sumar puntos iniciales y ganar la insignia "Explorador
Destacado". La presentación fomenta la retroalimentación inmediata.

Actividad 2: Arqueólogos Visuales - Creando Pictogramas

Descripción: En esta misión, los estudiantes diseñan pictogramas que representen palabras o conceptos actuales,
aplicando la lógica de los primeros símbolos.

Instrucciones paso a paso:

1. Cada equipo recibe una lista de palabras (por ejemplo: agua, fuego, familia, guerra, paz).

2. Discutir en equipo qué imagen o símbolo podría representar cada palabra sin usar letras.

3. Diseñar y dibujar los pictogramas en papel kraft o cartulina.

4. Intercambiar pictogramas con otro equipo para que descifren su significado.

5. Discutir los aciertos y errores, y ajustar los símbolos si es necesario.

Tiempo estimado: 75 minutos.

Materiales: Papeles grandes, marcadores, cartulinas, lápices de colores.



Integración con mecánicas: Los equipos ganan puntos por creatividad y funcionalidad, además de la insignia
"Creativo del Símbolo". La interacción con otros equipos genera retroalimentación inmediata.

Actividad 3: Lingüistas Creativos - Inventando un Alfabeto

Descripción: Los estudiantes crean un alfabeto propio, asignando símbolos a sonidos específicos y formando palabras
simples.

Instrucciones paso a paso:

1. En equipos, elegir 10 sonidos o letras del alfabeto español para representar.

2. Diseñar un símbolo único para cada sonido, manteniendo coherencia visual.

3. Crear palabras sencillas combinando los símbolos.

4. Escribir un mensaje corto usando su alfabeto inventado.

5. Presentar su sistema al resto del grupo, explicando las reglas y ejemplos.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Hojas, lápices, reglas, ejemplos de alfabetos antiguos para inspiración.

Integración con mecánicas: Aporta puntos para pasar al Nivel 3 y el equipo con el sistema más funcional y creativo
recibe la insignia "Maestro de la Escritura".

Actividad 4: Artesanos de la Escritura - Creando un Manuscrito Ancestral

Descripción: Los estudiantes elaboran un manuscrito usando materiales simulados (papel hecho a mano, tintas
naturales) con sus símbolos y relatos creados.

Instrucciones paso a paso:

1. Preparar "papel antiguo" (puede ser papel envejecido con té o café) y tintas (rotuladores o pinturas).

2. Cada equipo escribe una crónica breve usando los símbolos desarrollados en actividades previas.

3. Incluir dibujos, pictogramas y anotaciones en el manuscrito.

4. Presentar el manuscrito a otros equipos, explicando su contenido y proceso de creación.

5. El docente y estudiantes otorgan puntos según creatividad, coherencia y presentación.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Papel envejecido, pinturas, pinceles, marcadores, tijeras.

Integración con mecánicas: Actividad final que permite sumar puntos decisivos para la victoria y obtener
recompensas especiales.

Actividad 5: Reflexión y Crónica Digital Final

Descripción: Los estudiantes crean una crónica digital que recopile todo el proceso, aprendizajes y conclusiones.

Instrucciones paso a paso:

1. Revisar materiales y fotos documentadas durante las actividades.

2. En equipos, redactar un texto que explique la evolución de la escritura según su experiencia.



3. Agregar imágenes, símbolos y reflexiones personales.

4. Usar herramientas TIC como Google Slides, Canva o Padlet para crear la crónica digital.

5. Compartir la crónica en clase y realizar una sesión de preguntas y respuestas.

Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Computadoras/tabletas con acceso a internet, proyectores.

Integración con mecánicas: La crónica digital es la misión final que cierra la experiencia y permite la evaluación
integral.

Reglas y Condiciones

Condiciones de Victoria

Acumular un mínimo de 120 puntos para completar la experiencia y "dominar" la escritura ancestral.

Presentar la crónica digital final con calidad y creatividad.

Demostrar colaboración y respeto durante las actividades.

Penalizaciones

Restar 5 puntos por falta de respeto o comportamiento disruptivo.

Perder turno en presentaciones si no cumplen con tiempos o preparación mínima.

Turnos y Roles

Las actividades grupales se desarrollan en turnos de 10-15 minutos para presentaciones y retroalimentación.

Los roles dentro del equipo deben rotar para fomentar la participación de todos.

Restricciones

No usar letras ni palabras modernas en actividades de pictogramas y alfabetos.

Respetar los tiempos para avanzar de nivel.

Tabla de Puntos

Actividad Puntos Máximos Insignia Asociada

Exploración de Escrituras Antiguas 30 Explorador Destacado

Creación de Pictogramas 40 Creativo del Símbolo

Inventar un Alfabeto 50 Maestro de la Escritura

Elaboración del Manuscrito 40 -

Crónica Digital Final 50 -



Sistema de Logros

Al obtener 3 insignias, el equipo recibe el título honorífico de Guardianes de la Escritura.

Los logros individuales se reconocen con diplomas simbólicos.

Evaluación Gamificada

Criterios de Evaluación

Comprensión del tema: Capacidad para explicar la evolución y función de la escritura.

Creatividad: Originalidad en la creación de símbolos y alfabetos.

Colaboración y autonomía: Participación activa y toma de decisiones en equipo.

Presentación y comunicación: Claridad y atractivo en exposiciones y crónica digital.

Rúbricas Integradas

Ejemplo de rúbrica para la actividad de creación de pictogramas:

Criterio Excelente (5 pts) Bueno (3-4 pts) Regular (1-2 pts) Insuficiente (0 pts)

Creatividad
Símbolos originales,
visualmente atractivos y
claros.

Algunos símbolos creativos,
con cierta claridad.

Símbolos poco
originales o
confusos.

No se presentan
símbolos claros.

Funcionalidad
Los símbolos comunican
eficazmente las palabras
asignadas.

La mayoría de símbolos son
comprensibles.

Solo algunos
símbolos funcionan
bien.

No se logra
comunicar con los
símbolos.

Trabajo en
equipo

Participación activa y
equitativa de todos.

Participación mayormente
activa, con pocos aportes
desiguales.

Participación
irregular y poco
coordinada.

No hubo trabajo
colaborativo.

Evidencias de Aprendizaje

Presentaciones orales y visuales de cada actividad.

Manuscritos y pictogramas creados.

Crónica digital final reflejando el proceso y aprendizajes.

Reflexión Final y Cierre de la Narrativa

Al finalizar, se realiza una sesión de reflexión donde cada equipo comparte qué aprendió sobre la escritura, cómo
aplicaron la creatividad y resolución de problemas, y qué valor le atribuyen a la comunicación escrita en la historia
humana. La experiencia concluye con la ceremonia de entrega de insignias y diplomas, consolidando la identidad de los
estudiantes como verdaderos "Guardianes de la Escritura".



Recomendaciones Logísticas

Tiempo Necesario

La experiencia total puede desarrollarse en 5 sesiones de 90 minutos cada una (aproximadamente 7.5 horas).

Se recomienda dividir en etapas para facilitar la asimilación y permitir retroalimentación.

Espacio Físico

Aula con mesas para trabajo en equipo, espacio para exposiciones y presentación digital.

Zona para materiales artísticos y manualidades.

Materiales y Herramientas TIC

Impresiones de imágenes y textos sobre escrituras antiguas.

Papel kraft, cartulinas, marcadores, lápices de colores, tijeras.

Materiales para “envejecer” papel (té, café).

Computadoras o tabletas con acceso a internet para crear la crónica digital.

Proyector o pantalla para presentaciones.

Tamaño del Grupo

Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, organizados en equipos de 4-5 personas.

Preparación Previa del Docente

Revisar y preparar materiales impresos y artísticos.

Familiarizarse con las mecánicas y roles para guiar con seguridad.

Configurar herramientas TIC y explicarlas a los estudiantes.

Diseñar las rúbricas y planificar tiempos para cada etapa.

Posibles Dificultades y Cómo Superarlas

Falta de motivación: Utilizar la narrativa y los roles para involucrar a los estudiantes desde el inicio.

Dificultad para trabajar en equipo: Promover rotación de roles y dinámicas de integración previas.

Limitaciones técnicas: Preparar versiones impresas y offline de la crónica digital.

Desorganización temporal: Usar cronómetros y recordatorios para respetar tiempos.
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