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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: “Los Guardianes del Tiempo: Mision Prehistoria”

Imagina que, en un futuro no muy lejano, la humanidad ha desarrollado una tecnologia capaz de viajar en el tiempo.
Sin embargo, esta tecnologia aln es experimental y requiere de un equipo muy especial para garantizar que la historia
no se altere y que el conocimiento sobre nuestro pasado se preserve. TU y tus compafieros han sido seleccionados para
formar parte de “Los Guardianes del Tiempo”, un grupo multidisciplinario de exploradores encargados de viajar hasta

la Prehistoria y la evolucién del ser humano para recopilar informacion, resolver enigmas y proteger la linea temporal.

La ambientacion transcurre en un laboratorio futurista equipado con tecnologia avanzada, donde cada estudiante
asume un rol especifico segln sus habilidades e intereses. Estos roles les permitirdn contribuir de manera Unica a la

misién y favoreceran la colaboracién y el trabajo en equipo:

e Arquedlogo/a Digital: Encargado/a de analizar artefactos y restos fésiles virtuales para obtener pistas sobre la
evolucién humana.

o Explorador/a Temporal: Responsable de investigar y registrar eventos clave de la Prehistoria mediante la
recopilaciéon de datos y la observacién de escenas histéricas simuladas.

o Comunicador/a Cientifico/a: Su funcién es interpretar y sintetizar la informacién para compartirla con el equipo y
con la “Comunidad Cientifica” ficticia dentro del juego.

o Disefnador/a de Estrategias: Planifica las acciones del equipo, gestiona recursos y toma decisiones clave para

avanzar en la mision.

La misién principal es: Recolectar evidencia y conocimientos sobre las etapas clave de la Prehistoria y la evoluciéon del
ser humano para crear un informe integral que garantice que el conocimiento llegue intacto a las futuras generaciones.
Durante esta aventura, los Guardianes deberan superar desafios, resolver acertijos, negociar alianzas con tribus
prehistdéricas (simuladas), y tomar decisiones responsables que afectaran el desarrollo de la historia.

Esta narrativa conecta profundamente con el contenido de la asignatura de Historia, en particular con el area de
Ciencias Sociales, puesto que permite a los estudiantes experimentar de manera inmersiva y practica los procesos de
evolucién, adaptacién y desarrollo cultural del ser humano desde una perspectiva critica y reflexiva. Ademds, la historia
enfatiza la importancia de la responsabilidad y la autonomia, reflejando que el conocimiento histérico es un legado que

debe ser cuidado y respetado.

Al involucrarse en esta experiencia, los estudiantes no solo aprenden sobre datos y fechas, sino que desarrollan

competencias del siglo XXI tales como:

e Pensamiento Critico: Analizando evidencias y cuestionando fuentes para construir conocimientos sélidos.

e Resolucion de Problemas: Superando retos y enigmas relacionados con la vida prehistérica.



e Negociacion: Comunicandose y colaborando para lograr objetivos comunes con sus compafieros y las “tribus” del
juego.

o Responsabilidad: Tomando decisiones que afectan la linea temporal y aprendiendo sobre el impacto de sus
acciones.

o Autonomia: Gestionando su propio aprendizaje y aportando individualmente al éxito colectivo.

Ademas, la narrativa esta diseflada para ser inclusiva y equitativa, fomentando un ambiente en el que todos los
estudiantes, independientemente de sus antecedentes culturales, capacidades o estilos de aprendizaje, puedan
participar activamente y sentirse valorados. El rol asignado puede adaptarse a las fortalezas y preferencias de cada

alumno para garantizar su integracién plena en la experiencia.

Finalmente, esta historia se desarrollara a lo largo de varias sesiones, con una progresion clara y creciente en
complejidad, permitiendo que los estudiantes se sumerjan en la Prehistoria de manera lUdica, significativa y

memorable.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas

Para lograr una experiencia gamificada completa e integral, se implementan las siguientes mecénicas que se

entrelazan para motivar el compromiso, favorecer el aprendizaje y promover la colaboracién:

o Sistema de Puntos “Evidencias Recolectadas”: Cada actividad completada con éxito otorga puntos que
representan evidencias cientificas recolectadas. Los puntos se acumulan para medir el progreso individual y grupal.
Se registran en una tabla visible para todos.

e Niveles de “Guardianes Novatos” a “Guardianes Maestros”: Los estudiantes comienzan como Guardianes
Novatos vy, al alcanzar ciertos umbrales de puntos, suben de nivel. Cada nivel desbloquea privilegios o retos mas
complejos, fomentando la progresién y la motivacién continua.

¢ Insignias y Logros: Se otorgan insignias digitales o fisicas por logros especificos, tales como “Experto en
Herramientas Prehistéricas”, “Negociador Destacado”, “Detective de Fésiles”, o “Lider Responsable”. Estas insignias
se exhiben en un mural o plataforma digital.

e Retos y Misiones: Cada sesidn incluye retos variados: resolucién de acertijos, debates, construccién de artefactos,
simulacién de negociaciones con “tribus”. Los retos son dindmicos y se disefian para promover la aplicacién del
conocimiento y el trabajo en equipo.

e Recompensas Tangibles e Intangibles: Ademas de puntos e insignias, se incluyen recompensas como tiempo
extra para tareas favoritas, posibilidad de elegir el siguiente reto, o roles especiales temporales dentro del equipo.

e Progresion Narrativa: La historia avanza conforme los estudiantes superan retos. Se desbloquean capitulos que
contienen nuevos desafios y conocimientos, manteniendo el interés y contextualizando el aprendizaje.

o Retroalimentacion Inmediata y Formativa: Cada actividad cuenta con mecanismos para ofrecer

retroalimentacion rapida, ya sea mediante autoevaluacion, revisién por pares o evaluacién del docente. Esto



permite ajustar estrategias y reforzar aprendizajes al instante.

e Trabajo en Equipo y Roles: Los roles asignados promueven la cooperacion e interdependencia. Las mecanicas
incluyen actividades que requieren negociar, delegar tareas y compartir informacién para avanzar.

o Elementos DEI Integrados: Las mecdnicas contemplan accesibilidad (materiales alternativos, apoyo visual y
auditivo), respeto a la diversidad cultural en las simulaciones (representacién de diferentes grupos humanos

prehistéricos sin estereotipos), y la inclusiéon de todos los estudiantes en la toma de decisiones.

Estas mecanicas estan disefladas para ser implementadas con recursos simples y adaptables al contexto del aula,

garantizando una experiencia dindmica, motivadora y educativa.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Exploradores del Pasado: Descubre tu Rol”

Descripcidn: Introduccién a la narrativa y asignacién de roles mediante una dindmica participativa.
Instrucciones:
e Inicio: Presentar la historia de “Los Guardianes del Tiempo” con imagenes y un video corto (5 minutos) que
contextualice la Prehistoria.
e Explicar los roles y sus responsabilidades.
e Realizar una breve autoevaluacién de intereses y habilidades (cuestionario simple en papel o digital).
e Asignar roles basados en preferencias y equilibrar equipos.
o Cada estudiante crea un avatar con nombre y caracteristicas que reflejen su rol.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Video introductorio, cuestionarios impresos o digitales, plantillas para avatares, proyector o pantalla.

Integracion mecanicas: Inicio del sistema de puntos y niveles al asignar roles; preparacién para trabajo en equipo.

Actividad 2: “Mision 1 - Caza de Evidencias: Herramientas y Fésiles”

Descripcion: Los equipos deben identificar y clasificar herramientas y fésiles mediante pistas en tarjetas fisicas o

digitales para sumar puntos.

Instrucciones:

e Distribuir tarjetas con imagenes y descripciones de herramientas y restos fésiles.

e Los estudiantes, segun su rol, analizan las tarjetas: el arquedlogo digital investiga, el comunicador sintetiza, el
disefiador planifica la bUsqueda y el explorador registra datos.

e Resolver un cuestionario con preguntas de clasificacién y caracteristicas.

e Al completar correctamente, ganan puntos y desbloquean una insignia “Detective de Fésiles”.



Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Tarjetas impresas o presentacion digital con imagenes, cuestionarios, hojas para anotaciones,

cronémetro.

Integracion mecanicas: Sistema de puntos, insignias, retroalimentaciéon inmediata con revisién conjunta.

Actividad 3: “Misién 2 - Construccion de un Refugio Prehistérico”

Descripcion: En equipos, disefiar y construir un modelo simple de refugio usando materiales reciclados y naturales

para entender la adaptaciéon humana.
Instrucciones:
e Presentar brevemente los tipos de refugios que utilizaban los primeros humanos.
e Cada equipo planifica su refugio (rol disefiador a la cabeza).
e Construccién usando materiales como cartén, hojas, palitos, cuerdas, barro o plastilina.

e Al finalizar, cada grupo presenta su refugio explicando las razones de disefio y adaptaciones climéticas.

e Se otorgan puntos por creatividad, funcionalidad y presentacién.

Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Materiales reciclables y naturales, tijeras, pegamento, cartulinas, hojas de papel, herramientas bésicas.

Integracion mecanicas: Sistema de puntos, niveles (para desbloquear materiales especiales), trabajo en equipo,

retroalimentacién formativa.

Actividad 4: “Mision 3 - Negociando con las Tribus”

Descripcidon: Simulacién de una negociacién entre equipos para intercambiar recursos prehistdricos y conocimientos.

Instrucciones:

e Explicar la importancia de la negociacién en la evolucién social humana.

Cada equipo recibe un conjunto limitado de recursos (fichas, tarjetas) y un objetivo especifico.

Los equipos deben negociar intercambios para conseguir los recursos que necesitan para su supervivencia.

El comunicador y disefiador lideran las negociaciones con apoyo del equipo.

Al final, cada equipo reflexiona sobre la experiencia, decisiones tomadas y resultados.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Fichas o tarjetas que representen recursos, drea delimitada para negociaciones, hojas para anotaciones.

Integracion mecanicas: Puntos por acuerdos satisfactorios, insignias de “Negociador Destacado”, desarrollo de

habilidades sociales y resolucién de problemas.

Actividad 5: “Mision 4 - El Diario del Guardian: Reflexién y Sintesis”



Descripcion: Cada estudiante redacta una entrada de diario como si fuera un Guardian del Tiempo, narrando lo

aprendido y la importancia de preservar la historia.
Instrucciones:

e Proveer una guia con preguntas disparadoras: ;Qué descubriste? ;Qué retos enfrentaste? ;Por qué es importante

proteger la historia? ;Qué aprendiste sobre ti mismo/a?
e Redaccién individual o en parejas, con apoyo para quienes necesiten adaptaciones.
e Lectura voluntaria de algunas entradas en grupo, fomentando el respeto y la inclusién.
e Entrega final como evidencia de aprendizaje y cierre de la narrativa.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Hojas de diario o digitales, lapices, plantillas con preguntas guia.

Integraciéon mecanicas: Puntos por entrega, insignias “Guardian Reflexivo”, evaluacién formativa y cierre narrativo.

Actividad 6: “Desafio Final - El Gran Debate Prehistérico”

Descripcion: Debate estructurado sobre un tema clave: “;Cudl fue el factor mas importante en la evolucién humana:

la adaptacién al medio o la cooperacién social?”
Instrucciones:
e Dividir la clase en dos grandes grupos con posiciones opuestas.
e Cada grupo prepara argumentos usando evidencias recolectadas durante las misiones.
e Moderacién por parte del docente que asegura respeto y participaciéon equitativa.
e Evaluacion grupal y reflexién final sobre la importancia del pensamiento critico y la comunicacién.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Hojas de notas, pizarras, cronémetro para tiempos de intervencién.

Integracion mecanicas: Puntos grupales, insignias “Pensador Critico”, refuerzo de competencias sociales y

cognitivas.

Estas actividades estan disefiadas para ser flexibles, adaptables y accesibles, integrando materiales faciles de
conseguir o digitales, y permitiendo ajustes para estudiantes con distintas necesidades, garantizando asi la inclusién,

equidad y diversidad en el aula.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego “Los Guardianes del Tiempo”
Para garantizar una experiencia ordenada, justa y motivadora, se establecen las siguientes reglas:
e Condiciones de Victoria: El equipo ganador serd aquel que al final de la experiencia haya acumulado la mayor

cantidad de puntos “Evidencias Recolectadas” y haya demostrado participacién activa, colaboracién y reflexién

responsable.



e Turnos y Roles: Las actividades que requieran turnos de palabra o accién respetan el orden asignado por el
docente. Cada rol tiene responsabilidades especificas que deben cumplirse para avanzar.

e Puntos y Tabla de Puntos: Se otorgan puntos individuales y grupales en funcién de la calidad y tiempo de
entrega en cada actividad. La tabla de puntos es visible en el aula o en plataforma digital y se actualiza al finalizar
cada misioén.

e Penalizaciones: No se aplicardn penalizaciones negativas severas para no desmotivar. Sin embargo, la falta de
respeto, incumplimiento de roles o sabotaje a compaferos puede implicar la pérdida de puntos y sanciones
educativas (advertencias y mediacion).

o Sistema de Logros: Las insignias se otorgan segun criterios claros: dominio de contenidos, habilidades sociales,
creatividad, liderazgo y reflexiéon. Se entregan en ceremonias breves para aumentar la motivacion.

o Respeto y Equidad: Todos los estudiantes deben ser escuchados y valorados. Cualquier comportamiento
discriminatorio o excluyente es motivo de intervenciéon inmediata.

e Apoyo y Adaptaciones: Se permite el uso de apoyos visuales, tecnoldgicos o de otro tipo para estudiantes con
necesidades especiales, sin pérdida de puntos.

e Resolucion de Conflictos: En caso de desacuerdos, se implementardn mecanismos de mediacién entre equipos y
la figura del docente como arbitro.

e Progresion y Desbloqueo: Algunos materiales y retos solo pueden accederse al alcanzar ciertos niveles,
asegurando la motivacién y el reto progresivo.

o Entrega y Evaluacion: Las actividades deben entregarse en los tiempos establecidos para sumar puntos

completos; entregas tardias tienen reduccién parcial de puntaje.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

El sistema de evaluacién integra criterios formativos y sumativos dentro de la experiencia de juego, asegurando que el

aprendizaje sea visible, reflexivo y significativo.

Criterios de Evaluacion:

e Comprension de contenidos histdéricos: Precision y profundidad en el manejo de conceptos sobre la Prehistoria
y evoluciéon humana.

e Aplicacion de competencias del siglo XXI: Evidencia de pensamiento critico, resolucién de problemas,
negociacién, responsabilidad y autonomia en actividades.

o Participacion y colaboracion: Nivel de compromiso en equipo, respeto por las opiniones ajenas y liderazgo.

e Creatividad e innovacién: Originalidad en la construccién de artefactos, disefio de estrategias y presentaciones.

o Reflexion y metacognicion: Capacidad para autoevaluarse y valorar el proceso y aprendizaje.

e Inclusidén y respeto a la diversidad: Actitudes inclusivas y equitativas en interacciones y aportes.



Rubricas Integradas:

Se utiliza una rubrica para cada actividad clave, con niveles desde “Inicial” a “Excelente”, que valora:

¢ Conocimiento: Exactitud y claridad.

o Habilidades: Resolucién, negociacién, creatividad.
o Actitudes: Responsabilidad, respeto, autonomia.

o Trabajo en equipo: Cooperacidn y liderazgo.

e Inclusidn: Participacién equitativa y consideracién de diversidad.

Evidencias de Aprendizaje:

e Cuestionarios y respuestas en actividades.

e Modelos de refugios construidos.

Registros de negociacién y acuerdos.
e Entradas del diario del Guardian.
e Participacion en el debate final.

e Observaciones del docente y autoevaluaciones.

Reflexion Final y Cierre Narrativo:

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién de cierre donde los estudiantes comparten aprendizajes y reflexionan
sobre la importancia de preservar la historia y el conocimiento. Se entrega un diploma simbélico como “Guardidn/a del

Tiempo” que reconoce su compromiso y aprendizaje.

Esta evaluaciéon gamificada no solo mide resultados sino que promueve la mejora continua y el desarrollo integral del

estudiante.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién
o Tiempo Necesario: Aproximadamente 6 sesiones de 90 minutos o 12 sesiones de 45 minutos, dependiendo de la
disponibilidad horaria y profundidad deseada.
o Espacio Fisico: Aula con espacio para trabajo en equipo y movimiento, acceso a pizarra o pantalla, area para
exposicidon y debate. Se recomienda organizar el mobiliario en grupos colaborativos.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Computadora y proyector o pantalla para videos y presentaciones digitales.
o Impresiones de tarjetas, cuestionarios y plantillas.

o Materiales reciclables y naturales para construccién (cartén, hojas, palitos, barro, plastilina).



o Acceso a internet para recursos complementarios (videos, imagenes, plataformas de gestién).
o Dispositivos digitales opcionales para autoevaluaciones o registro (tabletas, smartphones).
e Tamano del Grupo: Ideal entre 15 y 30 estudiantes para facilitar roles y trabajo en equipo. En grupos mayores, se
puede subdividir en subequipos o replicar la experiencia.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con la narrativa y mecéanicas.
o Preparar materiales y recursos con antelacion.
o Disefar las tablas de puntos y sistema de insignias (pueden ser fisicas o digitales).
o Planificar adaptaciones para estudiantes con necesidades especificas.

o Practicar la moderacién de debates y resolucién de conflictos.

e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Desmotivacion o falta de interés: Usar la narrativa inmersiva y recompensas para mantener el interés; incluir
variedad de actividades.
o Dificultades en la colaboracidn: Ejercicios previos de team building y roles claros para facilitar la comunicacién.
o Problemas tecnoldgicos: Preparar versiones impresas y alternativas offline.
o Diversidad de ritmos y estilos de aprendizaje: Adaptar actividades y ofrecer apoyos personalizados.

o Gestion de tiempo: Ajustar la profundidad de actividades segun el avance real y priorizar las mas significativas.

Siguiendo estas recomendaciones, la implementacién sera fluida, inclusiva y exitosa, propiciando un ambiente de

aprendizaje ludico y profundo.
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