Revolucion Liberal: La Aventura de las Reformas en

Colombia

Gamificacion Estructural | Ciencias Sociales | Historia | Tema: reformas liberales en colom

Contexto Narrativo

Contexto narrativo: La Aventura de las Reformas Liberales en Colombia

Imagina que eres un joven explorador del tiempo, transportado al turbulento siglo XIX colombiano, una época marcada
por grandes cambios sociales, politicos y econdmicos. Colombia, recién independiente, esta en plena transformacion y
tu formas parte de un equipo especial llamado "Los Guardianes del Progreso". La misién de tu equipo es investigar,
comprender y defender las grandes reformas liberales que intentaron transformar el pais, enfrentandose a retos y

conflictos para asegurar un futuro mejor para todos.

En este mundo, cada estudiante asume un rol de agente reformista: algunos son legisladores, otros periodistas,
activistas, diplomaticos y ciudadanos comprometidos. Cada rol aporta una perspectiva Unica para analizar las reformas
liberales del siglo XIX, tales como la abolicién de la esclavitud, la libertad de prensa, la educacién laica, la reforma

agraria y la separacién Iglesia-Estado.

La narrativa se desarrolla en un escenario dividido en regiones histéricas de Colombia, donde los equipos deben
recorrer distintos “territorios” para recolectar informacién, resolver conflictos y convencer a la poblacién sobre la
importancia de cada reforma. Sin embargo, fuerzas conservadoras intentan detener el avance y los guardianes deben

demostrar que sus propuestas son la clave para modernizar el pais.

Durante la aventura, el equipo enfrentara desafios y debates, recopilando evidencias histéricas y aplicando
pensamiento critico para disefiar estrategias que impulsen las reformas. La colaboracidn serd vital, pues solo
trabajando juntos logrardn superar los obstaculos y alcanzar la misién principal: identificar y defender las principales

reformas liberales del siglo XIX en Colombia, comprendiendo su impacto y relevancia histérica.

Esta experiencia gamificada conecta directamente con los contenidos de historia y ciencias sociales, permitiendo a los
estudiantes vivir de manera activa y significativa el proceso histérico de las reformas liberales, mientras desarrollan

competencias clave del siglo XXl como el pensamiento critico, la colaboracién y la curiosidad.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de juego para "Revolucion Liberal"
e Sistema de Puntos:

Los estudiantes ganan puntos al completar actividades, responder preguntas correctamente, participar en debates
y aportar ideas relevantes. Cada accién tiene un valor especifico (por ejemplo, 10 puntos por respuesta correcta, 20

puntos por trabajo en equipo exitoso).



¢ Niveles de Progreso:
El juego tiene cuatro niveles que corresponden a etapas claves de aprendizaje:
o Nivel 1: Explorador Novato (Introduccién a las reformas)
o Nivel 2: Investigador Activo (Andlisis de causas y efectos)
o Nivel 3: Defensor del Cambio (Debates y propuestas)
o Nivel 4: Lider Reformista (Sintesis y presentacién final)
Los estudiantes avanzan de nivel al acumular puntos y demostrar dominio de contenidos.
e Insignias:
Se otorgan insignias digitales o fisicas por logros especificos, como:
o “Historiador Experto” por completar todas las actividades de analisis
o “Orador Persuasivo” por destacar en debates
o “Colaborador Estrella” por trabajo en equipo destacado
o “Curioso Incansable” por formular preguntas relevantes

Estas insignias motivan a los estudiantes y se pueden mostrar en un mural o plataforma virtual.
e Retos y Misiones:

Cada actividad es una misién o desafio que el equipo debe completar para avanzar. Algunos retos incluyen resolver
enigmas histéricos, crear mapas conceptuales, dramatizaciones o debates. El éxito en las misiones otorga puntos y

desbloquea nuevos contenidos.
o Tabla de Clasificacion:

Se mantiene una tabla visible en el aula o en linea donde los equipos o estudiantes pueden ver su puntuacién y

posicion relativa. Esto genera competencia sana y fomenta la motivacién continua.
e Retroalimentacién Inmediata:

El docente proporciona comentarios instantdneos durante las actividades y retos para reforzar aprendizajes y

corregir errores, usando un sistema de “feedback” constructivo que guia al estudiante hacia la mejora.
e Progresion Tematica:

Los contenidos y actividades se desbloquean progresivamente conforme los estudiantes avanzan niveles,

manteniendo el interés y asegurando una comprensién paulatina y profunda de las reformas liberales.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "El Mapa del Tiempo - Exploradores del Siglo XIX"



Descripcion: Los estudiantes crean un mapa histérico que sitda las principales reformas liberales en Colombia durante

el siglo XIX, identificando fechas, personajes y consecuencias.

Instrucciones:

e Dividir la clase en equipos de 4-5 estudiantes.

e Cada equipo recibe un mapa grande de Colombia (impreso o digital) y tarjetas con informacién sobre reformas

(ejemplo: Ley de libertad de prensa, aboliciéon de la esclavitud).

e Debaten y deciden dénde y cudndo se implementaron estas reformas, pegando las tarjetas en el mapa con breves

descripciones.
e Presentan su mapa al grupo, explicando la importancia de cada reforma.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Mapas grandes, tarjetas informativas, marcadores, cinta adhesiva o plataformas digitales tipo Jamboard.

Integracion con mecdnicas: Por cada reforma correctamente ubicada y explicada, el equipo gana 15 puntos.

Completar el mapa desbloquea el Nivel 2 y otorga la insignia “Historiador Experto”.

Actividad 2: "Desafio Debate - Los Reformistas vs. Los Conservadores"

Descripcidon: Simulacién de debate donde equipos defienden o critican las reformas liberales, usando argumentos

basados en evidencias histdricas.
Instrucciones:

e Formar dos grupos: Reformistas y Conservadores.

e Asignar a cada equipo una reforma especifica para defender o cuestionar (por ejemplo, la educacién laica).

Preparan argumentos con base en documentos histéricos y ejemplos.

Realizan un debate estructurado con tiempos definidos para exposicién, réplica y conclusién.

El publico (otros estudiantes y docente) evalla la claridad, coherencia y evidencia de los argumentos.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Documentos histéricos, hojas para preparar argumentos, cronémetro, espacio para debate.

Integracion con mecdnicas: Los mejores argumentos reciben puntos extra (hasta 30 puntos). Participar en el debate

otorga la insignia “Orador Persuasivo”. El equipo ganador sube de nivel hacia el Nivel 3.

Actividad 3: "Misidén Curiosidad - Investigadores en Accién"

Descripcion: Los estudiantes formulan preguntas clave sobre las reformas liberales y buscan respuestas usando

recursos digitales y bibliograficos.

Instrucciones:

e Cada estudiante escribe tres preguntas curiosas relacionadas con alguna reforma liberal.

e En equipo, seleccionan las mejores preguntas para investigar.



e Utilizan tablets, computadoras o libros para encontrar respuestas precisas.
e Comparten sus hallazgos con la clase en formato breve (oral o escrito).
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Dispositivos digitales, bibliografia, cuadernos, papelégrafos.

Integracion con mecdnicas: Formular preguntas relevantes otorga 10 puntos cada una, encontrar respuestas

adecuadas 20 puntos. Completar esta misién otorga la insignia “Curioso Incansable” y permite avanzar al Nivel 4.

Actividad 4: "Proyecto Final - El Diario del Reformista"

Descripcidon: Cada equipo crea un diario ficticio ambientado en el siglo XIX, narrando desde la perspectiva de un

personaje reformista la experiencia y el impacto de las reformas liberales.

Instrucciones:

e Los equipos eligen un personaje: legislador, activista, periodista, campesino, etc.

e Redactan entradas de diario que reflejen sus vivencias, opiniones y debates sobre las reformas.

e Incluyen datos histéricos, anécdotas y reflexiones personales.

e Presentan el diario al resto de la clase en una exposicidn creativa (lectura dramatizada, video, mural).
Tiempo estimado: 120 minutos (puede repartirse en varias sesiones)
Materiales: Cuadernos, hojas, materiales para presentacién (cartulina, colores, dispositivos electrénicos).

Integracion con mecanicas: La calidad, creatividad y precisién histérica son evaluadas para otorgar hasta 40 puntos.
Completar esta actividad otorga la insignia “Lider Reformista” y certifica el nivel maximo. El equipo con mayor

puntuacién gana un reconocimiento especial.

Actividad 5: "Reto Rapido - Preguntas y Respuestas Flash"

Descripcion: Mini concurso en el aula con preguntas rapidas sobre las reformas liberales para reforzar conocimientos

y fomentar la participacién.

Instrucciones:

e El docente formula preguntas breves de opcién multiple o verdadero/falso.

e Los estudiantes responden levantando tarjetas o usando apps de respuesta en vivo (como Kahoot o Mentimeter).

e Se premian las respuestas correctas inmediatas con puntos.
Tiempo estimado: 20-30 minutos
Materiales: Tarjetas con letras para respuestas, dispositivos para apps, pizarra para puntajes.

Integracion con mecdnicas: Cada respuesta correcta suma 5 puntos, y acumular 50 puntos en este reto otorga un

bonus especial en la tabla de clasificacién.

Actividad 6: "Laboratorio de Ideas - Construyendo la Reforma Ideal"



Descripcion: Taller creativo donde los estudiantes diseflan propuestas para una reforma liberal actual, aplicando

aprendizajes histéricos.

Instrucciones:

e En equipos, identifican un problema social actual relevante.
e Disefian una propuesta de reforma inspirada en las reformas liberales del siglo XIX.
e Preparan una presentacién breve para convencer a un “consejo” de la escuela.
e Realizan retroalimentacién cruzada con otros equipos.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Papeldgrafos, marcadores, dispositivos para presentaciones, hojas de trabajo.
Integracion con mecdnicas: La creatividad y argumentacién otorgan hasta 30 puntos. La colaboracién activa es

premiada con la insignia “Colaborador Estrella”. Esta actividad cierra la experiencia reforzando la competencia de

pensamiento critico y colaboracioén.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego "Revolucion Liberal"

e Condiciones de Victoria: El equipo o estudiante que alcance el Nivel 4 y acumule la mayor cantidad de puntos
recibird el titulo de “Gran Guardian del Progreso”.

e Turnos y Roles: En actividades grupales, cada miembro debe participar activamente. Los roles asignados
(legislador, periodista, etc.) deben cumplirse para fomentar responsabilidades especificas.

e Uso de Puntos: Los puntos se suman tras cada actividad y sirven para avanzar de nivel, desbloquear desafios y

ganar insignias.

e Penalizaciones: Se restan puntos por conductas disruptivas, falta de respeto durante debates o incumplimiento de

tareas (minimo 5 puntos por incidencia).

e Restricciones: No se permite copiar respuestas sin comprensién. La colaboracién es obligatoria en actividades de
equipo.

e Sistema de Logros: Las insignias se otorgan segln desempefio y pueden acumularse. Algunas tareas solo son
accesibles tras obtener logros previos.

o Retroalimentacién: Los docentes proveerdn feedback inmediato para orientar el progreso y corregir errores sin

penalizar la motivacién.

Tabla de Puntos (Ejemplo)

e Respuesta correcta en reto rapido: 5 puntos
e Ubicacién correcta en mapa histérico: 15 puntos

e Participacion activa en debate: 20 puntos



e Pregunta relevante formulada: 10 puntos
e Respuesta investigada acertadamente: 20 puntos
e Presentacién de proyecto final: hasta 40 puntos

Colaboracién destacada: 10 puntos

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacion se integra dentro del sistema gamificado, utilizando criterios claros y ribricas alineadas con los objetivos
de aprendizaje, enfocAndose en identificar las principales reformas liberales del siglo XIX y desarrollar pensamiento

critico, colaboracién y curiosidad.

Criterios de Evaluacion

e Conocimiento Histdrico: Precision y profundidad en la identificacién y explicacién de reformas liberales.

e Pensamiento Critico: Capacidad para analizar causas, efectos y controversias de las reformas, argumentar y
debatir con evidencia.

e Colaboracion: Participacién activa y constructiva en equipos, respeto por opiniones y contribucién a tareas
conjuntas.

e Curiosidad y Busqueda de Informacion: Formulacién de preguntas relevantes e iniciativa para investigar
respuestas.

e Creatividad y Comunicacién: Elaboracién de productos como mapas, diarios y presentaciones con claridad y

originalidad.

Rubricas Integradas

Cada actividad cuenta con una rubrica sencilla para evaluar desempefio:

e Mapa del Tiempo: Exactitud histérica (40%), claridad visual (30%), trabajo en equipo (30%).
o Debate: Argumentos fundamentados (50%), expresién oral (30%), respeto y escucha (20%).
e Mision Curiosidad: Relevancia de preguntas (50%), precision de respuestas (50%).

e Proyecto Diario: Contenido histérico (40%), creatividad (30%), presentacién (30%).

o Reto Rapido: Correctitud y rapidez de respuestas.

o Laboratorio de Ideas: Innovacién (40%), aplicabilidad (30%), trabajo colaborativo (30%).

Evidencias de Aprendizaje

e Mapas histéricos elaborados.

e Grabaciones o notas de debates.



e Cuestionarios y respuestas de investigacién.
e Diarios de personajes reformistas.

e Resultados del reto rapido.

Propuestas creativas del taller final.

Reflexion Final y Cierre de Narrativa

Al concluir la aventura, los estudiantes reflexionan sobre el impacto de las reformas liberales y su importancia para la
Colombia actual. Se realiza una sesién de cierre donde cada equipo comparte aprendizajes y sensaciones, celebrando
el rol de “Guardianes del Progreso” que asumieron. Esto fortalece la conexién emocional con el contenido y la

motivacién para seguir aprendiendo historia.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

e Tiempo Necesario: Esta experiencia puede implementarse en 5 a 6 sesiones de 90 minutos cada una, permitiendo

profundizar en actividades y reflexiones.
e Espacio Fisico: Aula flexible con espacios para trabajo en equipo y area para debates. Pizarra visible para tabla de
clasificacién y mural de insignias.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Mapas fisicos o digitales (Jamboard, Google Slides).

o Dispositivos méviles o computadoras para investigacién y aplicaciones de respuesta rapida (Kahoot,

Mentimeter).
o Materiales artisticos: marcadores, papeldgrafos, cartulinas.
o Acceso a bibliografia y documentos histéricos digitales o impresos.
o Tamano del Grupo: Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 integrantes para
favorecer la colaboracion.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con las reformas liberales y materiales histéricos.
o Preparar tarjetas informativas y recursos digitales.
o Configurar plataformas interactivas para retos rapidos.

o Establecer criterios claros y comunicar reglas y objetivos al inicio.
o Posibles Dificultades y Soluciones:

o Dificultad para motivar a estudiantes menos participativos: Asignar roles especificos y rotativos para involucrar a

todos.

o Limitaciones tecnoldgicas: Usar materiales impresos y actividades manuales como alternativa.



o Desbalance en la participacién: Supervisar y fomentar que todos contribuyan, con feedback individualizado.

o Confusiones sobre contenido histdrico: Proveer guias claras y ejemplos para apoyar la comprensién.
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