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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientación

Imagina que un misterioso dispositivo llamado el “Crono-Compás” ha sido descubierto en la biblioteca de la escuela.
Este aparato tiene la capacidad de transportar a quienes lo usen a distintos momentos clave en la historia de la
ciudadanía. Sin embargo, para activarlo, es necesario comprender cómo han evolucionado los derechos y
responsabilidades de los ciudadanos a lo largo del tiempo. Los estudiantes serán los “Exploradores del Tiempo”, un
grupo de jóvenes aventureros que deben viajar a través de cuatro grandes eras históricas: la Antigüedad, la Edad
Media, la Edad Moderna y la Edad Contemporánea.

La ambientación está inspirada en una mezcla de ciencia ficción y aventura histórica, con escenarios visuales y
materiales que evocan cada época (por ejemplo, pergaminos y estandartes para la Edad Media, documentos impresos
y carteles para la Edad Moderna, y tecnología contemporánea para la Edad Contemporánea). El aula se transforma en
una “Base Temporal”, con mapas, artefactos y paneles temáticos que guían el viaje.

Roles de los Estudiantes

Exploradores del Tiempo: Cada estudiante o grupo asume este rol con la misión de recolectar “Fragmentos de
Ciudadanía” en cada era, que representan conocimientos y habilidades sobre derechos, deberes y participación
ciudadana.

Guardianes del Crono-Compás: Algunos estudiantes rotan en este rol para administrar el dispositivo simbólico
(puede ser un reloj o brújula decorada) y verificar que se cumplan las reglas de los viajes temporales.

Archivistas: Responsables de documentar los aprendizajes y recopilar evidencias en un diario de viaje,
fomentando la comunicación y reflexión.

Misión Principal

La misión de los estudiantes es recuperar los “Fragmentos de Ciudadanía” perdidos en las distintas épocas para activar
el Crono-Compás y poder regresar al presente con un conocimiento profundo sobre cómo ha cambiado la ciudadanía.
Para lograrlo, deben superar desafíos, resolver enigmas, participar en debates y crear artefactos colaborativos que
reflejen su aprendizaje. Cada etapa del viaje representa una era histórica con sus características propias, donde
deberán aplicar pensamiento crítico, creatividad y responsabilidad para avanzar.

Conexión con el Tema de Aprendizaje



La narrativa conecta directamente con el objetivo de comprender la evolución de la ciudadanía porque lleva a los
estudiantes a “vivir” cada etapa histórica, explorando los cambios en los derechos, deberes y formas de participación
ciudadana. Al interactuar con personajes representativos (simulados por el docente o por roles asignados a los
estudiantes) y tomar decisiones en contextos de la época, los estudiantes internalizan el valor de la ciudadanía y
reconocen su importancia actual. Además, el viaje temporal permite observar la continuidad y ruptura en conceptos
como justicia, participación política, igualdad y responsabilidad social.

En resumen, la experiencia convierte el aprendizaje en una aventura participativa, donde cada estudiante es
protagonista del desarrollo histórico de la ciudadanía y reflexiona sobre su papel en la sociedad contemporánea.

Mecánicas de Juego

Sistema de Puntos

Los estudiantes ganan “Puntos de Ciudadanía” al completar actividades, responder correctamente a preguntas,
participar en debates y crear productos. Los puntos se registran en un marcador visible en el aula (puede ser una
pizarra, cartel o digital). Cada fragmento histórico vale un número específico de puntos según su dificultad.

Niveles y Progresión

La experiencia está dividida en cuatro niveles, cada uno correspondiendo a una época histórica. Para avanzar al
siguiente nivel, el grupo debe acumular un mínimo de puntos y completar la misión asignada (por ejemplo, resolver un
enigma o realizar una presentación). Esto fomenta la perseverancia y el trabajo colaborativo.

Insignias

Insignia del Explorador Crítico: Para los estudiantes que demuestran pensamiento crítico en debates y análisis.

Insignia del Comunicador Efectivo: Para quienes lideran presentaciones y documentan con claridad.

Insignia del Creativo Innovador: Para los que aportan ideas originales en actividades creativas.

Insignia del Ciudadano Responsable: Para quienes respetan reglas, tiempos y fomentan la colaboración.

Las insignias se entregan al final de cada nivel y quedan visibles en el aula o en una plataforma digital.

Retos y Desafíos

Enigmas Históricos: Preguntas y acertijos relacionados con la ciudadanía en cada época, que deben ser resueltos
en grupo.

Debates Temporales: Simulaciones donde los estudiantes defienden posturas de ciudadanos de la época.

Creación de Artefactos: Producción de mapas conceptuales, carteles, diarios o videos que sintetizan los
aprendizajes.

Recompensas y Retroalimentación Inmediata

Al completar cada actividad, los estudiantes reciben retroalimentación inmediata del docente o del sistema de juego,
que puede incluir puntos adicionales, comentarios alentadores y desbloqueo de recursos extras (como documentos



históricos o vídeos). Esto mantiene la motivación y permite corregir errores a tiempo.

Progresión Visual

Un tablero de progreso con la imagen del Crono-Compás muestra cómo el equipo avanza a través de las eras
históricas. Cada fragmento recuperado se añade visualmente, generando sensación de logro colectivo.

Actividades Gamificadas

Actividad 1: “Viaje a la Antigüedad – El Origen de la Ciudadanía”

Descripción: Los estudiantes exploran la ciudad-estado griega (Atenas) y el Imperio Romano para identificar cómo
surgió la ciudadanía y qué derechos y deberes tenían.

Instrucciones:

Dividir la clase en grupos de 4.

Cada grupo recibe un “Mapa de la Ciudad Antigua” y un “Diario del Explorador” para anotar hallazgos.

Responden una serie de preguntas tipo enigma (ejemplo: ¿Quién podía ser ciudadano en Atenas? ¿Qué derechos
tenían los romanos?) apoyándose en textos breves proporcionados.

Debaten en grupo durante 20 minutos y preparan una breve dramatización que represente un derecho o deber
ciudadano de la época.

Presentan al resto de la clase, ganando puntos por precisión y creatividad.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Mapas impresos, textos históricos adaptados, diarios de viaje, materiales para dramatización (cartulinas,
disfraces simples).

Integración con mecánicas: Al resolver enigmas y presentar dramatizaciones, los grupos acumulan puntos y pueden
ganar insignias de pensamiento crítico y creatividad. La dramatización sirve para desbloquear el siguiente nivel.

Actividad 2: “Edad Media – Ciudadanía y Feudalismo”

Descripción: Los estudiantes viajan a la Edad Media, donde la ciudadanía estaba influenciada por la estructura feudal
y la Iglesia. Deben analizar cómo estos factores limitaban o promovían ciertos derechos.

Instrucciones:

Se crean cuatro estaciones temáticas en el aula: Nobles, Campesinos, Clero y Burgueses.

Los grupos rotan por cada estación donde reciben un desafío: responder preguntas, completar crucigramas o
identificar roles y responsabilidades de cada grupo social.

En la última estación, deben construir un mural colaborativo que represente la estructura social y los
derechos/deberes.

Finalizan con un debate simulado donde defienden la posición de un grupo social respecto a la participación en la
ciudad.



Tiempo estimado: 120 minutos.

Materiales: Carteles con información, hojas de actividades, materiales para mural (papel kraft, marcadores, tijeras,
pegamento).

Integración con mecánicas: Los desafíos y el debate aportan puntos, la construcción del mural representa un
artefacto creativo. Los estudiantes pueden ganar insignias de comunicación y responsabilidad. La rotación fomenta la
participación equitativa.

Actividad 3: “Edad Moderna – Derechos y Revoluciones”

Descripción: Los estudiantes investigan los cambios en la ciudadanía durante la Edad Moderna, especialmente con las
revoluciones (Francesa, Americana) y la Declaración de Derechos.

Instrucciones:

Se asignan roles históricos (revolucionarios, monarcas, ciudadanos comunes).

Se entrega una carta del “Crono-Compás” con un reto: redactar una “Carta de Ciudadanía” que incluya derechos y
responsabilidades basados en su rol.

Los grupos escriben, ilustran y presentan su carta ante la clase.

Realizan una votación para seleccionar la carta que consideran más completa e innovadora.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Papel decorativo, tinta, plumones, ejemplos de documentos históricos.

Integración con mecánicas: La creación y presentación de la carta otorga puntos, las votaciones fomentan
comunicación y pensamiento crítico. Los estudiantes pueden obtener insignias de creatividad y ciudadanía
responsable.

Actividad 4: “Edad Contemporánea – Ciudadanía y Participación Actual”

Descripción: Los estudiantes analizan los derechos ciudadanos actuales y la importancia de la participación en
democracia, relacionándolos con aprendizajes anteriores.

Instrucciones:

Se organiza una simulación de una asamblea ciudadana donde los estudiantes deben proponer y debatir ideas para
mejorar su comunidad escolar o local.

Antes de la asamblea, investigan ejemplos reales de participación ciudadana (voto, voluntariado, manifestaciones).

Durante la asamblea, se asignan roles: moderador, oradores, observadores.

Al final, redactan un compromiso ciudadano basado en lo discutido.

Tiempo estimado: 100 minutos.

Materiales: Documentos de referencia, hojas para compromisos, espacio dispuesto en círculo para la asamblea.

Integración con mecánicas: La participación activa suma puntos, el compromiso final es un artefacto que cierra la
experiencia. Se otorgan insignias de comunicación y responsabilidad. La retroalimentación del docente y compañeros



es inmediata.

Actividad Final: “Activación del Crono-Compás”

Descripción: Para cerrar, los grupos presentan un portafolio digital o físico que reúna los fragmentos históricos,
reflexiones y productos creados durante el viaje.

Instrucciones:

Cada grupo organiza su portafolio incluyendo diarios, mapas, cartas, murales y compromisos.

Presentan su portafolio al resto de la clase, explicando qué aprendieron y cómo la ciudadanía ha evolucionado.

El docente entrega la “Llave del Crono-Compás” simbólica que representa su comprensión y responsabilidad
ciudadana actual.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Carpeta o plataforma digital para portafolios, materiales de presentación (proyector, impresiones).

Integración con mecánicas: La presentación final otorga puntos y permite la entrega de insignias finales y
recompensas colectivas. Se promueve la reflexión y comunicación.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “Ciudadanos del Tiempo”

Condiciones de Victoria: El equipo debe recuperar los cuatro Fragmentos de Ciudadanía (uno por cada era
histórica) y acumular al menos 300 puntos para activar el Crono-Compás y completar la misión.

Turnos y Roles: Las actividades se organizan en sesiones con roles rotativos para garantizar la participación
equitativa.

Respeto y Colaboración: Se espera que todos respeten los turnos de palabra, aporten ideas y apoyen a sus
compañeros.

Penalizaciones: Pérdida de puntos por no cumplir con los tiempos establecidos, no respetar las ideas de otros o
incumplir las instrucciones de las actividades.

Sistema de Puntos:

Respuestas correctas en enigmas: 10 puntos c/u.

Presentaciones y dramatizaciones: hasta 50 puntos según creatividad y precisión.

Participación en debates: 5 puntos por intervención relevante.

Creación de artefactos: 30 puntos.

Compromiso ciudadano: 40 puntos.

Logros e Insignias: Los estudiantes pueden obtener hasta 4 insignias, que se muestran en el aula y se suman a su
evaluación.

Tiempo límite: Cada actividad tiene un tiempo máximo; el cumplimiento es parte de la responsabilidad del
explorador.



Uso del Crono-Compás: Solo puede activarse si se cumplen las condiciones de puntos y presentación final,
simbolizando el cierre del viaje.

Evaluación Gamificada

Evaluación dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluación:

Conocimiento Histórico: Precisión en la información sobre la ciudadanía en cada época.

Pensamiento Crítico: Capacidad para analizar, comparar y defender ideas en debates y actividades.

Creatividad: Originalidad en la creación de artefactos y presentaciones.

Comunicación: Claridad y efectividad en la exposición oral y escrita.

Responsabilidad: Cumplimiento de roles, respeto a compañeros y entrega puntual de tareas.

Rúbrica Integrada:

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Regular (2) Insuficiente (1)

Conocimiento
Histórico

Respuestas completas,
precisas y con ejemplos
claros.

Respuestas correctas
con algunos detalles
incompletos.

Respuestas básicas,
con errores menores.

Respuestas incorrectas o
muy incompletas.

Pensamiento
Crítico

Analiza profundamente
y argumenta con
claridad.

Argumenta con lógica
pero con menor
profundidad.

Argumentos
superficiales o poco
claros.

No presenta argumentos
o son irrelevantes.

Creatividad
Productos originales y
bien elaborados.

Productos adecuados
con algunos elementos
creativos.

Productos poco
elaborados o poco
originales.

No cumple con los
productos o son muy
básicos.

Comunicación
Expone con claridad,
buena dicción y
estructura.

Expone con claridad
aunque con algunas
dudas.

Expone con
dificultades para
transmitir ideas.

No participa o no se
comunica claramente.

Responsabilidad
Muestra compromiso,
respeto y puntualidad.

Generalmente
responsable, con
mínimas faltas.

Responsabilidad
irregular o faltas
ocasionales.

No cumple con
responsabilidades ni
respeta reglas.

Evidencias de Aprendizaje:

Diarios de viaje con notas y reflexiones.

Artefactos creados: mapas, murales, cartas, compromisos.

Grabaciones o notas de dramatizaciones y debates.

Presentaciones orales y portafolios finales.



Reflexión Final: Al cerrar la experiencia, los estudiantes escriben una reflexión personal sobre qué significa ser
ciudadano hoy y cómo pueden ejercer sus derechos y deberes en su comunidad.

Cierre de la Narrativa: La activación simbólica del Crono-Compás representa la integración de aprendizajes y la
responsabilidad de aplicar la ciudadanía en la vida real. El docente puede realizar una ceremonia de clausura
entregando diplomas o reconocimientos.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones para la Implementación

Tiempo Necesario: La experiencia completa requiere aproximadamente 8 sesiones de clase de 90 a 120 minutos
cada una, distribuidas para realizar actividades, debates, presentaciones y evaluación final.

Espacio Físico:

Aula flexible con zonas para estaciones (especialmente para la Edad Media), espacio para debates en círculo y área
de presentación.

Espacio para exhibir materiales y avances (paneles o pizarras).

Materiales y Herramientas TIC:

Materiales impresos: mapas, textos adaptados, hojas para actividades.

Materiales para manualidades: cartulinas, marcadores, tijeras, pegamento.

Dispositivo con proyector o computadora para presentaciones y portafolios digitales.

Opcional: plataforma digital para seguimiento de puntos e insignias (Google Classroom, Kahoot, ClassDojo).

Tamaño del Grupo: Idealmente entre 20 y 30 estudiantes para facilitar la organización en grupos y roles.

Preparación Previa del Docente:

Familiarizarse con los contenidos históricos adaptados.

Preparar y adaptar materiales según contexto y recursos.

Configurar sistema de puntos y tablero de progreso.

Organizar roles y dinámica de actividades.

Posibles Dificultades y Cómo Superarlas:

Desinterés o baja motivación: Usar la narrativa y el rol de exploradores para involucrar emocionalmente; ofrecer
recompensas simbólicas.

Dificultad para trabajar en equipo: Promover roles claros y actividades rotativas para que todos participen.

Falta de recursos tecnológicos: Sustituir herramientas digitales por materiales físicos y manuales.

Desajuste en tiempos: Ajustar la duración de actividades según el ritmo del grupo o dividir algunas en varias
sesiones.



Con esta planificación, la experiencia gamificada “Ciudadanos del Tiempo” puede implementarse de manera efectiva
en el aula real, fomentando aprendizajes significativos y competencias del siglo XXI a través de un enfoque lúdico y
contextualizado.
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