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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

Imagina que un misterioso dispositivo llamado el “Crono-Compéas” 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
ciudadania. Sin embargo, para activarlo, es necesario comprender cémo han evolucionado los derechos y
responsabilidades de los ciudadanos a lo largo del tiempo. Los estudiantes seran los “Exploradores del Tiempo”, un
grupo de jovenes aventureros que deben viajar a través de cuatro grandes eras histdricas: la Antigliedad, la Edad

Media, la Edad Moderna y la Edad Contemporanea.

La ambientaciéon estd inspirada en una mezcla de ciencia ficcién y aventura histérica, 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 tecnologia contemporénea para la Edad Contempordnea). El aula se transforma en

una “Base Temporal”, con mapas, artefactos y paneles tematicos que guian el viaje.

Roles de los Estudiantes

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

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

e Archivistas: Responsables de documentar los aprendizajes y recopilar evidencias en un diario de viaje,

fomentando la comunicacién y reflexién.

Misién Principal

La misién de los estudiantes es recuperar los “Fragmentos de Ciudadania” perdidos en las distintas épocas para activar
el Crono-Compas y poder regresar al presente con un conocimiento profundo sobre cémo ha cambiado la ciudadania.
Para lograrlo, deben superar desafios, resolver enigmas, participar en debates y crear artefactos colaborativos que
reflejen su aprendizaje. Cada etapa del viaje representa una era histérica con sus caracteristicas propias, donde

deberan aplicar pensamiento critico, creatividad y responsabilidad para avanzar.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje



La narrativa conecta directamente con el objetivo de comprender la evolucién de la ciudadania porque lleva a los
estudiantes a “vivir” cada etapa histérica, explorando los cambios en los derechos, deberes y formas de participacién
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 ciudadania y
reconocen su importancia actual. Ademas, el viaje temporal permite observar la continuidad y ruptura en conceptos

como justicia, participacion politica, igualdad y responsabilidad social.

En resumen, la experiencia convierte el aprendizaje en una aventura participativa, donde cada estudiante es

protagonista del desarrollo histérico de la ciudadania y reflexiona sobre su papel en la sociedad contemporanea.

Mecanicas de Juego

Sistema de Puntos

Los estudiantes ganan “Puntos de Ciudadania” 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 histérico vale un nimero especifico de puntos segun su dificultad.

Niveles y Progresion

La experiencia estd dividida en cuatro niveles, cada uno correspondiendo a una época histérica. Para avanzar al
siguiente nivel, el grupo debe acumular un minimo de puntos y completar la misién asignada (por ejemplo, resolver un

enigma o realizar una presentacién). Esto fomenta la perseverancia y el trabajo colaborativo.

Insignias

e Insignia del Explorador Critico: Para los estudiantes que demuestran pensamiento critico en debates y analisis.
e Insignia del Comunicador Efectivo: Para quienes lideran presentaciones y documentan con claridad.

e 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 colaboracién.

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

Retos y Desafios

o Enigmas Histodricos: Preguntas y acertijos relacionados con la ciudadania en cada época, que deben ser resueltos
en grupo.
o Debates Temporales: Simulaciones donde los estudiantes defienden posturas de ciudadanos de la época.

e Creacion de Artefactos: Producciéon de mapas conceptuales, carteles, diarios o videos que sintetizan los

aprendizajes.

Recompensas y Retroalimentaciéon Inmediata

Al completar cada actividad, los estudiantes reciben retroalimentacién inmediata del docente o del sistema de juego,

que puede incluir puntos adicionales, comentarios alentadores y desbloqueo de recursos extras (como documentos



histéricos o videos). Esto mantiene la motivacién y permite corregir errores a tiempo.

Progresion Visual

Un tablero de progreso con la imagen del Crono-Compdas muestra cémo el equipo avanza a través de las eras

histéricas. Cada fragmento recuperado se aflade visualmente, generando sensacién de logro colectivo.

Actividades Gamificadas

Actividad 1: “Viaje a la Antigiiedad - El Origen de la Ciudadania”
Descripcion: Los estudiantes exploran la ciudad-estado griega (Atenas) y el Imperio Romano para identificar cémo
surgid la ciudadania y qué derechos y deberes tenian.

Instrucciones:

¢ Dividir la clase en grupos de 4.
e Cada grupo recibe un “Mapa de la Ciudad Antigua” y un “Diario del Explorador” para anotar hallazgos.

e Responden una serie de preguntas tipo enigma (ejemplo: ;Quién podia ser ciudadano en Atenas? ;Qué derechos

tenian los romanos?) apoyandose en textos breves proporcionados.

e Debaten en grupo durante 20 minutos y preparan una breve dramatizacién que represente un derecho o deber

ciudadano de la época.
e Presentan al resto de la clase, ganando puntos por precision y creatividad.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Mapas impresos, textos histéricos adaptados, diarios de viaje, materiales para dramatizacién (cartulinas,

disfraces simples).

Integracion con mecanicas: Al resolver enigmas y presentar dramatizaciones, los grupos acumulan puntos y pueden

ganar insignias de pensamiento critico y creatividad. La dramatizacién sirve para desbloquear el siguiente nivel.

Actividad 2: “Edad Media - Ciudadania y Feudalismo”
Descripcion: Los estudiantes viajan a la Edad Media, donde la ciudadania estaba influenciada por la estructura feudal
y la Iglesia. Deben analizar cémo estos factores limitaban o promovian ciertos derechos.

Instrucciones:

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

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

e En la Ultima estacién, deben construir un mural colaborativo que represente la estructura social y los
derechos/deberes.

e Finalizan con un debate simulado donde defienden la posicién de un grupo social respecto a la participacién en la

ciudad.



Tiempo estimado: 120 minutos.

Materiales: Carteles con informacién, hojas de actividades, materiales para mural (papel kraft, marcadores, tijeras,

pegamento).

Integracion con mecdnicas: Los desafios y el debate aportan puntos, la construccién del mural representa un
artefacto creativo. Los estudiantes pueden ganar insignias de comunicacion y responsabilidad. La rotacién fomenta la

participacion equitativa.

Actividad 3: “Edad Moderna - Derechos y Revoluciones”

Descripcion: Los estudiantes investigan los cambios en la ciudadania durante la Edad Moderna, especialmente con las

revoluciones (Francesa, Americana) y la Declaracién de Derechos.

Instrucciones:

e Se asignan roles histéricos (revolucionarios, monarcas, ciudadanos comunes).

e Se entrega una carta del “Crono-Compas” con un reto: redactar una “Carta de Ciudadania” que incluya derechos y

responsabilidades basados en su rol.
e Los grupos escriben, ilustran y presentan su carta ante la clase.
e Realizan una votacién para seleccionar la carta que consideran mas completa e innovadora.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Papel decorativo, tinta, plumones, ejemplos de documentos histéricos.
Integracion con mecdnicas: La creacién y presentacion de la carta otorga puntos, las votaciones fomentan

comunicacién y pensamiento critico. Los estudiantes pueden obtener insignias de creatividad y ciudadania

responsable.

Actividad 4: “Edad Contemporanea - Ciudadania y Participaciéon Actual”

Descripcion: Los estudiantes analizan los derechos ciudadanos actuales y la importancia de la participacién en

democracia, relacionandolos con aprendizajes anteriores.
Instrucciones:
e Se organiza una simulacién de una asamblea ciudadana donde los estudiantes deben proponer y debatir ideas para
mejorar su comunidad escolar o local.
e Antes de la asamblea, investigan ejemplos reales de participacién ciudadana (voto, voluntariado, manifestaciones).
e 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 circulo para la asamblea.

Integracion con mecanicas: La participacién activa suma puntos, el compromiso final es un artefacto que cierra la

experiencia. Se otorgan insignias de comunicacioén y responsabilidad. La retroalimentacién del docente y compafieros



es inmediata.

Actividad Final: “Activacion del Crono-Compas”

Descripcion: Para cerrar, los grupos presentan un portafolio digital o fisico que relina los fragmentos histéricos,

reflexiones y productos creados durante el viaje.
Instrucciones:
e Cada grupo organiza su portafolio incluyendo diarios, mapas, cartas, murales y compromisos.

e Presentan su portafolio al resto de la clase, explicando qué aprendieron y cdmo la ciudadania ha evolucionado.

e El docente entrega la “Llave del Crono-Compds” simbdlica que representa su comprensiéon y responsabilidad

ciudadana actual.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Carpeta o plataforma digital para portafolios, materiales de presentacién (proyector, impresiones).

Integracion con mecdnicas: La presentacion final otorga puntos y permite la entrega de insignias finales y

recompensas colectivas. Se promueve la reflexién y comunicacion.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “Ciudadanos del Tiempo”
e Condiciones de Victoria: El equipo debe recuperar los cuatro Fragmentos de Ciudadania (uno por cada era
histérica) y acumular al menos 300 puntos para activar el Crono-Compas y completar la misién.

e Turnos y Roles: Las actividades se organizan en sesiones con roles rotativos para garantizar la participacién

equitativa.

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

compafieros.

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:

o Respuestas correctas en enigmas: 10 puntos c/u.
o Presentaciones y dramatizaciones: hasta 50 puntos seguln creatividad y precisién.
o Participacién en debates: 5 puntos por intervencién relevante.
o Creacidn de artefactos: 30 puntos.
o Compromiso ciudadano: 40 puntos.
e Logros e Insignias: Los estudiantes pueden obtener hasta 4 insignias, que se muestran en el aula y se suman a su
evaluacion.

e Tiempo limite: Cada actividad tiene un tiempo maximo; el cumplimiento es parte de la responsabilidad del

explorador.



e Uso del Crono-Compas: Solo puede activarse si se cumplen las condiciones de puntos y presentacion final,

simbolizando el cierre del viaje.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion:

e Conocimiento Histoérico: Precisidon en la informacién sobre la ciudadania en cada época.

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

Creatividad: Originalidad en la creacién de artefactos y presentaciones.

e Comunicacion: Claridad y efectividad en la exposicién oral y escrita.

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

Rubrica Integrada:

Criterio

Conocimiento

Histérico

Pensamiento

Critico

Creatividad

Comunicacién

Responsabilidad

Excelente (4)

Respuestas completas,
precisas y con ejemplos

claros.

Analiza profundamente
y argumenta con

claridad.

Productos originales y

bien elaborados.

Expone con claridad,
buena dicciény

estructura.

Muestra compromiso,

respeto y puntualidad.

Evidencias de Aprendizaje:

e Diarios de viaje con notas y reflexiones.

Bueno (3)

Respuestas correctas
con algunos detalles

incompletos.

Argumenta con légica
pero con menor

profundidad.

Productos adecuados
con algunos elementos

creativos.

Expone con claridad
aunque con algunas

dudas.

Generalmente
responsable, con

minimas faltas.

e Artefactos creados: mapas, murales, cartas, compromisos.

e Grabaciones o notas de dramatizaciones y debates.

e Presentaciones orales y portafolios finales.

Regular (2)

Respuestas bésicas,

con errores menores.

Argumentos
superficiales o poco

claros.

Productos poco
elaborados o poco

originales.

Expone con
dificultades para

transmitir ideas.

Responsabilidad
irregular o faltas

ocasionales.

Insuficiente (1)

Respuestas incorrectas o

muy incompletas.

No presenta argumentos

o son irrelevantes.

No cumple con los
productos o son muy

basicos.

No participa o no se

comunica claramente.

No cumple con
responsabilidades ni

respeta reglas.



Reflexién Final: Al cerrar la experiencia, los estudiantes escriben una reflexién personal sobre qué significa ser

ciudadano hoy y cémo pueden ejercer sus derechos y deberes en su comunidad.

Cierre de la Narrativa: La activacién simbdlica del Crono-Compas representa la integracién de aprendizajes y la
responsabilidad de aplicar la ciudadania en la vida real. El docente puede realizar una ceremonia de clausura

entregando diplomas o reconocimientos.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
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 evaluacioén final.
Espacio Fisico:
e Aula flexible con zonas para estaciones (especialmente para la Edad Media), espacio para debates en circulo y area
de presentacion.

e Espacio para exhibir materiales y avances (paneles o pizarras).
Materiales y Herramientas TIC:

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

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

e Dispositivo con proyector o computadora para presentaciones y portafolios digitales.

e Opcional: plataforma digital para seguimiento de puntos e insignias (Google Classroom, Kahoot, ClassDojo).
Tamano del Grupo: Idealmente entre 20 y 30 estudiantes para facilitar la organizacién en grupos y roles.

Preparacion Previa del Docente:

e Familiarizarse con los contenidos histéricos adaptados.
e Preparar y adaptar materiales segln contexto y recursos.
e Configurar sistema de puntos y tablero de progreso.
e Organizar roles y dindmica de actividades.
Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
e Desinterés o baja motivacidn: Usar la narrativa y el rol de exploradores para involucrar emocionalmente; ofrecer
recompensas simbdlicas.
e Dificultad para trabajar en equipo: Promover roles claros y actividades rotativas para que todos participen.
e Falta de recursos tecnoldgicos: Sustituir herramientas digitales por materiales fisicos y manuales.

e Desajuste en tiempos: Ajustar la duraciéon de actividades segln el ritmo del grupo o dividir algunas en varias

sesiones.



Con esta planificacién, 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 ludico y

contextualizado.
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