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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo

Estamos en el afo 1810, en pleno proceso de independencia de Colombia, cuando diversas regiones luchan por
liberarse del dominio colonial espafiol. La historia esta llena de héroes, conspiraciones, batallas y decisiones cruciales
gue marcaron el destino de la nacién. En esta experiencia gamificada, los estudiantes se convierten en jévenes lideres
y estrategas que forman parte de la Junta de Gobierno, el Congreso de las Provincias Unidas y las fuerzas patriotas. Su
misién es aprender y vivir la historia de la independencia, resolviendo problemas, colaborando en equipo y asumiendo

responsabilidades para avanzar en la construccién de una Colombia libre y soberana.

Ambientacion

El aula se transforma en un “Cuartel General de la Independencia”, donde cada equipo representa una provincia de la
Nueva Granada: Cundinamarca, Tunja, Cartagena, Santa Marta, entre otras. Cada provincia tiene sus caracteristicas,
desafios y recursos. Las paredes pueden decorarse con mapas, retratos de préceres, banderas y simbolos patrios para
crear una atmésfera inmersiva. Los estudiantes vestirdn —si es posible— algun distintivo, como cintas o insignias

alusivas a su provincia.

Roles de los Estudiantes

¢ Jefes de Provincia: Lideran la estrategia de su equipo, distribuyen tareas y toman decisiones clave.
o Investigadores Histoéricos: Profundizan en los acontecimientos y personajes, aportando datos para resolver retos.
o Diplomaticos: Negocian y colaboran con otros equipos para formar alianzas y coordinar acciones conjuntas.
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e Mensajeros y Cronistas: Documentan el progreso del equipo y comunican avances en el “Diario de la

Independencia”.
Misioén Principal
Los estudiantes deben colaborar para superar una serie de desafios histéricos relacionados con la independencia de
Colombia. Cada actividad representa un evento o dilema histérico que deberan analizar, resolver y debatir para

avanzar. Al completar actividades, acumulan puntos, ganan niveles y conquistan insignias que simbolizan su progreso

en la lucha por la libertad.

Conexion con el Tema de Aprendizaje



Esta narrativa envuelve a los alumnos en la historia de Colombia, permitiéndoles entender el contexto politico, social y
econdémico del proceso de independencia. La experiencia fomenta la resolucién de problemas reales, la colaboracién
entre provincias (equipos) y la responsabilidad en la toma de decisiones. Ademas, los estudiantes desarrollan
competencias del siglo XXl como pensamiento critico, trabajo en equipo y compromiso con un objetivo comun, todo

fundamentado en contenidos de historia rigurosos y contextualizados.

Desarrollo Detallado de la Historia Envolvente

Al inicio, la clase recibe una carta misteriosa firmada por uno de los préceres de la independencia, invitdndolos a
formar parte del movimiento que cambiara el destino del territorio. Se les explica que deben asumir el papel de lideres
provinciales para enfrentar tiempos complicados. A medida que avanzan, enfrentan dilemas como la formacién de
juntas locales, el debate entre mantener vinculos con Espafia o declarar la independencia, y los conflictos entre

provincias para organizar el Congreso.

Los estudiantes deben investigar personajes como Antonio Narifio, Camilo Torres, Policarpa Salavarrieta y Simén
Bolivar, entender sus ideales y acciones, y aplicar ese conocimiento para resolver los retos planteados. Por ejemplo, un
reto puede ser disefiar una proclama que motive a los ciudadanos, otro negociar una alianza con otra provincia para
defenderse de ataques realistas simulados. Cada decisién influye en la evoluciéon de la experiencia y en la posicién en

la tabla de clasificacién.

Al final, cuando todas las provincias hayan superado retos y acumulado recursos simbélicos, se convoca a la Gran
Asamblea para proclamar la independencia. Los estudiantes presentan sus aprendizajes y reflexiones, cerrando la

narrativa con un acto simbélico, fomentando la valoracién de la historia y el compromiso con la identidad nacional.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Detalladas

Sistema de Puntos

Los estudiantes acumulan puntos por cada actividad completada correctamente, participacién activa, trabajo en equipo

y calidad en las soluciones propuestas. Los puntos se dividen en:

e Puntos de Conocimiento: Otorgados por respuestas acertadas y analisis profundos.
e Puntos de Colaboracion: Por trabajo en equipo efectivo, negociaciones exitosas y apoyo entre miembros.

e Puntos de Responsabilidad: Por cumplimiento de roles, entrega puntual y documentacién precisa.

Estos puntos se registran semanalmente y se reflejan en la tabla de clasificacién.

Niveles

Existen cinco niveles que representan la evolucién en la comprensién y dominio del tema:

e Nivel 1: Aprendiz del Patriota



¢ Nivel 2: Defensor de la Provincia

¢ Nivel 3: Estratega del Congreso

e Nivel 4: Lider Libertador

¢ Nivel 5: Héroe de la Independencia

Los niveles se alcanzan acumulando puntos y completando actividades clave. Al subir de nivel, los estudiantes reciben

nuevos privilegios y responsabilidades dentro de la experiencia.

Insignias

Las insignias son reconocimientos especiales por logros especificos, tales como:

e “Investigador Destacado”: Por aportar datos relevantes e investigaciones profundas.
o “Diplomatico Experto”: Por negociar acuerdos exitosos entre provincias.

e “Cronista Histoérico”: Por documentar fielmente los avances del equipo.

e “Resuelve-Retos”: Por completar desafios complejos con creatividad.

e “Trabajo en Equipo”: Por demostrar colaboracién y apoyo constante.

Las insignias se entregan digitalmente (por ejemplo, en una plataforma o impresas) y se muestran en el aula para

motivar la participacién.

Retos

Los retos son actividades disefiadas para simular problemas histéricos o ejercicios de andlisis. Se presentan en forma
de preguntas, debates, creacién de documentos o simulaciones. Cada reto superado otorga puntos, avanza en niveles

e incluso desbloquea mini-juegos o recursos especiales para el equipo.

Recompensas

Ademas de puntos e insignias, las recompensas incluyen:

e Permisos para liderar ciertas decisiones en grupo.
e Acceso a materiales exclusivos (videos, documentos histéricos).

e Posibilidad de “intercambiar” puntos para resolver dudas o pedir ayuda a otros equipos.

Progresion

La progresién es visible en una tabla de clasificacién instalada en el aula o en una plataforma digital. Cada equipo ve su

avance, comparado con los demas, lo que fomenta la motivacién y la competencia sana.

Retroalimentacion Inmediata

Después de cada actividad o reto, el docente ofrece retroalimentacién inmediata, explicando aciertos, errores y areas

de mejora. Esto puede ser a través de comentarios verbales, fichas de evaluacién rapida o mensajes en la plataforma



usada.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Formacioén de Provincias y Eleccion de Roles

Descripcidon: Se divide la clase en equipos de 4-5 estudiantes, cada uno representando una provincia de la Nueva

Granada.

Instrucciones:

El docente asigna o los estudiantes eligen su provincia.

Cada equipo crea un nombre y un simbolo para su provincia.
e Se eligen los roles dentro del equipo: jefe, investigador, diplomdatico, cronista.
e Se entrega una breve ficha histérica de la provincia para contextualizar.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Cartulinas, marcadores, fichas impresas, cintas para identificacién.

Integracion con mecdnicas: Esta actividad otorga los primeros puntos de responsabilidad por organizacién y

preparacion.
2. Reto: La Junta de Gobierno

Descripcion: Simular la creaciéon de una junta local. Los equipos deben decidir qué representantes elegir y qué

decisiones tomar frente al dominio espafol.
Instrucciones:
e Se presenta un escenario histérico con opciones de decisiones.

e El equipo debate y elabora un acta de conformacién de la junta.

e El jefe presenta el acta al docente para evaluacién.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Plantillas de acta, textos histéricos, recursos digitales.

Integracion con mecdnicas: Puntos por conocimiento y colaboracién; insignia “Defensor de la Provincia” para

equipos con actas completas y coherentes.

3. Investigacion: Personajes Clave

Descripcion: Cada equipo investiga un précer o personaje relevante.

Instrucciones:

e El investigador recopila informacidon en libros o internet (con supervision).



e Se elabora una presentacién breve (3-5 minutos) para compartir con el resto.

e Se responde un cuestionario sobre el personaje.
Tiempo estimado: 1 hora.
Materiales: Libros, tabletas o computadoras, hojas para resumen.

Integraciéon con mecdnicas: Puntos de conocimiento; insignia “Investigador Destacado”.

4. Debate: (Independencia o Lealtad a Espaia?

Descripcion: Los diplomaticos y jefes de cada provincia debaten las ventajas y riesgos de declarar la independencia.

Instrucciones:

e Se divide la clase en dos grupos con argumentos a favor y en contra.
e Se establece un tiempo para exposicion y réplica.
e El docente modera y evalla la calidad argumentativa.

Tiempo estimado: 1 hora.

Materiales: Fichas con argumentos, espacio para debate.

Integracion con mecdnicas: Puntos de colaboracién y responsabilidad; insignia “Diplomatico Experto”.

5. Creacion de la Proclama de Independencia

Descripcion: Los equipos redactan una proclama que motive a los ciudadanos a unirse al movimiento

independentista.
Instrucciones:
e Se trabaja en grupos para escribir un texto persuasivo.
e Se utilizan recursos histéricos y linglisticos.
e Cada equipo presenta su proclama y recibe retroalimentacion.
Tiempo estimado: 1 hora y 30 minutos.
Materiales: Hojas, lapices, ejemplos de proclamas histéricas.

Integraciéon con mecdnicas: Puntos de conocimiento y responsabilidad; insignia “Resuelve-Retos”.

6. Simulacion: Negociacion entre Provincias

Descripcion: Los diplomaticos negocian alianzas y acuerdos para enfrentar al ejército realista.

Instrucciones:

e Se plantean escenarios con recursos limitados.
e Los equipos deben llegar a acuerdos beneficiosos para la causa comun.
e Se registran los acuerdos en un documento oficial.

Tiempo estimado: 1 hora.



Materiales: Plantillas para acuerdos, cronémetros.

Integracion con mecanicas: Puntos de colaboracién; insignia “Diplomatico Experto”.

7. Registro Histoérico: Diario de la Independencia

Descripcidon: Los cronistas de cada equipo elaboran un diario en el que registran todas las acciones, decisiones y

aprendizajes importantes.
Instrucciones:
e Se redactan entradas diarias o semanales.
e Se comparten y discuten con el grupo completo.
Tiempo estimado: Continuo, 15 minutos al final de cada sesién.
Materiales: Cuadernos, computadoras o tabletas.

Integracion con mecdnicas: Puntos de responsabilidad; insignia “Cronista Histérico”.

8. Evaluacion Final: Asamblea para la Proclamacidn

Descripcion: Los equipos presentan sus aprendizajes y proclaman juntos la independencia en una ceremonia
simbdlica.
Instrucciones:
e Se preparan discursos y presentaciones.
e Se realiza la ceremonia con participacién de todos.
e Se entregan reconocimientos y se reflexiona sobre la experiencia.
Tiempo estimado: 2 horas.
Materiales: Escenario improvisado, decoraciones, diplomas o medallas.

Integraciéon con mecdnicas: Puntos finales, nivel maximo, insignias de “Héroe de la Independencia”.

Detalles Complementarios

Cada actividad tiene una ficha de seguimiento que el docente utiliza para otorgar puntos y registrar avances. Se

recomienda usar una plataforma digital o un tablero fisico para visualizar el progreso y motivar a los estudiantes.

El docente debe promover la reflexién continua, relacionando las actividades con competencias como resolucién de

problemas, colaboracién y responsabilidad, reforzando asi el aprendizaje significativo.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria



e El equipo que alcance el nivel 5 (Héroe de la Independencia) y acumule la mayor cantidad de puntos gana la
experiencia.

e Todos los equipos que participen activamente y cumplan con las actividades también reciben reconocimientos
especiales.

e El objetivo principal es el aprendizaje colaborativo, por lo que la competencia es sana y motivadora.

Penalizaciones

e Falta de participaciéon o incumplimiento de roles: reducciéon de puntos de responsabilidad.
e No entregar actividades en los tiempos establecidos: pérdida de puntos de conocimiento.

e Conductas disruptivas o irrespetuosas: amonestaciones y posible pérdida de puntos de colaboracién.

Turnos y Roles

e Las actividades grupales se realizan en turnos de presentacién o debate para asegurar la participacién equitativa.
e Los roles dentro del equipo deben rotarse cada semana para que todos los estudiantes experimenten diferentes

responsabilidades.

Tabla de Puntos

Accidon Puntos Otorgados
Completar actividad con calidad 10-20 puntos
Participacién activa en debates 5-15 puntos
Trabajo colaborativo efectivo 10 puntos
Cumplimiento puntual de roles 10 puntos

Entrega tardia o incompleta -5 puntos

Conducta disruptiva -10 puntos

Sistema de Logros

e Para subir de nivel, se requiere cierto umbral de puntos y completar actividades especificas.
e Las insignias se entregan al cumplir criterios claros y visibles.

e Los puntos acumulados son publicos para fomentar motivacién, pero las retroalimentaciones son individuales y

constructivas.

Evaluacion Gamificada



Evaluacidon del Aprendizaje en el Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

e Conocimiento Histdrico: Precision y profundidad en la comprensién de eventos, personajes y procesos
relacionados con la independencia.

e Resolucion de Problemas: Capacidad para analizar situaciones histéricas, tomar decisiones fundamentadas y
proponer soluciones creativas.

e Colaboracion: Trabajo efectivo en equipo, comunicacién clara y respeto por las ideas de los demas.

e Responsabilidad: Cumplimiento de roles, entrega puntual de tareas y compromiso con el aprendizaje.

Rubricas Integradas

Para cada actividad se utiliza una ribrica sencilla que evalUa:

e Contenido: Informacién correcta y pertinente (0-5 puntos).
e Participacion: Nivel de involucramiento y aportes (0-5 puntos).
e Trabajo en Equipo: Cooperacidn y respeto (0-5 puntos).

e Responsabilidad: Cumplimiento de fechas y roles (0-5 puntos).

Evidencias de Aprendizaje

e Actas y documentos elaborados.
e Presentaciones y exposiciones orales.

Diarios o bitdcoras de los cronistas.

e Participacion en debates y simulaciones.

Reflexién Final

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién de reflexién colectiva donde los estudiantes comparten:

e Qué aprendieron sobre la independencia y su relevancia.
e Como resolvieron problemas y cémo colaboraron con sus compaferos.
e Qué responsabilidades asumieron y cémo les afecté en su aprendizaje.

Esta reflexion se registra y se integra a la evaluacién formativa, reforzando la metacognicion.

Cierre de la Narrativa

La experiencia culmina con la ceremonia simbélica de proclamacién de independencia, donde cada equipo muestra su
evoluciéon y compromiso. Se entregan reconocimientos y se motiva a los estudiantes a continuar explorando la historia

como una herramienta para entender el presente.



Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

Tiempo Necesario

e La experiencia completa se recomienda distribuirla en 2 a 3 semanas, con sesiones de 2 horas cada una.

e Se pueden adaptar las actividades para jornadas mas cortas si es necesario, priorizando las maés significativas.

Espacio Fisico

e Un aula espaciosa que permita organizarse en equipos, con zonas para debates y presentaciones.

e Espacios para exhibir la tabla de clasificacién y las insignias (pizarras, murales o pantallas digitales).

Materiales y Herramientas TIC

Materiales impresos: fichas, plantillas, hojas para actas y proclamas.
o Materiales de papeleria: marcadores, cartulinas, cintas para roles.

e Computadoras o tabletas con acceso a internet para investigacién.

e Proyector o pantalla para presentaciones.

e Plataforma digital sencilla para registrar puntos y compartir recursos (Google Classroom, Kahoot, Trello, etc.)

Tamafno del Grupo

e |ldeal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 participantes.

e El docente puede manejar facilmente hasta 35 estudiantes con apoyo de algun facilitador.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con el contenido histérico y los materiales de apoyo.
e Elaborar o adaptar fichas, plantillas y recursos digitales.

e Organizar el aula para facilitar la dindmica grupal.

e Preparar la tabla de puntuacién y sistema de insignias.

e Ensayar la narrativa para mantener la inmersién durante las sesiones.

Posibles Dificultades y Como Superarlas

o Desigual participaciéon: Promover la rotacién de roles y monitorear la implicacién de cada estudiante.

o Falta de recursos tecnolégicos: Priorizar actividades con materiales impresos y trabajo grupal presencial.



o Dificultades para entender conceptos histdéricos: Utilizar recursos audiovisuales y ejemplos concretos para
clarificar.
e Problemas de organizacién: Establecer tiempos claros y reglas al inicio para mantener el orden.
o Desmotivaciéon o competencia negativa: Enfatizar la importancia del aprendizaje y la colaboracién sobre la
victoria.
Con estas recomendaciones, el docente puede asegurar una experiencia gamificada exitosa, significativa y divertida
que motive a los estudiantes a interiorizar la independencia de Colombia desde una perspectiva activa y

comprometida.
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