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Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientación

Bienvenidos a la Antigua Grecia, una civilización llena de misterios, dioses poderosos, ciudades-estado en constante
evolución y una sociedad rica en cultura, filosofía y política. En esta experiencia gamificada, los estudiantes serán
trasladados al corazón del siglo V a.C., época dorada de la Grecia clásica, donde Atenas, Esparta, Corinto y otras polis
compiten por el honor, la sabiduría y la supremacía.

Los estudiantes asumirán el rol de jóvenes ciudadanos griegos que forman parte de una alianza llamada “La Liga de los
Héroes”, una federación de distintas ciudades-estado que busca preservar la historia, cultura y valores de la civilización
griega a través del conocimiento y la colaboración. Cada estudiante será un “Aprendiz de la Polis”, con la misión de
explorar, entender y defender las características sociales que definieron la Antigua Grecia.

Roles dentro de la narrativa

Aprendiz de la Polis: Cada estudiante es un ciudadano aprendiz que recibe misiones para investigar y
comprender aspectos de la sociedad griega como la política, la economía, la vida cotidiana, la religión y la cultura.

Consejo de Sabios: Representado por el docente, actúa como guía y juez en las misiones, otorgando recompensas
y retroalimentación para que los aprendices mejoren.

Embajadores de las Polis: Equipos formados por estudiantes que representan diferentes ciudades-estado
(Atenas, Esparta, Delfos, Corinto, etc.), que competirán y cooperarán para completar retos y ganar prestigio.

Misión principal

La misión de los Aprendices de la Polis es recopilar fragmentos del “Pergamino de la Sabiduría”, un antiguo manuscrito
que contiene los secretos de la sociedad griega. Cada fragmento representa un aspecto clave de la civilización griega:
gobierno democrático, vida social, economía, religión, educación, guerra y cultura. A través de retos, debates, juegos
de rol y actividades colaborativas, los estudiantes deberán descubrir y defender la importancia de estos aspectos para
completar el pergamino.

Conexión con el tema de aprendizaje

Esta narrativa conecta directamente con el área de Ciencias Sociales y la asignatura de Historia, enfocándose en las
características sociales de la Grecia antigua. La exploración de diferentes polis y sus sistemas, el análisis de la vida
cotidiana y la comprensión de la estructura social serán fundamentales para lograr los objetivos del docente.

Además, al asumir roles activos y colaborativos, los estudiantes desarrollan competencias del siglo XXI como
Creatividad (al diseñar soluciones y presentaciones), Colaboración (trabajando en equipo y negociando), Comunicación
(exponiendo ideas y argumentos) y Responsabilidad (cumpliendo con sus misiones y respetando reglas).



Ambiente y atmósfera

El aula se ambientará con mapas de la Grecia antigua, imágenes de templos, estatuas y artefactos, y música
instrumental griega para sumergir a los estudiantes en la época. La narrativa se irá desarrollando en episodios, cada
uno centrado en un fragmento del pergamino, para mantener la motivación y sentido de progreso.

Los estudiantes recibirán sus “Insignias de Aprendiz” al inicio y podrán personalizarlas con símbolos de la polis que
representan. Se fomentará el respeto por las diferencias culturales y la inclusión, destacando que todas las polis y
ciudadanos, sin importar origen o rol, son valiosos para la historia y el aprendizaje.

Mecánicas de Juego

Sistema de Puntos

Los estudiantes ganarán puntos de experiencia (XP) por completar tareas, participar en debates, colaborar con sus
compañeros y presentar trabajos. Los puntos se otorgan tanto a nivel individual como grupal para incentivar el
esfuerzo personal y el trabajo en equipo.

XP Individual: 10 puntos por participación activa, 20 puntos por completar una actividad correctamente, 30
puntos por presentación destacada.

XP Grupal: 50 puntos por finalizar un reto colectivo, 40 puntos por cooperación efectiva y respeto, 30 puntos por
creatividad en la solución de problemas.

Niveles

Los estudiantes avanzarán por niveles que representan su progreso como “Aprendices de la Polis”. Cada nivel
desbloquea nuevas responsabilidades y retos más complejos.

Nivel 1: Novicio (0-100 XP) – Introducción y exploración básica.

Nivel 2: Ciudadano en Formación (101-250 XP) – Mayor participación y primeros roles de liderazgo.

Nivel 3: Protector de la Polis (251-450 XP) – Participación en debates y creación de contenidos.

Nivel 4: Héroe de la Liga (451+ XP) – Liderazgo, mentoría y tareas de síntesis.

Insignias

Las insignias se entregan por logros específicos y fomentan la motivación. Ejemplos:

Orador Persuasivo: Por destacar en debates y presentaciones.

Investigador Minucioso: Por entregar trabajos con investigación profunda.

Colaborador Estrella: Por demostrar excelente trabajo en equipo.

Guardianes del Pergamino: Por completar con éxito cada fragmento del pergamino.

Retos

Los retos se basan en actividades concretas que exigen aplicar conocimientos y habilidades. Pueden ser retos
individuales o grupales, como:



Resolver un quiz rápido sobre la estructura social de Atenas.

Debatir sobre la democracia vs. la oligarquía en Esparta.

Crear una dramatización de una escena cotidiana en una polis.

Diseñar un mapa social mostrando las clases y roles de la sociedad griega.

Recompensas

Además de puntos e insignias, se otorgarán “Monedas de la Polis” que podrán canjearse por privilegios dentro del aula,
como:

Elegir rol en la siguiente actividad.

Tiempo extra para la presentación.

Ayuda directa del docente para la siguiente tarea.

Progresión

La progresión será visible en una tabla de clasificación que mostrará los puntos y niveles de cada estudiante y equipo.
Esto fomentará una sana competencia y permitirá a los estudiantes visualizar su avance.

Retroalimentación inmediata

Después de cada actividad, el docente brindará retroalimentación clara y constructiva, reforzando los aciertos y
señalando áreas de mejora. Se usarán fichas de feedback rápido para facilitar este proceso y los estudiantes también
podrán autoevaluarse y evaluarse entre pares.

Actividades Gamificadas

Actividad 1: “Foro de las Polis”

Descripción: Los estudiantes se dividen en equipos que representan distintas polis griegas. Cada equipo investiga y
presenta las características sociales y políticas de su polis asignada.

Instrucciones Paso a Paso:

Dividir la clase en grupos de 4-5 estudiantes, asignando a cada uno una polis (Atenas, Esparta, Corinto, Delfos).

Proporcionar recursos impresos y digitales (artículos, videos, mapas) para la investigación.

Cada equipo debe preparar una presentación de 5 minutos resaltando aspectos sociales como gobierno, clases
sociales, roles de género, economía y educación.

Durante la presentación, los demás equipos pueden hacer preguntas (moderadas por el docente).

Al finalizar, el docente otorga puntos y una insignia de “Investigador Minucioso” al equipo que entregue el trabajo
más completo y claro.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos (investigación y presentación).

Materiales: Acceso a internet, tablets o computadoras, folletos con información básica, pizarra para anotaciones.



Integración con mecánicas: Los equipos ganan XP grupal por la presentación y defensas; individualmente, quienes
participen activamente reciben XP y pueden subir de nivel.

Actividad 2: “Debate: Democracia Ateniense vs. Oligarquía Espartana”

Descripción: Dos equipos representan a Atenas y Esparta para debatir sobre sus sistemas políticos y sociales.

Instrucciones Paso a Paso:

Formar dos equipos grandes, asignando roles específicos: oradores, investigadores, moderadores.

Proporcionar materiales con información sobre democracia y oligarquía en Grecia.

Cada equipo prepara argumentos a favor de su sistema y contra el otro.

El debate se realiza en rondas: apertura, argumentos, refutaciones, conclusiones.

Los espectadores (el resto de la clase) votan por el equipo que mejor argumentó, usando una rúbrica sencilla.

El equipo ganador recibe XP grupal y la insignia “Orador Persuasivo”.

Tiempo estimado: 1 sesión de 60 minutos.

Materiales: Hojas para notas, criterios de evaluación, espacio para debate ordenado.

Integración con mecánicas: Puntos por participación, votación para fomentar comunicación y colaboración,
recompensas para equipos y oradores destacados.

Actividad 3: “Dramatización de la Vida Cotidiana”

Descripción: Los estudiantes crean y representan una escena que ilustre la vida cotidiana en la Antigua Grecia,
mostrando roles sociales, costumbres y tradiciones.

Instrucciones Paso a Paso:

Dividir a los estudiantes en pequeños grupos (3-4 personas).

Asignar o dejar elegir un tema para la dramatización (mercado, escuela, asamblea, festivales religiosos, vida en el
hogar).

Cada grupo escribe un guion breve (3-5 minutos) que refleje con precisión los aspectos sociales.

Ensayar la escena con vestuario sencillo o accesorios que puedan improvisar.

Presentar frente al grupo, grabar el video si es posible para revisión posterior.

Los compañeros y el docente evalúan usando una rúbrica de creatividad, precisión histórica y trabajo en equipo.

Entrega de XP y la insignia “Colaborador Estrella” para los grupos que mejor integren los criterios.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos (preparación y presentación).

Materiales: Materiales para vestuario (telas, accesorios), hojas para guion, dispositivo para grabar video (opcional).

Integración con mecánicas: Puntos por creatividad, colaboración y comunicación; incentiva el desarrollo de
competencias del siglo XXI.

Actividad 4: “Mapa Social de la Grecia Antigua”



Descripción: Los estudiantes crean un mapa visual que representa las clases sociales, roles y relaciones en la Grecia
antigua.

Instrucciones Paso a Paso:

Formar equipos de 3-4 estudiantes.

Proveer materiales para el mapa: cartulina, marcadores, recortes, pegatinas.

Investigar las clases sociales principales (ciudadanos, metecos, esclavos), roles de género, y cómo se relacionaban
socialmente.

Diseñar el mapa visual con leyendas y descripciones breves.

Presentar el mapa al grupo explicando la organización social.

El docente otorga XP y la insignia “Guardianes del Pergamino” al equipo que evidencie comprensión y creatividad.

Tiempo estimado: 1 sesión de 60 minutos.

Materiales: Cartulinas, marcadores, tijeras, pegamento, acceso a recursos.

Integración con mecánicas: Recompensa por trabajo en equipo, creatividad y profundidad de contenido; visibiliza la
progresión del aprendizaje.

Actividad 5: “Quiz Exprés: Reto del Oráculo”

Descripción: Mini cuestionarios rápidos en formato juego para revisar conceptos claves.

Instrucciones Paso a Paso:

Preparar preguntas de opción múltiple, verdadero/falso o completar frases sobre la Grecia antigua.

Dividir a los estudiantes en parejas o tríos para responder el quiz en tablets o en papel.

Cada pregunta correcta otorga XP instantáneo.

El equipo con más respuestas correctas gana monedas para canjear privilegios.

Utilizar aplicaciones gratuitas como Kahoot! o Quizizz para mayor interactividad.

Tiempo estimado: 20-30 minutos.

Materiales: Dispositivos electrónicos, conexión a internet, cuestionario preparado.

Integración con mecánicas: Retroalimentación inmediata, motivación por competencia rápida, acumulación de
puntos y monedas.

Actividad 6: “Reflexión y Síntesis: Asamblea Final”

Descripción: Sesión de cierre donde los estudiantes reflexionan sobre lo aprendido y presentan una síntesis colectiva.

Instrucciones Paso a Paso:

Organizar una asamblea donde cada equipo comparte su aprendizaje clave y experiencias.

Realizar un mural colaborativo con frases, imágenes y símbolos representativos.

Discutir cómo las características sociales de la Grecia antigua impactan en nuestra sociedad actual.

El docente guía la reflexión con preguntas abiertas y facilita la evaluación final.



Entrega de insignias finales y reconocimiento a los “Héroes de la Liga”.

Tiempo estimado: 1 sesión de 45-60 minutos.

Materiales: Carteles, marcadores, espacio para mural, cámara para registro (opcional).

Integración con mecánicas: Culminación del sistema de niveles y puntos; refuerzo de competencias comunicativas y
responsabilidad.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “La Odisea de Atenea”

Condiciones de Victoria: Completar con éxito todos los fragmentos del Pergamino de la Sabiduría, acumulando al
menos 450 XP para alcanzar el nivel de “Héroe de la Liga”.

Turnos y Participación: Las actividades grupales tienen turnos rotativos para que cada estudiante asuma
diferentes roles (líder, investigador, portavoz). En debates y presentaciones se debe respetar el turno para hablar y
escuchar activamente.

Penalizaciones: Perder puntos por comportamientos disruptivos, falta de respeto o incumplimiento de tareas. La
penalización puede ir desde -10 hasta -30 XP según la gravedad.

Roles Claros: Cada estudiante debe conocer y aceptar su rol en cada actividad. El incumplimiento injustificado
puede implicar pérdida de puntos.

Respeto y Diversidad: Se prohíbe cualquier discriminación o actitud excluyente. Se fomentan las expresiones
culturales diversas y la inclusión de todas las voces.

Tabla de Puntos: Se actualizará semanalmente y estará visible en el aula para todos los estudiantes.

Sistema de Logros: Para obtener una insignia se debe cumplir el requisito específico, validado por el docente y
compañeros cuando aplique.

Evaluación Gamificada

Evaluación dentro del sistema gamificado

La evaluación se integra en cada actividad con criterios claros que permiten medir tanto el aprendizaje del contenido
como el desarrollo de competencias del siglo XXI.

Criterios de Evaluación

Conocimiento Histórico: Precisión y profundidad en la exposición de las características sociales de la Grecia
antigua.

Creatividad: Originalidad en la presentación, dramatización y diseño de materiales.

Colaboración: Trabajo en equipo, respeto, reparto equitativo de tareas y apoyo mutuo.

Comunicación: Claridad, coherencia y capacidad argumentativa en debates y presentaciones.



Responsabilidad: Cumplimiento de tareas, asistencia y actitud positiva hacia el aprendizaje.

Inclusión y Respeto: Valoración de la diversidad, inclusión de todas las voces y respeto a las diferencias.

Rúbricas Integradas

Para cada actividad se usa una rúbrica que incluye estos criterios, por ejemplo para la dramatización:

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Necesita Mejorar (1)

Precisión
histórica

Escena muestra
información detallada y
correcta.

Información correcta,
con pocos errores.

Algunos errores o
información incompleta.

Información incorrecta
o irrelevante.

Creatividad
Escena muy original y
atractiva.

Creativa y bien
presentada.

Creatividad limitada. Falta de creatividad.

Trabajo en
equipo

Excelente colaboración y
reparto de roles.

Buen trabajo en equipo. Colaboración irregular. Falta de colaboración.

Comunicación Diálogo claro y expresivo.
Comunicación
adecuada.

Dificultades para
expresarse.

Comunicación
deficiente.

Evidencias de Aprendizaje

Presentaciones y debates grabados o documentados.

Mapas sociales y materiales visuales creados.

Resultados de quizzes y actividades escritas.

Registro de puntos, niveles e insignias obtenidas.

Autoevaluaciones y evaluaciones entre pares.

Reflexión Final

En la Asamblea Final, los estudiantes reflexionan sobre:

Lo aprendido acerca de la sociedad griega y su relevancia actual.

Cómo trabajaron en equipo y qué competencias desarrollaron.

Las dificultades encontradas y cómo las superaron.

La importancia de la diversidad y la inclusión en el aprendizaje.

Cierre de la Narrativa

Al completar el Pergamino de la Sabiduría, los Aprendices de la Polis son reconocidos como “Héroes de la Liga” y
guardianes del conocimiento griego. Se realiza una ceremonia simbólica para entregar insignias finales y se invita a los
estudiantes a continuar explorando la historia con espíritu crítico y colaborativo.

Recomendaciones Logísticas



Recomendaciones logísticas para la implementación

Tiempo necesario

Se recomienda dedicar entre 8 y 10 sesiones de 45 minutos para completar toda la experiencia, distribuidas en:

2 sesiones para la investigación y presentación inicial (Foro de las Polis).

1 sesión para el debate Democracia vs. Oligarquía.

2 sesiones para dramatización de la vida cotidiana.

1 sesión para el mapa social.

1 sesión para el quiz exprés.

1 sesión para la reflexión y cierre.

Tiempo adicional para retroalimentación y ajustes.

Espacio físico

Aula con disposición flexible para trabajo en grupos y presentaciones.

Espacio despejado para dramatizaciones.

Pizarra o pantalla para mostrar la tabla de puntos y materiales.

Materiales y herramientas TIC

Acceso a internet para investigación y uso de aplicaciones como Kahoot! o Quizizz.

Dispositivos electrónicos (tabletas, laptops o computadoras).

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

Herramientas para grabar video o audio (opcional pero recomendado).

Tamaño del grupo

Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, permitiendo dividirlos en equipos de 3 a 5 integrantes. En grupos mayores,
se puede replicar el sistema con más equipos y roles rotativos.

Preparación previa del docente

Familiarizarse con el contenido histórico y recursos disponibles.

Preparar materiales impresos y digitales.

Configurar las aplicaciones digitales para quizzes.

Diseñar rúbricas y sistema de puntajes visibles.

Planificar la ambientación del aula para generar inmersión.

Establecer normas claras y explicar la narrativa a los estudiantes.

Posibles dificultades y cómo superarlas



Falta de participación: Incentivar con puntos y roles rotativos, crear un ambiente seguro y motivador.

Diferentes niveles de conocimiento previo: Proveer materiales diversos y apoyos personalizados.

Problemas técnicos: Tener material impreso como respaldo y probar tecnología antes de la sesión.

Conflictos en equipos: Promover habilidades sociales y mediación rápida por parte del docente.

Atención a la diversidad: Adaptar actividades para estudiantes con necesidades educativas especiales,
garantizar espacios inclusivos y promover respeto.

Con esta planificación, la experiencia gamificada “La Odisea de Atenea” está lista para implementarse, garantizando un
aprendizaje significativo, divertido y justo para todos los estudiantes.
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