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Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientacion

Bienvenidos a la Antigua Grecia, una civilizacién llena de misterios, dioses poderosos, ciudades-estado en constante
evolucién y una sociedad rica en cultura, filosofia y politica. En esta experiencia gamificada, los estudiantes seran
trasladados al corazoén del siglo V a.C., época dorada de la Grecia clasica, donde Atenas, Esparta, Corinto y otras polis

compiten por el honor, la sabiduria y la supremacia.

Los estudiantes asumirdn el rol de jévenes ciudadanos griegos que forman parte de una alianza llamada “La Liga de los
Héroes”, una federacion de distintas ciudades-estado que busca preservar la historia, cultura y valores de la civilizacion
griega a través del conocimiento y la colaboracién. Cada estudiante serd un “Aprendiz de la Polis”, con la misién de

explorar, entender y defender las caracteristicas sociales que definieron la Antigua Grecia.

Roles dentro de la narrativa

e Aprendiz de la Polis: Cada estudiante es un ciudadano aprendiz que recibe misiones para investigar y
comprender aspectos de la sociedad griega como la politica, la economia, la vida cotidiana, la religién y la cultura.

e Consejo de Sabios: Representado por el docente, actlia como guia y juez en las misiones, otorgando recompensas
y retroalimentacién para que los aprendices mejoren.

e Embajadores de las Polis: Equipos formados por estudiantes que representan diferentes ciudades-estado

(Atenas, Esparta, Delfos, Corinto, etc.), que competirdn y cooperaran para completar retos y ganar prestigio.
Misién principal
La misién de los Aprendices de la Polis es recopilar fragmentos del “Pergamino de la Sabiduria”, un antiguo manuscrito
gue contiene los secretos de la sociedad griega. Cada fragmento representa un aspecto clave de la civilizacién griega:
gobierno democrético, vida social, economia, religién, educacién, guerra y cultura. A través de retos, debates, juegos

de rol y actividades colaborativas, los estudiantes deberdn descubrir y defender la importancia de estos aspectos para

completar el pergamino.

Conexion con el tema de aprendizaje

Esta narrativa conecta directamente con el area de Ciencias Sociales y la asignatura de Historia, enfocandose en las
caracteristicas sociales de la Grecia antigua. La exploracién de diferentes polis y sus sistemas, el analisis de la vida
cotidiana y la comprensién de la estructura social serdn fundamentales para lograr los objetivos del docente.

Ademds, al asumir roles activos y colaborativos, los estudiantes desarrollan competencias del siglo XXl como
Creatividad (al disefiar soluciones y presentaciones), Colaboracién (trabajando en equipo y negociando), Comunicacién

(exponiendo ideas y argumentos) y Responsabilidad (cumpliendo con sus misiones y respetando reglas).



Ambiente y atmédsfera

El aula se ambientard con mapas de la Grecia antigua, imagenes de templos, estatuas y artefactos, y musica
instrumental griega para sumergir a los estudiantes en la época. La narrativa se ird desarrollando en episodios, cada

uno centrado en un fragmento del pergamino, para mantener la motivacién y sentido de progreso.

Los estudiantes recibiran sus “Insignias de Aprendiz” al inicio y podran personalizarlas con simbolos de la polis que
representan. Se fomentara el respeto por las diferencias culturales y la inclusién, destacando que todas las polis y

ciudadanos, sin importar origen o rol, son valiosos para la historia y el aprendizaje.

Mecanicas de Juego

Sistema de Puntos

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

esfuerzo personal y el trabajo en equipo.
e XP Individual: 10 puntos por participacién activa, 20 puntos por completar una actividad correctamente, 30
puntos por presentacién destacada.

e XP Grupal: 50 puntos por finalizar un reto colectivo, 40 puntos por cooperacién efectiva y respeto, 30 puntos por

creatividad en la solucién de problemas.

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

e Nivel 1: Novicio (0-100 XP) - Introduccidén y exploracién basica.

e Nivel 2: Ciudadano en Formacidn (101-250 XP) - Mayor participacién y primeros roles de liderazgo.

e Nivel 3: Protector de la Polis (251-450 XP) - Participacién en debates y creacién de contenidos.

e Nivel 4: Héroe de la Liga (451+ XP) - Liderazgo, mentoria y tareas de sintesis.

Insignias
Las insignias se entregan por logros especificos y fomentan la motivacién. Ejemplos:

e Orador Persuasivo: Por destacar en debates y presentaciones.
e Investigador Minucioso: Por entregar trabajos con investigacién profunda.
e Colaborador Estrella: Por demostrar excelente trabajo en equipo.

e 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:



e Resolver un quiz répido sobre la estructura social de Atenas.
e Debatir sobre la democracia vs. la oligarquia en Esparta.
e Crear una dramatizacién de una escena cotidiana en una polis.

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

Recompensas

Ademas de puntos e insignias, se otorgaran “Monedas de la Polis” que podran canjearse por privilegios dentro del aula,
como:

e Elegir rol en la siguiente actividad.

e Tiempo extra para la presentacion.

e Ayuda directa del docente para la siguiente tarea.

Progresion

La progresién sera visible en una tabla de clasificacién que mostrara los puntos y niveles de cada estudiante y equipo.

Esto fomentard una sana competencia y permitird a los estudiantes visualizar su avance.

Retroalimentacion inmediata

Después de cada actividad, el docente brindard retroalimentacién clara y constructiva, reforzando los aciertos y
sefialando dreas de mejora. Se usardn fichas de feedback rapido para facilitar este proceso y los estudiantes también

podrdn autoevaluarse y evaluarse entre pares.

Actividades Gamificadas

Actividad 1: “Foro de las Polis”
Descripcidn: Los estudiantes se dividen en equipos que representan distintas polis griegas. Cada equipo investiga y
presenta las caracteristicas sociales y politicas de su polis asignada.

Instrucciones Paso a Paso:

e Dividir la clase en grupos de 4-5 estudiantes, asignando a cada uno una polis (Atenas, Esparta, Corinto, Delfos).
e Proporcionar recursos impresos y digitales (articulos, videos, mapas) para la investigacién.

e Cada equipo debe preparar una presentacién de 5 minutos resaltando aspectos sociales como gobierno, clases

sociales, roles de género, economia y educacién.
e Durante la presentacion, los demas 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

mas completo y claro.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos (investigacidn y presentacion).

Materiales: Acceso a internet, tablets o computadoras, folletos con informacién bésica, pizarra para anotaciones.



Integracion con mecdnicas: Los equipos ganan XP grupal por la presentacién y defensas; individualmente, quienes

participen activamente reciben XP y pueden subir de nivel.
Actividad 2: “Debate: Democracia Ateniense vs. Oligarquia Espartana”

Descripcidon: Dos equipos representan a Atenas y Esparta para debatir sobre sus sistemas politicos y sociales.

Instrucciones Paso a Paso:

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

e Proporcionar materiales con informacién sobre democracia y oligarquia 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.
e Los espectadores (el resto de la clase) votan por el equipo que mejor argumentd, usando una rdbrica sencilla.
e El equipo ganador recibe XP grupal y la insignia “Orador Persuasivo”.

Tiempo estimado: 1 sesiéon de 60 minutos.

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

Integraciéon con mecanicas: Puntos por participacion, votacion para fomentar comunicacién y colaboracion,

recompensas para equipos y oradores destacados.

Actividad 3: “Dramatizacion de la Vida Cotidiana”

Descripcion: 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:

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

Asignar o dejar elegir un tema para la dramatizacién (mercado, escuela, asamblea, festivales religiosos, vida en el

hogar).

Cada grupo escribe un guion breve (3-5 minutos) que refleje con precisién 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 revisién posterior.

Los compafieros y el docente evallan usando una rubrica de creatividad, precisién histérica y trabajo en equipo.
e Entrega de XP y la insignia “Colaborador Estrella” para los grupos que mejor integren los criterios.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos (preparacién y presentacion).

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

Integracién con mecanicas: Puntos por creatividad, colaboracién y comunicacién; incentiva el desarrollo de

competencias del siglo XXI.

Actividad 4: “Mapa Social de la Grecia Antigua”



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

antigua.

Instrucciones Paso a Paso:

e Formar equipos de 3-4 estudiantes.
e Proveer materiales para el mapa: cartulina, marcadores, recortes, pegatinas.

e Investigar las clases sociales principales (ciudadanos, metecos, esclavos), roles de género, y cémo se relacionaban

socialmente.
e Disefiar el mapa visual con leyendas y descripciones breves.

e Presentar el mapa al grupo explicando la organizacién social.

El docente otorga XP y la insignia “Guardianes del Pergamino” al equipo que evidencie comprensién y creatividad.
Tiempo estimado: 1 sesiéon de 60 minutos.
Materiales: Cartulinas, marcadores, tijeras, pegamento, acceso a recursos.

Integracion con mecdanicas: Recompensa por trabajo en equipo, creatividad y profundidad de contenido; visibiliza la

progresion del aprendizaje.

Actividad 5: “Quiz Exprés: Reto del Oraculo”
Descripcidén: Mini cuestionarios rapidos en formato juego para revisar conceptos claves.
Instrucciones Paso a Paso:
e Preparar preguntas de opcién multiple, verdadero/falso o completar frases sobre la Grecia antigua.
e Dividir a los estudiantes en parejas o trios para responder el quiz en tablets o en papel.
e Cada pregunta correcta otorga XP instantaneo.
e El equipo con mas respuestas correctas gana monedas para canjear privilegios.
o Utilizar aplicaciones gratuitas como Kahoot! o Quizizz para mayor interactividad.
Tiempo estimado: 20-30 minutos.
Materiales: Dispositivos electrénicos, conexién a internet, cuestionario preparado.

Integraciéon con mecdnicas: Retroalimentaciéon inmediata, motivacién por competencia rapida, acumulacién de

puntos y monedas.

Actividad 6: “Reflexidon y Sintesis: Asamblea Final”
Descripcion: Sesién de cierre donde los estudiantes reflexionan sobre lo aprendido y presentan una sintesis colectiva.
Instrucciones Paso a Paso:

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

e Realizar un mural colaborativo con frases, imdgenes y simbolos representativos.

e Discutir cdmo las caracteristicas sociales de la Grecia antigua impactan en nuestra sociedad actual.

o El docente guia la reflexién con preguntas abiertas y facilita la evaluacién final.



e Entrega de insignias finales y reconocimiento a los “Héroes de la Liga”.
Tiempo estimado: 1 sesién de 45-60 minutos.
Materiales: Carteles, marcadores, espacio para mural, cdmara para registro (opcional).

Integracion con mecdnicas: Culminacién del sistema de niveles y puntos; refuerzo de competencias comunicativas y

responsabilidad.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “La Odisea de Atenea”

e Condiciones de Victoria: Completar con éxito todos los fragmentos del Pergamino de la Sabiduria, acumulando al

menos 450 XP para alcanzar el nivel de “Héroe de la Liga”.

e Turnos y Participacidon: Las actividades grupales tienen turnos rotativos para que cada estudiante asuma
diferentes roles (lider, investigador, portavoz). En debates y presentaciones se debe respetar el turno para hablary

escuchar activamente.

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

¢ Roles Claros: Cada estudiante debe conocer y aceptar su rol en cada actividad. El incumplimiento injustificado

puede implicar pérdida de puntos.

e Respeto y Diversidad: Se prohibe cualquier discriminacién o actitud excluyente. Se fomentan las expresiones

culturales diversas y la inclusién de todas las voces.
e Tabla de Puntos: Se actualizard semanalmente y estard visible en el aula para todos los estudiantes.

o Sistema de Logros: Para obtener una insignia se debe cumplir el requisito especifico, validado por el docente y

compaferos cuando aplique.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del sistema gamificado

La evaluacidn 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 Evaluacidon
e Conocimiento Histdrico: Precision y profundidad en la exposicion de las caracteristicas sociales de la Grecia
antigua.
e Creatividad: Originalidad en la presentacién, dramatizacién y disefio de materiales.
o Colaboracion: Trabajo en equipo, respeto, reparto equitativo de tareas y apoyo mutuo.

e« Comunicacion: Claridad, coherencia y capacidad argumentativa en debates y presentaciones.



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

e Inclusién y Respeto: Valoracién de la diversidad, inclusién de todas las voces y respeto a las diferencias.

Rubricas Integradas

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

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

Escena muestra

Precisiéon ] ] Informacién correcta, Algunos errores o Informacién incorrecta
informacion detallada y
histdérica Con pocos errores. informacion incompleta. o irrelevante.
correcta.
o Escena muy original y Creativa y bien o o o
Creatividad . Creatividad limitada. Falta de creatividad.
atractiva. presentada.
Trabajo en Excelente colaboracién y ' ) o _
Buen trabajo en equipo. Colaboracion irregular. Falta de colaboracion.
equipo reparto de roles.
Comunicacién Dificultades para Comunicacién
Comunicacién Didlogo claro y expresivo. o
adecuada. expresarse. deficiente.

Evidencias de Aprendizaje
e Presentaciones y debates grabados o documentados.
e Mapas sociales y materiales visuales creados.
e Resultados de quizzes y actividades escritas.
e Registro de puntos, niveles e insignias obtenidas.

e Autoevaluaciones y evaluaciones entre pares.

Reflexion Final

En la Asamblea Final, los estudiantes reflexionan sobre:

Lo aprendido acerca de la sociedad griega y su relevancia actual.
e Como trabajaron en equipo y qué competencias desarrollaron.
e Las dificultades encontradas y cémo las superaron.

e La importancia de la diversidad y la inclusién en el aprendizaje.

Cierre de la Narrativa

Al completar el Pergamino de la Sabiduria, los Aprendices de la Polis son reconocidos como “Héroes de la Liga” y
guardianes del conocimiento griego. Se realiza una ceremonia simbdlica para entregar insignias finales y se invita a los

estudiantes a continuar explorando la historia con espiritu critico y colaborativo.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones logisticas para la implementacién

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

e 2 sesiones para la investigacién y presentacién inicial (Foro de las Polis).
e 1 sesién para el debate Democracia vs. Oligarquia.

e 2 sesiones para dramatizacién de la vida cotidiana.

e 1 sesién para el mapa social.

e 1 sesién para el quiz exprés.

e 1 sesién para la reflexién y cierre.

e Tiempo adicional para retroalimentacién y ajustes.

Espacio fisico
e Aula con disposicién flexible para trabajo en grupos y presentaciones.

e Espacio despejado para dramatizaciones.

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

Materiales y herramientas TIC
e Acceso a internet para investigaciéon y uso de aplicaciones como Kahoot! o Quizizz.
e Dispositivos electrénicos (tabletas, laptops o computadoras).
e Materiales para manualidades: cartulinas, marcadores, tijeras, pegamento, telas para vestuario.

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

Tamano 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 mas equipos y roles rotativos.

Preparacion previa del docente

e Familiarizarse con el contenido histérico y recursos disponibles.
e Preparar materiales impresos y digitales.

e Configurar las aplicaciones digitales para quizzes.

Disefiar rubricas y sistema de puntajes visibles.
¢ Planificar la ambientacién del aula para generar inmersion.

e Establecer normas claras y explicar la narrativa a los estudiantes.

Posibles dificultades y co6mo superarlas



o Falta de participacion: Incentivar con puntos y roles rotativos, crear un ambiente seguro y motivador.
o Diferentes niveles de conocimiento previo: Proveer materiales diversos y apoyos personalizados.

e Problemas técnicos: Tener material impreso como respaldo y probar tecnologia antes de la sesién.

Conflictos en equipos: Promover habilidades sociales y mediacién rdpida por parte del docente.

e Atencion a la diversidad: Adaptar actividades para estudiantes con necesidades educativas especiales,

garantizar espacios inclusivos y promover respeto.

Con esta planificacién, la experiencia gamificada “La Odisea de Atenea” estd lista para implementarse, garantizando un

aprendizaje significativo, divertido y justo para todos los estudiantes.
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