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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

En un mundo donde el tiempo se entrelaza con la historia, un portal misterioso se abre en el aula, transportando a los
estudiantes al corazén de la Colombia prehispanica. Los ecos de antiguas civilizaciones resuenan en el viento y las
montafas, revelando secretos que esperan ser descubiertos. Este es un mundo vivo, lleno de diversidad cultural,

sabiduria ancestral y retos que solo los mas audaces podran superar.

Roles de los Estudiantes

Los estudiantes asumiran el rol de Guardianes del Legado, jévenes investigadores y exploradores encargados de
descubrir, comprender y preservar la riqueza demogréfica y cultural de las sociedades prehispanicas colombianas.
Cada Guardian tendra un perfil Unico dentro del equipo, fomentando la colaboracién y el desarrollo de competencias

diversas:

¢ El Investigador: Especialista en bUsqueda y anélisis de informacién histérica y antropoldgica.
¢ El Comunicador: Responsable de sintetizar y presentar los hallazgos de forma clara y atractiva.
o El Creativo: Encargado de disefiar representaciones visuales y creativas de las culturas estudiadas.

o El Lider: Organiza al equipo, gestiona tiempos y motiva a los demds Guardianes.

Misioén Principal

Los Guardianes del Legado deben completar una serie de misiones que les permitan investigar las caracteristicas
demograficas de las sociedades prehispanicas en Colombia, tales como la distribucién poblacional, la organizacién
social, las migraciones y las interacciones culturales. Su objetivo es recopilar datos, analizar fuentes y crear una
exposicion final que refleje el conocimiento adquirido, promoviendo el respeto, la inclusién y la valoracién de la

diversidad cultural.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

Esta experiencia gamificada envuelve a los estudiantes en una investigacién viva y dindmica, donde el aprendizaje se
construye a través de la exploracién activa, el pensamiento critico y la colaboracién. La ambientacién prehispdnica
potencia el interés y la curiosidad, mientras que la misién de los Guardianes les obliga a profundizar en la demografia
desde una perspectiva antropoldgica, entendiendo las complejidades y las riquezas culturales de Colombia antes de la
llegada de los europeos.

Ademas, la narrativa promueve la empatia y el respeto hacia las distintas comunidades originarias, reforzando criterios
de Diversidad, Equidad e Inclusién (DEI) al valorar todas las voces y experiencias dentro del aula y en el contexto

histoérico.



En resumen, los estudiantes vivirdn una aventura educativa donde la historia, la ciencia social y la gamificacién

convergen para transformar el aula en un espacio de descubrimiento, cooperacién y crecimiento personal.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

Sistema de Puntos

Los Guardianes acumulan Puntos de Sabiduria al completar tareas, participar en debates, presentar informes y ayudar
a sus compaferos. Cada actividad tiene un valor de puntos asignado segun la complejidad y creatividad. Estos puntos

reflejan el avance individual y grupal.

Niveles

El sistema de niveles representa el dominio progresivo del tema:

o Explorador Novato (0-50 puntos): Introduccién a la demografia prehispanica.
e Investigador en Formacion (51-100 puntos): Comprensién basica y analisis de fuentes.
e Guardian del Legado (101-150 puntos): Capacidad para sintetizar y comunicar conocimiento.

e Maestro Ancestral (151+ puntos): Liderazgo en la construccién de conocimiento colectivo y creatividad.

Insignias

Los estudiantes pueden ganar insignias especiales que reconocen habilidades y actitudes clave:

¢ Insignia de la Curiosidad: Por investigar fuentes adicionales.

e Insignia del Trabajo en Equipo: Por colaborar efectivamente con sus compafieros.

Insignia de la Creatividad: Por presentar ideas originales en proyectos visuales o escritos.

Insignia del Lider Responsable: Por asumir el rol de lider y cumplir con sus responsabilidades.

Insignia de la Inclusién: Por promover la participacién equitativa y el respeto a la diversidad.

Retos

Durante la experiencia, los Guardianes enfrentan retos que estimulan el pensamiento critico y la resolucién de
problemas, tales como:

e Decidir la mejor forma de representar demograficamente una comunidad prehispanica.

e Resolver conflictos de fuentes contradictorias.

e Crear campafas de sensibilizacién sobre la importancia de la diversidad cultural.

e Simular negociaciones entre diferentes grupos prehispanicos para compartir recursos.

Recompensas



Las recompensas incluyen puntos extra, tiempo adicional para actividades creativas, privilegios para elegir materiales

o roles, y reconocimiento publico mediante exposiciones o presentaciones.
Progresion

La progresién se visualiza en un tablero de progreso (fisico o digital) donde se refleja el nivel individual y grupal, asi

como las insignias obtenidas. Esto motiva a los Guardianes a seguir avanzando y apoyarse mutuamente.

Retroalimentacion Inmediata

Se proporcionan comentarios instantdneos tras cada actividad, tanto del docente como de los compafieros,
fomentando la reflexién y la mejora continua. Ademas, se usan cuestionarios interactivos con retroalimentacién

automadtica para fortalecer el aprendizaje.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso
Actividad 1: "Descubre tu Rol de Guardian"

Descripcion: Al iniciar la experiencia, los estudiantes descubriradn su rol dentro del equipo mediante un cuestionario

gamificado que evalUa sus fortalezas e intereses.

Instrucciones:

1. El docente presenta brevemente los roles disponibles.

2. Los estudiantes completan un cuestionario breve (puede ser en papel o digital) que identifica sus habilidades y
preferencias.

3. Con base en los resultados, se asignan los roles y se forman los equipos.

4. Cada estudiante recibe una tarjeta virtual o fisica que describe su rol y responsabilidades.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Cuestionarios impresos o en Google Forms, tarjetas de rol, pizarras o paneles para mostrar roles.

Integraciéon con mecdnicas: Al completar esta actividad, cada estudiante gana 10 Puntos de Sabiduria y la Insignia

de Inicio.

Actividad 2: "Explorando la Demografia Prehispanica"

Descripcion: Los equipos investigan las principales caracteristicas demograficas de una cultura prehispanica asignada

(por ejemplo, los Muiscas, Tayronas, Quimbayas).
Instrucciones:

1. Se entregan fuentes variadas (textos simplificados, videos, mapas, infografias) sobre la cultura asignada.



2. Los Investigadores y Creativos trabajan juntos para recopilar datos sobre poblacién, organizacién social,
migraciones y habitos demogréficos.

3. El Comunicador prepara una sintesis para compartir con el grupo.

4. Se presenta un pequefio informe oral o visual al resto de la clase.

Tiempo estimado: 120 minutos (2 sesiones de 60 minutos)

Materiales: Fuentes impresas y digitales, dispositivos para acceder a videos, papeldégrafos, marcadores, plantillas para

informes.

Integracion con mecdnicas: Cada informe presentado suma entre 15 y 25 Puntos de Sabiduria segun la calidad, y

puede otorgar la Insignia de la Curiosidad si se usan fuentes adicionales.
Actividad 3: "Mapa Demografico Interactivo"

Descripcion: Los equipos crean un mapa interactivo o fisico que muestre la distribucién demogréfica y las rutas

migratorias de las culturas estudiadas.

Instrucciones:

1. Usando materiales de arte o software sencillo (como Google My Maps o Canva), los Guardianes dibujan o disefian el
mapa.

2. Se asignan colores, simbolos y leyendas para representar datos demogréficos.

3. Se afade una breve descripcién o audio que explique las caracteristicas demograficas.

4. El mapa se expone en el aula o se comparte digitalmente.

Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Cartulinas, marcadores, materiales reciclados, computadores o tabletas, acceso a internet.

Integracion con mecdanicas: Completar este reto otorga entre 20 y 30 Puntos de Sabiduria y la Insignia de la

Creatividad.
Actividad 4: "Debate: Conflictos y Alianzas Prehispanicas"

Descripcion: Simulacién de un encuentro entre lideres de diferentes culturas prehispanicas para negociar recursos y

alianzas.

Instrucciones:

1. Los estudiantes investigan las caracteristicas culturales y demograficas de su grupo.
2. Se preparan argumentos para defender sus intereses y negociar con otros equipos.
3. Se realiza un debate estructurado con turnos y reglas claras.

4. Después, se reflexiona sobre la importancia de la colaboracién y la diversidad.
Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Fichas de informacién, notas, espacio para debate, cronémetro.



Integracion con mecdnicas: Los participantes reciben puntos por argumentar con respeto y fundamentacién,

ademas de la Insignia de Trabajo en Equipo y la de Inclusién.

Actividad 5: "Campana de Sensibilizacion Cultural”

Descripciéon: Como cierre, los Guardianes disefian una campafa para promover el respeto y la valoracién de la

diversidad cultural prehispanica en su comunidad educativa.

Instrucciones:

1. Se forman equipos multidisciplinarios para crear afiches, videos o0 mensajes digitales.

2. Se definen los mensajes clave basados en lo aprendido.

3. Se utilizan herramientas digitales accesibles para disefiar el material (Canva, Powtoon, etc.).

4. Se presentan las campaias y se evalla su impacto potencial.

Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Computadoras/tabletas, acceso a internet, materiales para disefio gréfico, impresoras si se desea.

Integracion con mecanicas: La presentacién de la campafa otorga puntos extra, la Insignia de la Creatividad y la de

Liderazgo para aquellos que coordinen con éxito.

Actividad 6: "Reflexion y Evaluaciéon Final"

Descripcion: Espacio para que los Guardianes reflexionen sobre su aprendizaje, competencias desarrolladas y

experiencias durante la aventura.
Instrucciones:
1. Cada estudiante responde un diario reflexivo guiado (puede ser oral, escrito o digital).

2. Se realiza una sesién grupal donde se comparten aprendizajes y se cierra la narrativa.

3. Se entregan reconocimientos y se revisan los niveles alcanzados.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Cuadernos, dispositivos para grabar o escribir, espacio para didlogo.

Integracion con mecdnicas: Participar en esta actividad suma puntos y permite desbloquear la Insignia de Maestro

Ancestral.

En conjunto, estas actividades suman mas de 6 horas de trabajo gamificado, distribuidas en varias sesiones,

promoviendo un aprendizaje profundo, activo y colaborativo.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria



e El equipo que logre acumular la mayor cantidad de Puntos de Sabiduria, completando todas las misiones y

obteniendo al menos 3 insignias diferentes, serd reconocido como Guardianes Maestros del Legado.

e La victoria personal se alcanza al llegar al nivel de Maestro Ancestral, demostrando autonomia, creatividad y
liderazgo.

e La colaboracion y el respeto son fundamentales: ningln equipo o estudiante podra ganar si incumple normas

basicas de convivencia.

Penalizaciones

o La falta de respeto o la exclusién de compaferos puede llevar a la pérdida de puntos y revocacién de insignias de
inclusién y trabajo en equipo.

e Inasistencias no justificadas restan puntos y afectan el nivel.

e No entregar actividades en los tiempos establecidos reduce puntos seguln la gravedad, pero se permite

recuperacién con trabajos adicionales.

Turnos y Roles

e En actividades grupales, cada rol tiene responsabilidades claras para evitar solapamientos y fomentar la
participacién equitativa.
e Los turnos para debates y presentaciones seran coordinados por el Lider y supervisados por el docente.

e Los Guardianes deben turnarse para liderar y apoyar roles, promoviendo la adaptabilidad y autonomia.

Restricciones

e Las fuentes deben ser confiables y verificadas; se fomentara el uso de materiales variados para evitar sesgos.
e Las actividades digitales deben realizarse en ambientes seguros y con respeto a la privacidad.

e Se promueve la inclusién de todas las voces; ningln estudiante puede ser excluido o ignorado.

Tabla de Puntos (Ejemplo)

Actividad Rango de Puntos Posibles Insignias
Descubre tu Rol 10 Insignia de Inicio

Informe Demografico 15-25 Curiosidad

Mapa Interactivo 20-30 Creatividad

Debate 15-20 Trabajo en Equipo, Inclusién

Campania de Sensibilizaciéon 20-30 Creatividad, Liderazgo



Actividad

Reflexidn Final

Sistema de Logros

Rango de Puntos

10

Posibles Insignias

Maestro Ancestral

e Los logros se entregan en tiempo real o al finalizar cada gran actividad.

e Se utilizan insignias fisicas (stickers, pins) o digitales (badges en plataformas virtuales).

e Los logros se exhiben en un tablero visible para motivar a todos.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

e Dominio del Contenido: Precisién y profundidad en la informacién demogréfica y antropoldgica.

o Participacion y Colaboracidon: Nivel de compromiso, trabajo en equipo y respeto a los compaferos.

e Creatividad e Innovacioén: Originalidad en presentaciones, mapas y campafas.

o Comunicacion Efectiva: Claridad y coherencia en exposiciones orales y escritas.

e Responsabilidad y Autonomia: Cumplimiento de roles, gestién del tiempo y autoevaluacién.

e Inclusién y Respeto: Promocion activa de un ambiente equitativo y diverso.

Rubricas Integradas

Se usan rubricas claras para evaluar cada actividad, por ejemplo para el Informe Demogréfico:

Criterio

Contenido

Creatividad

Trabajo en

Equipo

Excelente (25 pts)

Informacién completa,
precisa y bien

organizada.

Presentacién innovadora

y atractiva.

Colaboracién total y

equitativa.

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (20 pts)

Informacién correcta con

pocas omisiones.

Presentacién clara, con
algunos elementos

creativos.

Participacién mayoritaria,

con poca desigualdad.

Aceptable (15 pts)

Informacién general, con

algunos errores.

Presentacién béasica y

poco original.

Participacién desigual,
algunos miembros

ausentes.

Insuficiente (15 pts)

Informacién
incompleta o

incorrecta.

Presentacién pobre o

desorganizada.

Falta de colaboracién

evidente.



Informes escritos y orales.
e Mapas y representaciones visuales.

e Grabaciones o notas de debates.

Materiales de campafias de sensibilizacién.

e Diarios reflexivos individuales.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

En la Ultima sesidn, se invita a los Guardianes a reflexionar sobre su viaje a través del tiempo, su crecimiento personal
y colectivo, y la importancia de preservar el legado cultural. Se realiza una ceremonia simbdlica donde se entregan

reconocimientos y se motiva a continuar valorando la diversidad y la investigacién.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon

Tiempo Necesario

e 6 a 8 sesiones de 60 minutos cada una, distribuidas en dos semanas o segun disponibilidad.

e Tiempo adicional para preparacién previa y evaluacién.

Espacio Fisico

e Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo (mesas agrupadas).
e Espacio para exposicion de mapas y materiales visuales.

e Zona tranquila para debates y reflexiones.

Materiales y Herramientas TIC

e Computadoras o tabletas con acceso a internet para investigacién y creacién digital.
o Materiales artisticos: cartulinas, marcadores, papelégrafos.
e Proyector o pantalla para presentaciones.

e Plataformas digitales sencillas (Google Forms, Canva, Google My Maps).

Tamano del Grupo

e Idealmente 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4 a 5 miembros para favorecer la colaboracién y el manejo

de roles.

Preparacion Previa del Docente



Familiarizarse con los temas demograficos y antropoldgicos prehispanicos de Colombia.
e Preparar o curar materiales didéacticos variados y accesibles.

e Configurar las plataformas TIC y crear cuestionarios o plantillas necesarias.

Planificar la secuencia de actividades y definir criterios claros de evaluacion.

Posibles Dificultades y Coémo Superarlas

Falta de acceso a tecnologia: Usar materiales impresos y actividades manuales como mapas fisicos; organizar

turnos para uso de equipos.

Desigual participacién: Supervisar roles, fomentar rotacién y motivar con recompensas e insignias.

Dificultad en la comprension de fuentes: Simplificar textos, usar videos y guias de apoyo; promover trabajo

colaborativo.

Conflictos entre estudiantes: Establecer normas de convivencia claras y métodos de resolucién pacifica.

Gestion del tiempo: Planificar actividades con tiempos realistas y ofrecer apoyos para estudiantes que requieran

mas tiempo.

Con una adecuada planificacién y flexibilidad, esta experiencia gamificada puede transformar el aprendizaje de la

demografia prehispanica en una aventura educativa inolvidable, inclusiva y enriquecedora.
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