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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientación

Bienvenidos a “Almas Sabias”, una experiencia gamificada que los transportará al mágico mundo del Día de Muertos en
México, pero con un enfoque profundo en su valor educativo y cultural desde la perspectiva de las Ciencias de la
Educación. Imagina que el aula se transforma en un espacio ancestral, donde las fronteras entre la vida y el más allá se
desdibujan durante esta festividad milenaria. Cada estudiante asume el rol de un “Curador de Saberes”, un guardián
del conocimiento que debe descubrir y preservar las tradiciones, significados y métodos pedagógicos vinculados a esta
celebración.

Roles de los Estudiantes

Los estudiantes serán “Curadores de Saberes” que trabajan en equipo para desbloquear el conocimiento ancestral. Su
misión es reconstruir el “Altar del Conocimiento”, un altar simbólico que no sólo honra a los difuntos sino que también
representa los pilares pedagógicos y culturales que sustentan el Día de Muertos. A lo largo del proceso, deberán
recolectar elementos simbólicos —como flores de cempasúchil, papel picado, calaveras de azúcar— que en esta
experiencia representan fragmentos teóricos, evidencias históricas, estrategias educativas y competencias del siglo
XXI.

Misión Principal

La misión es clara: desbloquear todo el contenido educativo sobre el Día de Muertos, explorando sus raíces culturales,
sus implicaciones en la educación y las formas creativas de comunicar y preservar esta tradición. Para lograrlo, los
“Curadores de Saberes” deberán superar retos, debates, investigaciones y actividades creativas que fomenten la
curiosidad, la comunicación efectiva y la creatividad, competencias indispensables para el siglo XXI.

Conexión con el Tema de Aprendizaje

Esta narrativa conecta directamente con el aprendizaje en Ciencias de la Educación, pues permite que los estudiantes
comprendan cómo una tradición cultural puede ser utilizada como herramienta pedagógica para promover
competencias clave. Además, les invita a reflexionar sobre la importancia de preservar el patrimonio cultural a través
de prácticas educativas innovadoras y participativas. La experiencia gamificada facilita que los estudiantes no sólo
aprendan sobre la festividad, sino que también desarrollen habilidades para diseñar experiencias educativas
enriquecidas y contextualizadas.

Desarrollo de la Historia



En esta aventura, los “Curadores de Saberes” reciben una carta ancestral de un sabio difunto que los invita a
reconstruir el Altar del Conocimiento perdido. Cada elemento del altar está bloqueado y solo podrá ser desbloqueado al
superar distintos desafíos. Estos desafíos incluyen la investigación cultural, la creación de propuestas educativas, la
presentación de discursos y la resolución de enigmas relacionados con la simbología y la pedagogía del Día de Muertos.

A medida que avanzan, los estudiantes descubrirán la historia del Día de Muertos, sus raíces prehispánicas, la
influencia colonial, y cómo esta tradición evoluciona en la actualidad. Paralelamente, analizarán cómo esta festividad
puede ser incorporada en entornos educativos para fomentar la identidad cultural, la creatividad, y la comunicación
efectiva, potenciando las competencias del siglo XXI.

Finalmente, la experiencia culminará con la creación colectiva de un proyecto educativo innovador que integre los
aprendizajes obtenidos, el cual será presentado ante sus compañeros y evaluado según criterios claros de creatividad,
comunicación y curiosidad investigativa.

Mecánicas de Juego

Mecánicas de Juego Detalladas

Sistema de Puntos: Cada actividad completada otorga puntos que reflejan el progreso del equipo o jugador
individual. Los puntos se asignan según criterios de calidad, creatividad y cumplimiento de objetivos. Por ejemplo,
investigar un elemento cultural otorga 10 puntos, crear una propuesta educativa innovadora 20 puntos, y presentar
con claridad 15 puntos.

Niveles: La experiencia está dividida en cuatro niveles progresivos, cada uno desbloquea contenido más profundo
y complejo:

Nivel 1: Raíces culturales del Día de Muertos

Nivel 2: Símbolos y significados

Nivel 3: Estrategias educativas para la transmisión cultural

Nivel 4: Diseño y presentación del proyecto integrador

Los niveles solo se desbloquean al alcanzar un puntaje mínimo en el anterior, fomentando la progresión secuencial
y asegurando la comprensión.

Insignias: Se otorgan insignias digitales o físicas por logros específicos, como “Explorador Cultural” (por completar
investigación), “Narrador Creativo” (por presentación), “Innovador Pedagógico” (por propuesta educativa), y
“Maestro del Altar” (por culminar el proyecto final). Estas insignias estimulan la motivación y el sentido de logro.

Retos y Enigmas: Cada nivel incluye retos que pueden ser trivias, acertijos, debates o creación de productos.
Estos retos requieren colaboración, creatividad y pensamiento crítico, reforzando las competencias clave.

Recompensas: Además de puntos e insignias, los equipos pueden ganar “Elementos del Altar” físicos (como flores
de papel, calaveras decorativas), que se usan para montar un altar simbólico en el aula al finalizar cada nivel,
visualizando el progreso y reforzando el sentido de logro tangible.



Progresión: La experiencia es progresiva y secuencial. Cada contenido bloqueado solo se desbloquea cuando se
cumple la meta del nivel anterior, lo que asegura un aprendizaje estructurado y significativo.

Retroalimentación Inmediata: Después de cada actividad o reto, los estudiantes reciben retroalimentación
inmediata a través de la plataforma digital o en clase, con comentarios constructivos que refuerzan los
aprendizajes, corrigen errores y motivan a mejorar.

Actividades Gamificadas

Actividades Específicas Gamificadas

Actividad 1: “Exploradores de Raíces”

Descripción: Los estudiantes investigan las raíces históricas y culturales del Día de Muertos para desbloquear el
primer elemento del altar: la flor de cempasúchil.

Instrucciones paso a paso:

Formar equipos de 4-5 integrantes.

Asignar a cada equipo un subtema: orígenes prehispánicos, influencia colonial, evolución contemporánea, y
significado cultural.

Utilizando libros, artículos y recursos digitales, cada equipo investiga y recopila información clave.

Preparan una presentación breve (5 minutos) para compartir sus hallazgos con la clase.

Después de cada presentación, se realiza una trivia corta para todo el grupo para reforzar el aprendizaje.

Al finalizar, el docente otorga puntos y desbloquea la flor de cempasúchil para cada equipo.

Tiempo estimado: 2 horas (investigación 1 hora, presentación y trivia 1 hora)

Materiales: Computadoras o tabletas con acceso a internet, libros de cultura mexicana, hojas para notas, proyector o
pizarra digital.

Integración con mecánicas: Investigación y presentación generan puntos; trivia otorga retroalimentación inmediata;
desbloqueo de nivel y elemento físico (flor de cempasúchil) como recompensa tangible.

Actividad 2: “Descifrando Símbolos”

Descripción: Los equipos analizan y representan los símbolos del Día de Muertos, como el papel picado y las
calaveras, para desbloquear el segundo elemento del altar.

Instrucciones paso a paso:

Cada equipo recibe imágenes y descripciones de diferentes símbolos.

Investigan el significado pedagógico y cultural de cada símbolo.

Crean una representación artística (puede ser un cartel, collage o maqueta pequeña) que explique el símbolo y su
importancia en la educación cultural.

Presentan su obra al grupo, explicando su propuesta.



Se realiza un debate guiado donde se reflexiona sobre cómo estos símbolos pueden ser herramientas para fomentar
la identidad y creatividad en el aula.

El docente evalúa con rúbrica y asigna puntos.

Se desbloquea el papel picado físico para colocar en el altar.

Tiempo estimado: 3 horas (investigación y creación 2 horas, presentación y debate 1 hora)

Materiales: Cartulinas, tijeras, pegamento, colores, imágenes impresas, libros y recursos digitales.

Integración con mecánicas: Creación artística y debate generan puntos y retroalimentación; desbloqueo de nivel y
elemento tangible (papel picado).

Actividad 3: “Pedagogos Creativos”

Descripción: Los “Curadores de Saberes” diseñan una estrategia educativa para incorporar el Día de Muertos en un
contexto escolar, desarrollando la competencia creativa.

Instrucciones paso a paso:

Se asigna a cada equipo el escenario de una escuela (preescolar, primaria, secundaria o universidad).

Los equipos diseñan una propuesta pedagógica que utilice elementos culturales del Día de Muertos para fomentar la
creatividad y comunicación entre estudiantes.

Crean un plan de actividades, materiales didácticos y evaluación formativa para su propuesta.

Preparan un pitch de 10 minutos para presentar su estrategia ante la clase.

Los compañeros actúan como jurado y hacen preguntas.

El docente evalúa con una rúbrica enfocada en creatividad, factibilidad y comunicación.

Se otorgan puntos e insignias “Innovador Pedagógico”.

Desbloqueo del tercer elemento del altar: calaveras de azúcar simbólicas.

Tiempo estimado: 4 horas (diseño 3 horas, presentación y feedback 1 hora)

Materiales: Hojas, marcadores, computadora, recursos digitales para elaborar materiales educativos.

Integración con mecánicas: Diseño y presentación otorgan puntos, insignias y desbloqueo del nivel siguiente;
feedback inmediato de jurado y docente.

Actividad 4: “El Gran Altar del Conocimiento”

Descripción: Como actividad final, los estudiantes integran todos los aprendizajes para montar colectivamente un
altar simbólico y presentar un proyecto educativo que sintetice la experiencia.

Instrucciones paso a paso:

Se reúnen en asamblea para planificar la construcción del altar en el aula, utilizando los elementos desbloqueados.

Cada equipo aporta su elemento y explica su significado.

En conjunto, diseñan la narrativa del altar que represente los aprendizajes y competencias desarrolladas.

Preparan una presentación final en formato póster, video o exposición oral.



Presentan a la comunidad educativa (puede ser en clase o en evento especial).

Se realiza una reflexión grupal sobre el proceso y los aprendizajes.

El docente otorga la insignia máxima “Maestro del Altar” y evalúa con rúbrica integradora.

Tiempo estimado: 3 horas (montaje y preparación 2 horas, presentación y reflexión 1 hora)

Materiales: Elementos físicos recolectados, materiales de decoración, equipo multimedia para presentaciones.

Integración con mecánicas: Integración de puntos finales, insignia máxima, retroalimentación grupal, cierre
narrativo y visualización del logro colectivo.

Resumen de la Integración Progresiva

Las actividades están diseñadas para desbloquear contenido de manera secuencial, cada una sirve como llave para
avanzar al siguiente nivel y garantizar que los estudiantes internalicen los conceptos y desarrollen competencias de
forma sólida y significativa.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria: Completar todos los niveles y desbloquear todos los elementos del Altar del
Conocimiento, así como presentar un proyecto integrador que cumpla con los criterios de creatividad, comunicación
y curiosidad.

Turnos: Las actividades pueden realizarse en equipos con roles asignados (investigador, diseñador, comunicador,
coordinador) para asegurar participación equitativa. Durante debates o presentaciones, el turno se otorga de
acuerdo a la moderación docente.

Penalizaciones: No entregar actividades en tiempo o con baja calidad puede implicar pérdida de puntos o retraso
en desbloqueo de niveles. La falta de respeto o sabotaje a otros equipos conlleva penalizaciones que pueden incluir
suspensión temporal de participación en retos.

Roles: Cada equipo debe asignar roles claros que roten en las distintas actividades para desarrollar todas las
competencias y habilidades. Ejemplos: Líder de equipo, investigador, diseñador, presentador.

Restricciones: El uso de fuentes confiables es obligatorio para la investigación; plagiar o copiar contenido sin citar
correctamente resulta en pérdida de puntos y llamada de atención.

Tabla de Puntos:

Investigación y presentación: 10-15 puntos

Creación artística y diseño: 15-20 puntos

Participación en debate y preguntas: 5-10 puntos

Propuesta educativa y pitch: 20-25 puntos

Proyecto integrador final: 30 puntos



Sistema de Logros: Cada logro (insignia) se obtiene al cumplir metas específicas con calidad. Acumular todas las
insignias otorga un certificado simbólico de “Curador de Saberes” que reconoce la excelencia en la experiencia.

Evaluación Gamificada

Evaluación dentro del Sistema Gamificado

La evaluación se integra orgánicamente a la experiencia, combinando la valoración de productos, procesos y actitudes
para garantizar un aprendizaje holístico.

Criterios de Evaluación

Creatividad: Originalidad en propuestas, uso innovador de símbolos y recursos, capacidad para generar nuevas
ideas educativas.

Comunicación: Claridad, coherencia y efectividad en presentaciones orales y escritas, capacidad para argumentar
y dialogar.

Curiosidad: Profundidad en la investigación, formulación de preguntas, exploración de fuentes diversas, actitud
proactiva.

Colaboración: Trabajo en equipo efectivo, roles asumidos, respeto y apoyo mutuo.

Calidad de Producto: Cumplimiento de objetivos, precisión en la información, presentación estética y funcional.

Rúbricas Integradas

Cada actividad cuenta con una rúbrica clara con niveles de desempeño (Excelente, Bueno, Satisfactorio, Necesita
Mejorar) que el docente utiliza para asignar puntos y brindar retroalimentación detallada.

Evidencias de Aprendizaje

Presentaciones orales y visuales

Materiales creados (carteles, maquetas, propuestas)

Participación en debates y reflexiones

Proyecto integrador final

Registro del puntaje y logros en plataforma o cuaderno de bitácora

Reflexión Final y Cierre Narrativo

Al concluir, se realiza una sesión de reflexión grupal donde los estudiantes comparten aprendizajes, desafíos y
emociones vividas. Se vincula esta reflexión con la importancia de preservar tradiciones culturales a través de la
educación y cómo las competencias desarrolladas les preparan para ser agentes de cambio cultural y educativo.

Finalmente, se entrega el certificado “Curador de Saberes” y se celebra el montaje final del Altar del Conocimiento
como símbolo del aprendizaje colectivo y la integración de saberes.

Recomendaciones Logísticas



Recomendaciones para la Implementación

Tiempo Necesario

La experiencia completa puede desarrollarse en 12 a 14 horas distribuidas en 4 sesiones de 3-4 horas cada una.

Se recomienda espaciar las sesiones para dar tiempo a la investigación y reflexión entre actividades.

Espacio Físico

Un aula amplia con espacio para trabajo en equipo y montaje del altar.

Área para exposiciones y presentaciones (con proyector o pizarra digital).

Zona para almacenar materiales artísticos y elementos físicos del altar.

Materiales y Herramientas TIC

Computadoras, tabletas o smartphones con acceso a internet para investigación.

Proyector, bocinas y pizarra digital para presentaciones.

Materiales artísticos: cartulinas, tijeras, pegamento, colores, papel crepé, materiales reciclables para manualidades.

Plataforma digital o cuaderno físico para registro de puntos, logros y retroalimentación.

Tamaño del Grupo

Idealmente grupos de 4-5 estudiantes para fomentar colaboración sin perder dinamismo.

El total de la clase puede ser entre 20 y 30 estudiantes, con 4 a 6 equipos.

Preparación Previa del Docente

Familiarizarse con la historia y simbolismo del Día de Muertos desde una perspectiva educativa.

Preparar materiales y recursos digitales con anticipación.

Diseñar rúbricas claras y criterios de evaluación.

Organizar el aula para facilitar el trabajo en equipo y la exposición.

Establecer reglas y expectativas claras desde el inicio.

Posibles Dificultades y Cómo Superarlas

Falta de motivación: Utilizar la narrativa envolvente y las recompensas para estimular la participación.

Diferencias en niveles de conocimiento: Fomentar el trabajo colaborativo y roles que permitan el aporte de
todos.

Problemas técnicos: Tener alternativas offline y materiales impresos disponibles.

Retrasos en entregas: Establecer fechas claras y brindar apoyo para gestión del tiempo.

Conflictos en equipos: Facilitar mediación y promover comunicación asertiva.

Con estas recomendaciones, la experiencia “Almas Sabias” está lista para ser implementada con éxito, garantizando
un aprendizaje profundo, significativo y divertido.
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