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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

Bienvenidos a “Almas Sabias”, una experiencia gamificada que los transportara al magico mundo del Dia de Muertos en
México, pero con un enfoque profundo en su valor educativo y cultural desde la perspectiva de las Ciencias de la
Educacion. Imagina que el aula se transforma en un espacio ancestral, donde las fronteras entre la vida y el més alla se
desdibujan durante esta festividad milenaria. Cada estudiante asume el rol de un “Curador de Saberes”, un guardian
del conocimiento que debe descubrir y preservar las tradiciones, significados y métodos pedagdgicos vinculados a esta

celebracion.

Roles de los Estudiantes

Los estudiantes seran “Curadores de Saberes” que trabajan en equipo para desbloquear el conocimiento ancestral. Su
misién es reconstruir el “Altar del Conocimiento”, un altar simbdélico que no sélo honra a los difuntos sino que también
representa los pilares pedagdgicos y culturales que sustentan el Dia de Muertos. A lo largo del proceso, deberan
recolectar elementos simbdlicos —como flores de cempasuchil, papel picado, calaveras de azlicar— que en esta
experiencia representan fragmentos teéricos, evidencias histéricas, estrategias educativas y competencias del siglo

XXI.

Misién Principal

La misién es clara: desbloquear todo el contenido educativo sobre el Dia de Muertos, explorando sus raices culturales,
sus implicaciones en la educacién y las formas creativas de comunicar y preservar esta tradiciéon. Para lograrlo, los

“Curadores de Saberes” deberan superar retos, debates, investigaciones y actividades creativas que fomenten la

curiosidad, la comunicacion efectiva y la creatividad, competencias indispensables para el siglo XXI.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje

Esta narrativa conecta directamente con el aprendizaje en Ciencias de la Educacion, pues permite que los estudiantes
comprendan cémo una tradicién cultural puede ser utilizada como herramienta pedagdgica para promover
competencias clave. Ademas, les invita a reflexionar sobre la importancia de preservar el patrimonio cultural a través
de préacticas educativas innovadoras y participativas. La experiencia gamificada facilita que los estudiantes no sélo
aprendan sobre la festividad, sino que también desarrollen habilidades para disefiar 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 estd bloqueado y solo podrd ser desbloqueado al
superar distintos desafios. Estos desafios incluyen la investigacién cultural, la creacién de propuestas educativas, la
presentacién de discursos y la resoluciéon de enigmas relacionados con la simbologia y la pedagogia del Dia de Muertos.
A medida que avanzan, los estudiantes descubriran la historia del Dia de Muertos, sus raices prehispéanicas, la
influencia colonial, y cdmo esta tradicién evoluciona en la actualidad. Paralelamente, analizardn cémo esta festividad
puede ser incorporada en entornos educativos para fomentar la identidad cultural, la creatividad, y la comunicacién
efectiva, potenciando las competencias del siglo XXI.

Finalmente, la experiencia culminara con la creacién colectiva de un proyecto educativo innovador que integre los
aprendizajes obtenidos, el cual serd presentado ante sus compaferos y evaluado segun criterios claros de creatividad,

comunicacién y curiosidad investigativa.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Detalladas

e Sistema de Puntos: Cada actividad completada otorga puntos que reflejan el progreso del equipo o jugador
individual. Los puntos se asignan segun 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.

e Niveles: La experiencia estd dividida en cuatro niveles progresivos, cada uno desbloquea contenido mas profundo
y complejo:

o Nivel 1: Raices culturales del Dia de Muertos

o Nivel 2: Simbolos y significados

o Nivel 3: Estrategias educativas para la transmisién cultural

o Nivel 4: Disefio y presentacién del proyecto integrador
Los niveles solo se desbloquean al alcanzar un puntaje minimo en el anterior, fomentando la progresién secuencial
y asegurando la comprensién.

e Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas por logros especificos, como “Explorador Cultural” (por completar
investigacién), “Narrador Creativo” (por presentacién), “Innovador Pedagdgico” (por propuesta educativa), y
“Maestro del Altar” (por culminar el proyecto final). Estas insignias estimulan la motivacién y el sentido de logro.

e Retos y Enigmas: Cada nivel incluye retos que pueden ser trivias, acertijos, debates o creacién de productos.
Estos retos requieren colaboracién, creatividad y pensamiento critico, reforzando las competencias clave.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, los equipos pueden ganar “Elementos del Altar” fisicos (como flores
de papel, calaveras decorativas), que se usan para montar un altar simbdlico en el aula al finalizar cada nivel,

visualizando el progreso y reforzando el sentido de logro tangible.



e Progresion: 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.

e Retroalimentaciéon Inmediata: Después de cada actividad o reto, los estudiantes reciben retroalimentacién
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 Especificas Gamificadas

Actividad 1: “Exploradores de Raices”

Descripcion: Los estudiantes investigan las raices histéricas y culturales del Dia de Muertos para desbloquear el

primer elemento del altar: la flor de cempasuchil.

Instrucciones paso a paso:

e Formar equipos de 4-5 integrantes.

Asignar a cada equipo un subtema: origenes prehispdanicos, influencia colonial, evolucién contemporanea, y

significado cultural.

Utilizando libros, articulos y recursos digitales, cada equipo investiga y recopila informacién clave.

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

Después de cada presentacién, se realiza una trivia corta para todo el grupo para reforzar el aprendizaje.
e Al finalizar, el docente otorga puntos y desbloquea la flor de cempasuchil para cada equipo.
Tiempo estimado: 2 horas (investigaciéon 1 hora, presentacién y trivia 1 hora)

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

pizarra digital.

Integracién con mecanicas: Investigacién y presentacién generan puntos; trivia otorga retroalimentacién inmediata;

desbloqueo de nivel y elemento fisico (flor de cempasuchil) como recompensa tangible.

Actividad 2: “Descifrando Simbolos”

Descripcidon: Los equipos analizan y representan los simbolos del Dia de Muertos, como el papel picado y las

calaveras, para desbloquear el segundo elemento del altar.

Instrucciones paso a paso:

Cada equipo recibe imagenes y descripciones de diferentes simbolos.

Investigan el significado pedagdgico y cultural de cada simbolo.

Crean una representacién artistica (puede ser un cartel, collage o maqueta pequefa) que explique el simbolo y su

importancia en la educacién cultural.

e Presentan su obra al grupo, explicando su propuesta.



e Se realiza un debate guiado donde se reflexiona sobre cdmo estos simbolos pueden ser herramientas para fomentar

la identidad y creatividad en el aula.
e El docente evalla con rdbrica y asigna puntos.
e Se desbloquea el papel picado fisico para colocar en el altar.
Tiempo estimado: 3 horas (investigacion y creacidén 2 horas, presentacion y debate 1 hora)
Materiales: Cartulinas, tijeras, pegamento, colores, imdgenes impresas, libros y recursos digitales.

Integracion con mecdnicas: Creacion artistica y debate generan puntos y retroalimentacién; desbloqueo de nivel y

elemento tangible (papel picado).

Actividad 3: “Pedagogos Creativos”
Descripcidon: Los “Curadores de Saberes” diseflan una estrategia educativa para incorporar el Dia de Muertos en un
contexto escolar, desarrollando la competencia creativa.

Instrucciones paso a paso:

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

e Los equipos disefian una propuesta pedagdgica que utilice elementos culturales del Dia de Muertos para fomentar la

creatividad y comunicacién entre estudiantes.
e Crean un plan de actividades, materiales didacticos y evaluacién formativa para su propuesta.
e Preparan un pitch de 10 minutos para presentar su estrategia ante la clase.
e Los compafieros actlan como jurado y hacen preguntas.
e El docente evalla con una rubrica enfocada en creatividad, factibilidad y comunicacion.
e Se otorgan puntos e insignias “Innovador Pedagégico”.
e Desbloqueo del tercer elemento del altar: calaveras de azlcar simbdlicas.
Tiempo estimado: 4 horas (disefio 3 horas, presentacién y feedback 1 hora)
Materiales: Hojas, marcadores, computadora, recursos digitales para elaborar materiales educativos.

Integracion con mecdnicas: Disefio y presentacidn otorgan puntos, insignias y desbloqueo del nivel siguiente;

feedback inmediato de jurado y docente.

Actividad 4: “El Gran Altar del Conocimiento”
Descripcion: Como actividad final, los estudiantes integran todos los aprendizajes para montar colectivamente un
altar simbdlico y presentar un proyecto educativo que sintetice la experiencia.
Instrucciones paso a paso:
e Se reunen en asamblea para planificar la construccién del altar en el aula, utilizando los elementos desbloqueados.
e Cada equipo aporta su elemento y explica su significado.
e En conjunto, disefan la narrativa del altar que represente los aprendizajes y competencias desarrolladas.

e Preparan una presentacién final en formato péster, video o exposicién oral.



e Presentan a la comunidad educativa (puede ser en clase o en evento especial).
e Se realiza una reflexién grupal sobre el proceso y los aprendizajes.
e El docente otorga la insignia maxima “Maestro del Altar” y evalla con rubrica integradora.
Tiempo estimado: 3 horas (montaje y preparacién 2 horas, presentaciéon y reflexién 1 hora)
Materiales: Elementos fisicos recolectados, materiales de decoracién, equipo multimedia para presentaciones.

Integracion con mecanicas: Integracion de puntos finales, insignia maxima, retroalimentacién grupal, cierre

narrativo y visualizacién del logro colectivo.

Resumen de la Integracion Progresiva

Las actividades estan disefladas 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 sélida y significativa.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

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

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

e 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
suspension temporal de participacién en retos.

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

o Restricciones: El uso de fuentes confiables es obligatorio para la investigacion; plagiar o copiar contenido sin citar

correctamente resulta en pérdida de puntos y llamada de atencioén.

Tabla de Puntos:
o Investigacién y presentacién: 10-15 puntos
o Creacidn artistica y disefio: 15-20 puntos

o Participacion en debate y preguntas: 5-10 puntos

o

Propuesta educativa y pitch: 20-25 puntos

o Proyecto integrador final: 30 puntos



o Sistema de Logros: Cada logro (insignia) se obtiene al cumplir metas especificas con calidad. Acumular todas las

insignias otorga un certificado simbdlico de “Curador de Saberes” que reconoce la excelencia en la experiencia.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

La evaluacién se integra orgdnicamente a la experiencia, combinando la valoracién de productos, procesos y actitudes

para garantizar un aprendizaje holistico.

Criterios de Evaluacion

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

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

e Curiosidad: Profundidad en la investigacién, formulacién de preguntas, exploracién de fuentes diversas, actitud
proactiva.

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

o Calidad de Producto: Cumplimiento de objetivos, precisién en la informacién, presentacién estética y funcional.

Rubricas Integradas

Cada actividad cuenta con una rubrica clara con niveles de desempefio (Excelente, Bueno, Satisfactorio, Necesita

Mejorar) que el docente utiliza para asignar puntos y brindar retroalimentacién detallada.

Evidencias de Aprendizaje

e Presentaciones orales y visuales
e Materiales creados (carteles, maquetas, propuestas)

e Participacién en debates y reflexiones

Proyecto integrador final

e Registro del puntaje y logros en plataforma o cuaderno de bitacora

Reflexién Final y Cierre Narrativo

Al concluir, se realiza una sesién de reflexién grupal donde los estudiantes comparten aprendizajes, desafios y
emociones vividas. Se vincula esta reflexiéon con la importancia de preservar tradiciones culturales a través de la
educacién y cémo 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 simbolo del aprendizaje colectivo y la integracién de saberes.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones para la Implementacion

Tiempo Necesario

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

e Se recomienda espaciar las sesiones para dar tiempo a la investigacion y reflexiéon entre actividades.

Espacio Fisico

e Un aula amplia con espacio para trabajo en equipo y montaje del altar.
« Area para exposiciones y presentaciones (con proyector o pizarra digital).

e Zona para almacenar materiales artisticos y elementos fisicos del altar.

Materiales y Herramientas TIC

o Computadoras, tabletas o smartphones con acceso a internet para investigacién.
e Proyector, bocinas y pizarra digital para presentaciones.
o Materiales artisticos: cartulinas, tijeras, pegamento, colores, papel crepé, materiales reciclables para manualidades.

e Plataforma digital o cuaderno fisico para registro de puntos, logros y retroalimentacion.

Tamaino del Grupo

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

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

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con la historia y simbolismo del Dia de Muertos desde una perspectiva educativa.
e Preparar materiales y recursos digitales con anticipacién.

e Disefiar rubricas claras y criterios de evaluacion.

e Organizar el aula para facilitar el trabajo en equipo y la exposicién.

e Establecer reglas y expectativas claras desde el inicio.

Posibles Dificultades y Cé6mo Superarlas

o Falta de motivacion: Utilizar la narrativa envolvente y las recompensas para estimular la participacion.

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

todos.
e Problemas técnicos: Tener alternativas offline y materiales impresos disponibles.
o Retrasos en entregas: Establecer fechas claras y brindar apoyo para gestién del tiempo.
o Conflictos en equipos: Facilitar mediacién y promover comunicacién asertiva.

Con estas recomendaciones, la experiencia “Almas Sabias” estd lista para ser implementada con éxito, garantizando

un aprendizaje profundo, significativo y divertido.
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