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Contexto Narrativo
Contexto Narrativo: "La Aventura de la Convivencia"
Imagina que la escuela donde estudias se ha convertido en un lugar donde los conflictos entre compañeros han aumentado considerablemente. No se trata de peleas físicas únicamente, sino malentendidos, discusiones, y una comunicación que no siempre es clara ni respetuosa. Esto ha generado un ambiente tenso que afecta tanto el aprendizaje como la convivencia. Sin embargo, un grupo de estudiantes valientes y comprometidos ha decidido cambiar esta realidad. Ustedes, como parte de este grupo, forman parte de los "Embajadores del Diálogo", una comunidad especial dentro de la escuela que tiene la misión de restablecer la paz, la comprensión y la colaboración entre todos.
La escuela se ha transformado en un mapa interactivo lleno de zonas problemáticas, cada una con diferentes tipos de conflictos y retos. Los estudiantes asumirán roles específicos como Mediadores, Observadores, Creadores de Estrategias y Comunicadores, que se complementan para explorar, identificar y proponer soluciones a través del diálogo asertivo.
La misión principal es recorrer estas zonas, descubrir las causas de los conflictos y aplicar técnicas de comunicación asertiva para superarlos. El equipo tendrá la libertad de elegir qué conflictos abordar primero, cómo plantear sus soluciones y cómo negociar acuerdos para mejorar la convivencia institucional. El aprendizaje se basa en la exploración autónoma, el descubrimiento abierto y la colaboración constante.
Este escenario conecta con la asignatura de Comunicación Asertiva, dentro del área de Persona y Sociedad, pues fomenta habilidades esenciales para la vida en comunidad: escuchar activamente, expresar opiniones con respeto, negociar y resolver problemas pacíficamente. Además, la narrativa invita a los estudiantes a desarrollar competencias del siglo XXI como pensamiento crítico, responsabilidad y negociación, en un contexto real y significativo.
La diversidad del grupo es una fortaleza. Cada estudiante aporta sus experiencias, culturas y perspectivas, y la experiencia está diseñada para valorar y respetar estas diferencias. La inclusión es clave para que todos puedan participar y ser escuchados, asegurando una convivencia equitativa y justa.
Así, "La Aventura de la Convivencia" es una experiencia de aprendizaje gamificada que motiva a los estudiantes a ser agentes activos del cambio, utilizando el diálogo como herramienta principal para transformar su entorno y fortalecer la comunidad escolar.
Roles dentro de la narrativa:
· Mediadores: Expertos en escuchar y facilitar el diálogo, ayudan a que las partes involucradas se comuniquen efectivamente.
· Observadores: Analizan las situaciones para identificar las causas y las emociones involucradas en los conflictos.
· Creadores de Estrategias: Diseñan planes de acción y propuestas para resolver los conflictos de manera creativa y asertiva.
· Comunicadores: Se encargan de presentar las soluciones y acuerdos a toda la comunidad escolar, promoviendo el respeto y la empatía.
Los estudiantes pueden rotar en sus roles para experimentar diferentes perspectivas y habilidades, enriqueciendo así su aprendizaje y participación.

Mecánicas de Juego
Mecánicas de Juego
Para lograr una experiencia de exploración y descubrimiento auténtica, se implementarán las siguientes mecánicas:
· Sistema de Puntos "Puntos de Convivencia": Cada acción positiva que contribuye a la resolución de conflictos gana puntos. Por ejemplo, proponer una solución efectiva, escuchar activamente o negociar un acuerdo suman puntos. Los puntos se registran en un tablero visible para motivar a los equipos.
· Niveles de Progreso: El equipo avanza a través de cuatro niveles temáticos que representan etapas de la convivencia escolar:            Para avanzar de nivel, deben completar misiones y acumular un mínimo de puntos, lo que refleja el aprendizaje progresivo.
· Nivel 1: Reconocimiento de Conflictos
· Nivel 2: Comprensión y Análisis
· Nivel 3: Diseño de Soluciones
· Nivel 4: Implementación y Reflexión
· Insignias Temáticas: Al completar actividades clave o demostrar habilidades específicas, los estudiantes reciben insignias digitales o físicas, como "Escucha Activa", "Negociador Experto", "Mediador Creativo" y "Comunicador Empático". Estas insignias se coleccionan y se exhiben en un mural o plataforma digital.
· Retos y Misiones Abiertas: Los estudiantes eligen qué conflictos explorar y cómo abordarlos, lo que fomenta la autonomía y el pensamiento crítico. Cada misión incluye objetivos claros pero deja espacio para la creatividad en la solución.
· Recompensas Inmediatas: Se ofrecen reconocimientos verbales, puntos y pequeñas recompensas simbólicas (como stickers o certificados) inmediatamente después de acciones positivas para reforzar la motivación.
· Progresión y Retroalimentación Inmediata: Se usa un tablero visible en el aula (físico o digital) donde los puntos, niveles y logros se actualizan en tiempo real. El docente facilita retroalimentación constante basada en las acciones del grupo, resaltando el progreso y áreas de mejora.
· Exploración Autónoma: Los equipos pueden decidir el orden y el enfoque de las misiones, favoreciendo el aprendizaje personalizado y el descubrimiento autónomo.
· Roles Rotativos: Para garantizar el desarrollo integral, los estudiantes cambian de rol en cada misión, permitiendo experimentar distintas habilidades y perspectivas.
Estas mecánicas están diseñadas para integrarse fluidamente con los objetivos de aprendizaje, promoviendo la participación activa, la reflexión crítica y la colaboración en un ambiente inclusivo y motivador.

Actividades Gamificadas
Actividades Gamificadas Paso a Paso
Actividad 1: Mapa de Conflictos - Explorando el Territorio
Descripción: Los estudiantes identifican y mapean los tipos de conflictos que existen en su entorno escolar, ubicándolos en un mapa visual para descubrir zonas problemáticas.
Instrucciones:
· Dividir la clase en equipos de 4-5 estudiantes.
· Entregar un mapa grande de la escuela (puede ser un dibujo o impreso) y post-its o tarjetas.
· Cada equipo discute y anota en los post-its los conflictos que han observado o experimentado (ej.: malentendidos, exclusión, discusiones frecuentes).
· Ubican cada conflicto en la zona del mapa donde suele ocurrir.
· Discuten brevemente qué emociones o causas creen que están detrás de esos conflictos.
· Comparten con la clase sus hallazgos.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: mapa de la escuela, post-its, marcadores, pizarras blancas o cartulinas.
Integración con mecánicas: Al identificar conflictos, el equipo gana 10 Puntos de Convivencia por cada conflicto bien descrito y ubicado. Se otorga la insignia "Explorador de Conflictos" al equipo que mapea más zonas.
Actividad 2: Análisis de Conflictos - Profundizando en las Emociones
Descripción: Los estudiantes analizan un conflicto real o hipotético seleccionado del mapa, identificando emociones, causas y consecuencias, usando la perspectiva de los roles.
Instrucciones:
· Cada equipo elige un conflicto del mapa para analizar.
· Asignar o rotar roles: Observador, Mediador, Creador de Estrategias, Comunicador.
· Usando una plantilla, responden:          
· ¿Qué pasó?
· ¿Quiénes están involucrados?
· ¿Qué emociones sienten?
· ¿Cuáles son las causas visibles y ocultas?
· ¿Qué consecuencias tiene el conflicto para la convivencia?
· El Observador lidera la recopilación de información.
· El Mediador identifica dificultades en la comunicación.
· El equipo discute y anota conclusiones.
· Comparten sus análisis con otro equipo para recibir retroalimentación.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: plantilla de análisis, hojas, bolígrafos, pizarras.
Integración con mecánicas: Por cada análisis completo y bien argumentado, el equipo suma 20 Puntos de Convivencia. El rol de Observador puede ganar un punto extra si identifica causas profundas o invisibles. Se entrega la insignia "Analista Emocional".
Actividad 3: Creación de Estrategias - Diseñando Soluciones Asertivas
Descripción: Los estudiantes diseñan propuestas concretas para resolver el conflicto analizado, aplicando técnicas de comunicación asertiva y negociación.
Instrucciones:
· En equipos, con los roles asignados, diseñan una estrategia para resolver el conflicto. Debe incluir:          
· Técnicas específicas de comunicación asertiva (ej.: uso de "yo" en vez de "tú", escucha activa).
· Pasos para la mediación.
· Alternativas de solución negociadas.
· Posibles obstáculos y formas de superarlos.
· Preparan un guion o esquema para representar la aplicación de la estrategia.
· Practican un role-play donde dos estudiantes simulan el conflicto y la resolución con la estrategia diseñada.
· El resto del equipo observa y brinda retroalimentación.
· Registran ajustes y reflexiones para mejorar la propuesta.
Tiempo estimado: 120 minutos (2 sesiones de 60 minutos).
Materiales: hojas, marcadores, espacio para representación, guías de técnicas de comunicación asertiva.
Integración con mecánicas: Cada estrategia aprobada y role-play exitoso otorga 30 Puntos de Convivencia. Los Mediadores y Creadores de Estrategias reciben insignias especiales: "Mediador Creativo" y "Negociador Efectivo".
Actividad 4: Comunicación y Difusión - Promoviendo la Convivencia
Descripción: Los estudiantes preparan materiales de difusión para compartir sus aprendizajes y soluciones con toda la comunidad escolar, fomentando el diálogo inclusivo y respetuoso.
Instrucciones:
· Diseñan carteles, folletos, videos cortos o presentaciones digitales con mensajes claros y positivos sobre la comunicación asertiva y la resolución de conflictos.
· El rol de Comunicadores lidera la creación y organización del contenido.
· Programan la presentación o colocación de materiales en espacios comunes de la escuela.
· Invitan a otros estudiantes y docentes a participar en una jornada de diálogo y reflexión guiada por los Embajadores del Diálogo.
· Recolectan opiniones y sugerencias para mejorar futuras acciones.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: computadoras o tablets, papel, materiales para manualidades, cámara o smartphone para grabación, proyector o espacio para exhibición.
Integración con mecánicas: La difusión exitosa y participación comunitaria otorga 40 Puntos de Convivencia al equipo. Se entrega la insignia "Comunicador Empático". Además, se activan recompensas simbólicas como certificados de reconocimiento.
Actividad 5: Reflexión y Cierre - Diario de Aprendizaje y Retroalimentación
Descripción: Los estudiantes reflexionan sobre su aprendizaje, los cambios en su percepción y las acciones que pueden tomar para mejorar la convivencia de forma constante.
Instrucciones:
· Cada estudiante escribe en un diario (físico o digital) sus aprendizajes, emociones y compromisos personales.
· Se organiza una sesión grupal donde comparten voluntariamente sus reflexiones.
· El docente guía una conversación sobre la importancia del diálogo, la responsabilidad y el respeto en la convivencia.
· Se realiza una evaluación participativa donde los estudiantes valoran su propio desempeño y el del equipo.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: cuadernos o documentos digitales, pizarras o carteles para compartir reflexiones.
Integración con mecánicas: La reflexión final suma 20 Puntos de Convivencia por participación activa y sincera. Se otorgan insignias "Embajador del Diálogo" a quienes demuestran compromiso y responsabilidad.
Estas actividades están diseñadas para que los estudiantes exploren, descubran y apliquen el diálogo en la solución de conflictos, combinando autonomía, colaboración y reflexión con recompensas motivadoras y reconocimiento real.

Reglas y Condiciones
Reglas del Juego: "La Aventura de la Convivencia"
· Condiciones de Victoria: El equipo ganará si logra acumular al menos 150 Puntos de Convivencia, obtiene las 5 insignias principales y presenta un proyecto final de difusión sobre la convivencia basado en el diálogo asertivo.
· Penalizaciones: Se restarán puntos en caso de conductas que contradigan los valores del juego, como interrumpir sin respeto, no respetar turnos o excluir a compañeros. Cada infracción resta 5 puntos y puede generar una advertencia.
· Turnos y Roles: En las actividades grupales, cada rol debe ser desempeñado por un estudiante diferente. Los roles rotan en cada misión para asegurar que todos tengan la oportunidad de experimentar diferentes perspectivas.
· Restricciones: No se permite usar lenguaje ofensivo o discriminatorio. Se debe respetar la diversidad cultural, de género, capacidades y opiniones.
· Tabla de Puntos:
· Identificación y mapeo de conflictos: 10 puntos por conflicto
· Análisis profundo de conflictos: 20 puntos
· Diseño y role-play de estrategias: 30 puntos
· Difusión y comunicación con la comunidad: 40 puntos
· Reflexión y participación final: 20 puntos
· Penalización por conducta inapropiada: -5 puntos
· Sistema de Logros:
· "Explorador de Conflictos": Al mapear al menos 3 conflictos
· "Analista Emocional": Al completar un análisis profundo
· "Mediador Creativo": Al diseñar una estrategia efectiva
· "Comunicador Empático": Al difundir con impacto
· "Embajador del Diálogo": Al reflexionar y comprometerse personalmente
· Resolución de Empates: Si dos equipos obtienen la misma puntuación, se evalúa la calidad de las presentaciones y el compromiso demostrado durante toda la experiencia.
· Inclusión y Equidad: Todos deben participar activamente, y el docente debe asegurar que ningún estudiante sea excluido o invisibilizado. Se fomenta la escucha activa y el respeto mutuo en todo momento.

Evaluación Gamificada
Evaluación Gamificada del Aprendizaje
La evaluación está integrada al sistema de juego, promoviendo la autoevaluación, coevaluación y evaluación del docente de forma continua y formativa.
Criterios de Evaluación:
· Comprensión del diálogo asertivo: Capacidad para identificar y aplicar técnicas de comunicación efectiva en la resolución de conflictos.
· Participación activa y colaborativa: Involucramiento constante en el equipo y respeto por la diversidad de opiniones.
· Pensamiento crítico: Análisis profundo de las causas y consecuencias de los conflictos.
· Creatividad en la solución de problemas: Diseño de estrategias asertivas e innovadoras.
· Responsabilidad y compromiso: Reflexión personal y compromiso con la mejora de la convivencia institucional.
Rúbricas Integradas:
El docente dispone de rúbricas para cada actividad con niveles de logro (Insuficiente, Básico, Satisfactorio, Destacado) que evalúan:
· Claridad y profundidad en el análisis de conflictos.
· Aplicación correcta de técnicas de comunicación asertiva.
· Colaboración y respeto en el trabajo en equipo.
· Calidad y creatividad en la difusión de mensajes.
· Capacidad reflexiva y compromiso demostrado en la reflexión final.
Evidencias de Aprendizaje:
· Mapa de conflictos elaborado.
· Plantillas de análisis con respuestas escritas.
· Guiones y grabaciones de role-plays.
· Materiales de difusión creados.
· Diarios de aprendizaje y registros de reflexiones.
Reflexión Final y Cierre de la Narrativa:
Al concluir la aventura, se realiza una ceremonia simbólica donde los "Embajadores del Diálogo" presentan sus aprendizajes y compromisos para continuar promoviendo la convivencia positiva. Se reflexiona sobre cómo el diálogo asertivo puede transformar no solo la escuela sino también sus vidas fuera del aula.
El docente guía una conversación final para consolidar el aprendizaje y motivar a los estudiantes a aplicar lo aprendido en su día a día, cerrando el ciclo con una experiencia significativa y motivadora.

Recomendaciones Logísticas
Recomendaciones para la Implementación
· Tiempo necesario: Se recomienda un total de 8 a 10 sesiones de 60 minutos para completar todas las actividades, con flexibilidad para ajustar según el ritmo del grupo.
· Espacio físico: Un aula amplia con espacio para trabajo en equipos, áreas para presentaciones y dinámicas de role-play. Acceso a un espacio común para la difusión final (pasillos, biblioteca).
· Materiales y herramientas TIC:
· Mapas de la escuela (impresos o digitales)
· Post-its, marcadores, cartulinas
· Hojas y cuadernos para plantillas y diarios
· Computadoras, tablets o smartphones para creación y grabación de videos
· Proyector o pantalla para presentaciones
· Plataformas digitales (opcional) para registro de puntos y exhibición de insignias, como Google Classroom o Padlet.
· Tamaño del grupo: Ideal entre 15 y 30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 para facilitar la colaboración y manejo de roles.
· Preparación previa del docente:
· Familiarizarse con técnicas de comunicación asertiva y resolución de conflictos.
· Preparar materiales impresos y digitales con anticipación.
· Establecer acuerdos claros de convivencia y normas para el juego.
· Configurar el tablero de puntos y sistema de registro de insignias.
· Planificar la rotación de roles y horarios de actividades.
· Posibles dificultades y cómo superarlas:
· Falta de participación: Incentivar con recompensas inmediatas y rotación de roles para mantener motivación.
· Conflictos reales durante el juego: Aprovechar como oportunidades para practicar lo aprendido, mediando con respeto.
· Diferencias culturales o de lenguaje: Promover un ambiente inclusivo y adaptar materiales para diversidad lingüística si es necesario.
· Limitaciones tecnológicas: Priorizar materiales físicos y actividades presenciales si no hay acceso a TIC.
· Inclusión y equidad: El docente debe monitorear que todos los estudiantes, incluyendo aquellos con discapacidades o necesidades especiales, puedan participar plenamente, adaptando actividades si hace falta (ejemplo: formatos accesibles, apoyo adicional).
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