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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Travesía del Ser

En un mundo donde las certezas se disuelven y la búsqueda del sentido se vuelve un camino incógnito, un grupo de
jóvenes llamados "Los Guardianes del Ser" emprenden una travesía para descubrir qué significa ser humano en su
esencia más profunda. La historia se ambienta en una ciudad futurista llamada "Ethos", donde la tecnología ha
avanzado, pero las preguntas éticas y los valores fundamentales parecen haberse perdido.

Los Guardianes del Ser —los estudiantes— son elegidos para una misión crucial: restaurar el equilibrio moral y ético de
Ethos, para que la sociedad recupere su autenticidad y el respeto por la dignidad humana. Cada uno adopta un rol
único dentro de la comunidad: Filósofo, Mediador, Investigador, Narrador o Estratega, con habilidades y
responsabilidades específicas que reflejan las competencias que desarrollarán durante la experiencia.

La misión principal es atravesar cinco "Reinos del Ser", cada uno representando un aspecto filosófico y ético
fundamental:

Reino de la Identidad: Comprender quiénes somos y qué nos define.

Reino de la Moralidad: Explorar el bien, el mal y las decisiones éticas.

Reino de la Libertad: Analizar la autonomía y las responsabilidades personales.

Reino de la Comunidad: Valorar la colaboración, la justicia y el respeto.

Reino de la Autenticidad: Integrar los aprendizajes para vivir con coherencia y propósito.

Durante el viaje, los estudiantes enfrentarán dilemas, desafíos y acertijos que exigirán pensamiento crítico, resolución
de problemas, comunicación efectiva, liderazgo, adaptabilidad y responsabilidad. La narrativa se conecta con la
asignatura de Filosofía, pues cada reino está basado en conceptos y teorías filosóficas clásicas y contemporáneas
relacionadas con el "Ser" y la ética.

Además, la historia incorpora elementos de diversidad, equidad e inclusión (DEI) mostrando a personajes de diferentes
orígenes, culturas y perspectivas, invitando a los estudiantes a respetar y valorar la pluralidad humana en sus debates
y decisiones. La experiencia gamificada no solo busca la adquisición de conocimientos, sino el desarrollo integral de
competencias del siglo XXI, preparando a los estudiantes para ser ciudadanos conscientes, empáticos y críticos.

En resumen, "La Travesía del Ser" es una aventura educativa en la que los estudiantes se convierten en protagonistas
activos de su aprendizaje, atravesando un relato envolvente que da sentido y relevancia a cada actividad, promoviendo
reflexión profunda y acción ética.

Mecánicas de Juego



Mecánicas de Juego

Para mantener la motivación y estructurar el aprendizaje, la experiencia utiliza las siguientes mecánicas de juego:

Sistema de Puntos (Éteres Filosóficos): Cada actividad o desafío superado otorga Éteres Filosóficos, una
moneda simbólica que mide el progreso y el compromiso. Los puntos se asignan según la calidad, creatividad y
colaboración demostrada.

Niveles de Sabiduría: Los estudiantes comienzan en el nivel "Aprendiz del Ser" y pueden ascender hasta "Maestro
del Ser" al acumular Éteres Filosóficos. Cada nivel desbloquea privilegios, como tomar decisiones grupales o liderar
debates.

Insignias de Virtudes: Se otorgan insignias digitales o físicas que representan valores y competencias
desarrolladas: Pensamiento Crítico, Empatía, Liderazgo, Comunicación, Adaptabilidad, entre otras. Estas se
muestran en un mural o plataforma virtual.

Retos Éticos: Mini-juegos o dilemas que requieren tomar decisiones morales en escenarios ficticios, promoviendo
la reflexión y discusión en grupo. Las decisiones impactan la narrativa y el puntaje.

Progresión Narrativa: La historia avanza conforme los estudiantes completan actividades en cada Reino del Ser.
El avance se visualiza en un mapa ilustrado donde se desbloquean nuevos territorios y conocimientos.

Retroalimentación Inmediata: Tras cada actividad, el docente o el sistema de juego ofrece comentarios
constructivos, resaltando fortalezas y áreas de mejora, alentando la autoevaluación y el aprendizaje continuo.

Roles y Equipos: Los estudiantes se agrupan en equipos heterogéneos para fomentar la colaboración y la
inclusión. Cada rol tiene responsabilidades que contribuyen al éxito colectivo.

Tablero de Líderes Éticos: Un tablero visible en el aula o digital que muestra el desempeño de los equipos y la
evolución individual, promoviendo sana competencia y motivación.

Estas mecánicas están diseñadas para integrar el aprendizaje con la diversión, promoviendo un ambiente inclusivo,
participativo y conectado con los objetivos de ética y valores en Filosofía.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

La experiencia consta de cinco etapas, una por cada Reino del Ser. Cada etapa incluye varias actividades que
combinan trabajo individual, colaborativo y reflexivo, integrando las mecánicas descritas. A continuación, se detallan
las actividades principales, con instrucciones, tiempos y materiales.

1. Reino de la Identidad

Actividad: "El Mapa del Yo"

Descripción: Los estudiantes crean un mapa visual o digital que representa su identidad personal, incluyendo
valores, creencias, influencias culturales y filosóficas.



Instrucciones:

1. Individualmente, reflexionan sobre preguntas clave: ¿Quién soy? ¿Qué me define? ¿Qué valores sostengo?

2. Usando papel, colores o herramientas digitales (como Canva o Padlet), elaboran un mapa con palabras,
imágenes y símbolos.

3. Comparten su mapa con el equipo para encontrar puntos en común y diferencias, fomentando el respeto y la
empatía.

4. El equipo sintetiza un "Mapa del Ser Colectivo" que refleje la identidad plural del grupo.

Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Papel, marcadores, dispositivos con acceso a internet, plataforma para presentación colaborativa.

Integración mecánicas: Otorgar Éteres Filosóficos por creatividad y profundidad en el mapa; insignias de
Autoconocimiento; avance en el mapa narrativo.

Actividad: "Dilema del Espejo"

Descripción: Mini-juego de elección donde los estudiantes enfrentan situaciones que cuestionan la identidad y
autenticidad.

Instrucciones:

1. Se presentan tres dilemas éticos breves relacionados con la identidad (por ejemplo, aceptar una etiqueta social
o rechazarla).

2. Cada estudiante toma una decisión y justifica su elección en un foro o debate grupal.

3. Se analiza la diversidad de respuestas y se reflexiona sobre el respeto a la individualidad.

Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Documento con dilemas, espacio para debate.

Integración mecánicas: Puntos por participación y argumentación; insignia de Pensamiento Crítico; feedback
inmediato.

2. Reino de la Moralidad

Actividad: "El Juicio de Socrates"

Descripción: Simulación de juicio donde los estudiantes defienden posturas éticas basadas en teorías filosóficas.

Instrucciones:

1. Se divide la clase en grupos: fiscales, defensores y jueces.

2. Se presenta un caso ético ficticio (ejemplo: ¿Está justificado mentir para proteger a alguien?).

3. Cada grupo prepara argumentos basados en corrientes filosóficas (deontología, utilitarismo, virtud, etc.).

4. Se realiza el juicio, con debates y veredictos.

5. Finalmente, se reflexiona sobre las implicaciones morales y la diversidad de perspectivas.



Tiempo estimado: 120 minutos (puede dividirse en dos sesiones)

Materiales: Documentos sobre teorías éticas, roles asignados, espacio para debate.

Integración mecánicas: Éteres Filosóficos por argumentación sólida y trabajo en equipo; insignia de Comunicación;
avance en narrativa.

Actividad: "El Mural de Virtudes"

Descripción: Creación colectiva de un mural físico o digital que representa virtudes éticas relevantes para el grupo.

Instrucciones:

1. En equipos, investigan diferentes virtudes (justicia, empatía, honestidad, etc.).

2. Diseñan una sección del mural con imágenes, frases y ejemplos.

3. Comparten con la clase y explican la importancia de cada virtud.

4. El mural se exhibe durante toda la experiencia para reforzar valores.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Cartulina, marcadores, dispositivos para diseño digital, plataforma colaborativa.

Integración mecánicas: Puntos por creatividad y colaboración; insignia de Responsabilidad; feedback del docente.

3. Reino de la Libertad

Actividad: "Contrato de Autonomía"

Descripción: Los estudiantes elaboran un contrato personal grupal donde establecen compromisos éticos y límites
en su libertad.

Instrucciones:

1. Se discute en grupo qué significa ser libre y responsable.

2. Se redacta un contrato con acuerdos sobre respeto, cumplimiento y consecuencias.

3. Se firma y se acuerda un sistema de seguimiento colectivo.

Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Plantilla de contrato, papel, bolígrafos.

Integración mecánicas: Insignia de Responsabilidad; puntos por compromiso y participación; avance en narrativa.

Actividad: "Escape Room Filosófico: La Prueba de la Libertad"

Descripción: Juego de escape donde los estudiantes resuelven acertijos filosóficos para "liberarse" y avanzar al
siguiente reino.

Instrucciones:

1. Se preparan pistas y enigmas basados en conceptos de libertad y ética.

2. Los equipos trabajan juntos para resolverlos en un tiempo límite.

3. Cada pista resuelta otorga Éteres Filosóficos y desbloquea parte de la narrativa.



Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Documentos con pistas, candados o códigos, dispositivos digitales opcionales.

Integración mecánicas: Sistema de puntos por acertijos resueltos; insignia de Adaptabilidad; tablero de líderes.

4. Reino de la Comunidad

Actividad: "Construcción de un Código Ético Comunitario"

Descripción: Creación colaborativa de un código ético que guíe la convivencia dentro del aula y más allá.

Instrucciones:

1. Se realiza un brainstorming sobre valores y normas necesarias para una comunidad justa.

2. Se redactan cláusulas claras y consensuadas.

3. Se acuerda un mecanismo de aplicación y revisión periódica.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Pizarras, papelógrafos, dispositivos para edición colaborativa.

Integración mecánicas: Éteres Filosóficos por colaboración y consenso; insignia de Liderazgo; avance narrativo.

Actividad: "Foro Inclusivo: Voces Diversas"

Descripción: Foro de discusión donde se invita a participantes con diversas perspectivas culturales y sociales para
dialogar sobre ética y valores.

Instrucciones:

1. Se organiza la participación de invitados o uso de vídeos testimoniales.

2. Los estudiantes preparan preguntas y moderan el diálogo.

3. Se reflexiona sobre la importancia de la equidad y la inclusión en la comunidad.

Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Espacio para diálogo, dispositivos para videoconferencia o proyección.

Integración mecánicas: Insignia de Empatía e Inclusión; puntos por liderazgo y comunicación; retroalimentación
inmediata.

5. Reino de la Autenticidad

Actividad: "El Diario del Ser"

Descripción: Reflexión individual y escrita sobre el aprendizaje y el compromiso personal hacia una vida auténtica.

Instrucciones:

1. Se proporcionan preguntas guía para la reflexión: ¿Cómo he cambiado? ¿Qué valores guían mis acciones? ¿Cómo
enfrentaré futuros dilemas?

2. Los estudiantes escriben su diario y comparten extractos voluntariamente.



3. El docente ofrece retroalimentación personalizada.

Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Cuaderno o plataforma digital de escritura.

Integración mecánicas: Éteres Filosóficos por reflexión profunda; insignia de Autonomía; cierre narrativo.

Actividad: "Ceremonia de los Guardianes del Ser"

Descripción: Evento final donde se reconoce el progreso, se comparten aprendizajes y se celebra la comunidad
construida.

Instrucciones:

1. Se entregan insignias físicas o digitales.

2. Los equipos presentan un resumen narrativo de su travesía.

3. Se realiza una reflexión grupal sobre el impacto personal y comunitario.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Diplomas, insignias, proyector o espacio para presentaciones.

Integración mecánicas: Reconocimiento oficial; culminación de niveles; motivación para el aprendizaje futuro.

Estas actividades están diseñadas para ser flexibles, adaptables a diferentes recursos y contextos, y fomentan la
inclusión, el respeto y la participación activa de todos los estudiantes.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria: Un equipo o estudiante "vence" al llegar al nivel "Maestro del Ser" acumulando al menos
500 Éteres Filosóficos y obteniendo al menos cinco insignias diferentes que representan las competencias
desarrolladas.

Turnos y Participación: Las actividades grupales se desarrollan en turnos rotativos que aseguran que cada rol
tenga voz y responsabilidad. En debates y juegos, se respetan los tiempos asignados para intervenir.

Roles Definidos: Cada estudiante tiene un rol específico con funciones claras: El Filósofo (investiga teorías), El
Mediador (facilita debates), El Investigador (busca información), El Narrador (documenta avance y presenta), El
Estratega (organiza y motiva al equipo).

Penalizaciones: Pérdida de Éteres Filosóficos por faltas de respeto, incumplimiento de acuerdos en el contrato de
autonomía o sabotaje al trabajo colaborativo. Las penalizaciones se aplican tras advertencias y mediación.

Sistema de Puntos: Véase tabla de asignación:

Actividad Éteres Filosóficos Insignias

Mapa del Yo 30-50 Autoconocimiento



Actividad Éteres Filosóficos Insignias

Dilema del Espejo 20-30 Pensamiento Crítico

Juicio de Sócrates 50-70 Comunicación

Mural de Virtudes 30-45 Responsabilidad

Contrato de Autonomía 25-40 Responsabilidad

Escape Room Filosófico 60-80 Adaptabilidad

Código Ético Comunitario 40-60 Liderazgo

Foro Inclusivo 35-50 Empatía e Inclusión

Diario del Ser 25-40 Autonomía

Ceremonia Final Bonus 50 Maestro del Ser

Sistema de Logros: Además de los Éteres, las insignias representan logros específicos y se requieren para
avanzar de nivel.

Restricciones: Se fomenta un ambiente de respeto y escucha activa; se prohíben actitudes discriminatorias o
excluyentes.

Resolución de Conflictos: El Mediador tiene la función de resolver desacuerdos internos con apoyo del docente.

Evaluación Gamificada

Evaluación Gamificada

La evaluación se integra dentro del sistema de juego, promoviendo la autoevaluación, coevaluación y evaluación
docente con criterios claros y rúbricas adaptadas.

Criterios de Evaluación

Comprensión Conceptual: Dominio de conceptos filosóficos relacionados con el Ser, ética y valores.

Desarrollo de Competencias: Evidencia de pensamiento crítico, resolución de problemas, colaboración,
comunicación, liderazgo, adaptabilidad, responsabilidad y autonomía.

Participación y Compromiso: Actitud activa, respeto, inclusión y cumplimiento de roles y acuerdos.

Creatividad y Reflexión: Capacidad para expresar ideas originales y reflexionar sobre experiencias y dilemas.

Rúbrica Integrada (Ejemplo para "Juicio de Sócrates")

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Satisfactorio (2) Insuficiente (1)



Argumentación
filosófica

Uso profundo y correcto
de teorías, con ejemplos
claros

Uso adecuado con
algunos errores
menores

Argumentos poco
claros o superficiales

No usa teorías o
argumentos
inapropiados

Trabajo en equipo
Colabora activamente y
apoya a sus compañeros

Participa y coopera la
mayor parte del
tiempo

Participa de forma
limitada

No colabora o dificulta
el trabajo grupal

Comunicación
oral

Expresa ideas con
claridad, coherencia y
respeto

Comunica bien, con
mínimas confusiones

Expresión poco clara o
desorganizada

Comunicación confusa
o irrespetuosa

Evidencias de Aprendizaje

Mapas personales y colectivos.

Participación en debates y juicios simulados.

Mural de virtudes y código ético comunitario.

Diarios personales de reflexión.

Resultados y participación en retos y escape room.

Reflexión Final y Cierre Narrativo

Al completar la travesía, los estudiantes participan en una sesión de reflexión guiada donde conectan sus experiencias
con la narrativa, analizan cómo los aprendizajes influyen en su vida cotidiana y plantean compromisos personales y
grupales para vivir éticamente.

El docente facilita la ceremonia de cierre, entregando reconocimientos y reforzando el sentido de comunidad y
responsabilidad social, concluyendo la experiencia con un mensaje inspirador sobre el valor del Ser auténtico y ético en
el mundo actual.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones para la Implementación

Tiempo Necesario: La experiencia puede desarrollarse en un periodo de 3 a 5 semanas, con sesiones de 2 a 3 horas
semanales para abordar todas las actividades con profundidad y reflexión.

Espacio Físico: Aula flexible que permita trabajo en equipo, debates y actividades dinámicas. Se recomienda contar
con zonas para grupos y un espacio para exposiciones o presentaciones.

Materiales y Herramientas TIC:

Materiales tradicionales: papel, cartulina, marcadores, pizarras.

Dispositivos digitales: computadoras, tablets o smartphones con acceso a internet.



Plataformas colaborativas: Google Drive, Padlet, Canva u otras para trabajos digitales.

Herramientas para videoconferencias o proyección (en caso de invitados o presentaciones).

Recursos para juegos físicos o escape room: candados, sobres con pistas, códigos QR.

Tamaño del Grupo: Ideal entre 15 y 30 estudiantes para facilitar la gestión de roles y asegurar participación activa.
Se recomienda dividir en equipos heterogéneos de 4 a 6 integrantes.

Preparación Previa del Docente:

Familiarizarse con los conceptos filosóficos clave y recursos didácticos.

Preparar materiales y plataformas digitales con anticipación.

Planificar la distribución de roles y explicar claramente las reglas.

Diseñar o adaptar los dilemas y retos a la realidad y contexto del grupo.

Coordinar la participación de invitados para el foro inclusivo, si es posible.

Posibles Dificultades y Cómo Superarlas:

Desigualdad en la participación: Reforzar roles, supervisar y fomentar la inclusión mediante actividades que valoren
la diversidad.

Falta de recursos tecnológicos: Priorizar actividades que usen materiales físicos o buscar apoyo institucional para
acceso a equipos.

Conflictos entre estudiantes: Utilizar la figura del Mediador y aplicar las reglas de respeto y penalizaciones.

Resistencia a la gamificación: Explicar claramente beneficios y conectar actividades con intereses reales de los
estudiantes.

Tiempo limitado: Adaptar actividades, priorizando las más significativas y flexibles.

Con una preparación cuidadosa y adaptaciones contextualizadas, "La Travesía del Ser" puede transformar el
aprendizaje de Ética y Valores en Filosofía en una experiencia memorable, significativa y formativa.
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