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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Un Viaje Sagrado para Descubrir los Sacramentos

En un mundo moderno lleno de desafios y decisiones, un grupo especial de jévenes aventureros estd a punto de
embarcarse en una misién trascendental. Los estudiantes, convertidos en “Guardianes de la Fe”, son convocados por el
Consejo de Sabios del Reino Espiritual para restaurar la armonia y fortalecer los lazos de la comunidad a través del

conocimiento profundo de los sacramentos.

El Reino Espiritual, un lugar donde los valores y la ética son la base de la convivencia, enfrenta una amenaza: la
desconexién entre los habitantes y las tradiciones sagradas que los han guiado por siglos. Los Guardianes deberan
recorrer diferentes “Tierras de la Fe”, cada una representando un sacramento, para obtener sabiduria, superar retos y

adquirir las herramientas necesarias para revitalizar el espiritu colectivo.

Cada estudiante asumira un rol especial dentro del equipo, reflejando habilidades y valores que desarrollaran a lo largo

de la aventura. Podran ser:

El Investigador, encargado de descubrir y analizar informacién clave sobre cada sacramento.

El Comunicador, responsable de presentar los aprendizajes y dialogar con otros equipos o personajes.

El Estratega, quien planifica como enfrentar los desafios y coordina las acciones del grupo.

El Custodio, que registra el progreso y asegura que el equipo cumpla con las reglas y valores éticos de la misién.

La misién principal es completar el “Camino de la Fe”, dominando el conocimiento y la vivencia de los siete
sacramentos: Bautismo, Confirmacion, Eucaristia, Penitencia, Uncién de los Enfermos, Orden Sacerdotal y Matrimonio.
Cada “Tierra de la Fe" ofrece pruebas, actividades y aprendizajes especificos que permiten al equipo avanzar al
siguiente nivel. Al concluir, los Guardianes no solo habran acumulado puntos y recompensas, sino que demostrardn una

comprensién ética profunda, fortalecida por valores como la responsabilidad, la autonomia y la colaboracién.

Esta experiencia gamificada conecta directamente con el drea de Etica y Valores y la asignatura de Educacién
Religiosa, ya que invita a los estudiantes a reflexionar sobre el significado ético y espiritual de los sacramentos, su

impacto en la vida personal y comunitaria, y el compromiso que implica vivir conforme a estos principios.

A través de esta historia envolvente, los estudiantes se sienten protagonistas activos, motivados por una narrativa que
integra el aprendizaje con una aventura emocionante, donde cada desafio superado es una victoria que acerca al grupo

a la restauracién del Reino Espiritual.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas



Para estructurar la experiencia “Camino de la Fe”, se implementan las siguientes mecéanicas gamificadas, que facilitan

la motivacién, el seguimiento y la retroalimentacién continua:
e Sistema de Puntos: Cada actividad completada por el equipo otorga puntos basados en la calidad, creatividad y
participacion. Por ejemplo:
o Respuesta correcta en cuestionarios: 10 puntos
o Presentacién creativa y clara: 15 puntos
o Trabajo colaborativo demostrado: 10 puntos
o Superacion de retos especiales (mini-juegos, debates): 20 puntos
Los puntos se registran en una tabla visible en el aula y actualizada periédicamente para fomentar la competencia
sana.
e Niveles: La progresion se divide en siete niveles, cada uno correspondiente a un sacramento. Para avanzar, el
equipo debe acumular un minimo de puntos especificos y completar todas las actividades del nivel.
o Nivel 1: Bautismo (0-100 puntos)
o Nivel 2: Confirmacién (101-200 puntos)
o Nivel 3: Eucaristia (201-300 puntos)
o Nivel 4: Penitencia (301-400 puntos)
o Nivel 5: Uncién de los Enfermos (401-500 puntos)
o Nivel 6: Orden Sacerdotal (501-600 puntos)
o Nivel 7: Matrimonio (601-700 puntos)
Alcanzar cada nivel implica mayor complejidad en los retos y mayor profundidad en el analisis de los sacramentos.
e Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas por logros especificos. Algunas incluyen:
o “Explorador de la Fe”: por participar activamente en todas las actividades del nivel
o “Orador Inspirado”: por presentaciones destacadas
o “Colaborador Ejemplar”: por demostrar gran trabajo en equipo
o “Pensador Critico”: por plantear preguntas relevantes y analisis profundos
o “Lider Responsable”: por asumir el rol de lider con eficacia y ética
Las insignias se exhiben en un mural o tablero virtual para reconocimiento publico.
e Retos y Mini-Juegos: Cada nivel incluye retos variados como:
o Cuestionarios rapidos de opciéon multiple con tiempo limite
o Debates estructurados sobre dilemas éticos vinculados al sacramento
o Dindmicas de role-play para representar situaciones reales
o Creacién de mapas conceptuales o infografias
Estos retos fomentan pensamiento critico, creatividad y comunicacioén.

o« Recompensas y Progresion: Al completar un nivel, el equipo recibe una “Llave de Sabiduria” que simboliza su

avance y desbloquea materiales exclusivas para el siguiente sacramento, como video explicativos, textos



inspiradores y actividades précticas.
e Retroalimentacion Inmediata: Cada reto incluye retroalimentacién instantdnea para que los estudiantes
reconozcan aciertos y areas de mejora. Esto puede ser a través de:
o Comentarios del docente en tiempo real
o Autoevaluaciones guiadas
o Evaluacién entre pares

La retroalimentacion fortalece la autonomia y la responsabilidad sobre el aprendizaje.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

A continuacién se describen actividades que integran las mecdnicas y objetivos de aprendizaje, listas para ser

implementadas en el aula con materiales accesibles.

Actividad 1: “El Bautismo: Portal Inicial”
Descripcion: Los equipos investigan y presentan el significado del Bautismo, su importancia ética y espiritual, y cémo
influye en la vida personal y comunitaria.

Instrucciones:

e Dividir a la clase en equipos de 4 integrantes, asignar roles (Investigador, Comunicador, Estratega, Custodio).

e Cada equipo recibe una ficha con preguntas guia: ;Qué es el Bautismo?, ;Qué valores promueve?, ;Cémo cambia la

vida de quien recibe este sacramento?
e Tiempo para investigacién: 40 minutos (utilizando libros, internet supervisado, videos cortos).

e Preparar una presentacién breve (maximo 5 minutos) para explicar sus hallazgos con creatividad (pueden usar

dibujos, dramatizacién, mapas conceptuales).
e Presentaciones frente a la clase, seguidas de una ronda de preguntas de otros equipos.
e El docente otorga puntos segln criterios de contenido, claridad, creatividad y trabajo en equipo.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Hojas, marcadores, acceso a internet o biblioteca, proyector o pizarra digital (opcional).

Integracion mecdnicas: Sistema de puntos, insignias (Explorador de la Fe, Comunicador Inspirado), retroalimentacién

inmediata y niveles.

Actividad 2: “Confirmacion: El Refuerzo de la Fe”

Descripcidn: Los equipos participan en un juego de roles para analizar dilemas éticos relacionados con el compromiso

y la responsabilidad que implica la Confirmacion.

Instrucciones:



e El docente presenta tres escenarios donde un joven debe tomar decisiones éticas (ejemplo: aceptar
responsabilidades en la comunidad, ayudar a un compafero en dificultad, mantener la honestidad ante una
situacion dificil).

e Cada equipo elige un escenario y desarrolla una dramatizacién de 7 minutos donde se exponga el dilemay la

solucién basada en los valores aprendidos.

e Después de la representacion, el equipo responde preguntas del docente y de sus compafieros para profundizar en

el pensamiento critico.
e Se realiza una votacién para identificar cudl equipo mostré mayor liderazgo y creatividad en la solucién.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Tarjetas con escenarios, espacio para dramatizacién, accesorios simples (pueden ser opcionales).

Integraciéon mecanicas: Puntos, insignias (Lider Responsable, Pensador Critico), niveles y retroalimentacion

inmediata.

Actividad 3: “Eucaristia: El Banquete de la Comunidad”

Descripcion: Creacidén colaborativa de una infografia que explique el significado de la Eucaristia y su relevancia en la
vida comunitaria.
Instrucciones:
e Equipos disefian una infografia en papel o digital usando herramientas gratuitas (como Canva o PowerPoint) que
contenga:
o Concepto del sacramento
o Elementos esenciales
o Valores éticos asociados
o Ejemplos de vivencia en la comunidad
e Se recomienda que el equipo distribuya tareas: investigacién, disefo, redaccion y revisién.
e Al finalizar, cada equipo expone su infografia y explica el contenido en 5 minutos.
o El docente evalla segln criterios de creatividad, precisién, trabajo colaborativo y comunicacién.
Tiempo estimado: 120 minutos (puede dividirse en dos sesiones).

Materiales: Computadoras/tablets con acceso a internet, hojas blancas, marcadores, proyector para exposicién.

Integracion mecanicas: Sistema de puntos, insignias (Creatividad, Colaborador Ejemplar), niveles, retroalimentacién.

Actividad 4: “Penitencia: El Camino del Perdon”

Descripcion: Debate estructurado sobre la importancia del perdén y la reconciliacién, vinculando valores éticos y el

sacramento de Penitencia.

Instrucciones:

e Dividir la clase en dos grupos para debatir sobre la afirmacién: “El perdén es esencial para la paz personal y

comunitaria.”



e Cada grupo prepara argumentos a favor o en contra, basados en textos, experiencias y valores éticos.

e Realizar el debate con turnos para exponer y refutar ideas, manteniendo respeto y comunicacién efectiva.

e Al concluir, el docente y los estudiantes votan por el grupo que mejor fundamentd sus posiciones.
Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Documentos de apoyo, espacio para debate, cronédmetro o reloj para controlar tiempos.

Integracion mecanicas: Puntos, insignias (Pensador Critico, Comunicador), niveles y retroalimentacién.

Actividad 5: “Uncién de los Enfermos: La Solidaridad en Accién”
Descripcion: Planificacién y simulaciéon de una accién solidaria basada en el sacramento, fortaleciendo valores de
empatia y responsabilidad.
Instrucciones:
e Los equipos disefian un plan para ayudar a una persona enferma o en situacion vulnerable de la comunidad escolar
o local.
e El plan debe incluir actividades concretas, recursos necesarios, roles de los integrantes y un cronograma.
e Simulacién breve del plan en clase, explicando cémo se pondria en practica.
e Discusién sobre la importancia ética y espiritual de la solidaridad y el apoyo mutuo.

Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Hojas, boligrafos, recursos gréaficos para planificacion.

Integraciéon mecanicas: Puntos, insignias (Responsabilidad, Colaborador), niveles y retroalimentacién.

Actividad 6: “Orden Sacerdotal: Vocacidon y Servicio”
Descripcidn: Investigacion y entrevista (real o simulada) a un lider religioso para comprender el sacrificio y
compromiso que implica este sacramento.

Instrucciones:

e Equipos preparan preguntas relevantes sobre la vocacién sacerdotal.

e Si es posible, coordinan una entrevista con un sacerdote local en clase o virtualmente; si no, realizan simulacién

basada en videos o textos.
e Elaboran un informe con las principales ideas y reflexiones.
e Presentan sus conclusiones en un formato creativo (video, cartel, exposicién).
Tiempo estimado: 120 minutos (incluye preparacién y presentacién).

Materiales: Acceso a internet, dispositivos para grabar o presentar, hojas y marcadores.

Integracion mecdnicas: Puntos, insignias (Curiosidad, Comunicacién), niveles y retroalimentacién.

Actividad 7: “Matrimonio: Unién y Compromiso”

Descripcion: Creacion de una campafia de concienciacién sobre el valor del matrimonio y compromiso ético en la

sociedad.



Instrucciones:
e Equipos disefian posters, videos o0 mensajes digitales que promuevan el respeto, compromiso y valores que se
reflejan en el sacramento del matrimonio.
e Incluyen testimonios, citas biblicas o ejemplos contemporaneos.
e Se realiza una feria de proyectos donde cada equipo presenta su campana.
Tiempo estimado: 150 minutos (puede dividirse en varias sesiones).

Materiales: Cartulinas, marcadores, dispositivos digitales, acceso a internet.

Integracion mecanicas: Puntos, insignias (Creatividad, Liderazgo), niveles y retroalimentacién.

Estas actividades, organizadas secuencialmente o adaptadas segln necesidades, permiten integrar los objetivos de
aprendizaje con la gamificacién estructural definida, garantizando una experiencia educativa completa, practica y

motivadora.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego “Camino de la Fe”
Para garantizar una experiencia justa, ordenada y enriquecedora, se establecen las siguientes reglas:
e Formacion de Equipos: La clase se divide en equipos de 4-5 estudiantes, con roles asignados para asegurar la
participacién equitativa.
e Turnos y Participacidon: En actividades grupales y debates, cada equipo y cada integrante debe esperar su turno
para hablar, respetando tiempos asignados.
e Condiciones para Avanzar de Nivel: Se requiere completar todas las actividades del nivel y acumular al menos
el 80% de los puntos posibles para desbloquear el siguiente sacramento.
o Penalizaciones:
o Falta de respeto o comportamiento disruptivo: pérdida de 10 puntos.
o Incumplimiento de roles o tareas asignadas: reduccién de 5 puntos por actividad.
o Entrega tardia o incompleta de trabajos: reduccién de hasta 15 puntos seguln gravedad.
e Sistema de Puntos: Se detalla la tabla de puntos:
o Respuesta correcta o actividad completa: 10-20 puntos segun dificultad
o Presentacion o creatividad: +5 a +15 puntos
o Participacién activa y colaboracién: +10 puntos
e Logros e Insignias: Se otorgan inmediatamente tras la evaluacién de cada actividad o reto, y se registran en el
tablero visible para todos.

e Condiciones de Victoria Final: El equipo que complete los siete niveles acumulando la mayor cantidad de puntos

y demostrando valores éticos en sus acciones sera declarado “Gran Guardian de la Fe".



e Resolucion de Empates: Si dos equipos empatan en puntos, la decisién se basara en la calidad de la presentacion
final y la demostracién de valores éticos en el juego.

« Respeto y Etica: Todo participante debe mantener una actitud respetuosa, solidaria y ética durante toda la

experiencia, promoviendo un ambiente seguro y positivo.

e Uso de Materiales y Tecnologia: Se deben cuidar los materiales proporcionados y usar la tecnologia de manera

responsable y Unicamente para actividades relacionadas con el juego.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada: Criterios y Evidencias
La evaluacién se integra dentro del sistema de juego para que el aprendizaje sea continuo, formativo y motivador. A
continuacién se detallan los elementos principales:
e Criterios de Evaluacion:
o Dominio conceptual: Comprension clara y correcta de los sacramentos y sus valores éticos.
o Habilidades comunicativas: Capacidad para expresar ideas, argumentar y presentar con claridad y creatividad.
o Colaboracién y trabajo en equipo: Participacién activa, respeto por las ideas ajenas y cumplimiento de roles.

o Pensamiento critico y reflexidn ética: Capacidad para analizar situaciones, plantear dilemas y proponer

soluciones basadas en valores.
o Responsabilidad y autonomia: Cumplimiento de tareas, gestidn del tiempo y autoevaluacién.

o Rubricas Integradas: Para cada actividad, el docente utiliza ribricas especificas que califican aspectos de
contenido, creatividad, colaboracién y comunicacién, asignando puntos que alimentan el sistema de niveles y
recompensas.

e Evidencias de Aprendizaje:

o Presentaciones orales y visuales

o Infografias, posters y campanas

o

Informes y resimenes escritos
o Participacion en debates y dramatizaciones

o Planes de accién solidaria

o Reflexion Final: Al concluir la aventura, cada equipo realiza una sesién de reflexién grupal donde:
o Comparte aprendizajes mas importantes
o Comenta como aplicaran los valores éticos en su vida diaria
o Evalla su propio desempefio y el del equipo
Esto puede realizarse mediante un diario de equipo, video testimonial o presentacién creativa.

e Cierre de la Narrativa: El docente realiza una ceremonia simbdlica donde se entrega el titulo de “Gran Guardidn

de la Fe” al equipo ganador y se reconocen los esfuerzos de todos, reforzando la importancia de los sacramentos y



los valores éticos para la vida.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
Para garantizar el éxito de la experiencia gamificada “Camino de la Fe”, se sugieren las siguientes recomendaciones
logisticas y pedagdgicas:
e Tiempo Necesario: Aproximadamente 3 a 4 semanas, distribuidas en sesiones de 90 a 120 minutos. Esto permite
desarrollar cada nivel con profundidad y flexibilidad para adaptarse al ritmo del grupo.
e Espacio Fisico: Aula amplia o espacio flexible para trabajo en equipo, dramatizaciones y exposiciones. Un area
para exhibir el tablero de puntos e insignias visible para todos.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Acceso a computadoras o tablets con internet para investigacién y disefio
o Proyector o pizarra digital para presentaciones
o Materiales tradicionales: hojas, marcadores, cartulinas, accesorios para dramatizacién
o Software gratuitos recomendados: Canva para infografias, Google Slides o PowerPoint para presentaciones
o Tamaino del Grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes para formar 4 a 6 equipos, permitiendo dinamismo y
participacién activa.
e Preparacion Previa del Docente:
o Preparar las fichas y materiales para cada actividad
o Coordinar entrevistas o recursos externos si se requiere
o Familiarizarse con herramientas digitales y dindmicas de gamificaciéon
o Disefar las rlbricas y criterios de evaluacién con claridad

o Crear un tablero visible para seguimiento de puntos e insignias (puede ser fisico o digital)

e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Desigual participacion de integrantes: Fomentar roles claros y rotativos; realizar seguimiento individual.
o Limitaciones tecnoldgicas: Usar materiales impresos y actividades offline; planificar con anticipacién.
o Falta de motivacidn o interés: Enfatizar la narrativa y la conexién con la vida real; ofrecer recompensas visibles y
reconocimientos.
o Problemas con el manejo del tiempo: Establecer cronogramas claros y pausas programadas.

o Dificultades en evaluaciones: Aplicar rabricas claras y ofrecer retroalimentacién constructiva constante.

Siguiendo estas recomendaciones, el docente puede implementar la experiencia gamificada de manera efectiva,
asegurando que los estudiantes no solo aprendan sobre los sacramentos, sino que desarrollen competencias del siglo

XXI'y valores éticos fundamentales para su formacién integral.
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