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Contexto Narrativo

En un mundo cada vez mas globalizado, las interacciones entre personas de diferentes culturas son inevitables y
enriquecedoras, pero también pueden ser complejas y desafiantes. “Conexiones Sin Fronteras” es una experiencia
gamificada diseflada para que los estudiantes universitarios se conviertan en agentes interculturales capaces de

navegar, comprender y potenciar la comunicacién entre culturas diversas.

La ambientacion se sitlia en un futuro cercano donde una organizacién internacional ficticia llamada “InterCom Global”
se dedica a resolver conflictos interculturales y promover el entendimiento mutuo en diferentes comunidades del
planeta. Los estudiantes asumen el rol de “Embajadores de la Comunicacién” que reciben misiones para analizar,
interpretar y mejorar las interacciones entre grupos culturales diversos, usando herramientas y estrategias

comunicativas fundamentadas en teorias y practicas contemporaneas.

La misién principal del equipo (los estudiantes) es completar una serie de retos y misiones en diferentes regiones del
mundo virtual, donde cada regién representa un conjunto particular de desafios interculturales — por ejemplo,
malentendidos culturales, estereotipos, barreras idiomaticas, y diferencias en cédigos no verbales. A través de estas
misiones, los estudiantes desarrollan habilidades para identificar problemas de comunicacién, aplicar soluciones

efectivas y reflexionar criticamente sobre sus propias percepcivas y prejuicios.

Esta narrativa conecta directamente con el tema de aprendizaje porque la comunicacién intercultural no solo es un
concepto tedrico sino una habilidad dindmica que requiere experiencia practica, empatia y pensamiento critico. Al
sumergirse en este universo gamificado, los estudiantes viven situaciones reales en un entorno seguro y controlado,
donde pueden experimentar consecuencias, aprender colaborativamente y aumentar su autonomia para enfrentar

desafios comunicativos en contextos diversos.

Los roles dentro de la narrativa son variados para fomentar la colaboracién y el desarrollo de competencias multiples:
algunos estudiantes seran “Analistas Culturales”, encargados de investigar y presentar reportes sobre las
caracteristicas culturales de una comunidad; otros seran “Mediadores de Didlogo”, quienes facilitan discusiones y
resuelven conflictos simulados; y finalmente “Disefadores de Estrategias”, que proponen soluciones creativas para

mejorar la comunicacién intercultural en los casos presentados.

A medida que se avanza, los estudiantes desbloquean “Regiones” y “Desafios” que representan diferentes contextos
geogréficos y sociales, como comunidades indigenas, entornos empresariales multinacionales, o grupos de migrantes
urbanos. Cada regidn tiene un conjunto particular de normas, valores y practicas de comunicacién que los embajadores

deben entender y respetar para cumplir con éxito su misién.



La historia fomenta el desarrollo de pensamiento critico al analizar las causas y consecuencias de malentendidos
culturales; la colaboracién al trabajar en equipo para resolver casos complejos; y la autonomia al tomar decisiones
estratégicas basadas en la informacién recopilada y el feedback recibido. Asi, la experiencia gamificada se convierte en

un laboratorio vivencial donde los estudiantes aprenden haciendo, reflexionando y compartiendo.

Finalmente, la narrativa concluye con la integracién de aprendizajes en un “Foro Global InterCom”, un espacio donde
los jugadores presentan sus proyectos finales y reflexionan sobre la importancia de la comunicacién intercultural para

un mundo mas justo, inclusivo y conectado.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

o Sistema de Puntos: Por cada actividad completada con éxito (anélisis cultural, mediacién, disefio de estrategias),
los estudiantes ganan puntos de experiencia (XP). Estos puntos reflejan su dominio progresivo del tema y se usan
para subir de nivel y desbloquear nuevos desafios.

¢ Niveles: La experiencia tiene 5 niveles: Novato Cultural, Explorador Intercultural, Mediador Experto, Estratega
Global y Embajador Maestro. Cada nivel requiere acumular una cantidad determinada de XP y permite acceso a
misiones mas complejas.

¢ Insignias: Se otorgan insignias digitales como “Analista Destacado”, “Mediador Efectivo”, “Disefiador Innovador” y
“Colaborador Estrella” para reconocer habilidades especificas. Estas insignias se muestran en un perfil personal del
jugador y fomentan la motivacién intrinseca.

o Retos y Misiones: Cada regidn tiene desafios especificos que deben resolverse en equipo, con roles asignados
para fomentar la colaboracién. Los retos implican casos practicos, simulaciones de conflictos, y elaboracién de
estrategias comunicativas.

e Progresion y Desbloqueo: La experiencia se estructura en fases. Para pasar a la siguiente regién o desafio, el
equipo debe alcanzar un puntaje minimo y demostrar comprensién mediante presentaciones o productos
entregables.

o Retroalimentacién Inmediata: Al finalizar cada actividad, el docente o un sistema automatizado ofrece feedback
cualitativo y cuantitativo. Se destacan aciertos, dreas de mejora y recomendaciones concretas para avanzar.

o Cooperacion y Competencia Amistosa: Se fomenta la colaboracién dentro de equipos, pero también existe una
tabla de clasificacién general que muestra el desempefio de cada grupo, incentivando la superacién continua.

o Avatares Personalizados: Los estudiantes crean avatares que representan su identidad dentro del juego,
promoviendo la autonomia y el sentido de pertenencia.

o Diario de Campo Digital: Cada estudiante mantiene un registro personal donde anota aprendizajes, reflexiones y

retos enfrentados, integrando la metacognicién en la experiencia.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas Paso a Paso
1. Actividad: “Exploracion Cultural - Diagnéstico Intercultural”

Descripcion: Los estudiantes investigan y presentan un reporte sobre las caracteristicas culturales de una comunidad

asignada, identificando valores, normas y patrones comunicativos.

Instrucciones:

e Formar equipos de 4-5 personas.
e Asignar a cada equipo una comunidad cultural diversa (por ejemplo, una comunidad indigena, un grupo étnico
migrante, una comunidad empresarial multicultural).
e Utilizando fuentes confiables (articulos académicos, entrevistas, videos documentales), recopilar informacién sobre
la cultura asignada.
e Crear un reporte digital (presentacién o documento) que destaque: valores culturales, estilos de comunicacién
verbal y no verbal, posibles fuentes de conflicto en la comunicacién.
e Compartir el reporte con la clase para recibir retroalimentacién.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 90 minutos.
Materiales: Acceso a internet, computadora o tablet, herramientas para presentaciones (PowerPoint, Google Slides).

Integracion con mecdnicas: Por completar el diagndstico, el equipo gana XP y desbloquea la insignia “Analista

Destacado”. La retroalimentacién proporcionada permite mejorar su comprensién para los siguientes desafios.

2. Actividad: “Simulaciéon de Conflicto Intercultural - Mediacién en Accién”

Descripcion: Los estudiantes dramatizan un conflicto intercultural basado en un caso real o ficticio, asumiendo roles

definidos para practicar habilidades de mediacién y resolucién.

Instrucciones:

e Dividir a los estudiantes en subgrupos dentro de cada equipo.

e Asignar roles: dos partes involucradas en el conflicto, mediador, observadores.

e Presentar un caso de conflicto (por ejemplo, malentendidos en una empresa multinacional por diferencias en estilos
comunicativos).

e Los actores representan el conflicto y el mediador aplica técnicas aprendidas para facilitar el didlogo y blsqueda de
acuerdos.

e Los observadores toman notas y luego ofrecen feedback constructivo.

e Concluir con una reflexién grupal sobre las estrategias empleadas y aprendizajes.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 90 minutos.

Materiales: Espacio amplio para dramatizacién, guiones breves, hojas para notas.



Integracion con mecdnicas: Al completar con éxito la mediacién, los estudiantes ganan XP y la insignia “Mediador

Efectivo”. La retroalimentaciéon inmediata fortalece sus habilidades para futuros casos.

3. Actividad: “Diseio de Estrategias Interculturales - Innovando la Comunicacion”

Descripcidn: Los equipos disefian una estrategia comunicativa que facilite la interaccién entre dos culturas con

caracteristicas distintas, considerando los aprendizajes previos.
Instrucciones:
e Seleccionar dos comunidades culturales previamente estudiadas o propuestas por el docente.

e Identificar barreras y oportunidades para la comunicacién entre ellas.

e Desarrollar una propuesta que incluya: protocolos de comunicacién, actividades de sensibilizacion, uso de

tecnologia, y recomendaciones practicas.
e Presentar la estrategia en formato digital (video, presentaciéon o documento).

e Recibir retroalimentacion del docente y compafieros.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 90 minutos.
Materiales: Computadoras, acceso a internet, software para creacién digital (Canva, Prezi, etc.).

Integracion con mecanicas: La entrega exitosa otorga XP, desbloquea el nivel “Estratega Global” y la insignia

“Disefiador Innovador”. Se promueve la autonomia y el pensamiento critico.

4. Actividad: “Foro Global InterCom - Presentacion y Reflexion Final”

Descripcion: Los equipos exponen sus proyectos finales y reflexionan sobre el aprendizaje y la importancia de la

comunicacién intercultural en el mundo real.
Instrucciones:
e Organizar un evento simulado donde cada equipo presenta su estrategia y lecciones aprendidas.

e Los deméds equipos y el docente hacen preguntas y aportan comentarios.

e Finalizar con una reflexién colectiva sobre cémo aplicar estas competencias en la vida personal y profesional.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 90 minutos.
Materiales: Aula con proyector, conexién a internet, plataforma para presentaciones en linea si es necesario.

Integracion con mecdnicas: Esta actividad es decisiva para la evaluacién final, permite sumar XP extra, obtener la

insignia “Embajador Maestro” y cerrar la narrativa con sentido de logro.

Estas actividades estan disefiadas para que los estudiantes experimenten un aprendizaje activo, colaborativo y
auténomo, con estructuras claras y motivacion constante a través de las mecanicas de juego. Cada paso esta pensado

para que sea practico, accesible y relevante al tema de comunicacion intercultural.

Reglas y Condiciones



Reglas Claras del Juego

|u

o Condiciones de Victoria: El equipo ganador serd aquel que alcance el nivel “Embajador Maestro” acumulando al

menos 1000 XP, obtenga las cinco insignias principales y presente una estrategia final con alta calidad y
retroalimentacion positiva.

e Penalizaciones: -5 XP por entregas tardias o incumplimiento de roles. Se aplican advertencias antes de la
penalizacién. Conductas disruptivas o falta de participacién pueden llevar a exclusién temporal de actividades.

e Turnos: Las actividades grupales deben respetar el tiempo asignado para cada fase. El docente coordina para
garantizar que todos los equipos avancen simultdneamente.

e Roles: Cada miembro del equipo debe cumplir con su rol asignado (Analista, Mediador, Disefiador) y participar
activamente en las actividades correspondientes.

e Restricciones: No se permite copiar contenido sin citar. El respeto y la escucha activa son obligatorios durante

simulaciones y presentaciones.
e Tabla de Puntos:
o Andlisis cultural correcto: 150 XP
o Mediacién exitosa: 200 XP
o Disefio innovador de estrategias: 300 XP
o Participacion en foro final: 100 XP
o Retroalimentacién y reflexiones personales: 50 XP
e Sistema de Logros:
o Analista Destacado: Completar andlisis con alta calidad y feedback positivo.
o Mediador Efectivo: Resolver conflictos con aceptacién de las partes.
o Diseflador Innovador: Proponer estrategias creativas y viables.
o Colaborador Estrella: Participacién activa en todas las fases.

o Embajador Maestro: Sumar todas las insignias y presentar proyecto final sobresaliente.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacion estéd integrada dentro del sistema gamificado y se realiza de manera continua y formativa, combinando

criterios cuantitativos y cualitativos.

Criterios de Evaluacion:

e Comprension Conceptual: Capacidad para identificar y describir elementos culturales y comunicativos

relevantes.



o Aplicacidon Practica: Efectividad en la mediacion y disefio de estrategias comunicativas.
e Colaboracion: Participacién activa, respeto y trabajo en equipo.
e Autonomia: Iniciativa en la busqueda de informacién y toma de decisiones informadas.

o Reflexion Critica: Profundidad y honestidad en las reflexiones personales y grupales.

Rubricas Integradas:

Se utilizan ruUbricas claras para cada actividad principal (anélisis, mediacién, disefio), con indicadores para nivel de
logro: Insuficiente, Basico, Satisfactorio y Excelente.

e Analisis Cultural: Calidad de la investigacién, pertinencia de la informacién, claridad en la presentacién.

e Mediaciéon: Uso adecuado de técnicas, empatia, manejo del conflicto.

o Disefio de Estrategias: Creatividad, viabilidad, coherencia con el contexto cultural.

Evidencias de Aprendizaje:

e Reportes y presentaciones digitales.
e Grabaciones o notas de simulaciones de mediacion.

e Propuestas de estrategias comunicativas.

Diarios de campo con reflexiones personales.

e Participacién y aportes en el foro final.

Reflexion Final y Cierre Narrativo:

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién de reflexién guiada en la que los estudiantes vinculan lo aprendido con
sus experiencias personales y profesionales, identificando cdmo pueden aplicar las competencias desarrolladas para

mejorar sus futuras interacciones interculturales.

Esta reflexiéon también sirve para cerrar la narrativa de “InterCom Global”, consolidando el sentido de logro y propésito,

y fomentando la motivacién para continuar aprendiendo sobre comunicacién intercultural mas alla del aula.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion
e Tiempo Necesario: Aproximadamente 10-12 sesiones de 90 minutos, distribuidas en varias semanas para permitir
investigacién, practica y reflexion.
o Espacio Fisico: Aula con disposiciéon flexible para trabajo en equipo y dramatizaciones; acceso a proyector y
conexién a internet.

e Materiales y Herramientas TIC: Computadoras o tablets con acceso a internet, plataformas para presentaciones

(Google Slides, PowerPoint), software de disefio (Canva, Prezi), y sistema para registrar puntos y avances (puede ser



una hoja de cdlculo compartida o software LMS).

o Tamano del Grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 personas para facilitar la

colaboracién.

e Preparacion Previa del Docente: Familiarizarse con conceptos de comunicacién intercultural, herramientas TIC,
y criterios de evaluacién. Preparar casos y recursos para las actividades. Configurar el sistema de puntos y perfil de
insignias.

e Posibles Dificultades y Soluciones:

o Desigualdad en la participacién: Asignar roles claros y monitorear la participacién; promover dindmicas
inclusivas.
o Falta de acceso a tecnologia: Adaptar actividades para trabajo offline o uso compartido de dispositivos.

o Dificultad para entender conceptos interculturales: Ofrecer ejemplos claros, materiales multimedia y espacios

para preguntas frecuentes.

o Retos en la gestidn del tiempo: Planificar sesiones con tiempos realistas y flexibilidad para ajustes.

En conjunto, estas recomendaciones buscan maximizar la efectividad y disfrute de la experiencia gamificada,

garantizando un aprendizaje profundo y significativo en comunicacidn intercultural.
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