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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientación

Bienvenidos a ComunicaGame, una experiencia gamificada diseñada para que los futuros educadores dominen el arte
de la comunicación e interacción efectiva con sus estudiantes, un factor clave para el éxito en cualquier proceso
educativo. La ambientación está inspirada en un mundo contemporáneo donde las barreras comunicativas son un
desafío para el aprendizaje y la convivencia en el aula. El campus universitario se ha convertido en una especie de
"territorio de aprendizaje" donde los estudiantes, en su rol de “ComunicaAgentes”, deben desarrollar habilidades
comunicativas para superar obstáculos, construir relaciones sólidas y crear un ambiente educativo armónico y
productivo.

Roles de los Estudiantes

Los estudiantes adoptarán el rol de ComunicaAgentes, agentes especiales con la misión de investigar, analizar y
aplicar técnicas de comunicación efectiva en diferentes escenarios pedagógicos. Cada estudiante o equipo será un
escuadrón que deberá colaborar para resolver situaciones comunicativas retadoras, aplicando estrategias y habilidades
propias de un educador competente. Los roles internos en los equipos pueden rotar para fomentar la colaboración y
adaptabilidad: facilitador, observador, mediador y portavoz.

Misión Principal

La misión de los ComunicaAgentes es “Restaurar el diálogo efectivo y la interacción positiva en el aula”, superando una
serie de retos que simulan conflictos, malentendidos y fallas en la comunicación entre docente y estudiantes, y entre
estudiantes mismos. Para lograrlo, deberán demostrar dominio en técnicas de comunicación verbal y no verbal,
escucha activa, empatía, manejo de emociones y feedback constructivo.

Conexión con el Tema de Aprendizaje

La narrativa se conecta directamente con el tema de comunicación e interacción efectiva al presentar un escenario
donde las habilidades comunicativas son esenciales para resolver problemas reales en la educación. Los estudiantes no
solo aprenden teoría, sino que la aplican en situaciones simuladas que reflejan la complejidad y dinamismo del aula
contemporánea. Además, el juego fomenta competencias del siglo XXI como la creatividad para diseñar estrategias
innovadoras, la colaboración para trabajar en equipo y la adaptabilidad para responder a diversas situaciones
comunicativas.

Desarrollo de la Historia



El campus universitario ha sido afectado por una serie de “ruidos comunicativos” que están afectando el proceso de
enseñanza-aprendizaje. Estos ruidos se manifiestan en:

Malentendidos frecuentes entre docentes y estudiantes.

Falta de atención y motivación en clase.

Conflictos interpersonales por problemas de comunicación.

Desconexión emocional y falta de empatía.

Como ComunicaAgentes, los estudiantes deben atravesar diferentes “niveles” o etapas, cada uno con un “reto”
específico que representa un problema comunicativo real. Para avanzar y “restaurar el diálogo”, deberán aplicar
conocimientos teóricos, analizar casos, practicar habilidades y demostrar su progreso a través de puntos, insignias y
niveles.

Ambiente y Recursos

El aula se transforma en un “centro de operaciones” donde los ComunicaAgentes reciben misiones, informaciones y
feedback constante. El docente actúa como “Comandante de la Misión”, guiando, moderando y evaluando el progreso.
Se utilizarán recursos multimedia (videos, audios), casos reales, dinámicas grupales y plataformas digitales para la
gestión de puntos y tablas de clasificación.

Objetivo Final de la Narrativa

Al final de la experiencia, los ComunicaAgentes habrán completado la misión restaurando una comunicación efectiva y
una interacción positiva, lo que simboliza su preparación para enfrentar los retos comunicativos en su futuro
profesional como educadores. La narrativa cierra con una ceremonia virtual de reconocimiento donde cada agente
recibe sus insignias y niveles alcanzados, celebrando su crecimiento personal y profesional.

Mecánicas de Juego

Mecánicas de Juego Implementadas

Sistema de Puntos

Los estudiantes ganan puntos por completar actividades, participar activamente, colaborar con sus compañeros, y
demostrar habilidades comunicativas. Los puntos se asignan según criterios claros:

Participación activa: 5 puntos por intervención relevante en debates y dinámicas.

Entrega de tareas: 10-20 puntos dependiendo de la calidad y puntualidad.

Resolución de retos: 30 puntos por superar un reto comunicativo asignado.

Ayuda a compañeros: 10 puntos por colaborar en la superación de retos grupales.

Los puntos se registran semanalmente y se reflejan en una tabla de clasificación visible para toda la clase.

Niveles



El avance se representa con niveles que indican el dominio progresivo de las habilidades comunicativas. Los niveles
son:

Novato Comunicador: 0-100 puntos.

Comunicador en Práctica: 101-200 puntos.

Experto en Interacción: 201-300 puntos.

Maestro de la Comunicación: Más de 300 puntos.

Cada nivel desbloquea nuevos retos y actividades con mayor complejidad, incentivando la superación continua.

Insignias

Se otorgan insignias digitales que reconocen logros específicos, tales como:

Escucha Activa: Por demostrar habilidades de escucha en actividades grupales.

Empatía en Acción: Por resolver un conflicto aplicando empatía.

Colaborador Destacado: Por contribuir significativamente al trabajo en equipo.

Creativo Comunicador: Por proponer soluciones innovadoras a retos.

Las insignias se muestran en un panel virtual personal y se pueden compartir para motivar el reconocimiento social.

Retos

Cada nivel presenta retos comunicativos prácticos relacionados con el contenido teórico. Ejemplos:

Simulación de entrevistas con estudiantes para practicar escucha activa.

Resolución de un conflicto en equipo usando técnicas de mediación.

Diseño de mensajes claros y motivadores para estudiantes.

Los retos tienen instrucciones claras, criterios de éxito y se deben documentar para evaluación.

Recompensas

Además de puntos e insignias, se ofrecen recompensas simbólicas:

Reconocimiento en clase a los mejores ComunicaAgentes.

Acceso a recursos exclusivos o tiempo para liderar actividades.

Certificados de logro al final de la experiencia.

Progresión y Retroalimentación Inmediata

Al completar actividades, los estudiantes reciben feedback oral y/o escrito inmediato del docente y compañeros,
fomentando la reflexión y mejora continua. La tabla de clasificación se actualiza semanalmente para mostrar el
progreso y motivar la competencia sana.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Misión Inicial: “Detectives de la Comunicación”

Descripción: En equipos, los estudiantes analizan casos reales de fallas comunicativas en el aula para identificar
problemas y proponer soluciones básicas.

Instrucciones:

1. Se forman equipos de 4-5 estudiantes.

2. Se entrega un caso escrito o video sobre un conflicto comunicativo (ejemplo: malentendido entre docente y
estudiante por una instrucción poco clara).

3. El equipo debe discutir y enumerar los problemas comunicativos detectados.

4. Proponen al menos tres estrategias para mejorar la comunicación en ese caso.

5. Presentan sus conclusiones en una exposición breve (5 minutos) frente al grupo.

Tiempo estimado: 90 minutos (30 para análisis, 30 para discusión, 30 para presentación y retroalimentación).

Materiales: Casos escritos o videos, papelógrafos, marcadores, proyector.

Integración con mecánicas: Cada equipo gana puntos por identificar correctamente problemas (15 puntos),
proponer soluciones (20 puntos) y presentar (10 puntos). Se otorgan insignias “Detectives Comunicativos” a los
equipos con mejores propuestas.

2. Reto “Escucha Activa en Acción”

Descripción: Simulación de entrevistas en parejas para practicar la escucha activa y feedback efectivo.

Instrucciones:

1. Los estudiantes se emparejan.

2. Cada uno recibe un rol: entrevistador o entrevistado.

3. El entrevistado cuenta una experiencia personal relacionada con un problema educativo.

4. El entrevistador debe demostrar habilidades de escucha activa: parafrasear, hacer preguntas abiertas y mostrar
empatía.

5. Luego cambian roles.

6. Al finalizar, cada pareja reflexiona sobre la experiencia y comparte aprendizajes.

Tiempo estimado: 45 minutos.

Materiales: Guías de escucha activa, hojas para anotaciones.

Integración con mecánicas: Puntos individuales por demostración de escucha activa (20 puntos). Insignias “Escucha
Activa” otorgadas a quienes cumplen con los criterios establecidos.

3. Dinámica “Construyendo el Mensaje Claro”



Descripción: En equipos, diseñan mensajes claros y motivadores para informar a estudiantes sobre una actividad
académica.

Instrucciones:

1. Se divide la clase en equipos.

2. Se asigna un tema para el mensaje (por ejemplo: invitación a un taller, explicación de una evaluación).

3. El equipo crea un mensaje escrito, un cartel digital o un breve video.

4. Se enfatiza en claridad, tono positivo y lenguaje inclusivo.

5. Presentan su mensaje y reciben retroalimentación.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Computadoras o tablets, programas básicos de diseño (Canva, PowerPoint), papel y marcadores.

Integración con mecánicas: Puntos por creatividad, claridad y trabajo en equipo (30 puntos). Insignias “Creativo
Comunicador”.

4. Reto “Mediadores de Conflictos”

Descripción: Simulación de un conflicto en el aula donde los estudiantes practican técnicas de mediación y resolución
efectiva.

Instrucciones:

1. Se presenta un escenario conflictivo (por ejemplo: desacuerdo entre estudiantes por un proyecto grupal).

2. Los estudiantes se organizan en grupos de mediación.

3. Aplican técnicas para escuchar a ambas partes, identificar necesidades y proponer soluciones.

4. Realizan una dramatización o role-play de la mediación.

5. Se reflexiona sobre las estrategias usadas y resultados.

Tiempo estimado: 120 minutos.

Materiales: Guías de mediación, fichas con roles, espacio amplio para dramatizaciones.

Integración con mecánicas: Puntos por participación, aplicación efectiva de técnicas y trabajo colaborativo (40
puntos). Insignias “Empatía en Acción”.

5. Actividad “Plan de Comunicación para el Aula”

Descripción: Como actividad final, cada equipo diseña un plan de comunicación para un aula hipotética, integrando
todos los aprendizajes previos.

Instrucciones:

1. Se forman equipos de trabajo.

2. Se les entrega un perfil de aula con características y retos específicos.

3. Diseñan un plan que incluya estrategias para mejorar la comunicación e interacción efectiva.

4. El plan debe contener:



Objetivos comunicativos claros.

Estrategias para escucha activa y feedback.

Manejo de conflictos y motivación.

Indicadores para evaluar el éxito del plan.

Presentan su plan en formato digital o papel.

Reciben retroalimentación del docente y compañeros.

Tiempo estimado: 3 sesiones de 90 minutos cada una.

Materiales: Computadoras, internet, plantillas para planes, recursos bibliográficos.

Integración con mecánicas: Puntos altos por complejidad, creatividad y aplicación (50 puntos). Insignias “Maestro de
la Comunicación” para los planes más destacados. El avance en niveles depende en gran parte de esta actividad.

6. Reto Extra: “Desafío Adaptativo”

Descripción: Situación sorpresa con un cambio inesperado (por ejemplo, un estudiante con necesidades especiales, o
una interrupción tecnológica). Los equipos deben adaptar sus estrategias comunicativas para responder efectivamente.

Instrucciones:

1. Se presenta el escenario al inicio o durante una sesión.

2. Los equipos discuten y ajustan su enfoque comunicativo.

3. Comparten su plan adaptado y lo aplican en una breve dramatización o simulación.

Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Escenarios escritos, espacio para simulaciones.

Integración con mecánicas: Puntos por creatividad y adaptabilidad (25 puntos). Insignias “Adaptabilidad al Máximo”.

7. Evaluación Continua y Retroalimentación

Cada actividad incluye espacios para retroalimentación inmediata tanto del docente como de los compañeros,
utilizando formatos de evaluación rápida y comentarios constructivos. Además, se realiza una reflexión grupal que se
documenta para evidenciar el aprendizaje y el crecimiento personal.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria

Alcanzar el nivel de Maestro de la Comunicación con al menos 300 puntos al finalizar todas las actividades.

Obtención de al menos tres insignias principales (Escucha Activa, Empatía, Colaborador Destacado, Creativo
Comunicador).

Presentación exitosa del Plan de Comunicación para el Aula.



Participación activa y colaboración continua en el aula.

Penalizaciones

Falta de participación en actividades grupales: -10 puntos por sesión perdida.

No entrega o entrega tardía de tareas: -15 puntos.

Conducta disruptiva que afecte el ambiente de aprendizaje: advertencia y posible pérdida de puntos (-20).

Turnos y Roles

Las actividades grupales tienen roles rotativos para fomentar la colaboración y adaptabilidad.

El docente asigna roles al inicio de cada actividad según la dinámica.

Se respetan los tiempos asignados para cada actividad para mantener la fluidez del juego.

Tabla de Puntos

Actividad Puntos Máximos Insignia Asociada

Misión Inicial “Detectives de la Comunicación” 45 Detectives Comunicativos

Reto “Escucha Activa en Acción” 20 Escucha Activa

Dinámica “Construyendo el Mensaje Claro” 30 Creativo Comunicador

Reto “Mediadores de Conflictos” 40 Empatía en Acción

Plan de Comunicación para el Aula 50 Maestro de la Comunicación

Desafío Adaptativo 25 Adaptabilidad al Máximo

Sistema de Logros

Los logros son visibles para todo el grupo mediante un tablero digital o mural físico.

Los estudiantes pueden desbloquear logros adicionales por desempeño sobresaliente o innovación.

Los logros motivan la competencia sana y el compromiso con el aprendizaje.

Evaluación Gamificada

Evaluación del Aprendizaje en el Sistema Gamificado

Criterios de Evaluación

Dominio conceptual: Comprensión de los principios de la comunicación e interacción efectiva.

Aplicación práctica: Uso efectivo de técnicas comunicativas en actividades simuladas y reales.

Colaboración y trabajo en equipo: Participación activa y apoyo a compañeros.



Creatividad y adaptabilidad: Propuestas innovadoras y capacidad para ajustar estrategias.

Reflexión y autoconciencia: Capacidad para identificar fortalezas y áreas de mejora.

Rúbricas Integradas

Se utilizan rúbricas claras para evaluar cada actividad, por ejemplo:

Dinámicas de escucha activa: Claridad en la escucha, uso de técnicas, empatía (Escala 1-5).

Resolución de conflictos: Identificación de necesidades, propuestas de solución, manejo de emociones.

Plan de Comunicación: Coherencia, creatividad, aplicabilidad, evaluación.

Evidencias de Aprendizaje

Documentos y presentaciones de los equipos.

Videos o grabaciones de simulaciones.

Registros de participación y puntos obtenidos.

Autoevaluaciones y coevaluaciones.

Reflexión Final y Cierre Narrativo

En la última sesión, se realiza una reflexión grupal guiada donde los estudiantes comparten aprendizajes, dificultades y
cómo aplicarán estas habilidades en su práctica docente. Se cierra la narrativa con una ceremonia de reconocimiento
donde se entregan certificados digitales y se destacan los logros individuales y colectivos, reforzando el sentimiento de
éxito y pertenencia.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones para la Implementación

Tiempo Necesario

La experiencia completa se puede desarrollar en un módulo de 4 a 6 semanas, con sesiones semanales de 90 a 120
minutos.

Es recomendable reservar tiempo adicional para retroalimentación y reflexiones.

Espacio Físico

Un aula flexible con posibilidad de reconfigurar los muebles para trabajo en equipo y simulaciones.

Espacio amplio para dramatizaciones y dinámicas de rol.

Zona para mural físico o tablero de logros visible.

Materiales y Herramientas TIC

Computadoras o tablets con acceso a internet.



Software básico para presentaciones y diseño gráfico (PowerPoint, Canva).

Proyector y sistema de audio.

Plataforma digital para registro de puntos y tablas de clasificación (Google Sheets, Kahoot!, ClassDojo o similar).

Materiales para dinámicas: papelógrafos, marcadores, hojas impresas con guías y casos.

Tamaño del Grupo

Ideal para grupos de 15 a 30 estudiantes para asegurar participación activa y manejo efectivo de grupos pequeños
dentro del aula.

Se puede adaptar para grupos mayores dividiendo en equipos y con apoyo de asistentes o monitores.

Preparación Previa del Docente

Estudiar y preparar los casos y materiales con anticipación.

Familiarizarse con la plataforma digital para gestión de puntos y logros.

Planificar la asignación de roles y tiempos de cada sesión.

Capacitarse en técnicas de retroalimentación y manejo de dinámicas grupales.

Posibles Dificultades y Cómo Superarlas

Falta de participación: Incentivar con puntos, motivación constante y asegurando un ambiente seguro y
respetuoso.

Dificultades técnicas: Contar con soporte TIC y tener materiales físicos como respaldo.

Conflictos reales durante las dinámicas: Intervenir oportunamente, promover diálogo y mediar con respeto.

Desigualdad en la distribución de roles y tareas: Rotar roles y promover responsabilidad compartida.

Resistencia a la gamificación: Explicar beneficios claros, conectar con objetivos profesionales y celebrar logros
pequeños.
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