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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Guardianes de la Equidad

En un mundo donde la armonia entre las personas se ve amenazada por la violencia, la discriminacién y la injusticia, un
grupo de jévenes valientes es llamado para convertirse en los "Guardianes de la Equidad". Estos jévenes estudiantes
de secundaria, con edades entre 12 y 15 afos, forman equipos que representan distintas comunidades dentro de la
ciudad ficticia de "Equilépolis".

Equilépolis es una ciudad que, a pesar de su progreso, enfrenta problemas graves relacionados con la violencia escolar,
la violencia de género, la trata de personas y otras formas de violencia que vulneran los derechos fundamentales. Los
Guardianes tienen la misién de investigar, analizar y proponer soluciones para erradicar estas problematicas,
apoyandose en los valores éticos y la perspectiva de género para garantizar una vida libre de violencia para todos sus

habitantes.

Ambientacion: La ciudad de Equildpolis esta dividida en diferentes sectores (escuelas, barrios, centros comunitarios,
espacios publicos), cada uno con sus desafios especificos relacionados con la violencia y la discriminacién. El aula se
transforma en la sede de la "Alianza para la Vida Libre de Violencia", donde los Guardianes planifican sus estrategias,

investigan casos, discuten sus hallazgos y disefian campafias de sensibilizacion.

Roles de los estudiantes: Cada equipo de Guardianes estd compuesto por miembros que asumen roles sociales

clave para enfrentar los retos:

e Investigador/a: Se encarga de recopilar informacién sobre casos reales o simulados de violencia, aportando datos y
evidencias.
e Defensor/a de Derechos: Analiza la situacion desde la perspectiva legal y de derechos humanos, especialmente en
temas de género.
e Comunicador/a: Elabora mensajes claros, campafias y presentaciones para sensibilizar a la comunidad.
e Facilitador/a: Coordina la colaboracién dentro del equipo, asegurando la inclusién y participaciéon de todas las voces.
e Evaluador/a: Supervisa que las propuestas cumplan con criterios de equidad, diversidad e inclusién.
Mision Principal: Los Guardianes deben analizar situaciones de violencia escolar, de género, sexual y trata de
personas, desde la perspectiva de género, y disefiar medidas de proteccién para defender el derecho a una vida libre
de violencia en Equilépolis. Su objetivo es crear un mapa de riesgos, realizar campafas de prevencién y proponer
mecanismos comunitarios para proteger a las victimas y promover ambientes seguros.
Conexion con el tema de aprendizaje: Esta narrativa sumerge a los estudiantes en un contexto realista y relevante,
donde la ética y los valores no son solo conceptos tedricos, sino herramientas para transformar su entorno. Al asumir

roles y trabajar colaborativamente, desarrollan pensamiento critico al analizar casos complejos, comunicacién efectiva



al compartir sus hallazgos, adaptabilidad para responder a diferentes situaciones y curiosidad para investigar y
entender las causas profundas de la violencia. Ademds, la competencia social se fortalece gracias a la colaboracién
entre equipos, fomentando una competencia sana basada en el respeto y el compromiso con la justicia social.

A través de esta experiencia, los estudiantes se convierten en agentes activos del cambio, comprendiendo que la
erradicacién de la violencia requiere de la participacién colectiva y la promocién de valores como la empatia, la

equidad y la inclusién.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

Para mantener la motivacién y el compromiso de los estudiantes, la experiencia "Guardianes de la Equidad" incorpora

diversas mecanicas de gamificaciéon que enlazan los objetivos educativos con la dindmica de juego:

o Sistema de Puntos (Puntos de Equidad): Los equipos ganan puntos al completar actividades, resolver casos,
disefiar campafas y participar en debates. Los puntos reflejan su avance y compromiso con la misién. Se otorgan

puntos adicionales por demostrar enfoque en perspectiva de género, inclusién y propuestas innovadoras.
o Niveles de Guardianes: Existen cuatro niveles que los equipos pueden alcanzar segun sus puntos acumulados:
o Aprendiz de la Equidad (0-50 puntos)
o Defensor en Formacién (51-100 puntos)
o Guardian Activo (101-150 puntos)
o Maestro Protector (151 puntos en adelante)
Cada nivel desbloquea recursos y retos mas complejos, incentivando la progresién.
o Insignias Tematicas: Se otorgan insignias digitales o fisicas al completar hitos especificos, como:

o Insignia de Investigador/a Destacado/a (por analisis profundo de casos)

o Insignia de Comunicador/a Efectivo/a (por campafas creativas)

o Insignia de Promotor/a de Inclusién (por propuestas que reflejen criterios DEI)
o Insignia de Lider Colaborativo/a (por el trabajo en equipo ejemplar)

o Retos Semanales: Cada semana se presenta un reto diferente ligado a un tipo de violencia o problematica
especifica (violencia escolar, de género, trata de personas), que los equipos deben resolver mediante investigacion,
discusién y propuesta de soluciones.

e Recompensas Grupales: Ademas de puntos individuales, los equipos pueden ganar "Recursos para Equilépolis",
que representan mejoras simbélicas en la ciudad, como la creacién de un centro comunitario o la implementacién
de una campafia publica. Estos recursos fomentan el sentido de logro colectivo.

e Progresion Visible: En el aula se coloca un tablero visual (fisico o digital) que muestra el progreso de cada equipo,
sus puntos, niveles e insignias, promoviendo la competencia sana y la motivacién.

o Retroalimentacién Inmediata: Los docentes proporcionan retroalimentacion al finalizar cada actividad,

destacando logros y dreas de mejora, y fomentando la reflexién sobre los valores éticos y la perspectiva de género.



Estas mecanicas estan disefladas para que los estudiantes se sientan protagonistas activos, valorados y motivados a

colaborar y competir sanamente, mientras desarrollan competencias esenciales para su vida personal y social.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Actividad: Mapa de Riesgos en Equilépolis

Descripcion: Los equipos investigan y mapean zonas de riesgo en la ciudad ficticia de Equildpolis, identificando tipos

de violencia prevalentes y factores de riesgo desde una perspectiva de género y diversidad.

Instrucciones:

1. El docente presenta un mapa en blanco de Equilépolis (impreso o digital) con sectores visibles: escuelas, barrios,
parques, mercados, etc.

2. Cada equipo recibe un caso o conjunto de datos sobre incidentes de violencia (violencia escolar, de género, sexual,

trata de personas).

3. Los equipos analizan la informacién y marcan en el mapa las zonas donde ocurren estos incidentes, usando colores

o simbolos para diferenciar tipos de violencia.

4. Discuten dentro del equipo las causas y consecuencias de la violencia en esas zonas, considerando factores

culturales, sociales y de género.
5. Preparan una breve exposicién para compartir sus hallazgos con el resto de la clase.
Tiempo estimado: 90 minutos (investigacidn y presentacién).

Materiales: Mapas impresos/digitales, marcadores, hojas para notas, dispositivos para investigacién (tabletas,

computadoras).

Integracion con mecdnicas: Al completar el mapa y exposicién, el equipo gana puntos de equidad y la insignia de

Investigador/a Destacado/a si su andlisis es profundo y con perspectiva de género.

2. Actividad: Debate "Rompiendo Estereotipos"

Descripcion: Los Guardianes discuten en un debate estructurado sobre estereotipos y roles de género que fomentan

la violencia y discriminacion.

Instrucciones:

1. El docente divide la clase en equipos y asigna posturas sobre afirmaciones relacionadas con género y violencia (por
ejemplo: "Los estereotipos de género influyen en la violencia escolar").

2. Cada equipo prepara argumentos a favor o en contra, usando datos y ejemplos reales o ficticios.

3. Se realiza el debate en rondas, donde cada equipo presenta argumentos, refuta y responde preguntas.

4. Los demas equipos y el docente evalldan la calidad de los argumentos y el respeto en la comunicacién.



Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Fichas con afirmaciones, papel, boligrafos, cronémetro para tiempos de intervencién.

Integracion con mecdnicas: Equipos ganan puntos por comunicacién efectiva y respeto. Se otorga la insignia de

Comunicador/a Efectivo/a a quienes elaboran mensajes claros y empaticos.

3. Actividad: Creacion de Campana Inclusiva "Voces de Equildpolis"

Descripcion: Los equipos disefian una campafa de sensibilizacidon para prevenir la violencia y promover la inclusién,

basada en sus anélisis previos.

Instrucciones:

1. Se asignan roles dentro del equipo para planear la campafa (comunicador, disefiador, investigador, facilitador,

evaluador).

N

Deciden el formato de la campafa: cartel, video corto, presentacién digital, teatro, cancién o podcast.
Investigan mensajes clave que incluyan perspectiva de género y diversidad.

Disefan y elaboran el material de la campafa, asegurando que sea accesible e inclusivo.

vk W

Presentan la campafa al resto de la clase y explican sus elecciones éticas y comunicativas.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 60 minutos cada una.

Materiales: Computadoras/tabletas, materiales para manualidades, software basico de edicién (Canva, PowerPoint,

Audacity, etc.), dispositivos para grabar audio/video.

Integracion con mecdnicas: Al entregar y presentar la campafia, el equipo recibe puntos, recursos para Equilépolis y

la insignia de Promotor/a de Inclusién si su trabajo refleja criterios DEI.

4. Actividad: Simulacion de Propuesta Comunitaria

Descripcion: Como Guardianes activos, los estudiantes simulan presentar una propuesta ante un "Consejo

Comunitario" para implementar medidas de proteccién y prevencién en Equilépolis.

Instrucciones:

1. Cada equipo elabora una propuesta concreta basada en sus investigaciones y campafias previas, incluyendo
acciones, responsables y recursos necesarios.

2. Preparan una presentacién formal para exponer ante un panel simulado (docente y otros estudiantes hacen de

consejeros).
3. Responden preguntas y defienden su propuesta desde la ética, la perspectiva de género y los valores de inclusién.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Presentaciones digitales, hojas para notas, espacio para simulacién.

Integracion con mecdnicas: Los equipos ganan puntos por pensamiento critico y adaptabilidad. Pueden alcanzar el

nivel de Maestro Protector si su propuesta es integral y viable.



5. Actividad: Reflexiéon y Diario de Guardianes

Descripcion: Cada estudiante escribe una reflexién personal sobre lo aprendido y cémo aplicara los valores para

promover una vida libre de violencia.

Instrucciones:

1. Se entrega una guia con preguntas para orientar la reflexién, por ejemplo:
o ;Qué aprendi sobre la violencia y su impacto en las personas?
o 4Cémo puedo contribuir a prevenir la violencia en mi entorno?
o ¢Qué valores considero fundamentales para vivir en paz y respeto?
2. Los estudiantes escriben de forma individual, usando papel o formato digital.
3. Opcionalmente, comparten fragmentos con el equipo para fortalecer la empatia y colaboracién.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Cuadernos, hojas, dispositivos digitales.

Integracion con mecdnicas: Esta actividad otorga puntos individuales y permite al docente dar retroalimentacion

personalizada, reforzando la internalizacién de valores.

Estas actividades combinan investigacién, analisis critico, comunicacién, creatividad y reflexién, fomentando un

aprendizaje activo, colaborativo e inclusivo, alineado con las competencias del siglo XXI y los objetivos éticos.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego "Guardianes de la Equidad™
Para garantizar una experiencia justa, ordenada y respetuosa, se establecen las siguientes reglas:
e Formacion de Equipos: La clase se divide en equipos de 4 a 5 estudiantes, asegurando la diversidad de género,
habilidades y estilos de aprendizaje para promover inclusién.

e Roles Rotativos: Los roles asignados (Investigador/a, Defensor/a de Derechos, Comunicador/a, Facilitador/a,

Evaluador/a) deben rotar semanalmente para que todos desarrollen diversas habilidades y perspectivas.

e Turnos de Intervencion: En debates y presentaciones, cada miembro tiene un tiempo maximo (3 minutos) para

hablar, respetando la participacién equitativa.

e Condiciones de Victoria:

o El equipo que acumule mas puntos de equidad al final de la experiencia sera reconocido como "Maestro

Protector de Equilépolis".

o Ademads, se pueden otorgar reconocimientos especiales por trabajo colaborativo, creatividad y respeto a criterios
DELI.

¢ Penalizaciones:



o Se restan puntos por falta de respeto, exclusién de miembros del equipo o plagio en trabajos.

o El incumplimiento reiterado de roles o participaciéon puede derivar en la revisién del equipo o rol asignado.

e Uso de Insignias: Las insignias son visibles en el tablero y sirven para desbloquear recursos adicionales (tiempo

extra, ayuda del docente, acceso a materiales exclusivos).

e Progresion y Nivelaciéon: Los puntos acumulados permiten subir de nivel. Para subir de nivel, el equipo debe

alcanzar el umbral de puntos y presentar evidencias claras de aprendizaje y colaboracién.

o Respeto a Diversidad, Equidad e Inclusién (DEI): Todas las propuestas y comunicaciones deben respetar la

diversidad cultural, de género, discapacidad y orientacién sexual. Se fomenta la escucha activa y la empatia.

e Resolucion de Conflictos: En caso de desacuerdos, el Facilitador/a y el docente actian como mediadores para

garantizar un ambiente seguro y constructivo.

Tabla de Puntos (Ejemplo)

Actividad Puntos por Equipo
Mapa de Riesgos 20
Debate 15
Campafia Inclusiva 30
Propuesta Comunitaria 30
Reflexién Individual 10

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

Puntos Adicionales (DEI / Perspectiva de Género)

+5

+5

+10

+10

+5

La evaluacion dentro de la experiencia "Guardianes de la Equidad" es formativa, continua y basada en evidencias

multiples que permiten valorar el aprendizaje integral, las competencias desarrolladas y la aplicacién ética de los

conocimientos.

Criterios de Evaluacion

e Analisis Critico: Capacidad para identificar y comprender situaciones de violencia desde la perspectiva de género

y valores éticos.

o Colaboracion: Participacion activa, respeto a la diversidad de opiniones y trabajo en equipo efectivo.

e Comunicacion: Claridad, respeto y creatividad en la transmisién de ideas, tanto oral como escrita.

o Adaptabilidad: Flexibilidad para asumir distintos roles y responder a desafios diversos.

e Curiosidad e Investigacidon: Blsqueda proactiva de informacién confiable y pertinente.



e Inclusién y Equidad: Integracién genuina de criterios DEIl en propuestas y comunicaciones.

Instrumentos y Evidencias

e Mapa de Riesgos: Documento o mapa final que refleja analisis y sintesis de informacién.
e Actuacion en Debate: Observacién y registro del respeto, argumentacién y escucha activa.

e Campanas Inclusivas: Materiales creados que demuestran creatividad y enfoque inclusivo.

e Propuesta Comunitaria: Presentacién y defensa ante el consejo, con argumentos éticos sélidos.

o Reflexiones Personales: Escritos individuales que evidencian internalizaciéon de valores y aprendizajes.

Rubrica de Evaluacion (Resumen)

Criterio

Analisis Critico

Colaboracion

Comunicacion

Adaptabilidad

Inclusién y

Equidad

Excelente (4 pts)

Identifica multiples causas y
propone soluciones con

perspectiva de género.

Participa activamente,
fomenta inclusién y resuelve

conflictos.

Expresa ideas claras,
creativas y respetuosas con

evidencia.

Asume distintos roles con

eficacia y flexibilidad.

Integra criterios DEI en
todas las propuestas y

actitudes.

Reflexion Final y Cierre de Narrativa

Bueno (3 pts)

Identifica causas y
propone soluciones

basicas.

Participa y respeta

opiniones.

Expresa ideas claras

con algunos ejemplos.

Asume roles asignados

adecuadamente.

Considera DEI en

algunas propuestas.

Aceptable (2 pts)

Reconoce algunas causas

pero sin profundidad.

Participa ocasionalmente.

Expresa ideas pero con

poca claridad.

Dificultad para adaptarse

a roles.

Reconoce DEI pero no lo

aplica consistentemente.

Insuficiente (1 pt)

No identifica causas

ni soluciones claras.

No participa o

genera conflictos.

Comunicacion
confusa o

inapropiada.
No asume roles o se

resiste.

No considera DEIl en

sus acciones.

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién plenaria donde los Guardianes comparten sus aprendizajes, desafios y

compromisos personales para promover una vida libre de violencia en su comunidad real. Se relaciona la narrativa

ficticia con su entorno, reforzando la idea de que son agentes de cambio con poder para transformar realidades.

El docente guia una reflexién colectiva destacando la importancia de la ética, los valores y la perspectiva de género

como herramientas para la convivencia pacifica y la justicia social. Los estudiantes reciben sus reconocimientos y se les

invita a continuar su rol de Guardianes fuera del aula.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones para la Implementacion

e Tiempo necesario: Esta experiencia puede desarrollarse en un bloque de 2 a 3 semanas, con sesiones de 60 a 90

minutos, permitiendo la profundizacion en cada actividad y reflexion.

o Espacio fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo y debates. Espacio para colocar el tablero

visual y exhibir materiales. Ideal contar con acceso a un drea comun para presentaciones.
e Materiales y herramientas TIC:
o Mapas impresos o digitales de la ciudad ficticia.
o Computadoras o tabletas con acceso a internet para investigacion.
o Programas bdsicos de edicién grafica y audiovisual (Canva, PowerPoint, Audacity).
o Materiales artisticos: papel, marcadores, tijeras, pegamento.
o Dispositivos para grabar audio y video (opcional).
o Tablero visual (pizarra o digital) para seguimiento de puntos y niveles.
o« Tamaino del grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes para facilitar la formacién de 4 a 6 equipos, permitiendo la
gestion adecuada y diversidad.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con los conceptos de perspectiva de género, violencia y trata de personas.
o Preparar materiales y casos adaptados al contexto local y cultural.
o Disefar el tablero visual y materiales para la gamificacién.
o Planificar tiempos y actividades con flexibilidad para adaptarse a las necesidades del grupo.

o Capacitarse en técnicas de mediacién y manejo de conflictos para facilitar debates respetuosos.

e Posibles dificultades y como superarlas:
o Falta de participaciéon: Promover roles rotativos y actividades variadas para mantener interés.
o Conflictos entre estudiantes: Aplicar reglas claras y mediacién inmediata.
o Dificultad para comprender perspectiva de género: Usar ejemplos concretos y lenguaje accesible.
o Limitaciones tecnoldgicas: Adaptar actividades a formatos fisicos y papel cuando no haya acceso a TIC.

o Resistencia a temas sensibles: Crear un ambiente seguro, respetuoso y confidencial, enfatizando el aprendizaje

y la empatia.
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