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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: “El Juego de la Libertad”

Imagina que eres un habitante de un mundo Ilamado “Existencia”, un lugar misterioso donde las personas no nacen
con un destino predeterminado ni con una esencia definida. En este mundo, cada individuo es responsable de forjar su
propio camino, enfrentando la libertad absoluta y las consecuencias de sus decisiones. Sin embargo, no todos
entienden esta realidad y las fuerzas de la “Mala Fe” y el “Pesimismo” amenazan con sumergir a la sociedad en la
inaccién, el miedo y la desesperanza.
Este mundo estd dividido en varios territorios filoséficos, cada uno representando las interpretaciones y desafios del
existencialismo. Entre ellos se encuentran:

e El Territorio Ateo: Donde se vive el existencialismo sin la creencia en Dios, enfrentando la libertad sin un creador.

e El Territorio Cristiano: Donde el existencialismo se debate con la fe y el creacionismo.

e La Ciudad Técnica: Un lugar donde la visién del mundo es puramente técnica, negando la libertad auténtica.

o El Valle de la Angustia: Donde los habitantes lidian con el miedo y la ansiedad que implica la libertad.
Los estudiantes asumirdn el rol de “Exploradores Existenciales”, jovenes filésofos que deben recorrer estos territorios
para entender y aplicar las ideas de Sartre sobre la libertad, la responsabilidad y la esencia del ser humano. La misién
principal es recuperar la “Esencia Perdida”, un concepto que la sociedad habia dado por sentado, y demostrar que “La
existencia precede a la esencia”. Para lograrlo, deben superar retos que ponen a prueba su creatividad, pensamiento

critico, colaboracién y responsabilidad, y asi rescatar a la humanidad del letargo de la mala fe y el pesimismo.
Durante la aventura, los estudiantes exploraran conceptos clave de la conferencia “El existencialismo es un
humanismo”, tales como:

e Existencialismo ateo y cristiano

e Creacionismo

e Visién técnica del mundo

e Mala fe

e Angustia y miedo

e Duro optimismo

e Quietisimo

e Pesimismo

e Responsabilidad para con toda la humanidad y para con lo que somos



e Somos lo que hacemos

e Ejemplo del cortapapel

e Ser en si y ser para si

e Estamos condenados a ser libres
e Esencia y existencia

Este marco narrativo permitird a los estudiantes comprender no solo los conceptos filoséficos, sino también
experimentarlos y aplicarlos en situaciones ludicas que reflejen sus desafios reales. El aprendizaje se convierte en una
experiencia viva y profunda, donde cada decisién y reflexién impacta en el desarrollo del juego y en la construccién de

su pensamiento critico.

La narrativa se desarrollard a lo largo de varias sesiones, con episodios que confrontan a los estudiantes con dilemas
éticos y existenciales, invitdndolos a usar su creatividad para disefiar soluciones y su capacidad de comunicacién para
persuadir a otros habitantes del mundo “Existencia”. La aventura culminard en un gran debate y una reflexién colectiva
sobre la libertad y la responsabilidad, cerrando la experiencia con una comprensién auténtica y vivencial del

existencialismo de Sartre.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas

o Sistema de Puntos (“Puntos de Libertad”): Cada actividad y reto superado otorga “Puntos de Libertad” que
representan el grado de entendimiento y aplicaciéon de los conceptos existencialistas. Los puntos se usan para
desbloquear niveles y recursos dentro del juego. La retroalimentacién es inmediata: al completar una prueba o
actividad, se entrega un resumen de aciertos y recomendaciones para mejorar, junto con los puntos obtenidos.

e Niveles y Progresion: El juego estd estructurado en cuatro niveles que corresponden a los territorios filoséficos
(Territorio Ateo, Territorio Cristiano, Ciudad Técnica, Valle de la Angustia). Para avanzar, los estudiantes deben
acumular una cantidad minima de puntos y superar un reto final especifico de cada nivel. Al avanzar, reciben
acceso a nuevos materiales y actividades més complejas.

o Insignias (“Medallas de Existencia”): Se otorgan insignias digitales o fisicas por logros especificos, tales como
“Maestro de la Mala Fe”, “Explorador del Cortapapel”, “Campedn de la Responsabilidad” o “Dominador del Duro
Optimismo”. Las insignias fomentan la motivacién y el reconocimiento del esfuerzo individual y grupal.

o Retos y Misiones: Cada sesidn incluye una misién con un reto concreto, como resolver un dilema ético, analizar un
texto, representar un didlogo filoséfico o crear un artefacto simbdlico (ejemplo: disefiar un cortapapel filoséfico).
Estos retos fomentan la aplicacién practica del conocimiento.

e Roles y Colaboracion: Los estudiantes forman equipos (“Circulos Existenciales”) y asumen roles como “Filésofo
Analitico”, “Orador Persuasivo”, “Disefiador Creativo” y “Moderador Etico”. Los roles rotan para que todos

desarrollen diversas habilidades y fomenten la colaboracién.



o Retroalimentacion Inmediata y Continua: El docente y los compafieros ofrecen retroalimentacién constante
basada en criterios claros, y los estudiantes pueden revisar sus puntos y niveles para entender su progreso. Se usan

rdbricas visibles y autoevaluaciones para fomentar la metacognicién.

e Uso de Tablero de Juego: Se implementa un tablero fisico o digital que muestra el avance de cada equipo a
través de los territorios filoséficos. Los equipos avanzan casillas al completar retos y ganar puntos, visualizando asf
Su progreso.

e Recompensas y Sorpresas: A lo largo del juego, se pueden desbloquear recompensas simbdélicas, como “Cartas
de Sabiduria Sartreana” con citas y reflexiones, o “Objetos Filoséficos” que representan conceptos clave y que se
usan para resolver futuros retos.

o Tiempo Limite y Gestion del Turno: Algunos retos tienen limite de tiempo para incentivar la toma de decisiones
rdpida y eficaz. Los turnos para presentar resultados o debates estan regulados para garantizar participacién

equitativa.

Estas mecanicas estdn cuidadosamente integradas para que el contenido filoséfico se transforme en una experiencia

dindmica y motivadora, donde el aprendizaje se produce a través de la accién, la reflexién y la interaccién social.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Exploradores en el Territorio Ateo”
Descripcidn: Los estudiantes investigan y discuten el existencialismo ateo para comprender la libertad sin Dios y la
responsabilidad absoluta.

Instrucciones:

e Formar equipos de 4-5 estudiantes (Circulos Existenciales).
e Asignar roles: Fildsofo Analitico, Orador Persuasivo, Disefiador Creativo, Moderador Etico.
e Entregar un texto breve adaptado de Sartre sobre el existencialismo ateo (material impreso o digital).
e Tiempo para lectura y anotaciones: 20 minutos.
e Debate interno: Cada equipo discute qué significa “Estamos condenados a ser libres” y reflexiona sobre la “mala fe”
y la “angustia” (15 minutos).
e Disefio de un cartel conceptual que represente los conceptos clave (20 minutos).
e Presentacién al aula (5 minutos por equipo). Retroalimentacién del docente y compafieros basada en rdbrica.
e Asignacion de Puntos de Libertad y entrega de la insignia “Explorador Ateo” si cumplen criterios.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Texto impreso/digital, hojas, colores, cartulina, acceso a pizarra digital o fisica, rdbrica impresa.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos por participacién, profundidad del analisis y creatividad; la insignia

motiva el compromiso; el debate fortalece comunicacién y pensamiento critico.



Actividad 2: “La Ciudad Técnica y el Cortapapel Filoséfico”

Descripcidon: En esta actividad los equipos exploran la visién técnica del mundo y el ejemplo del cortapapel para

entender la diferencia entre ser en si y ser para si.

Instrucciones:

e Explicacion breve del ejemplo del cortapapel de Sartre (10 minutos).

Cada equipo recibe materiales para construir un cortapapel simbélico (papel, tijeras, cartulina, clips) y debe crear

una representacion artistica que simbolice el “ser en si” y “ser para si”.

Tiempo para construccién y preparaciéon de la explicaciéon: 30 minutos.

e Presentacién de cada cortapapel y explicacién filoséfica (5 minutos por equipo).

Debate guiado por el docente sobre la libertad que poseen los humanos frente a los objetos técnicos (15 minutos).

e Asignacion de Puntos de Libertad y la insignia “Dominador del Cortapapel”.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Materiales de manualidad, texto guia, pizarra, rdbrica.

Integracion con mecdnicas: Construcciéon creativa, colaboracién, presentacién y defensa de ideas; puntos y

recompensas por creatividad y comprensién.

Actividad 3: “Valle de la Angustia: El Juego de las Emociones Existenciales”

Descripcion: Simulacién de dilemas y emociones que viven los existencialistas: angustia, miedo, pesimismo y duro

optimismo.
Instrucciones:
e Cada equipo recibe un escenario con una situacién limite donde deben tomar decisiones que reflejen su postura

existencialista (ejemplo: elegir entre conformismo o asumir responsabilidad en una crisis social).
e Tiempo para andlisis y debate interno: 20 minutos.
e Role-play: Representan la decisién y sus consecuencias ante el resto de la clase (10 minutos por equipo).
e Discusidon general sobre el concepto de “duro optimismo” y la responsabilidad para con la humanidad (20 minutos).

e Asignacion de Puntos de Libertad y la insignia “Campedn de la Responsabilidad”.

Tiempo estimado: 75 minutos
Materiales: Fichas con escenarios, espacio para representacion, rubrica de evaluacion.

Integracion con mecanicas: Toma de decisiones, comunicacién, empatia, pensamiento critico, puntos y motivacién.

Actividad 4: “Misién Final: Construyendo el Duro Optimismo Existencial”

Descripcion: Los equipos deben crear un proyecto final que sintetice su aprendizaje: un manifiesto, video, mural o

presentacidon que integre conceptos y proponga una vision existencialista para la vida actual.

Instrucciones:

e Revisién colectiva de puntos y niveles alcanzados.



e Brainstorming en equipo para decidir formato y contenido: debe incluir conceptos como esencia y existencia,

responsabilidad, libertad y mala fe.

e Trabajo en la creacién del proyecto (2 sesiones de 60 minutos cada una).

e Presentacion final al aula y/o comunidad educativa (15 minutos por equipo).

e Evaluacion con rubrica y asignacion de la medalla suprema “Maestro del Existencialismo”.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos + presentacién
Materiales: Computadoras/tabletas, materiales artisticos, acceso a herramientas audiovisuales, rubrica de evaluacién.
Integraciéon con mecdnicas: Sintesis de conocimientos, colaboracién méaxima, creatividad, comunicacién,
responsabilidad y evaluacioén.

Estas actividades estan disefiadas para ser flexibles, adaptandose a los recursos y el tiempo disponible, siempre

manteniendo la integracién de las mecénicas de juego con los objetivos filoséficos y competencias del siglo XXI.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Objetivo General: Acumular Puntos de Libertad suficientes para avanzar por los cuatro territorios filoséficos y
completar la Misién Final con un proyecto que demuestre comprensién profunda del existencialismo sartreano.

e Condiciones de Victoria: El equipo que al final del juego haya acumulado la mayor cantidad de Puntos de

Libertad y haya presentado un proyecto final coherente y creativo recibird la medalla “Maestro del Existencialismo”.

e Roles y Turnos: Los roles dentro del equipo se asignan al inicio de cada sesién y deben rotar para garantizar que
todos experimenten diferentes habilidades. Durante debates y presentaciones, cada miembro debe respetar los

tiempos asignados.

o Penalizaciones: Se pueden perder puntos por:

o Inasistencia sin justificacion (-10 puntos).
o Falta de respeto durante debates o presentaciones (-5 puntos por incidente).
o No cumplir con el rol asignado o sabotear el trabajo grupal (-15 puntos tras advertencia).
e Progresion: Para avanzar de un territorio a otro, el equipo debe alcanzar al menos 70% de los puntos posibles en
las actividades de ese nivel y superar el reto final correspondiente.

e Sistema de Logros: Las insignias se otorgan por:

o “Explorador Ateo”: Completar con éxito el territorio ateo.

o “Dominador del Cortapapel”: Excelente comprensién y presentacion en la Ciudad Técnica.
o “Campedn de la Responsabilidad”: Participacién activa en el Valle de la Angustia.

o “Maestro del Existencialismo”: Presentacion sobresaliente del proyecto final.

o Colaboracion Obligatoria: El trabajo en equipo es fundamental. Las evaluaciones individuales consideran

participacion, pero el éxito colectivo es el que permite avanzar.



e Tiempo y Entrega: Las actividades deben completarse en los tiempos establecidos para respetar la dindmica del

juego y permitir el desarrollo completo de la narrativa.
» Reglas Eticas: Se promueve el respeto por ideas diferentes, la escucha activa y el didlogo constructivo. La mala fe

en la interacciéon (descalificaciones, burlas) serd sancionada.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje
La evaluacidn se integra en todo el proceso a través de:
e Criterios de Evaluacion:

o Comprensién conceptual: manejo adecuado de términos y teorias de Sartre.
o Aplicacion practica: uso de conceptos en debates, actividades y proyectos.
o Colaboracién y comunicacién: participacién activa, trabajo en equipo y capacidad para argumentar y escuchar.
o Creatividad y pensamiento critico: generacién de ideas originales y analisis profundo.
o Responsabilidad: cumplimiento de roles, respeto y compromiso con el aprendizaje.
o Rubricas Integradas: Para cada actividad existe una ridbrica clara que evalda los criterios mencionados, con

niveles: Insuficiente, Basico, Competente y Excelente. La ribrica se comparte con los estudiantes al inicio para que

conozcan las expectativas.

e Evidencias de Aprendizaje:

o Mapas conceptuales y carteles.

o Productos creativos como el cortapapel filoséfico.

o Grabaciones o notas de debates y role-plays.

o Proyecto final (manifiesto, video, mural, etc.).

o Autoevaluaciones y coevaluaciones dentro de los equipos.

o Reflexion Final: Al cierre del juego, se realiza una sesién de reflexién guiada donde cada estudiante responde:
“;Qué significa para mi estar condenado a ser libre?” y “;Cémo puedo aplicar estos conceptos en mi vida diaria?”.
Estas respuestas se recopilan para evaluar la internalizacién del aprendizaje.

e Cierre de la Narrativa: Se concluye con un acto simbélico donde los equipos “restauran” la Esencia Perdida en el
mundo “Existencia”, reafirmando el mensaje de Sartre y la importancia de la libertad y la responsabilidad personal y
colectiva.

Esta evaluaciéon gamificada promueve un aprendizaje significativo y motivador, donde el progreso es visible, la

retroalimentacién es constructiva y el estudiante es protagonista de su propio proceso.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones para la Implementacion

o Tiempo Necesario: Se recomienda un minimo de 6 sesiones de 60 minutos para completar todas las actividades,

incluyendo la reflexién final y el proyecto.

o Espacio Fisico: Un aula flexible donde se puedan formar grupos y tener espacio para debates y role-plays.

Idealmente con acceso a pizarra digital o tradicional, y espacio para exhibir trabajos creativos.

e Materiales y Herramientas TIC:

o Textos impresos o digitales adaptados de Sartre.
o Materiales para manualidades (papel, cartulina, tijeras, colores, clips).
o Dispositivos para creacién audiovisual o presentaciones (computadoras, tabletas, cAmara, proyector).
o Software para presentaciones (PowerPoint, Canva, etc.).
o Acceso a plataforma de gestién de puntos y rubricas (opcional).
e Tamano del Grupo: Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 para favorecer la
colaboracién y participacion.

e Preparacion Previa del Docente:

o Leer y adaptar los textos de Sartre para el nivel de los estudiantes.

o Preparar el tablero de juego y materiales para las actividades.

o

Disefiar y distribuir rubricas y hojas de seguimiento de puntos.
o Planificar la rotacién de roles y las sesiones con tiempos especificos.
o Preparar preguntas guia para debates y reflexiones.

e Posibles Dificultades y Soluciones:

o Falta de motivacidn: Utilizar las insignias y recompensas para incentivar la participacién y reforzar logros.
o Desigualdad en la participacion: Rotar roles y realizar evaluaciones cruzadas para asegurar equidad.

o Dificultad para entender conceptos filoséficos: Simplificar textos, usar ejemplos concretos y actividades

practicas.
o Limitaciones tecnoldgicas: Adaptar actividades manuales o en papel si no hay acceso a TIC.
o Desacuerdos o conflictos en debates: Establecer reglas claras de respeto y mediacién por parte del docente.
e Consejos Adicionales:
o Incentivar la reflexiéon personal y grupal para conectar los conceptos con la vida cotidiana.
o Fomentar un ambiente seguro donde se puedan expresar dudas y opiniones.
o Realizar evaluaciones formativas frecuentes para ajustar la dindmica segun necesidades.

o Incluir ejemplos actuales o culturales para acercar la filosofia a la realidad de los estudiantes.

Generado con EdutekalLab — edutekalab.co



