Mas Alla de la Primera Impresion: La Mision de la

Dignidad Oculta

Gamificacién Estructural | Etica y Valores | Educacién Religiosa | Tema: arjetas de personaje (papel recortado con descripcién
breve) — preparadas por el docente. Tarjetas de pistas (frases breves: citas biblicas, rasgos de comportamiento, actos de servicio,

simbolos de

Contexto Narrativo

Ambientacién y Contexto

Imagina una escuela secundaria donde los estudiantes no solo aprenden de libros, sino que trabajan juntos en una
misién especial para descubrir la verdad oculta tras las apariencias. En esta historia, la clase se transforma en un
“Agencia de la Dignidad”, un equipo de jévenes investigadores cuyo objetivo es revelar la verdadera esencia y dignidad
de las personas que a menudo son juzgadas por su aspecto o etiquetas superficiales.

La escuela ha sido “invadida” por misteriosas figuras que representan prejuicios, etiquetas y primeras impresiones
erréneas. Estas figuras estan ocultas tras mascaras simbdlicas que impiden ver su corazén y su historia. Los
estudiantes, como agentes de la dignidad, deben descubrir quiénes son realmente estas personas, valiéndose de

pistas, testimonios y sefiales ocultas que los ayudardn a romper las barreras del prejuicio y la incomprension.

Roles de los estudiantes

Cada alumno asumird el rol de un “Agente de la Dignidad”, encargado de investigar a personajes representados por
tarjetas de papel recortado (las “Tarjetas de Personaje”). Estas tarjetas contienen una breve descripcién inicial, pero
ocultan una historia mas rica que debe ser descubierta. Los agentes recibirdn “Tarjetas de Pistas” con citas biblicas,
rasgos de comportamiento, actos de servicio y simbolos que les ayudaran a desvelar la dignidad real de cada

personaje. El trabajo en equipo y la colaboracién serdn esenciales para completar la misién.

Misién Principal
Enfrentados a las mascaras que ocultan las verdaderas historias, los estudiantes deben:
e Analizar cada ficha de personaje sin dejarse llevar por la primera impresién.
e Usar las pistas para descubrir la dignidad, el valor y la historia que hay detras de cada persona.
o Reflexionar sobre cémo los prejuicios y las etiquetas impiden ver la verdad y cierran puertas a la empatia y la
justicia.
e Proponer acciones concretas para defender la dignidad de los demés y fomentar relaciones méas sanas basadas en

respeto y apertura.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje



Esta narrativa no es solo un juego; es una metéfora viviente de cémo, en la vida real, las primeras impresiones y los
prejuicios pueden cegar a las personas ante la dignidad y humanidad del otro. Al vivir esta experiencia, los estudiantes
desarrollan habilidades de pensamiento critico para cuestionar sus juicios iniciales, aprenden a resolver problemas en

conjunto para encontrar la verdad, colaboran para compartir perspectivas y comunican con respeto y empatia.

La historia involucra valores cristianos fundamentales: respeto, escucha activa, apertura a la verdad y amor al préjimo.
A través de esta experiencia gamificada, los estudiantes no solo entienden tedricamente estos valores, sino que los

viven, los cuestionan y los hacen suyos para aplicarlos dentro y fuera del aula.

Mecanicas de Juego

Sistema de Puntos

Los agentes de la dignidad ganan puntos por:
e |dentificar correctamente aspectos profundos de cada personaje a partir de las pistas (+10 puntos).
e Colaborar efectivamente con su equipo aportando ideas o escuchando activamente (+5 puntos).
e Proponer acciones concretas y creativas para defender la dignidad del otro (+15 puntos).

e Responder correctamente a preguntas de reflexién al finalizar cada ronda (+5 puntos).

Los puntos se registran en una tabla visible para motivar la competencia sana y el sentido de logro.

Niveles

Los estudiantes comienzan como “Agentes Novatos” y pueden avanzar a:
e Agente Investigador (50 puntos)
e Agente Protector (100 puntos)
e Agente Sabio (150 puntos)

Cada nivel desbloguea pequefias recompensas simbdlicas (por ejemplo, medallas impresas, distintivos para el

cuaderno) que refuerzan el sentido de progreso.

Insignias
Se entregan insignias por logros especificos:
o Detective de la Dignidad: por descubrir |la historia oculta de 3 personajes.
e Comunicador Empatico: por expresar con respeto y escuchar en debates.
e Constructor de Puentes: por proponer acciones para mejorar relaciones dentro del grupo.
e Defensor de la Justicia: por defender la dignidad frente a prejuicios.

Las insignias se otorgan fisicamente y también se registran en un mural digital o fisico.

Retos y Recompensas

Durante la experiencia, se plantean retos como:



e Resolver acertijos basados en citas biblicas para avanzar.
e Debates cortos para defender puntos de vista sin juzgar.

e Juegos de rol donde un estudiante adopta el personaje y otro debe descubrir su dignidad.

Superar retos otorga puntos extra y la posibilidad de intercambiar puntos por pistas adicionales o tiempo extra en

algunas actividades.

Progresion y Retroalimentaciéon Inmediata

Tras cada actividad o reto, el docente ofrece retroalimentacién inmediata, destacando aciertos y planteando preguntas
que invitan a la reflexién. La tabla de puntos y las insignias visibles permiten a los estudiantes ver su avance y
motivarse para continuar indagando. Ademas, cada ronda culmina con una mini-discusién grupal donde se reflexiona

sobre como se relaciona la experiencia con la vida real y los valores cristianos.

Actividades Gamificadas

Actividad 1: Descubre al Verdadero Personaje

Descripcidon: Los estudiantes reciben tarjetas de personaje con una breve descripcién inicial que puede inducir a una
primera impresiéon superficial. En grupos pequefios deberdn analizar las tarjetas y, usando tarjetas de pistas, descubrir

quién es realmente esa persona.

Instrucciones:

e Dividir la clase en equipos de 4-5 estudiantes.

e Entregar a cada equipo 3 tarjetas de personaje y un mazo de tarjetas de pistas (citas biblicas, actos de servicio,

rasgos, simbolos).
e El equipo debe discutir y relacionar las pistas con cada personaje, cuestionando las primeras impresiones.
e Registrar en una hoja qué dignidad o historia oculta descubren en cada personaje.
e Presentar sus conclusiones brevemente al resto de la clase.
Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: tarjetas de personaje (papel recortado con imagen y descripcion), tarjetas de pistas, hojas de registro,

boligrafos.

Integracion con mecanicas: Por cada personaje descubierto correctamente, el equipo gana puntos. La colaboracién
para argumentar y escuchar suma puntos adicionales. Esta actividad inicia la progresién y da pie a la entrega de

insignias "Detective de la Dignidad".

Actividad 2: El Debate de las Etiquetas

Descripcidon: En esta actividad, los estudiantes trabajan en equipos para debatir afirmaciones relacionadas con

prejuicios, etiquetas y dignidad. El objetivo es practicar la comunicacién respetuosa y el pensamiento critico.

Instrucciones:



El docente presenta una afirmacién provocadora (ejemplo: “Las primeras impresiones siempre son acertadas”).

Los equipos se dividen en dos: quienes defienden y quienes refutan la afirmacion.

Cada equipo tiene 10 minutos para preparar argumentos basados en las experiencias anteriores, citas biblicas y

valores discutidos.
e Se realiza un debate controlado, con turnos para hablar y respeto por el turno ajeno.
¢ Al final, se reflexiona en conjunto sobre cémo evitar juzgar rdpidamente y abrirse a la dignidad del otro.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: tarjetas con afirmaciones, pizarrén para anotar argumentos y conclusiones.

Integracion con mecanicas: Los estudiantes ganan puntos por participacion, calidad de argumentos y respeto en la

comunicacién. Aquellos que demuestren empatia reciben la insignia "Comunicador Empatico".

Actividad 3: Juego de Rol “Vistiendo la Mascara”
Descripcion: Esta dindmica permite a los estudiantes experimentar la sensacién de ser juzgados por una mascara
(primera impresién), para luego revelar su verdadera historia y dignidad.
Instrucciones:
e Seleccionar voluntarios o asignar roles para que representen personajes con mascaras simbdlicas (pueden ser
hechas con cartulina o materiales simples).
e Los “personajes enmascarados” presentan solo una frase o dato superficial sobre si mismos.

e Los demds estudiantes deben hacer preguntas respetuosas para descubrir quién es realmente esa persona y qué

dignidad oculta tiene.
e Al final, el personaje revela su historia completa y sus actos de servicio o valores que representan.
e Se discute en plenaria cémo se sintieron juzgados y la importancia de no quedarse en la primera impresion.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: mascaras, tarjetas con frases iniciales, espacio para moverse.

Integracién con mecanicas: Se otorgan puntos por preguntas profundas y por empatia en las respuestas. La

actividad ayuda a avanzar niveles y ganar la insignia “Defensor de la Justicia”.

Actividad 4: Construyendo Puentes - Propuestas para la Vida Real
Descripcion: Como cierre, los estudiantes trabajan en equipo para disefiar propuestas concretas que ayuden a
construir relaciones més sanas y defender la dignidad en su entorno escolar y familiar.
Instrucciones:
e En equipos, los estudiantes analizan situaciones cotidianas donde se pueden romper prejuicios o defender la
dignidad.
e Proponen acciones concretas, creativas y viables para cambiar actitudes y promover respeto.
e Preparan una presentacién breve (puede ser cartel, dramatizacién o discurso).

e Presentan su propuesta al grupo para recibir retroalimentacién.



Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: cartulinas, marcadores, hojas, material para presentacion.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos por creatividad, colaboracién y viabilidad. Se entrega la insignia

“Constructor de Puentes”. Ademas, permite alcanzar niveles altos y culminar la misién.

Actividad 5: Evaluacién Reflexiva y Cierre Narrativo

Descripcidon: Para finalizar, cada estudiante completa una reflexién personal y colectiva sobre lo aprendido y cémo

aplicardn los valores en su vida diaria.
Instrucciones:

e Se entrega una ficha de reflexidn con preguntas guia (ejemplo: ;Qué aprendi sobre juzgar a los demas? ;Cémo

puedo defender la dignidad de otros?).
e Los estudiantes escriben sus respuestas en silencio.
e Se hace una plenaria para compartir voluntariamente sus ideas.
e El docente cierra la narrativa destacando el papel de los “Agentes de la Dignidad” en el aula y en la sociedad.

Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: fichas de reflexién, boligrafos.

Integracion con mecanicas: Los puntos no se asignan en esta etapa; es un momento para la consolidacién del

aprendizaje y la autorregulacién.

Reglas y Condiciones

Condiciones de Victoria

e El equipo o estudiante que acumule mas puntos al final de todas las actividades se considera “Agente Supremo de
la Dignidad”.

e Sin embargo, se enfatiza que el verdadero éxito es el aprendizaje y la transformacién personal, no solo la

puntuacién.

Penalizaciones

e Puntos menos 5 por interrupciones, falta de respeto o actitudes que dafien la colaboracién.

e Se recomienda siempre corregir con didlogo y oportunidad de mejora.

Turnos y Roles

e Las actividades con debate y juego de rol tienen turnos estrictos para hablar, moderados por el docente.

e En grupos, se recomienda rotar roles: portavoz, anotador, moderador para fomentar participacién equitativa.

Restricciones



¢ No se permite juzgar ni hacer comentarios ofensivos sobre personajes o compaferos.

e Las opiniones deben expresarse con respeto y fundamentacién.

Tabla de Puntos
Se lleva una tabla visible con columnas para:

e Nombre del equipo/estudiante

e Puntos por descubrimiento de personajes
e Puntos por debate y comunicacién

e Puntos por retos superados

e Puntos por propuestas de accién

Total acumulado

Sistema de Logros

Los logros se entregan al alcanzar metas especificas durante las actividades. Cada logro otorga un distintivo fisico y

puede incluir privilegios simbélicos (e.g., elegir la siguiente dindmica, ser moderador en debates).

Evaluacion Gamificada

Criterios de Evaluacién
e Comprension del tema: Capacidad para identificar cémo las primeras impresiones y prejuicios afectan la
percepcién de la dignidad del otro.
o Pensamiento critico: Evidencia de reflexién profunda y cuestionamiento de juicios iniciales.
e Colaboracion: Participacion activa y respeto en el trabajo en equipo y debates.
e« Comunicacion: Claridad, empatia y respeto en la expresién de ideas.

e Propuestas concretas: Viabilidad y creatividad en las acciones para defender la dignidad.

Rubrica Integrada

Se puede utilizar una rubrica sencilla con niveles: Insuficiente, Suficiente, Bueno, Excelente, evaluando cada criterio

con indicadores claros. Por ejemplo:

e Insuficiente: No identifica prejuicios ni propone acciones.
e Suficiente: Reconoce prejuicios pero con poca profundidad; acciones basicas.
e Bueno: Reflexiona criticamente y propone acciones adecuadas.

e Excelente: Demuestra pensamiento critico profundo, colaboracién destacada y propuestas innovadoras.

Evidencias de Aprendizaje

e Hojas de registro de descubrimiento de personajes.



e Notas y grabaciones de debates.
e Presentaciones y propuestas escritas o visuales.

e Fichas de reflexién individual.

Reflexién Final y Cierre de la Narrativa

El docente guia una plenaria final donde se reflexiona sobre la misién cumplida, cémo rompieron las mascaras de
prejuicio y cdmo llevaran el aprendizaje a su vida diaria, reafirmando los valores cristianos de respeto, empatia y

justicia. Se entrega un certificado simbélico de "Agente de la Dignidad" a cada estudiante.

Recomendaciones Logisticas

Tiempo Necesario

Se recomienda distribuir la experiencia en 3 a 4 sesiones de 90 minutos para asegurar profundidad y reflexién sin

sobrecargar a los estudiantes.

Espacio Fisico

Un aula amplia con espacio para moverse durante juegos de rol y debates. Un drea para exposicion de materiales y

una pizarra o tablero visible para la tabla de puntos.

Materiales y Herramientas TIC

Tarjetas de personaje y pistas impresas en papel resistente.
o Material para mascaras (cartulina, tijeras, pegamento).
e Hojas de registro y reflexién.

e Pizarrén o pantalla para mostrar tabla de puntos (puede ser digital o fisica).

Opcional: proyector o computadora para mostrar citas biblicas o informacién.

Tamano del Grupo

Idealmente entre 20 y 30 estudiantes para facilitar trabajo en equipos y debates participativos.

Preparacion Previa del Docente

Preparar y recortar las tarjetas de personajes y pistas con anticipacién.
o Disefiar la tabla de puntos y planear la entrega de insignias.
e Preparar materiales para méascaras y espacio para dindmicas.

o Estudiar las citas biblicas y valores para poder guiar las reflexiones.

Posibles Dificultades y Cémo Superarlas

o Desinterés o falta de participacion: Motivar con roles claros, recompensas visibles y retroalimentacién positiva.



o« Comentarios ofensivos o prejuicios explicitos: Establecer reglas claras desde el inicio y aplicar sanciones con
didlogo.
o Falta de tiempo para profundizar: Priorizar actividades centrales y extender la experiencia en mas sesiones si

es posible.

o Dificultad para conectar con el tema: Usar ejemplos cercanos y cotidianos, contextualizar las citas biblicas y

valores.
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