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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Mision de la Comunidad

En un futuro cercano, la pequefia ciudad de Harmonia enfrenta un desafio critico. La convivencia social se ha visto
afectada por conflictos, falta de cooperacién y desinterés en el bienestar comun. Sin embargo, un grupo de jévenes con
talento e iniciativa ha sido convocado por el consejo local para convertirse en los “Lideres en Accién”, agentes de

cambio que, con sus habilidades socioemocionales, restaurardn la armonia y fortalecerdn la comunidad.

Los estudiantes, divididos en equipos, asumiran roles especificos como Lideres Visionarios, Comunicadores, Gestores
de Conflictos, y Planificadores, cada uno con responsabilidades Unicas para contribuir al éxito colectivo. Su misién
principal es disefiar, implementar y evaluar proyectos que fomenten la colaboracién, la empatia y el liderazgo

responsable dentro de la comunidad escolar y su entorno cercano.

Esta narrativa conecta profundamente con el tema de liderazgo, pues invita a los estudiantes a experimentar en
primera persona los retos y responsabilidades de guiar a un grupo hacia objetivos comunes, adaptdndose a situaciones
cambiantes y resolviendo problemas que afectan a su entorno social inmediato. La historia se desarrolla a lo largo de
varias “misiones” que representan actividades concretas, fomentando la participacién activa, la reflexién y la mejora

continua.

Al asumir estos roles, los estudiantes no solo entienden las dimensiones del liderazgo, sino que también desarrollan
competencias del siglo XXl como la resolucién de problemas, la adaptabilidad, la autonomia y, por supuesto,

habilidades sociales y emocionales fundamentales para la vida en sociedad.

Desarrollo de la Historia en el Aula

La experiencia comienza con una introduccién audiovisual que presenta la ciudad de Harmonia y sus problemas
actuales. Se invita a los estudiantes a formar sus equipos y elegir sus roles basdndose en sus fortalezas e intereses,

fomentando la autoevaluacién y la autonomia.

Cada equipo recibe un “Kit de Liderazgo” que incluye un mapa de la ciudad, fichas de roles, y un “Diario de Misién”
para registrar sus avances, decisiones y reflexiones. La clase se transforma en un espacio dindmico donde cada
actividad representa un capitulo de esta aventura, con retos que requieren colaboracién, comunicaciéon efectiva,

pensamiento critico y liderazgo activo.

Durante las sesiones, se enfrentan a situaciones simuladas —por ejemplo, resolver conflictos entre vecinos, organizar
eventos comunitarios o disefiar campafias de concientizacion— que les permiten aplicar habilidades socioemocionales
en contextos reales. El docente actia como facilitador y “Consejero del Consejo”, guiando la experiencia y otorgando

retroalimentacién inmediata para potenciar el aprendizaje.



Finalmente, los equipos presentan sus proyectos finales ante un jurado simulado (que puede incluir otros docentes o
estudiantes), reflexionan sobre sus aprendizajes y celebran sus logros con una ceremonia de reconocimiento, donde se

entregan insignias y premios simbdlicos que representan valores y competencias desarrolladas.

Conexion con el Tema de Liderazgo

Esta experiencia gamificada no solo simula las responsabilidades del liderazgo, sino que también promueve una
comprensién profunda de la importancia de las habilidades socioemocionales para ejercerlo efectivamente. Los
estudiantes aprenden a:

e Escuchar activamente y comunicarse con empatia.

e Resolver conflictos de manera constructiva.

e Adaptarse a cambios y desafios inesperados.

e Tomar decisiones auténomas pero colaborativas.

e Motivar y guiar a sus compaferos hacia metas comunes.

s

Asi, “Lideres en Accién: La Misién de la Comunidad” se convierte en un espacio seguro y estimulante para que los
adolescentes experimenten con el liderazgo real, desarrollando competencias vitales para su vida personal, académica

y futura participacion social.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

Sistema de Puntos - “Puntos de Liderazgo”

Cada equipo gana Puntos de Liderazgo (PL) al completar actividades, superar retos y demostrar competencias de
liderazgo y habilidades socioemocionales. Los PL se otorgan por:

e Colaboracién efectiva y comunicacién clara (+10 PL).

e Resolucion creativa y pacifica de conflictos (+15 PL).

e Entrega puntual y calidad en proyectos (+20 PL).

e Demostrar autonomia en la toma de decisiones (+10 PL).

Adaptabilidad frente a retos inesperados (+15 PL).

Los puntos se registran en un marcador visible para toda la clase, fomentando la competencia sana y la motivacién.

Niveles de Liderazgo

Los equipos progresan a través de cuatro niveles basados en los PL acumulados:
¢ Novato: 0-50 PL
e Aprendiz: 51-100 PL
e Experto: 101-150 PL



e Master Lider: 151+ PL

Al alcanzar cada nivel, los equipos desbloquean “Desafios Especiales” que les permiten ganar recompensas adicionales

y reconocimientos.

Insignias

Se otorgan insignias digitales o fisicas que reconocen habilidades especificas, por ejemplo:
e Insignia de Comunicacion Empatica
e Insignia de Resolucidn de Conflictos
e Insignia de Innovacion y Creatividad
e Insignia de Trabajo en Equipo

e Insignia de Adaptabilidad

Estas insignias se muestran en el “Muro de Lideres” del aula y en el Diario de Misién.

Retos y Misiones

Las actividades estan disefladas como “misiones” con objetivos claros y retos que requieren colaboracién y liderazgo.
Ejemplos:

e Organizar un evento comunitario en el aula.

e Medir el clima social del grupo y proponer mejoras.

e Simular resolucién de crisis sociales.
Cada misién tiene un tiempo limite y criterios para ganar puntos extra, incentivando la gestiéon del tiempo y la
planificacién.

Recompensas y Feedback Inmediato

El docente proporciona retroalimentacién inmediata al finalizar cada actividad, destacando fortalezas y areas a

mejorar, lo que motiva a los estudiantes y les permite ajustar estrategias. Ademas, las recompensas incluyen:

e Reconocimiento verbal y visual en clase.
e Insignias y puntos.

e Roles especiales temporales (por ejemplo, “Lider de la Semana”).

Progresion y Tablero de Liderazgo

Un tablero visible en el aula o digital muestra el avance de cada equipo, sus puntos, niveles e insignias, fomentando la
competencia sana y la transparencia. El tablero se actualiza al final de cada sesién para mantener el interés y la

motivacion.

Roles Sociales dentro de los Equipos



Cada estudiante asume un rol con responsabilidades claras:

o Lider Visionario: Motiva al equipo y define objetivos.
e Comunicador: Se encarga de la interaccién y presentacion.
e Gestor de Conflictos: Media en desacuerdos y promueve soluciones.

e Planificador: Organiza tareas y tiempos.

Los roles rotan para que todos experimenten diferentes aspectos del liderazgo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Formacion de Equipos y Asignacion de Roles

Descripcion: Los estudiantes forman equipos de 4 integrantes y eligen o se les asignan roles.
Instrucciones:
e Presentar la narrativa y explicar la importancia de cada rol.
e Permitir que los estudiantes elijan roles segun sus intereses o asignarlos para balancear habilidades.
e Entregar el Kit de Liderazgo a cada equipo (mapa, fichas de rol, Diario de Misién).
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Fichas impresas de roles, cuadernos o carpetas para Diario de Misién, marcador para tablero de puntos.

Integracion con mecdnicas: Introduce los roles sociales y la base para acumular puntos de liderazgo.

2. Misién 1: Diagnéstico del Clima Social

Descripcion: Cada equipo realiza una encuesta rapida entre sus compafieros para identificar percepciones sobre

convivencia y liderazgo en la escuela.

Instrucciones:
e Disefiar una encuesta breve con preguntas sobre confianza, comunicacién y colaboracién.
e Aplicar la encuesta a al menos 10 compafieros fuera de su equipo.

e Analizar los resultados en equipo, identificar puntos fuertes y dreas de mejora.

e Registrar hallazgos en el Diario de Misién.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Hojas impresas o formularios digitales para encuesta, Diario de Misién.

Integracion con mecdnicas: Otorga puntos por colaboracién, autonomia y calidad del analisis. Se puede dar una

insignia de “Investigador Social” si el analisis es profundo.

3. Misién 2: Planificacion de un Evento Comunitario



Descripcion: Los equipos disefian un evento para mejorar la convivencia, por ejemplo un “Dia de la Amistad” o

“Semana de la Empatia”.

Instrucciones:
e Analizar resultados de la Misién 1 para elegir el tema del evento.
o Definir objetivos claros y tareas para organizar el evento.
e Asignar responsabilidades segun roles y establecer cronograma.

e Presentar el plan al docente y recibir retroalimentacién.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Cartulinas, marcadores, cronogramas impresos, recursos digitales para presentaciones.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos por planificacién, liderazgo y creatividad. El equipo debe alcanzar al

menos el nivel “Aprendiz” para desbloquear esta misién.

4. Misidén 3: Simulaciéon de Resolucién de Conflictos

Descripcion: Cada equipo recibe un escenario ficticio donde deben mediar un conflicto social dentro de la comunidad

escolar.

Instrucciones:
e Leer el escenario asignado (ejemplo: desacuerdo entre estudiantes por uso de espacios comunes).
e El Gestor de Conflictos lidera la sesién donde el equipo propone soluciones basadas en empatia y comunicacién.
e Presentar la solucién al grupo clase en formato role-play o exposicion.

e Recibir retroalimentacion del docente y compafieros.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Guiones con escenarios, hojas para notas, espacio para presentacién.

Integracion con mecanicas: Se otorgan puntos y la insignia “Mediador Experto” si la solucién es creativa y bien

argumentada.

5. Misidon 4: Implementacion y Evaluaciéon del Evento

Descripcion: Los equipos llevan a cabo el evento planificado y evallan su impacto con encuestas y reflexién grupal.
Instrucciones:

e Organizar y ejecutar el evento en el aula o espacios asignados.

e Aplicar encuesta rapida a participantes para medir satisfacciéon y aprendizaje.

o Reflexionar en equipo sobre lo aprendido, dificultades y logros.

e Registrar la reflexién en el Diario de Misién y preparar presentacién final.
Tiempo estimado: 120 minutos (puede dividirse en dos sesiones)

Materiales: Materiales para el evento (decoraciones, folletos), encuesta, Diario de Misién.



Integracion con mecdnicas: Puntos por ejecucion, liderazgo, adaptabilidad y analisis critico. Se otorgan insignias

“Organizador Estrella” y “Lider Adaptable”.

6. Presentacion Final y Ceremonia de Reconocimiento

Descripcidon: Cada equipo presenta su proyecto final y reflexiones, seguido de la entrega de insignias y

reconocimiento.

Instrucciones:

e Preparar presentaciéon de 10 minutos del proceso y resultados.
e Compartir aprendizajes personales y grupales.
e Docente entrega insignias, puntos y anuncia equipos ganadores.
e Discusiodn final para cerrar la narrativa y reforzar aprendizajes.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Proyector, materiales para presentacion, insignias fisicas o digitales.
Integracion con mecanicas: Reconocimiento final, validacién de competencias y cierre motivacional.

Estas actividades estan disefiadas para ser flexibles, con materiales accesibles y adaptables a la dinamica del aula. La

estructura paso a paso guia a los docentes y estudiantes para una implementacion exitosa.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “Lideres en Accion”

o Formacion de Equipos: Equipos de 4 estudiantes con roles asignados que deben rotar después de cada misién

para garantizar diversidad de experiencias.

e Condiciones de Victoria: El equipo con mayor Puntos de Liderazgo al final de la Ultima misién sera reconocido
como “Master Lider de Harmonia”. Sin embargo, el objetivo principal es el aprendizaje colaborativo y desarrollo de

habilidades; por tanto, todos los equipos reciben reconocimiento por su progreso.
e Turnos y Participacién: En cada misién, los equipos deben distribuir tareas equitativamente. Durante
presentaciones y debates, cada miembro debe participar activamente para ganar puntos extra.
e Penalizaciones:
o Falta de respeto o actitudes negativas hacia compafieros o docentes resultan en pérdida de 10 PL.
o No cumplir con responsabilidades de rol implica penalizacién de 5 PL por incidente.

o Retrasos injustificados en entregas o actividades restan 5 PL por dia de demora.
o Restricciones:

o Uso responsable y respetuoso de materiales digitales y fisicos.

o No se permite copiar ideas entre equipos; la originalidad es valorada y premiada.

e Tabla de Puntos:



Actividad Puntos Otorgados Observaciones
Colaboracién efectiva +10 PL Por misién completada
Resolucién creativa de conflictos +15PL Evaluada en misién 3
Tareas entregadas a tiempo +20 PL Por cada proyecto

Toma de decisiones auténoma +10 PL Durante todas las misiones
Adaptabilidad frente a cambios +15PL Cuando ocurren imprevistos
Falta de respeto -10 PL Por incidente
Incumplimiento de rol -5 PL Por cada vez

Retraso en entrega -5 PL Por dia

e Sistema de Logros: Insignias se entregan al cumplir criterios especificos para reforzar comportamientos positivos

y competencias clave.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

e Colaboracion y Trabajo en Equipo: Participacion activa, comunicacién efectiva y apoyo mutuo.

e Resolucion de Problemas y Creatividad: Capacidad para identificar desafios y proponer soluciones innovadoras.
e Liderazgo y Asuncidén de Roles: Ejercicio responsable y efectivo de los roles asignados.

o Adaptabilidad y Autonomia: Gestién de cambios imprevisibles y toma de decisiones propias.

o Reflexidn Critica: Capacidad para analizar experiencias y extraer aprendizajes.

Rubrica Integrada

Criterio

Colaboracién y

Trabajo en Equipo

Resolucién de
Problemas y

Creatividad

Excelente (4)

Participa activamente,

promueve la inclusién y

comunica claramente.

Propone soluciones

originales y efectivas.

Bueno (3)

Participa y colabora

con algunos aportes.

Propone soluciones
adecuadas pero poco

innovadoras.

Regular (2)

Participa poco y con
dificultad para

comunicarse.

Propone soluciones
limitadas o

repetitivas.

Insuficiente (1)

No participa o

genera conflictos.

No aporta soluciones
0 estas son

inapropiadas.



Criterio

Liderazgo y

Asuncién de Roles

Adaptabilidad y

Autonomia

Reflexién Critica

Excelente (4)

Asume y cumple rol con
responsabilidad, guia al

equipo.

Se adapta bien y toma

decisiones acertadas.

Analiza experiencias
profundamente y propone

mejoras.

Evidencias de Aprendizaje

e Diarios de Misién con registros y reflexiones.

e Presentaciones y role-plays durante misiones.

Resultados de encuestas y andlisis realizados.

Bueno (3)

Cumple rol con

algunas dificultades.

Se adapta pero
requiere apoyo para

decidir.

Realiza reflexién

superficial.

Participacién en actividades y cumplimiento de roles.

e Autoevaluaciones y coevaluaciones entre compaferos.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Regular (2)

Cumple rol de forma

minima o irregular.

Se resiste al cambio y
depende mucho del

docente.

Reflexiona con
dificultad y poco

detalle.

Insuficiente (1)

No cumple el rol

asignado.

No se adapta ni toma

decisiones.

No realiza reflexién.

Al concluir la experiencia, se dedica una sesién para que cada estudiante y equipo reflexione sobre su crecimiento

personal y grupal, qué aprendieron sobre liderazgo y habilidades socioemocionales, y cdmo aplicardn estos

aprendizajes en su vida diaria. Se cierra la narrativa con una ceremonia simbdlica donde los equipos reciben sus

insignias y reconocimientos, reforzando el valor del esfuerzo colectivo y el liderazgo positivo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

o Tiempo Necesario: Aproximadamente 6 a 8 sesiones de 90 a 120 minutos cada una, distribuidas en 2 a 3

semanas para permitir reflexién y aplicacién profunda.

e Espacio Fisico: Aula con espacio para trabajo en equipo, presentacién y actividades dindmicas. Idealmente, un

espacio abierto o sala de usos multiples para la simulacién de eventos.

o Materiales:

o Cartulinas, marcadores, hojas impresas para roles y encuestas.

o Cuadernos o carpetas para el Diario de Misién.



o Acceso a recursos digitales basicos (computadora, proyector, acceso a formularios online como Google Forms si
es posible).

o Insignias fisicas impresas o digitales (pueden ser imagenes para compartir en plataformas virtuales).

e Herramientas TIC: Opcionalmente, se puede usar plataformas para llevar el marcador de puntos (Google Sheets
compartido, aplicaciones de gamificacion como ClassDojo), y herramientas para presentaciones digitales
(PowerPoint, Canva, etc.).

o« Tamaino del Grupo: Ideal para grupos entre 16 y 32 estudiantes, dividiéndolos en equipos de 4 para favorecer la
interaccion y manejo de roles.

e Preparacion Previa del Docente:

o Familiarizarse con la narrativa y mecanicas.
o Preparar materiales impresos y digitales.
o Planificar la gestién del tiempo y recursos durante las sesiones.

o Establecer normas de convivencia claras para asegurar un ambiente respetuoso y colaborativo.

o Posibles Dificultades y Soluciones:
o Desbalance en roles o participacion: Incentivar la rotacién y realizar seguimiento personalizado para motivar
a estudiantes menos activos.

o Falta de motivacion o interés: Utilizar ejemplos reales, conectar con experiencias personales y ofrecer

recompensas simbdlicas atractivas.
o Problemas técnicos: Tener materiales impresos como respaldo y prever tiempos para solucionar fallos.

o Conflictos entre equipos: Usar la figura del Gestor de Conflictos y el docente como mediadores para resolver

situaciones pacificamente.

Con estas recomendaciones, el docente podrd implementar “Lideres en Accién: La Misién de la Comunidad” de manera
efectiva, promoviendo un aprendizaje significativo, colaborativo y divertido que desarrolla habilidades

socioemocionales y liderazgo en adolescentes.
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