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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo e Introduccion

Imagina un pueblo llamado Armonia, un lugar donde todos sus habitantes trabajan juntos para vivir en paz y felicidad.
Sin embargo, Ultimamente han ocurrido algunos retos que amenazan la armonia de la comunidad: diferencias entre
vecinos, problemas para organizar eventos, y falta de comunicacién entre sus habitantes. La alcaldesa del pueblo ha
convocado a jovenes lideres para formar un grupo especial llamado Los Guardianes del Liderazgo, un equipo valiente y

sabio que ayudara a resolver estos problemas y a fortalecer los lazos entre las personas.

Ambientacion

El aula se convierte en el pueblo de Armonia. Cada equipo representa un grupo de Guardianes del Liderazgo con una
misién especial: ayudar a diferentes sectores de la comunidad (como la escuela, la plaza, el parque, y la biblioteca). El
ambiente estd decorado con mapas del pueblo, carteles con valores sociales y emociones, y estaciones de trabajo

donde los equipos desarrollaran sus actividades.

Roles de los Estudiantes

e Guardian del Liderazgo: Cada estudiante asume un rol dentro de su equipo, que se rotard para que todos
experimenten diferentes responsabilidades. Los roles incluyen:
o Coordinador: Organiza las actividades y se asegura de que el equipo avance hacia la meta.
o Comunicador: Encargado de expresar las ideas del equipo y escuchar a los demés.
o Resolutor de Conflictos: Ayuda a encontrar soluciones cuando hay desacuerdos.
o Creativo: Propone ideas originales para resolver retos y presentar proyectos.

o Evaluador: Observa el progreso del equipo y da retroalimentacién sobre lo que estan haciendo bien y lo que

pueden mejorar.

Misioén Principal
Los Guardianes del Liderazgo deben colaborar para superar una serie de desafios que simulan problemas reales en la
comunidad de Armonia. Su objetivo es fortalecer sus habilidades socioemocionales, especialmente el liderazgo, la

colaboracién, la resolucién de problemas, la adaptabilidad y la autonomia. Al completar estas misiones, ayudaran a

restaurar la armonia en el pueblo y serdn reconocidos como lideres ejemplares.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

Esta experiencia gamificada se centra en el liderazgo como habilidad socioemocional fundamental. A través de la

narrativa, los estudiantes experimentan situaciones donde deben ejercer el liderazgo de manera colaborativa y



empatica, enfrentando retos que requieren escuchar, negociar, tomar decisiones y adaptarse a cambios. Los roles
sociales dentro de cada equipo permiten que cada niflo experimente diferentes facetas del liderazgo y la colaboracién.
La competencia sana y las metas grupales motivan a los estudiantes a trabajar unidos, valorando las diferencias y

aprendiendo a resolver problemas juntos.

Desarrollo de Competencias del Siglo XXI

e Resolucion de Problemas: Los retos del pueblo requieren anédlisis, creatividad y toma de decisiones en equipo.

e Colaboracidn: La estructura por roles y las metas grupales fomentan el trabajo en equipo y la comunicacion
efectiva.

e Liderazgo: El protagonismo en roles diversos impulsa a los estudiantes a asumir responsabilidades y guiar al
grupo.

o Adaptabilidad: Las situaciones cambian y los equipos deben ajustar sus estrategias para alcanzar sus objetivos.

e Autonomia: Los estudiantes toman decisiones y gestionan sus tareas con supervisién guiada, promoviendo la

independencia.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

o Sistema de Puntos (Estrellas del Liderazgo): Cada equipo gana estrellas al completar tareas, resolver
problemas y demostrar habilidades de liderazgo y colaboracién. Las estrellas se acumulan y reflejan el progreso del
equipo.

e Niveles de Progreso (Grados de Guardianes): Al alcanzar un nimero determinado de estrellas, los equipos
suben de nivel (Aprendiz, Protector, Sabio, Maestro). Cada nivel desbloquea nuevos retos o privilegios, fomentando
la motivacién continua.

« Insignias de Habilidades: Se otorgan insignias por demostrar competencias especificas, como “Comunicador
Estrella”, “Solucionador de Conflictos”, “Creativo Innovador” o “Lider Responsable”. Las insignias son visibles para
todos y cambian segun la actividad.

o Retos Semanales: Cada semana se presenta un reto nuevo para el pueblo de Armonia. Estos retos estan
disefiados para ejercitar distintas habilidades socioemocionales y fomentar la colaboracién entre los equipos.

e Recompensas Grupales: Cuando un equipo completa un reto, recibe recompensas tangibles (como tiempo extra
para elegir actividades, pequefios obsequios simbdlicos o medallas) y simbdlicas (reconocimiento publico,
privilegios en clase).

e Progresion Visual: Un tablero visible en el aula muestra el avance de cada equipo con sus estrellas, niveles e
insignias. Esto genera un ambiente competitivo y colaborativo sano.

o Retroalimentacion Inmediata: Durante las actividades, el docente y los compafieros ofrecen comentarios
constructivos en tiempo real, destacando fortalezas y areas de mejora. Esto se realiza mediante “Ruedas de

Reflexidon” y “Carteles de Feedback”.



Implementacion Practica

El docente debe preparar un tablero grande en la pared para mostrar el progreso de los equipos. Cada equipo tendra
un espacio para colocar sus estrellas y sus insignias. Ademas, se usaran tarjetas fisicas para los roles y para las
recompensas, que se distribuirdn durante las actividades. El docente serd el guia que presenta los retos, supervisa el

cumplimiento de reglas y facilita la retroalimentacién.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Construyendo el Consejo del Pueblo”

Descripcion: Los estudiantes forman equipos y establecen sus roles. Deben crear un nombre y un emblema para su

equipo, que refleje los valores del liderazgo y la colaboracién.
Instrucciones:
e Formar equipos de 4-5 estudiantes.
e Elegir y asignar roles, rotdndolos en futuras actividades.
e Discutir y elegir un nombre para su equipo de Guardianes.
e Crear un emblema o bandera usando papel, colores y materiales disponibles.
e Presentar al resto de la clase su nombre y emblema, explicando qué representan.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Cartulina, marcadores, tijeras, pegamento, hojas para bocetos.

Integracion con mecanicas: Se otorgan 5 estrellas por completar esta actividad y la insignia inicial “Guardianes en

Formacién”. Esta actividad fortalece la identidad grupal y la autonomia.

Actividad 2: “El Reto de la Comunicacion”

Descripcion: Para mejorar la comunicacién y escucha activa, los equipos realizan un juego de instrucciones en cadena

para construir una figura con bloques o piezas.

Instrucciones:

e Un miembro del equipo (Comunicador) recibe un dibujo simple que el resto no puede ver.

El Comunicador debe describir la figura sin mostrarla, y el equipo debe construirla con blogues siguiendo las

instrucciones.
e El equipo tiene 15 minutos para completar la figura.
e Después, se comparan la figura original y la construida, y el equipo reflexiona sobre qué salié bien y qué mejorar.

Tiempo estimado: 30 minutos

Materiales: Bloques de construccién, dibujos simples (preparados por el docente).



Integracion con mecdnicas: Este reto otorga hasta 10 estrellas segun la precisién y el trabajo en equipo, y la

insignia “Comunicador Estrella”. Se fomenta la retroalimentacién inmediata en la reflexién final.

Actividad 3: “Resolviendo Conflictos en Armonia”

Descripcidon: Los equipos reciben situaciones problematicas que podrian ocurrir en la comunidad (por ejemplo,
desacuerdo en un evento escolar, malentendidos entre vecinos). Deben discutir y proponer soluciones pacificas y

creativas.

Instrucciones:

e El docente entrega una tarjeta con un conflicto breve y claro.

e Los equipos analizan el problema y asignan al “Resolutor de Conflictos” el papel de mediador.

e Proponen tres posibles soluciones y eligen la mejor en consenso.

e Presentan su solucién al resto de la clase explicando cémo promueve la armonia y el liderazgo positivo.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Tarjetas con conflictos, papel para anotar soluciones.
Integracion con mecdnicas: Se otorgan hasta 15 estrellas, dependiendo de la creatividad y colaboracién

demostrada. Se entrega la insignia “Solucionador de Conflictos”. Esta actividad fortalece la resolucién de problemas y

la colaboracion.

Actividad 4: “El Proyecto de la Comunidad”

Descripcion: Los equipos disefian un proyecto para mejorar algin aspecto del pueblo de Armonia (puede ser real o

ficticio). Deben planificar roles, pasos a seguir y cémo mediran el éxito.
Instrucciones:
e Los equipos eligen un area a mejorar (limpieza, eventos, ayuda a vecinos, etc.).
e Asignar roles para la ejecucién del proyecto.
e Crear un plan con pasos claros, recursos necesarios y metas.
e Preparar una breve presentacién para compartir su proyecto con la clase.
Tiempo estimado: 90 minutos (puede dividirse en dos sesiones)
Materiales: Papeldgrafos, marcadores, hojas de planificacién, materiales para maqueta o presentacién.

Integracion con mecanicas: Al finalizar el proyecto, el equipo recibe estrellas segun la calidad, trabajo colaborativo y
liderazgo demostrado. Se otorgan insignias relacionadas, como “Lider Responsable” y “Creativo Innovador”. Esta

actividad abarca multiples competencias y es clave para la autonomia y liderazgo.

Actividad 5: “Rueda de Reflexion y Feedback”

Descripcidn: Al finalizar cada reto o actividad, los equipos participan en una sesién guiada donde reflexionan sobre su

desempefio, lo que aprendieron y coémo pueden mejorar.



Instrucciones:

e Formar un circulo con todos los estudiantes y el docente.
e Preguntas guia: ;Qué hicimos bien? ;Qué fue dificil? ;Cémo nos ayudamos? ;Qué podemos hacer diferente?
e Cada equipo comparte un aprendizaje o experiencia.
e El docente y compafieros dan retroalimentacién positiva y constructiva.
Tiempo estimado: 20 minutos
Materiales: Carteles con preguntas guia, espacio cémodo para sentarse.

Integracion con mecdnicas: Esta actividad otorga estrellas de “Buen Espiritu de Equipo” y fortalece la

autoevaluacién y la mejora continua.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

o Formacion de Equipos: Cada equipo debe tener entre 4 y 5 integrantes. Los roles dentro del equipo se asignan al
inicio de la semana y rotan para que todos experimenten diferentes responsabilidades.

e Turnos y Participacion: Durante las actividades, cada miembro debe respetar el turno para hablar y escuchar
activamente, evitando interrupciones.

e Condiciones de Victoria: La victoria se alcanza colectivamente cuando un equipo logra acumular un minimo de
50 estrellas y al menos 3 insignias diferentes antes del cierre de la experiencia gamificada.

e Penalizaciones: -5 estrellas por comportamientos que afecten negativamente la dindmica grupal, como no
respetar turnos, falta de colaboracién o actitudes irrespetuosas. El docente aplicara estas penalizaciones con
explicacién y oportunidad de mejora.

e Restricciones: No se permite el uso de dispositivos personales para distraerse durante las actividades. El enfoque
debe estar en el trabajo en equipo y la participacién activa.

o Sistema de Puntos: Las estrellas se otorgan segun criterios claros: participacién, calidad de trabajo, actitud
colaborativa, creatividad y liderazgo.

e Roles Sociales: Cada rol tiene responsabilidades especificas que deben cumplirse para que el equipo gane
estrellas adicionales. Por ejemplo, el Coordinador debe asegurar que se sigan las instrucciones, y el Evaluador debe
dar feedback positivo y constructivo.

e Logros y Tabla de Puntos: El tablero visible muestra la cantidad de estrellas, niveles alcanzados e insignias

obtenidas por cada equipo. Se actualiza al final de cada actividad para mantener la motivacién.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje



La evaluacidn se integra de manera continua y formativa dentro del sistema gamificado, combinando evidencias

objetivas con reflexiones personales y grupales.

Criterios de Evaluacion

o Participacion Activa: El estudiante contribuye en las actividades y asume su rol con responsabilidad.
e Colaboracion y Comunicacion: El estudiante escucha, respeta opiniones y trabaja en equipo.
e Resolucion de Problemas: Propone ideas y soluciones creativas frente a los retos.

e Liderazgo: Demuestra iniciativa, guia al grupo y toma decisiones consensuadas.

Adaptabilidad: Se ajusta a cambios y nuevas situaciones sin perder el enfoque.

o Autonomia: Gestiona sus tareas y tiempos con supervisién minima.

Rubricas Integradas

Se utilizan rubricas simples y visuales para evaluar cada criterio, con niveles como: Excelente, Bueno, En Proceso,

Requiere Apoyo. Estas se aplican durante la observacién directa en las actividades y en las reflexiones grupales.

Evidencias de Aprendizaje

e Producciones grupales: emblemas, proyectos, soluciones a conflictos.

Participacién en presentaciones y debates.

e Autoevaluaciones y coevaluaciones mediante las ruedas de reflexién.

e Registro de estrellas, insignias y niveles alcanzados.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

En la Ultima sesidn, se realiza una ceremonia simbélica donde los Guardianes del Liderazgo presentan sus aprendizajes
y proyectos finales. El docente guia una reflexién colectiva sobre cémo las habilidades desarrolladas pueden aplicarse

en su vida diaria y en la comunidad escolar.

La narrativa concluye con la celebracién del restablecimiento de la armonia en el pueblo y el reconocimiento de los

estudiantes como lideres comprometidos, capaces de transformar su entorno mediante la colaboracién y el respeto.

Recomendaciones Logisticas
Recomendaciones para la Implementaciéon
Tiempo Necesario

e La experiencia completa puede implementarse en un periodo de 4 a 6 semanas, dedicando aproximadamente 2

horas semanales para las actividades gamificadas y sesiones de reflexién.



Espacio Fisico

e Aula con espacio suficiente para dividirse en equipos y trabajar en estaciones.
e Zona para el tablero de progreso visible para todos.

« Area cémoda para las ruedas de reflexién, con sillas o cojines en circulo.

Materiales y Herramientas TIC

o Materiales manuales: cartulinas, papel, marcadores, tijeras, pegamento, bloques de construccién.

e Tarjetas impresas para roles, conflictos y retos.

e Tablero grande para seguimiento visual (puede ser un tablero blanco o de corcho).

e Opcional: proyector o computadora para presentaciones digitales si se desea enriquecer las presentaciones de

proyectos.

Tamafno del Grupo

e Ideal entre 20 y 30 estudiantes para formar 4-6 equipos, permitiendo roles rotativos y una dindmica manejable.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con la narrativa y las mecénicas de juego.
e Preparar y organizar los materiales y espacios con anticipacion.
e Disefiar o adaptar tarjetas de conflictos y retos acorde a la realidad del grupo.

e Planificar las sesiones para asegurar tiempo para la reflexiéon y retroalimentacion.

Posibles Dificultades y Soluciones

Falta de participacion o dominacién de algunos estudiantes: Promover la rotacién de roles y establecer

reglas claras de respeto y escucha activa.

o Conflictos entre equipos o estudiantes: Utilizar el rol de “Resolutor de Conflictos” y la sesién de reflexién para

mediar y ensefiar estrategias de resolucién pacifica.

o Desmotivacion o pérdida de interés: Mantener el tablero actualizado y visible, celebrar logros pequefios y

brindar recompensas simbdlicas frecuentes.

o Limitaciones de materiales: Adaptar las actividades usando recursos reciclados o digitales segun disponibilidad.
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