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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo e Introduccion

Bienvenidos a “Estrategas del Cambio: La Misién Adaptativa”, una experiencia educativa inmersiva ambientada en un
futuro cercano donde la sociedad enfrenta constantes desafios sociales, ambientales y tecnoldgicos que requieren

respuestas rapidas, inteligentes y adaptativas.

Los estudiantes asumirdn el rol de “Estrategas Adaptativos”, miembros clave de una organizacién futurista llamada “La
Alianza del Pensamiento Critico”. Esta Alianza busca formar lideres capaces de analizar situaciones complejas, tomar

decisiones acertadas y adaptar sus estrategias para lograr cambios positivos en sus comunidades.

La misién principal es preparar a los Estrategas para enfrentar escenarios dindmicos donde deberdn aplicar estrategias
adaptativas para resolver problemas reales del drea Persona y Sociedad, utilizando el pensamiento critico como

herramienta fundamental para analizar, evaluar y decidir.

Ambientacion

La experiencia se desarrolla en una ciudad futurista llamada “NeoCiudad”, que simboliza un microcosmos de la
sociedad actual. En NeoCiudad, las circunstancias cambian rdpidamente - desde crisis sociales, conflictos culturales,
hasta problemas ambientales. Los Estrategas deben aprender a reconocer patrones, evaluar informacién

contradictoria, y modificar sus tacticas para alcanzar objetivos colectivos.

En cada “misién” o mddulo de la experiencia, los estudiantes serdn convocados para responder a un reto diferente
relacionado con temas de Persona y Sociedad: por ejemplo, conflictos interculturales, toma de decisiones en grupo,

resolucién pacifica de problemas o adaptaciéon a cambios sociales.

Roles de los Estudiantes
Cada estudiante asumird uno de los siguientes roles dentro de la Alianza, fomentando el liderazgo y la colaboracién:
o Analista Critico: Encargado de recopilar y evaluar informacién, detectar falacias o sesgos, y presentar argumentos
fundamentados.

o Comunicador Estratégico: Responsable de transmitir ideas y propuestas de forma clara y persuasiva, facilitando

el didlogo entre miembros del equipo.
e Innovador Adaptativo: Propone soluciones creativas y alternativas ante cambios o imprevistos en la misién.
e Coordinador de Equipo: Organiza las tareas, promueve la participacién equitativa y mantiene la cohesién del

grupo.

Conexion con el Tema de Aprendizaje: Estrategias Adaptativas y Pensamiento Critico



Las estrategias adaptativas implican la capacidad de ajustar planes y enfoques ante cambios en el entorno o nueva
informacién. Esta habilidad es fundamental para el pensamiento critico, que exige analizar, evaluar y sintetizar
informacién para tomar decisiones informadas.

En esta experiencia, los estudiantes desarrollardn su pensamiento critico al enfrentar problemas sociales complejos y
dindmicos, aprendiendo a cuestionar, argumentar y adaptar sus estrategias segun las evidencias y resultados que
vayan obteniendo.

Ademas, la experiencia promueve competencias del siglo XXl como liderazgo y curiosidad, pues los estudiantes deben

tomar iniciativas, trabajar en equipo y mantener una actitud activa de exploracién y aprendizaje continuo.

Resumen Narrativo

“Estrategas del Cambio: La Misién Adaptativa” es un viaje en el que cada estudiante, como miembro activo de la
Alianza del Pensamiento Critico, debe analizar, comunicar, innovar y coordinar para afrontar retos sociales modernos. A
través de misiones especificas, la clase se convertird en un laboratorio vivo donde se aplican y perfeccionan estrategias
adaptativas, evidenciando la importancia del pensamiento critico en la construccién de una sociedad mas justa y

resiliente.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Detalladas
Sistema de Puntos

Los estudiantes ganan puntos por completar actividades, aportar ideas fundamentadas, demostrar adaptabilidad y
liderazgo, y ayudar a sus compafieros. El puntaje se divide en las siguientes categorias:
e Puntos de Accion (PA): Por participacién activa en debates, anélisis y respuestas a desafios. (Ejemplo: 5 PA por
intervencién relevante)
e Puntos de Estrategia (PE): Por propuestas de soluciones creativas y adaptativas durante las misiones. (Ejemplo:
10 PE por solucién innovadora que se implemente)
e Puntos de Liderazgo (PL): Por coordinacién efectiva de equipos y apoyo a compafieros. (Ejemplo: 8 PL por
facilitar la colaboracién y mantener el equipo enfocado)
e Puntos de Curiosidad (PC): Por preguntas profundas, bUsqueda de informacién adicional y reflexién critica.

(Ejemplo: 7 PC por investigar fuentes externas o plantear preguntas clave)

Estos puntos se suman para obtener un puntaje total que determina el avance y nivel del estudiante.

Niveles

Los niveles representan el progreso y dominio de competencias. Hay 5 niveles:

¢ Nivel 1 - Novato Adaptativo: 0-50 puntos totales



e Nivel 2 - Aprendiz Estratégico: 51-100 puntos totales

e Nivel 3 - Estratega Competente: 101-150 puntos totales

e Nivel 4 - Lider Adaptativo: 151-200 puntos totales

e Nivel 5 - Maestro del Pensamiento Critico: Mas de 200 puntos totales

Al subir de nivel, los estudiantes desbloquean pequefios privilegios, como elegir su rol en la siguiente misién o

propuestas para retos adicionales.

Insignias

Las insignias se otorgan por logros especificos y fomentan la motivacién:

e Insignia “Ojo Critico”: Por detectar fallas en argumentos o identificar sesgos en debates.

« Insignia “Innovador Agil”: Por proponer soluciones adaptativas frente a cambios imprevistos.

e Insignia “Comunicador Efectivo”: Por facilitar el didlogo y persuadir con argumentos sélidos.

¢ Insignia “Lider Colaborativo”: Por organizar y mantener el equipo con espiritu positivo y productivo.
e Insignia “Explorador Curioso”: Por investigar fuentes externas y ampliar el conocimiento del grupo.

Estas insignias se muestran en un tablero visible para toda la clase y se actualizan semanalmente.

Retos y Recompensas

Durante cada misién, los equipos enfrentan retos adaptativos, como cambios en la informacién o condiciones

inesperadas, que deben resolver colectivamente.

Superar retos otorga recompensas adicionales en puntos y la posibilidad de acceder a “Misiones Secretas” que aportan

puntos extra y fomentan la curiosidad y el liderazgo.

Progresion y Retroalimentacién Inmediata

Al finalizar cada actividad, el docente proporciona retroalimentacién especifica sobre el desempefio, destacando

fortalezas y &reas de mejora, vinculdndola con las competencias.

El tablero de puntos y niveles se actualiza en tiempo real para mantener la motivacién y orientar las estrategias

personales y grupales.

Resumen de Implementacion

e Uso de una tabla de clasificacién visible en el aula (fisica o digital) para mostrar puntos y niveles.

e Entrega semanal de insignias impresas o digitales para reforzar el reconocimiento.

e Roles definidos que rotan entre los estudiantes para desarrollar diversas habilidades.

e Retos diseflados para generar toma de decisiones adaptativas y pensamiento critico en contextos sociales.

e Recompensas motivadoras (puntos extra, privilegios, misiones secretas) para incentivar la participacién y el

compromiso.



Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Analisis del Conflicto - Identificando Estrategias”

Descripcion: Los estudiantes analizan un caso real o ficticio de conflicto social donde deben identificar las estrategias

utilizadas y proponer cémo adaptarlas para un mejor resultado.

Instrucciones:

1. Formar equipos de 4 integrantes, cada uno con un rol asignado (Analista Critico, Comunicador Estratégico,
Innovador Adaptativo, Coordinador de Equipo).

2. El docente entrega un caso de conflicto social (ejemplo: desacuerdo entre grupos culturales en una comunidad

escolar).
3. Los Analistas recopilan informacién del caso, identifican las estrategias aplicadas y posibles fallas.
4. El equipo discute coémo adaptar las estrategias para mejorar la convivencia y resolver el conflicto.
5. El Comunicador presenta las conclusiones al resto del grupo clase.
6. El docente otorga puntos segun la calidad del analisis, participacién y propuestas adaptativas.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Fichas del caso, hojas de trabajo, pizarras o rotafolios, marcador.

Integracion con mecanicas: Se otorgan PA por participacién, PE por propuestas adaptativas, PL por coordinacion y

PC por preguntas o investigaciones adicionales.

Actividad 2: “Debate Adaptativo - Cambiando las Reglas”

Descripcion: Debate en equipo sobre un tema controversial, con la particularidad de que las reglas o posiciones

cambian a mitad del debate, obligando a los estudiantes a adaptar su estrategia en tiempo real.

Instrucciones:

1. Dividir la clase en dos equipos que defenderdn posturas opuestas sobre un tema de Persona y Sociedad (ejemplo:
ventajas y desventajas del uso de redes sociales en adolescentes).

2. Cada equipo prepara sus argumentos durante 15 minutos.

3. Inicia el debate con reglas normales (tiempo para argumentar, réplica y contra-réplica).

4. A mitad del debate, el docente anuncia un cambio de reglas (por ejemplo: cambiar de postura, incluir una nueva

variable, o limitar el tiempo de respuesta).
5. Los equipos deben adaptarse rdpidamente y modificar su estrategia para continuar defendiendo con eficacia.
6. Al final, el docente y los estudiantes votan por el equipo que demostré mayor adaptabilidad y pensamiento critico.
Tiempo estimado: 70 minutos

Materiales: Pizarras, cronémetro, tarjetas con reglas de cambio.



Integracion con mecdnicas: PA por participacién activa, PE por adaptacién exitosa, PL por liderazgo en equipo, PC

por preguntas durante el debate.

Actividad 3: “Mision Secreta - Exploradores de la Curiosidad”

Descripcidn: Los estudiantes reciben una misién oculta que consiste en investigar una problematica social emergente

y proponer una estrategia adaptativa para abordarla, utilizando fuentes externas y pensamiento critico.

Instrucciones:

1. El docente entrega a cada equipo una “Misién Secreta” escrita en un sobre (ejemplo: impacto del cambio climatico
en comunidades vulnerables, desigualdad digital, etc.).

2. Los estudiantes deben investigar en internet, libros o recursos disponibles para comprender el problema y buscar

posibles soluciones adaptativas.

3. El Innovador Adaptativo lidera la generacién de ideas, mientras que el Analista verifica la veracidad y relevancia de

la informacioén.
4. El equipo prepara una presentacién breve (5 minutos) con su estrategia adaptativa.
5. Se realiza la presentacién ante el grupo y se abre un espacio para preguntas y retroalimentacién.
Tiempo estimado: 90 minutos (puede dividirse en dos sesiones)
Materiales: Acceso a internet, computadoras o tablets, hojas de trabajo, recursos bibliogréaficos.

Integracion con mecdnicas: PC por investigacion, PE por creatividad en soluciones, PL por organizacién del equipo,

PA por presentacién y defensa.

Actividad 4: “Juego de Decisiones Rapidas - Simulador Adaptativo”

Descripcion: Simulacidn donde los estudiantes enfrentan una serie de decisiones rapidas relacionadas con dilemas

sociales que cambian segun el contexto, evaluando su capacidad de adaptacién y pensamiento critico.

Instrucciones:

1. El docente presenta una situacién inicial (ejemplo: un conflicto entre grupos comunitarios por uso de espacio
publico).

2. Los estudiantes, en equipos, deben elegir entre distintas opciones para resolver la situacién.

3. Después de cada decisién, el docente introduce una “variable sorpresa” que cambia las condiciones, forzando a los

equipos a modificar su estrategia.

4. Se discuten las consecuencias de cada eleccién y la efectividad de la adaptacion.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Tarjetas con situaciones y variables sorpresa, tablero para seguimiento de decisiones.

Integracion con mecdnicas: PE por decisiones acertadas, PA por participacién, PL por liderazgo en tiempos limite, PC

por andlisis de consecuencias.



Actividad 5: “Panel de Reflexion y Retroalimentaciéon - Cierre de Mision”

Descripcion: Espacio para que los estudiantes reflexionen sobre lo aprendido, compartan experiencias y reciban

retroalimentacién del docente y companfieros.

Instrucciones:

1. Cada equipo comparte brevemente qué estrategias adaptativas aplicaron, qué les funciond y qué no.
2. El docente brinda retroalimentacién personalizada basada en observaciones y criterios de evaluacion.
3. Se entregan insignias y actualizacién de puntos y niveles.

4. Se abre discusién sobre cémo aplicar estas habilidades en la vida diaria.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Pizarras, hojas para anotaciones, insignias impresas o digitales.

Integracion con mecdnicas: PL por facilitaciéon de la reflexién, PA por participacién, PC por preguntas y aportes.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria

La victoria no es individual sino colectiva, basada en el desarrollo de competencias y la capacidad para aplicar
estrategias adaptativas. Se considera exitosa la experiencia cuando:

e Los estudiantes alcanzan al menos el Nivel 3: Estratega Competente.

e El equipo demuestra capacidad para adaptarse a cambios y proponer soluciones creativas.

e Se fomenta el liderazgo y la colaboracién entre miembros.

e Se evidencian mejoras en el pensamiento critico a través de actividades y reflexiones.

Penalizaciones

o Falta de Participacion: Se descuentan 5 puntos de accién (PA) por inactividad reiterada.

o Desconexidon con la Tematica: Propuestas o aportes que no estén relacionados con el tema pueden limitar la

obtencién de puntos.

e Irrespeto o Comportamiento Disruptivo: Puede conllevar a perder puntos de liderazgo (PL) y advertencias.

Turnos y Roles

e Las actividades se desarrollan en turnos organizados por el Coordinador de Equipo para asegurar la participacion

equitativa.

e Los roles rotan semanalmente para que todos experimenten diferentes responsabilidades.



Tabla de Puntos (Resumen)

Tipo de Puntos Accién Puntos Otorgados

Puntos de Accién (PA) Participacién activa, intervenciones relevantes 5 puntos por accién

Puntos de Estrategia (PE) Propuestas adaptativas y soluciones creativas 10 puntos por propuesta implementada
Puntos de Liderazgo (PL) Coordinacién efectiva y apoyo al equipo 8 puntos por sesién

Puntos de Curiosidad (PC) Investigacién adicional y preguntas profundas 7 puntos por investigacion o pregunta valiosa

Sistema de Logros

e Los logros se obtienen al alcanzar metas especificas, como acumular cierta cantidad de puntos o demostrar

habilidades clave.

e Las insignias se entregan semanalmente y motivan el progreso continuo.

Evaluacion Gamificada

Evaluacidon del Aprendizaje dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

Dominio del Pensamiento Critico: Capacidad para analizar, evaluar y argumentar en situaciones complejas.

Aplicacion de Estrategias Adaptativas: Habilidad para modificar planes y soluciones ante cambios o nueva

informacion.

Liderazgo y Colaboracion: Participacion activa, coordinacién y apoyo efectivo al equipo.

Curiosidad e Investigacidon: BlUsqueda de informacién adicional y planteamiento de preguntas relevantes.

Rubricas Integradas
A continuacién un resumen de la rlbrica para evaluar cada criterio (escala 1 a 4):

Criterio 1 - Insuficiente 2 - Suficiente 3 - Bueno 4 - Excelente

Analiza criticamente con

No analiza ni Analiza de forma bésica Analiza con argumentos

Pensamiento profundidad, detecta
argumenta con argumentos poco sélidos y bien

Critico falacias y propone
adecuadamente. claros. fundamentados.

mejoras.



Criterio

Estrategias

Adaptativas

Liderazgo y

Colaboracion

Curiosidad e

Investigacién

1 - Insuficiente

No modifica
estrategias ante

cambios.

No participa o dificulta

el trabajo en equipo.

No realiza
indagaciones ni aporta

preguntas.

Evidencias de Aprendizaje

2 - Suficiente

Adapta estrategias con
dificultad y poca

efectividad.

Participa pero con poca

iniciativa.

Investiga
superficialmente o hace

preguntas basicas.

e Participacion en debates y simulaciones.

Registro de puntos y niveles obtenidos.

e Reflexiones escritas o verbales en el panel de cierre.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

3 - Bueno

Adapta estrategias con

eficiencia y creatividad.

Coordina y apoya el

equipo eficazmente.

Investiga con
profundidad y plantea

preguntas relevantes.

Productos de actividades: andlisis de casos, presentaciones, propuestas de solucién.

4 - Excelente

Anticipa cambios y
propone soluciones

innovadoras adaptativas.

Lidera con inclusion,
motivaciéon y resolucién

de conflictos.

Explora fuentes diversas y
fomenta la investigacién

grupal.

Al concluir la experiencia, se invita a los estudiantes a reflexionar sobre cémo la capacidad de adaptarse y pensar

criticamente puede transformar su entorno y su vida. Se cierra la historia de NeoCiudad reconociendo a cada Estratega

como un agente de cambio, preparado para enfrentar los retos del mundo real con pensamiento critico, liderazgo y

curiosidad.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

Tiempo Necesario

Se recomienda implementar la experiencia en un bloque de 4 a 5 semanas, dedicando al menos dos sesiones

semanales de 60 a 90 minutos para las actividades principales y reflexiones.

Espacio Fisico

e Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo (mesas agrupadas o espacios abiertos).

e Zona para colocar tablero de puntos y exhibicién de insignias visible para todos.



o Area para presentaciones y debates, preferiblemente con pizarra o rotafolios.

Materiales y Herramientas TIC

o Material impreso: casos de estudio, tarjetas de misién, hojas de trabajo.
e Recursos digitales: acceso a internet, computadoras o tablets para investigacién.
e Herramientas para seguimiento: hoja de calculo o aplicacién simple para registrar puntos y niveles.

e Materiales para dindmicas: crondmetro, pizarras, marcadores, sobres para misiones secretas.

Tamafno del Grupo

Ideal para grupos de 16 a 24 estudiantes, permitiendo formar equipos de 4 integrantes con roles rotativos. Para grupos

mas grandes, se puede replicar la experiencia dividiéndolos en subgrupos que trabajen en paralelo.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con los conceptos de estrategias adaptativas y pensamiento critico.

Preparar los materiales y recursos con anticipacién, incluyendo casos, tarjetas y tablas de clasificacién.
o Disefiar el tablero de puntos y sistema de insignias personalizado para su grupo.

e Planificar las sesiones y anticipar posibles cambios o ajustes segun las necesidades del grupo.

Posibles Dificultades y C6mo Superarlas

o Resistencia a la participaciéon: Fomentar un ambiente seguro y motivador, reforzando la importancia del rol de

cada estudiante.
o Desigualdad en la contribucion de roles: Supervisar y rotar roles para asegurar participacién equitativa.
o Limitaciones tecnolégicas: Preparar alternativas offline para investigacién y presentaciones.
e Desconocimiento del tema: Introducir breves explicaciones y ejemplos claros antes de las actividades.

e Gestion del tiempo: Ajustar la duracién de actividades segun el ritmo del grupo y priorizar reflexiones finales.
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