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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Misidn de los Guardianes del Equilibrio

Imagina que el mundo estd atravesando una transicion critica en la manera en que las sociedades gestionan y
comprenden los espacios publicos y privados. En un contexto global donde la interaccién social, la educacién, el trabajo
y el ocio se entrelazan con tecnologias digitales y dindmicas urbanas complejas, se necesita un grupo de expertos que
pueda entender, analizar y disefiar estrategias para mantener el equilibrio entre lo publico y lo privado. TU y tus

compaferos forman parte de este grupo élite: los Guardianes del Equilibrio.

La ambientacion se sitlia en un futuro cercano, donde las ciudades inteligentes y las comunidades digitales han hecho
gue las fronteras entre espacio publico y privado sean cada vez mas difusas. Las decisiones que se tomen hoy respecto
a estos espacios impactaran directamente en la calidad de vida, la libertad, la seguridad y la convivencia social de

millones de personas.

Como estudiantes universitarios en Ciencias de la Educacién, ustedes han sido seleccionados para formar parte de este
equipo multidisciplinario con la misién de analizar, disefar y defender propuestas que garanticen un equilibrio justo y
responsable entre el espacio publico y privado. La narrativa se desarrolla en un entorno de simulacién donde cada
equipo representa una faccién con un enfoque particular (por ejemplo: tecnologia, educacién, urbanismo, derechos

humanos, comunicacién) y debe colaborar para resolver retos complejos.

La misién principal es investigar, debatir y proponer estrategias educativas e institucionales que faciliten una
convivencia armoénica en el uso y respeto de espacios publicos y privados, considerando los derechos,
responsabilidades y desafios actuales y futuros. A lo largo del proceso, los Guardianes del Equilibrio enfrentan dilemas
éticos, conflictos de intereses y escenarios de toma de decisiones que requieren pensamiento critico, comunicacién

efectiva y responsabilidad social.

Este escenario conecta directamente con el tema de aprendizaje porque permite a los estudiantes explorar el concepto
de espacio publico y privado desde multiples perspectivas: social, educativa, tecnolédgica y ética. Ademas, fomenta
competencias clave del siglo XXI como el pensamiento critico al analizar problemas complejos, la comunicacién al
debatir ideas y presentar propuestas, y la responsabilidad al evaluar las consecuencias sociales y personales de sus

decisiones.
Durante la experiencia, los estudiantes adoptaran roles especificos, tales como:

e Investigador/a: Encargado de recopilar informacidn cientifica y social sobre espacios publicos y privados.

Analista de Politicas: Evalla las normativas y leyes que regulan estos espacios.
e Comunicador/a: Disefia estrategias para transmitir ideas y propuestas a diferentes audiencias.

o Facilitador/a Comunitario: Representa la voz de la comunidad y sus necesidades.



Estos roles rotaran para que cada estudiante experimente distintas perspectivas. El trabajo en equipo y la colaboracién
serdn esenciales para superar los retos que se presenten durante la aventura.

La narrativa se desarrollard a través de capitulos o episodios, donde cada uno representa un desafio que los
Guardianes deben resolver. Estos desafios incluirdn casos reales y simulados de conflictos en espacios publicos y
privados, andlisis de situaciones educativas y sociales, y la creacién de propuestas innovadoras que integren el respeto
a los derechos y responsabilidades.

Finalmente, la experiencia culminara con la presentacién publica de una propuesta integral, defendida ante un panel
simulado de autoridades y comunidad, que deberd demostrar la comprensién profunda del tema y la capacidad de

aplicar el aprendizaje en contextos reales.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego para "Guardianes del Equilibrio"
Para que la experiencia sea dindmica, motivadora y efectiva, se implementaran las siguientes mecéanicas de juego:
o Sistema de Puntos - "Puntos de Equilibrio": Cada actividad, debate, investigaciéon o propuesta vale una

cantidad determinada de puntos que reflejan el aporte al equilibrio publico-privado. Los puntos se otorgan por

calidad, creatividad, colaboracién y presentacién. Los puntos se registran en una tabla visible para todo el grupo.
e Niveles de Guardianes: Conforme los estudiantes acumulan puntos, avanzan por niveles que simbolizan su
dominio y compromiso con el tema:
o Nivel 1: Aprendiz del Espacio
o Nivel 2: Defensor del Limite
o Nivel 3: Protector del Equilibrio
o Nivel 4: Maestro Guardian
Avanzar niveles desbloquea ventajas, como tiempo extra para actividades 0 acceso a recursos especiales.
e Insignias y Logros: Se otorgaran insignias digitales o fisicas por hitos especificos, por ejemplo:
o Insignia "Investigador Destacado" por una investigaciéon profunda y bien presentada.
o Insignia "Comunicador Efectivo" por una presentacién clara y persuasiva.
o Insignia "Trabajo en Equipo" por colaboracién ejemplar.
o Insignia "Responsabilidad Social" por propuestas éticas y responsables.
Las insignias sirven para motivar y reconocer logros individuales y grupales.

o Retos y Desafios: Cada capitulo narrativo incluye un reto especifico que debe ser resuelto en equipo. Estos retos
pueden ser analisis de casos, simulaciones, debates o creacién de propuestas. Completar retos otorga puntos y
desbloquea nuevos escenarios.

e Progresion Narrativa: La historia avanza a medida que los equipos superan los retos, desbloqueando capitulos
siguientes y nuevas misiones. La narrativa se adapta segun las decisiones tomadas, generando un sentido de

impacto y responsabilidad.



o Retroalimentaciéon Inmediata: Al finalizar cada actividad o reto, el docente proporciona retroalimentacién
constructiva inmediata, resaltando fortalezas y dreas de mejora, y entregando puntos y logros. Ademas, se fomenta

la autoevaluacién y coevaluacién entre pares.

e Roles Rotativos: Para fomentar la diversidad de experiencias, los roles dentro del equipo rotan en cada reto,

permitiendo a cada estudiante desarrollar diferentes habilidades.

o Tiempo Limitado para Retos: Cada actividad tiene un tiempo asignado para simular presién real y fomentar la

toma de decisiones efectiva.

Este sistema de mecdanicas estd disefiado para mantener a los estudiantes motivados, comprometidos y conscientes
del aprendizaje, integrando de forma natural la gamificacién con los objetivos de educacién en espacios publicos y

privados.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "Exploradores del Espacio" - Investigacion y Mapeo Inicial

Descripcidn: Los equipos investigan el concepto de espacio publico y privado desde perspectivas histdricas, sociales y

educativas. Crean un mapa conceptual que represente estos espacios en su contexto local.

Instrucciones:

1. Dividir a los estudiantes en equipos de 4-5 integrantes, asignando roles (Investigador, Analista, Comunicador,
Facilitador).

2. Entregar materiales: hojas grandes, marcadores, acceso a internet o biblioteca.

3. Durante 60 minutos, cada equipo busca informacién sobre caracteristicas, ejemplos y desafios de espacios publicos

y privados.
4. Crear un mapa conceptual visual que integre conceptos, ejemplos y relaciones.
5. Al finalizar, cada equipo presenta su mapa ante la clase (10 minutos por equipo).
6. El docente otorga puntos segun la profundidad, creatividad y claridad, y da retroalimentacién inmediata.
Tiempo estimado: 90 minutos (60 min investigaciéon y creaciéon + 30 min presentaciones)
Materiales: Hojas grandes, marcadores, acceso a internet o biblioteca, proyector (opcional)

Integraciéon con mecdnicas: Otorgar puntos de equilibrio, insignia "Investigador Destacado" al mejor equipo, avance

a Nivel 1 o 2 seguin desempefio.

Actividad 2: "Dilema en la Plaza" - Debate y Toma de Decisiones

Descripcion: Simulacién de un conflicto real en un espacio publico donde diferentes intereses se enfrentan (ejemplo:

instalacién de una feria comercial en una plaza publica).

Instrucciones:



1. Repartir roles a cada miembro del equipo: defensor de comerciantes, defensor de la comunidad, representante

municipal, educador social.
2. Presentar el caso con todos sus antecedentes y datos (10 minutos).
3. En 30 minutos, cada equipo prepara argumentos para defender su postura.
4. Realizar un debate estructurado (3 rondas, 15 minutos cada una): exposicion, réplica, conclusién.
5. Al final, cada equipo debe proponer una solucién equilibrada que contemple los intereses y derechos.
6. El docente y estudiantes evaltan la calidad argumentativa, la comunicacién y la responsabilidad social.
Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Documento con el caso, hojas para notas, cronémetro

Integracion con mecdnicas: Puntos de equilibrio por participacion y calidad, insignia "Comunicador Efectivo", avance

en niveles, desbloqueo de nuevo capitulo narrativo.

Actividad 3: "Disefiadores del Futuro" - Creacion de Propuestas Educativas

Descripcién: En equipos, disefian un programa educativo innovador para fomentar el respeto y uso responsable del

espacio publico y privado entre jévenes.

Instrucciones:

1. Analizar los aprendizajes previos y retos sociales relacionados.

2. En 45 minutos, generar ideas para un programa educativo, definiendo objetivos, contenidos, estrategias y recursos.
Preparar una presentacion visual (cartel, diapositivas o video corto).

Presentar la propuesta ante un panel simulado (docente y compafieros) en 10 minutos.
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Responder preguntas y defender la propuesta.
>

6. Recibir retroalimentacién y discutir posibles mejoras.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Hojas, materiales para presentacién, acceso a herramientas TIC (PowerPoint, Canva, video)

Integracion con mecdnicas: Puntos por creatividad, responsabilidad y comunicacién, insignia "Responsabilidad

Social", avance en niveles y preparacién para la presentacion final.

Actividad 4: "Panel de Guardianes" - Presentacion Final y Defensa

Descripcion: Los equipos presentan su propuesta integral de gestién educativa y social para el equilibrio publico-

privado ante un panel formado por docentes y compaferos.
Instrucciones:

1. Cada equipo dispone de 20 minutos para presentar su propuesta final.

2. Se realiza una sesién de preguntas y respuestas de 10 minutos.



3. Evaluacién colaborativa con ribrica que considere pensamiento critico, comunicacién y responsabilidad.
4. Entrega de reconocimientos y cierre narrativo con reflexién grupal.

Tiempo estimado: 45-60 minutos

Materiales: Presentaciones preparadas, equipo audiovisual, ribrica de evaluacién

Integracion con mecanicas: Otorgar puntos definitivos, insignia "Maestro Guardidn", reconocimiento de mejores

propuestas, cierre de narrativa y reflexién final.

Actividad 5: "Bitacora del Guardian" - Reflexion Personal y Autoevaluacion

Descripcidn: Individualmente, cada estudiante escribe una reflexién sobre su aprendizaje, retos personales y cémo

aplicard lo aprendido en su vida profesional.

Instrucciones:

1. Entregar guia de preguntas para la reflexion (por ejemplo: ;Qué aprendi sobre espacio publico y privado? ;Cémo
desarrollé mi pensamiento critico y responsabilidad? ;Qué habilidades mejoré?).

2. Escribir un texto de 300-500 palabras o realizar un video de reflexién.

3. Compartir voluntariamente en foro o grupo.

4. Docente proporciona retroalimentacién personalizada.

Tiempo estimado: 30 minutos

Materiales: Guia de reflexién, computador o papel, espacio para compartir

Integracion con mecanicas: Puntos por participacidn, insignia "Reflexién Critica", contribucién a la evaluacioén final.

Estas actividades estan disefiadas para que la experiencia sea dindmica, colaborativa y que integre el aprendizaje con

la narrativa y las mecanicas de juego, fomentando el desarrollo de competencias del siglo XXI en un contexto real y

significativo.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego "Guardianes del Equilibrio"

e Inicio y Formacion de Equipos: Los estudiantes se organizan en equipos de 4-5 integrantes, con roles asignados
que rotardn en cada capitulo.

o Condiciones de Victoria: El equipo que acumule mas Puntos de Equilibrio al final de la experiencia y entregue la
propuesta mas sélida y coherente sera reconocido como “Maestro Guardidn del Equilibrio”. Sin embargo, la
experiencia fomenta la colaboracién y aprendizaje colectivo, por lo que todos alcanzan niveles y reconocimientos
segun su desempeiio.

e Asignacion y Rotacion de Roles: En cada reto, cada miembro debe desempefiar un rol diferente para desarrollar

habilidades diversas. El incumplimiento implica penalizaciéon de puntos.



o Tiempo y Entregas: Cada actividad tiene un tiempo limite. Excederlo implica reduccién de puntos, salvo
justificacién valida. Las entregas deben ser completas y presentadas en el tiempo acordado.
o Participacion: La participacion activa es obligatoria. La falta de participacién sin razén justificada conlleva
penalizacién de puntos personales y grupales.
o Evaluacidon y Retroalimentacion: El docente asigna puntos y otorga insignias basdndose en calidad, creatividad,
trabajo en equipo y responsabilidad. La retroalimentacién es inmediata para mejorar continuamente.
e Penalizaciones:
o No respetar turnos o roles: -5 puntos
o Entregar trabajo incompleto o fuera de tiempo: -10 puntos
o Falta de respeto o conducta inadecuada: sancidn a discrecion del docente, que puede incluir pérdida de puntos o
exclusién temporal.
e Sistema de Puntos: La tabla de puntos visibles muestra:
o Nombre del equipo y sus integrantes
o Puntos obtenidos en cada actividad
o Insignias logradas
o Nivel alcanzado
e Logros e Insignias: Los logros pueden ser individuales o grupales. La acumulacién de insignias contribuye a la
subida de nivel y acceso a recursos y ventajas.
e Turnos: En debates y presentaciones, se respetan turnos asignados para garantizar orden y equidad.
o Confidencialidad y Respeto: Todo lo compartido en debates y reflexiones debe ser respetado. Se promueve un

ambiente seguro para expresar ideas.

Estas reglas aseguran una experiencia organizada, justa y enriquecedora, donde los estudiantes se comprometen con

su aprendizaje y el respeto mutuo.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacion dentro de la experiencia "Guardianes del Equilibrio" se integra al sistema de puntos, insignias y niveles,

permitiendo un seguimiento continuo y formativo. Se contemplan los siguientes aspectos:

Criterios de Evaluacion

o Pensamiento Critico: Capacidad para analizar, argumentar, evaluar diferentes perspectivas y proponer soluciones
equilibradas.
e Comunicacion: Claridad, coherencia y persuasiéon en exposiciones orales y escritas, asi como habilidades para

debatir y dialogar.



e Responsabilidad Social: Consideracién ética, respeto a derechos y deberes, y compromiso con propuestas

responsables y sostenibles.
o Trabajo en Equipo: Colaboraciéon efectiva, respeto a roles y aportaciones, rotacién activa de responsabilidades.

e Creatividad e Innovacioén: Originalidad en propuestas y estrategias educativas.

Rubricas Integradas

Se emplean rubricas detalladas para cada actividad, por ejemplo:
¢ Investigacion y Mapeo: Calidad y profundidad de la informacién (0-5), organizacién visual (0-3), presentacion y
argumentacién (0-2).
o Debate y Propuesta: Argumentos fundamentados (0-5), respeto y escucha (0-2), solucién equilibrada (0-3).
o Diseiio de Programa Educativo: Claridad de objetivos (0-3), coherencia metodolégica (0-4), creatividad (0-3).
e Presentacion Final: Dominio del tema (0-4), comunicacién efectiva (0-3), defensa ante preguntas (0-3).

o Reflexion Individual: Profundidad (0-4), conexién con el aprendizaje (0-3), honestidad y autocritica (0-3).

Evidencias de Aprendizaje

e Mapas conceptuales y materiales entregados
e Grabaciones o notas de debates
e Presentaciones y propuestas escritas o multimedia

e Bitdcoras o reflexiones personales

Participacién en actividades y cumplimiento de roles

Reflexion Final y Cierre Narrativo

Al concluir, se realiza una sesién grupal de reflexién donde se discuten aprendizajes, experiencias y posibles
aplicaciones futuras. Se conecta la narrativa con la realidad, resaltando la importancia de los Guardianes en la sociedad

actual y futura.

Esta evaluaciéon gamificada fomenta la autoeficacia, el aprendizaje significativo y la responsabilidad, alinedndose con

las competencias del siglo XXI.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
e Tiempo Necesario: Aproximadamente 6-8 sesiones de 90 minutos cada una para cubrir todas las actividades y
evaluaciones.

e Espacio Fisico: Aula amplia con mesas para trabajo en equipo, espacio para debates y presentaciones grupales.

Acceso a proyector y pizarras.



e Materiales y Herramientas TIC:
o Computadoras o tablets con acceso a internet para investigacién y presentaciones.
o Software béasico para presentaciones (PowerPoint, Google Slides, Canva).
o Material para mapas conceptuales (papel, marcadores, post-its).
o Herramientas para grabar audio o video (opcional para reflexiones).
e Tamano del Grupo: Idealmente grupos de 20-30 estudiantes para formar 4-6 equipos, permitiendo interaccién y
diversidad.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con el tema de espacio publico y privado y su relevancia.
o Preparar materiales y casos para los retos.
o Disefar ridbricas y sistema de puntos visibles (digital o fisico).
o Planificar la rotacién de roles y asignacion de insignias.
o Ensayar la gestién del tiempo y retroalimentaciéon inmediata.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Desigual participaciéon: Fomentar roles rotativos y monitorear la participacién, intervenir si algun estudiante
gueda rezagado.
o Dificultad para manejar debates: Establecer reglas claras de comunicacién y respeto, mediar en conflictos.
o Limitaciones tecnoldgicas: Preparar alternativas offline (presentaciones fisicas, mapas en papel).
o Gestion del tiempo: Usar cronédmetro y avisos para mantener las actividades en tiempo.

o Resistencia a la gamificacién: Explicar objetivos y beneficios claros al inicio, involucrar a estudiantes en la

creacién de reglas.

Siguiendo estas recomendaciones, el docente puede implementar esta experiencia gamificada con éxito, logrando un

aprendizaje profundo, motivador y aplicable para los estudiantes universitarios en Ciencias de la Educacién.
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