“Lideres en Accion: La Aventura de los Estilos de

Liderazgo”

Gamificacion Completa | Liderazgo y desarrollo de equipos | Reconocer estilos de liderazgo y su impacto en los equipos. | Tema:

Reconocer las diferentes caracteristicas de cada uno de los estilos de liderazgo

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Misién para Salvar la Ciudad de Equipodpolis

En un futuro cercano, la ciudad de Equipoépolis, un lugar préspero donde conviven diferentes comunidades, enfrenta
una crisis sin precedentes. Los equipos que mantienen el orden, la innovacién y la colaboracién en la ciudad estan
desorganizados y desmotivados. Sin un liderazgo adecuado, los proyectos importantes se estancan y el bienestar de

sus ciudadanos esta en riesgo.

El Consejo Supremo de Equipodpolis convoca a un grupo de héroes - los estudiantes - para que asuman el rol de
“Lideres en Entrenamiento” y restauren el equilibrio y la eficacia en los equipos de la ciudad. Cada héroe debera
descubrir y dominar los distintos estilos de liderazgo, aprender sus caracteristicas, fortalezas y debilidades, y aplicar

este conocimiento para transformar equipos fragmentados en grupos cohesionados y altamente funcionales.

El aula se transforma en la sede central de este desafio. Los estudiantes, organizados en equipos, adoptaran roles
especificos (Ejemplos: Lider Visionario, Lider Democratico, Lider Autocratico, Lider Transformacional, Lider Laissez-
faire), accediendo a misiones especificas relacionadas con cada estilo de liderazgo. Estas misiones les exigirdn analizar

situaciones reales, tomar decisiones estratégicas y resolver conflictos para avanzar en el juego.

La narrativa se desarrolla en diferentes “sectores” de Equipodpolis, cada uno representando un escenario tipico donde
se pone a prueba el liderazgo: una startup tecnoldgica, una organizacién social, un equipo de ventas, y un grupo de
voluntarios. Los estudiantes deberan identificar qué estilo de liderazgo es méas adecuado para cada situacién y justificar

sus elecciones.

Ademas de aprender los estilos, los “Lideres en Accion” deberan entender el impacto que cada estilo tiene en la
motivacién, productividad y clima laboral de sus equipos. Las decisiones que tomen influirdn directamente en el
progreso del juego y en la “salud” de Equipodpolis.

Al finalizar, los estudiantes no solo habran interiorizado las caracteristicas de cada estilo de liderazgo, sino que también
habrdn desarrollado competencias clave del siglo XXI como la creatividad, el liderazgo efectivo y la curiosidad para

explorar nuevas formas de dirigir y motivar equipos.

Esta experiencia gamificada conecta la teoria con la practica, el aprendizaje con la emocién, y ofrece un espacio seguro
para experimentar, equivocarse y aprender. Los “Lideres en Acciéon” estdn listos para la misién. jEstas listo para unirte

a ellos y salvar Equipodpolis?

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego

e Sistema de Puntos: Cada equipo acumulara puntos de “Influencia” al completar misiones, responder
correctamente a retos y participar activamente en debates y reflexiones. Los puntos representan el nivel de
impacto positivo que tienen en Equipodpolis.

¢ Niveles: Hay cinco niveles de liderazgo que los equipos pueden alcanzar: Novato, Aprendiz, Practicante, Experto y
Maestro. Cada nivel desbloquea misiones mas complejas y mayor responsabilidad dentro del juego.

e Insignias: Se entregan insignias digitales o fisicas por logros especificos, como “Maestro del Estilo Democratico”,
“Estratega Creativo”, “Resolutor de Conflictos”, o “Lider Innovador”. Estas sirven para motivar y reconocer

habilidades puntuales.

e Retos: Mini desafios o “pruebas de liderazgo” que pueden ser analisis de casos, simulaciones rdpidas, o debates.

Superarlos otorga puntos extra y permite avanzar en la narrativa.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, los equipos reciben “Cartas de Poder” que les permiten usar

ventajas tacticas en misiones posteriores, como pedir ayuda a otro equipo, obtener pistas o ganar tiempo extra.

e Progresion: La historia avanza conforme los equipos completan misiones. Cada misién cumplida desbloquea el

siguiente sector de Equipodpolis y abre nuevas oportunidades de aprendizaje y retos.

o Retroalimentacion Inmediata: Tras cada actividad, el docente ofrece retroalimentacién inmediata y constructiva,
ademas de mostrar en un tablero visible los puntos y avances de cada equipo, fomentando la competencia sana y la

colaboracién.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Las siguientes actividades estan disefiadas para desarrollarse en sesiones de 90 a 120 minutos cada una, pudiendo
adaptarse segun el tiempo disponible. Se recomienda implementar la experiencia en 4 sesiones para cubrir todos los

estilos y permitir la reflexién final.

Actividad 1: “Conociendo a los Lideres”

Descripcion: Introduccidn interactiva a los diferentes estilos de liderazgo mediante una dindmica de roles y tarjetas

descriptivas.

Instrucciones:

e Dividir a los estudiantes en equipos de 4-5 personas.
e Entregar a cada equipo un set de tarjetas que describen brevemente las caracteristicas de cinco estilos de
liderazgo: Autocréatico, Democratico, Transformacional, Laissez-faire y Visionario.

e« Cada miembro del equipo escoge un estilo para representar durante la actividad.



e El docente presenta situaciones cotidianas (por ejemplo, un equipo con problemas de comunicacién, un proyecto
urgente, un grupo creativo) y los estudiantes deben decidir cémo actuaria su estilo de liderazgo en esa situacion.
e Luego, cada equipo expone sus conclusiones y justifica la efectividad o limitaciones del estilo en esa situacién.
Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Tarjetas impresas, pizarra o rotafolio, marcadores.

Integracion con mecdnicas: Por cada situacién correctamente analizada y argumentada, el equipo gana puntos de

influencia. Ademas, se otorgan insignias iniciales por participacién destacada.

Actividad 2: “Mision en el Sector Startup”

Descripcion: Simulacién practica donde cada equipo debe elegir el estilo de liderazgo méas adecuado para un equipo

de trabajo en una startup tecnolégica en crisis.
Instrucciones:
e Presentar al equipo la situacién: la startup enfrenta problemas de comunicacién interna, retrasos en entregas y baja
motivacién.
e Los equipos deben analizar la situacién y seleccionar uno o mas estilos de liderazgo para mejorar el desempenio.

e Desarrollar un plan de accién que incluya las caracteristicas del estilo elegido, cémo lo aplicarian y qué resultados

esperan.
e Presentar el plan frente al grupo y recibir retroalimentacién del docente y compafieros.
Tiempo estimado: 120 minutos
Materiales: Fichas descriptivas de estilos, hojas para plan de accién, recursos audiovisuales para ambientar la
situacién.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos por creatividad, aplicabilidad y justificacién del estilo. Los mejores

planes reciben una insignia especial “Estratega Startup”.

Actividad 3: “El Gran Debate en Equipodpolis”

Descripcion: Debate estructurado donde los equipos defienden o critican diferentes estilos de liderazgo basandose en

casos reales y resultados.

Instrucciones:

e Asignar a cada equipo un estilo de liderazgo para defender.

Entregarles un caso real o ficticio donde ese estilo fue fundamental.
e Preparar argumentos a favor y posibles criticas constructivas.

e Realizar el debate con turnos definidos y moderado por el docente.

Al final, cada equipo reflexiona sobre lo aprendido y cémo ajustarian su estilo segun el contexto.
Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Documentos con casos, reglas del debate, cronémetro, pizarra para anotaciones.



Integraciéon con mecdnicas: Puntos por participacion, calidad argumentativa y respeto durante el debate. Insignias

“Debatiente Experto” para equipos destacados.

Actividad 4: “Construyendo el Equipo Perfecto”

Descripcidon: Actividad final donde los equipos disefian un equipo ideal aplicando los estilos de liderazgo aprendidos y

reflejan el impacto en la cultura organizacional.
Instrucciones:
e Con base en lo aprendido, cada equipo crea un perfil de equipo ideal para un sector especifico de Equipodpolis,
eligiendo estilos de liderazgo adecuados y justificando su eleccién.

e Desarrollan una presentacién creativa (puede ser péster, role play o video corto) que muestre cédmo aplicarian esos

estilos para lograr cohesién, motivacién y éxito.
e Comparten con el grupo y reciben retroalimentacién.

e Finalmente, escriben una reflexién individual sobre su aprendizaje y cémo aplicardn este conocimiento en su vida

laboral.
Tiempo estimado: 120 minutos
Materiales: Cartulinas, marcadores, dispositivos para grabar video (opcional), hojas para reflexién.

Integracion con mecdnicas: Puntos por creatividad, coherencia y aplicacién practica. Insignias “Lider Maestro” y

desbloqueo del nivel maximo en la narrativa.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “Lideres en Accion”

e Condiciones de Victoria: El equipo que al finalizar la experiencia haya acumulado mas puntos de influencia y
alcanzado el nivel “Maestro” sera reconocido como el “Lider Supremo de Equipodpolis”. Sin embargo, la victoria
también se mide en la calidad de aprendizaje reflejada en la reflexién final.

e Turnos: Durante debates y presentaciones, los turnos seran regulados por el docente para asegurar participacion
equitativa.

e Roles: Cada equipo debe asignar roles al inicio (coordinador, investigador, expositor, mediador) para facilitar la
organizacién y toma de decisiones.

e Penalizaciones: Se descontaran puntos por falta de respeto, incumplimiento de tiempos, o no seguir las reglas del
debate o dindmica. Estas penalizaciones buscan fomentar un ambiente constructivo.

e Sistema de Puntos:

o Participacion activa: 5 puntos por actividad
o Calidad de andlisis y argumentacién: hasta 15 puntos por actividad

o Creatividad en presentaciones: hasta 10 puntos



o Trabajo en equipo y colaboracién: hasta 10 puntos
o Penalizaciones: -5 puntos por incidencias
o Sistema de Logros: Las insignias se entregan al cumplir metas especificas y se registran en un mural visible,
fomentando motivacién y reconocimiento.

o Respeto a la diversidad: Se valora la apertura a diferentes estilos y enfoques, evitando juicios negativos sobre las

preferencias de liderazgo.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje
La evaluacion se integrara de forma continua y formativa, con énfasis en evidencias concretas y reflexiéon personal y
grupal.
e Criterios de Evaluacion:
o Comprensiéon de las caracteristicas, ventajas y limitaciones de cada estilo de liderazgo.
o Capacidad para aplicar estilos de liderazgo adecuados segun el contexto.
o Desarrollo de competencias de creatividad, liderazgo y curiosidad.
o Colaboracion efectiva y respeto en el trabajo en equipo.

o Reflexién critica sobre el propio estilo de liderazgo y su impacto.

e Rubrica Integrada:

Insuficiente (0-4

Criterio Excelente (15-20 pts) Bueno (10-14 pts) Regular (5-9 pts)
pts)
Demuestra dominio Comprende
Comprension Explica correctamente No demuestra
completo y explica con parcialmente
tedrica con pequefios errores. comprension clara.
claridad. conceptos basicos.
Aplica estilos acertadamente Aplica estilos de No logra aplicar
Aplicacién Aplica estilos con
segun contexto con ejemplos forma limitada o estilos en
practica alguna imprecision.
claros. incorrecta. situaciones.
Muestra iniciativa y No contribuye
Creatividad y Propone ideas innovadoras y Participa pero con
aporta ideas creativamente ni
liderazgo lidera el equipo activamente. poca iniciativa.
pertinentes. lidera.
Colaboracién y Promueve un ambiente Colabora y respeta la Colabora de forma No colabora ni

respeto positivo, escucha y respeta. mayoria del tiempo. limitada. respeta normas.



Insuficiente (0-4

Criterio Excelente (15-20 pts) Bueno (10-14 pts) Regular (5-9 pts) :
pts
Analiza criticamente su Reflexiona con
Reflexién superficial No realiza reflexién
Reflexidn final aprendizaje y define profundidad
o incompleta. significativa.
acciones futuras. moderada.

e Evidencias de Aprendizaje:
o Planes de accién entregados en la simulacién.
o Participaciéon y desempefio en debates.
o Presentaciones creativas del equipo ideal.
o Registro de puntos e insignias obtenidas.
o Reflexiones escritas individuales.
o Reflexion Final y Cierre de la Narrativa: El docente conduce una sesién de cierre donde se reflexiona sobre la

transformacién de Equipodpolis gracias al trabajo de los “Lideres en Accién”. Se invita a los estudiantes a compartir

aprendizajes y compromisos personales para aplicar estilos de liderazgo en su entorno laboral.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
o Tiempo Necesario: Aproximadamente 6 a 8 horas distribuidas en 3 0 4 sesiones para cubrir todas las actividades
y reflexiones.
o Espacio Fisico: Aula con disposicidon flexible para trabajo en equipo, espacio para debates y presentaciones. Ideal
contar con pizarras o rotafolios.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Tarjetas impresas con caracteristicas de estilos de liderazgo.
o Hojas, marcadores, cartulinas para actividades creativas.
o Dispositivo para proyeccién audiovisual (proyector o pantalla).
o Opcional: dispositivos méviles o cdmaras para grabar presentaciones.
o Tablero visible para puntajes e insignias (puede ser digital o fisico).
o« Tamano del Grupo: Ideal entre 15 y 30 estudiantes para facilitar el trabajo en equipos pequefios y la participacién
activa.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con los estilos de liderazgo y sus aplicaciones.
o Preparar materiales impresos y digitales.

o Planificar tiempos y controlar dindmicas para mantener el ritmo del juego.



o Establecer reglas claras desde el inicio para favorecer un ambiente respetuoso y participativo.

e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Desigual participacién: Asignar roles dentro de los equipos para asegurar que todos contribuyan.
o Conflictos entre estudiantes: Mediar répidamente y recordar las reglas de respeto.
o Falta de comprensién de conceptos: Utilizar ejemplos concretos y recursos visuales para reforzar la teoria.
o Limitaciones tecnoldgicas: Adaptar actividades para ser realizadas con materiales fisicos si no hay acceso a TIC.

o Resistencia a la gamificacién: Explicar claramente los beneficios y conectar la experiencia con el desarrollo

profesional de los estudiantes.
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