Exploradores del Liderazgo: La Misidn de los Guias

Gamificacién de Exploracién | Liderazgo y desarrollo de equipos | Acompafiar el crecimiento de otros mediante orientacién y

coaching basico. | Tema: Tarea

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: "La Mision de los Guias"

Imagina que formas parte de una expedicién especial denominada "Exploradores del Liderazgo", un grupo de
aventureros que tienen la misién de descubrir territorios desconocidos en el vasto mundo del desarrollo personal y
profesional. En esta aventura, cada participante asume el rol de un Guia, cuya responsabilidad es acompafar a otros
exploradores en su camino hacia la automejora y el éxito. La expedicién se adentra en diversos ecosistemas donde el

liderazgo y el trabajo en equipo son esenciales para sobrevivir y prosperar.

La ambientacion se sitla en un escenario moderno y metaférico: un territorio donde las habilidades blandas como la
comunicacién efectiva, la creatividad para resolver problemas, la responsabilidad y el liderazgo son las herramientas
necesarias para superar desafios y alcanzar metas. Los "territorios" representan areas concretas del acompafiamiento,
la orientacién y el coaching basico. Cada guia debe ayudar a su equipo a descubrir y aplicar estas habilidades para

avanzar en la expedicién.

En esta narrativa, los estudiantes no son simples receptores de informacién, sino exploradores activos que deben
tomar decisiones, descubrir recursos y enfrentar misiones abiertas que les permitan desarrollar y aplicar sus
competencias en liderazgo y acompafiamiento. La exploracién es auténoma, y las rutas hacia el éxito no estan
prefijadas; los estudiantes eligen qué caminos tomar para descubrir conocimientos y habilidades, fomentando asi la

curiosidad y la creatividad.

Los roles dentro del aula estan claramente definidos para potenciar el aprendizaje colaborativo y la responsabilidad

individual:

e Guias de Equipo: cada estudiante asume el rol de un Guia, responsable de acompafiar a un explorador novato o a
un equipo pequeio, aplicando técnicas béasicas de coaching y orientacion.

o Exploradores Novatos: compafieros que reciben orientacién y retroalimentaciéon, aportando también su
perspectiva para enriquecer la dindmica grupal.

e Consejeros del Campamento: rol rotativo que asume temporalmente el sequimiento del progreso general,

fomentando la comunicacién y el liderazgo responsable en la gestién del grupo.

La misién principal es clara: acompafar el crecimiento de otros mediante orientacién y coaching bésico, desarrollando
habilidades clave como la comunicacién, la creatividad, la responsabilidad y el liderazgo. Para ello, los Guias deben

disefiar y llevar a cabo misiones abiertas que permitan la exploracién, el descubrimiento y la reflexién conjunta.

Este enfoque gamificado transforma el aula en un espacio lidico y dindmico donde las experiencias de aprendizaje se
viven como aventuras auténticas. El docente actia como facilitador minimalista, proporcionando sélo los recursos

esenciales y permitiendo que la exploraciéon auténoma y la auto-organizacién guien el proceso. Asi, los estudiantes



experimentan el liderazgo en accién, aprenden a asumir responsabilidades y perfeccionan sus habilidades de

comunicacién en un entorno seguro y motivador.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

Para sostener esta experiencia gamificada, se implementan las siguientes mecdnicas que combinan sistemas de

progresion, retos abiertos y retroalimentacién constante:
e Sistema de Puntos "Estrellas de Guia":

Por cada misién cumplida, los Guias obtienen Estrellas que reflejan su nivel de acompafamiento efectivo. Las
estrellas se asignan segun criterios como creatividad en la orientacién, calidad de la comunicacién, liderazgo

demostrado y responsabilidad en el seguimiento.
Las estrellas se registran en una tabla visible para todo el grupo, fomentando la motivacién y la sana competencia.
e Niveles de Explorador:

Los participantes avanzan en niveles segln su acumulacién de Estrellas: Aprendiz, Navegante, Mentor y Maestro

Guia. Cada nivel desbloquea nuevas misiones y herramientas de coaching que pueden aplicar.
¢ Insignias de Competencias:
Se otorgan insignias digitales o fisicas al lograr hitos especificos relacionados con las competencias del siglo XXI:
o Insignia de Creatividad: por proponer soluciones originales a desafios.
o Insignia de Comunicacién: por demostrar habilidades claras y empéticas en el coaching.
o Insignia de Liderazgo: por guiar efectivamente a un equipo o compafero.
o Insignia de Responsabilidad: por cumplir con compromisos y seguimiento puntual.
¢ Retos Abiertos "Misiones de Exploraciéon":

Los Guias reciben misiones abiertas donde deben disefar y ejecutar actividades de acompafamiento personalizado

o grupal. Estas misiones no tienen una Unica solucién, permitiendo la exploracién auténoma y la creatividad.
e Progresion y Feedback Inmediato:

Después de cada misién o actividad, los compaferos y el docente ofrecen retroalimentacién inmediata y

constructiva, registrando observaciones que contribuyen a la mejora continua.

El feedback se entrega en formatos sencillos como tarjetas de comentario o aplicaciones colaborativas,

favoreciendo la reflexién.
e Tablero de Exploracién:
Un tablero visible (fisico o digital) muestra el progreso de cada Guia, los niveles alcanzados, las insignias ganadas y

las misiones completadas. Esto fomenta la transparencia, la motivacién y el sentido de comunidad.

Estas mecanicas estdn disefladas para integrarse y potenciarse mutuamente, asegurando que la experiencia sea

dindmica, motivadora y centrada en el aprendizaje auténomo y el desarrollo de competencias clave.



Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Las actividades se organizan en una serie de misiones abiertas que permiten a los Guias explorar y aplicar técnicas de

acompafamiento, orientadas a desarrollar las competencias de creatividad, comunicacidn, liderazgo y responsabilidad.

1. Misién: "Mapa de Talentos"

Descripcion: Los Guias disefian un mapa visual para descubrir y representar los talentos y habilidades de sus

compaferos exploradores.

Instrucciones:

1. Formar parejas o trios donde un Guia acompafie a uno o dos exploradores.

2. El Guia entrevista a los exploradores para identificar sus fortalezas, intereses y dreas de mejora.

3. Usando papeldgrafos, post-its o herramientas digitales (como Miro o Jamboard), elaboran un mapa visual que refleje

estos talentos.
4. Presentan el mapa al grupo para recibir feedback y sugerencias.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: papeldgrafos, marcadores, post-its, o dispositivos con acceso a herramientas digitales colaborativas.

Integracion con mecdnicas: Por disefiar un mapa claro y creativo, el Guia puede ganar Estrellas de Creatividad. La
presentacién y comunicacion le otorgan Estrellas de Comunicacién.
2. Misidn: "Dialogo de Coaching"

Descripcion: Simulacién de una sesién bdsica de coaching donde el Guia practica habilidades de escucha activa,

preguntas poderosas y orientacién.

Instrucciones:

1. En parejas, un estudiante asume el rol de Guia y otro de explorador.
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El explorador presenta un desafio personal o profesional.
El Guia aplica técnicas de coaching para ayudar a clarificar el problema y explorar posibles soluciones.

Al finalizar, intercambian roles para que ambos practiquen.
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Luego, un pequeio grupo reflexiona sobre lo aprendido y ofrece retroalimentacion.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: guias impresas con preguntas poderosas, espacio para conversaciones privadas.

Integracion con mecdnicas: El Guia recibe Estrellas de Comunicacién y Liderazgo por su desempefio, ademds de

feedback inmediato para mejorar.

3. Mision: "Plan de Accion Creativo"



Descripcion: El Guia ayuda a su explorador a disefiar un plan de accién para alcanzar una meta concreta, aplicando

pensamiento creativo y responsabilidad.

Instrucciones:

1. El explorador define una meta personal o profesional.

2. El Guia utiliza técnicas creativas (lluvia de ideas, mapas mentales) para generar estrategias para alcanzar la meta.
3. Elabora un plan escrito o visual que incluya pasos, recursos y posibles obstaculos.

4. Comparten el plan con el grupo para recibir comentarios.
Tiempo estimado: 75 minutos
Materiales: papel, marcadores, plantillas para planes de accién, dispositivos digitales si se desea.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan Estrellas de Creatividad y Responsabilidad. Al compartir el plan, se practica

la Comunicacion.

4. Mision: "Desafio de Liderazgo en Equipo"
Descripcidén: En equipos, los Guias deben organizar y liderar una actividad grupal que promueva la colaboracién, la
comunicacién y la responsabilidad compartida.

Instrucciones:

1. Formar equipos de 4 a 6 integrantes.
2. Cada equipo elige un Guia Lider.

3. Diseflan una dindmica o juego corto (20-30 minutos) que requiera trabajo en equipo y resolucién conjunta de

problemas.
4. Ejecutan la actividad con otros equipos o con el grupo completo.

5. Realizan una reflexién grupal sobre el liderazgo, comunicacién y responsabilidades asumidas.
Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: materiales diversos para juegos o dindmicas (cuerdas, papeles, objetos simples), espacio amplio para

actividades en grupo.

Integracion con mecdnicas: El Guia Lider y el equipo ganan Estrellas y la Insignia de Liderazgo al cumplir

exitosamente la misién. Se promueve la comunicacion y la responsabilidad en equipo.

5. Mision: "Diario de Explorador”

Descripcion: Cada Guia mantiene un diario personal donde registra sus experiencias, aprendizajes, retos y reflexiones

durante la expedicién.
Instrucciones:
1. Al final de cada sesidén o misidn, el Guia escribe una entrada en su diario (puede ser fisico o digital).

2. Incluye qué aprendié, qué le resulté dificil, cémo aplicé las competencias y qué mejoraria.

3. En ciertos momentos, comparte extractos seleccionados con el grupo para fomentar la empatia y el feedback.



Tiempo estimado: 15 minutos por sesién
Materiales: cuadernos, hojas, aplicaciones de notas o blogs privados.

Integracion con mecdnicas: El cumplimiento constante del Diario otorga Estrellas de Responsabilidad y contribuye a

la evaluacion final.

Nota: La implementacién de estas actividades se puede adaptar en funcién del tiempo disponible y del contexto

grupal, manteniendo siempre la autonomia y la exploracién como ejes centrales.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego
Para garantizar el buen desarrollo de la experiencia gamificada, se establecen las siguientes reglas:
e Condiciones de Victoria:
El objetivo es que todos los Guias alcancen al menos el nivel de "Mentor" con un minimo de dos insignias de
competencias y hayan completado todas las misiones abiertas con evidencia de aprendizaje y reflexién.
e Penalizaciones:
La Unica penalizaciéon es la pérdida temporal de Estrellas por incumplimiento de compromisos (no asistir a sesiones,
no entregar actividades, falta de respeto). Estas situaciones se manejan con didlogo y acuerdos para recuperar el

progreso.

Turnos y Roles:

Los roles de Guia, explorador y consejero se rotan para que todos experimenten diferentes perspectivas. Cada

misién indica qué roles participan y cémo deben organizarse.

Restricciones:

Se debe respetar la confidencialidad y empatia en los procesos de coaching y acompafiamiento. No se permiten

juicios ni criticas destructivas.

e Tabla de Puntos:

Accién Puntos (Estrellas)
Disefar y presentar Mapa de Talentos 5

Realizar sesién de coaching (por pareja) 4

Crear Plan de Accién Creativo 6

Liderar actividad de equipo 7

Registrar entrada en Diario 1 (por sesién)

Recibir feedback positivo 2



Accion

Obtener Insignia de Competencia

o Sistema de Logros:

Puntos (Estrellas)

10

Al alcanzar ciertos umbrales de Estrellas, los Guias suben de nivel y reciben insignias. Por ejemplo:

o 20 Estrellas: Nivel Navegante

o 40 Estrellas + 2 insignias: Nivel Mentor

o 60 Estrellas + todas las insignias: Nivel Maestro Guia

Estas reglas buscan promover un ambiente de respeto, aprendizaje colaborativo y compromiso con el desarrollo

personal y grupal, asegurando una experiencia gamificada justa y motivadora.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

La evaluacion se integra al sistema de juego y se realiza a través de multiples evidencias y criterios que reflejan el

desarrollo de competencias y el cumplimiento de la misién.

Criterios de Evaluacion

e Creatividad: originalidad en la solucién de problemas y disefio de actividades.

e Comunicacion: claridad, empatia y efectividad en la transmisién de ideas y feedback.

e Liderazgo: capacidad para guiar, motivar y organizar equipos o compaferos.

e Responsabilidad: cumplimiento de compromisos, puntualidad y seguimiento en las actividades.

Rubrica Integrada

Criterio

Creatividad

Comunicacion

Liderazgo

Insuficiente (1)

No propone ideas nuevas

ni adapta recursos.

Dificultad para

expresarse y escuchar.

No asume
responsabilidades ni guia

al grupo.

En desarrollo (2)

Propone algunas
ideas bésicas pero

sin innovacién.

Comunica ideas
basicas, escucha de

forma parcial.

Asume algunas
tareas pero sin

liderazgo claro.

Satisfactorio (3)

Genera ideas
originales y aplica

recursos creativos.

Se expresa con
claridad y escucha

activamente.

Guia eficazmente y

motiva al equipo.

Destacado (4)

Disefia soluciones
innovadoras y motiva la

creatividad en otros.

Comunica con empatia,
adapta mensajes y facilita

didlogo.

Inspira y coordina con

responsabilidad y vision.



Criterio Insuficiente (1) En desarrollo (2) Satisfactorio (3) Destacado (4)

Cumple con
Cumple tareas Asume total compromiso y
Incumple compromisos y puntualidad y
Responsabilidad parciales y fomenta la responsabilidad
no realiza seguimiento. seguimiento
seguimiento limitado. en el grupo.
constante.

Evidencias de Aprendizaje

e Mapas de Talentos elaborados y presentados.
e Grabaciones o registros de sesiones de coaching simuladas.
e Planes de accidn creativos desarrollados.

o Reflexiones y reportes del Diario de Explorador.

Registro de participacion y liderazgo en actividades grupales.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la expedicién, cada Guia comparte una reflexién personal sobre su viaje de aprendizaje, destacando los

desafios enfrentados, las competencias desarrolladas y sus planes para seguir acompafiando a otros en su crecimiento.

El docente facilita una ceremonia simbdélica de entrega de niveles y insignias, reforzando el sentido de logro y
comunidad. Se cierra la narrativa celebrando que todos los exploradores han contribuido a descubrir el mapa del

liderazgo y el acompafamiento efectivo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

e Tiempo necesario:

Se recomienda un blogue de 6 a 8 sesiones de 90 minutos cada una para desarrollar todas las misiones y procesos

de reflexidn. La flexibilidad permite adaptar la duracién segun disponibilidad.
o Espacio fisico:

Un aula con espacios para trabajo en parejas, grupos pequefios y plenaria. Ideal contar con areas para dindmicas en

equipo, con movilidad y zonas para conversaciones privadas.
o Materiales y herramientas TIC:

o Materiales fisicos: papeldgrafos, marcadores, post-its, cuadernos para diarios.
o Herramientas digitales opcionales: Miro, Jamboard, Google Docs para trabajo colaborativo y registro.

o Dispositivos méviles o laptops para acceso a recursos y registros digitales.

e Tamano del grupo:



Ideal entre 10 y 20 participantes para asegurar interaccién significativa y rotacién de roles. Grupos mayores pueden
dividirse en subgrupos de exploracién.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con técnicas basicas de coaching y acompafiamiento.
o Preparar guias para las misiones y materiales necesarios.
o Disefar el tablero de exploracién y sistema de registro de puntos e insignias.

o Establecer normas claras y un ambiente de confianza y respeto.

¢ Posibles dificultades y como superarlas:
o Falta de participacién o motivacién: usar la narrativa para enganchar emocionalmente y hacer visibles los logros
con el tablero.
o Dificultades en roles de liderazgo: ofrecer apoyo adicional, ejemplos y modelos; fomentar la rotacién para
experimentar.
o Problemas técnicos con herramientas digitales: contar con alternativas fisicas y planificar sesiones presenciales
sin dependencia tecnoldgica.

o Conflictos interpersonales: mediar con reglas claras y promover comunicacién asertiva y respeto.

Con estas recomendaciones, la experiencia gamificada "Exploradores del Liderazgo: La Misién de los Guias" puede
implementarse de forma efectiva, potenciando el aprendizaje auténomo, colaborativo y significativo en adultos en

educacion para el trabajo.
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