Crdnicas del Saber: La Batalla entre el Saber Critico y el

Saber Vulgar
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Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientacion

En un mundo contemporaneo donde la informacién abunda y las opiniones se multiplican a la velocidad de un clic,
existe un antiguo conflicto que atraviesa siglos: la lucha entre el Saber Critico y el Saber Vulgar. Estos dos saberes
representan fuerzas opuestas que influyen sobre la manera en que las personas interpretan la realidad, toman

decisiones y se relacionan con el conocimiento y los valores éticos.

El Saber Critico personifica la reflexién profunda, el anélisis riguroso, el cuestionamiento fundamentado y el respeto
hacia la diversidad de ideas. Es un conocimiento que se construye con paciencia, curiosidad y responsabilidad,

fomentando la empatia y la apertura al didlogo.

Por otro lado, el Saber Vulgar se manifiesta como creencias superficiales, prejuicios, opiniones infundadas y la
repeticién acritica de informacién sin contrastar. Este saber suele ser atractivo por su simplicidad y rapidez, pero puede

conducir a la desinformacién, los estereotipos y la intolerancia.

Es en este escenario donde los estudiantes, jovenes exploradores del conocimiento, asumen el papel de Guardianes del
Saber, con la misién de fortalecer y expandir el Saber Critico dentro de su comunidad escolar y més alla. La escuela se
convierte en un territorio de aprendizaje y desafio, dividido en distintas zonas donde se enfrentan retos, debates, y

pruebas para discernir y valorar criticamente la informacién y los valores éticos.

Roles de los estudiantes

e Guardianes del Saber: Cada estudiante es un guardidn encargado de recopilar, analizar y defender argumentos
fundamentados para promover el Saber Critico.

» Exploradores Eticos: En equipo, exploran casos practicos y dilemas morales para aplicar conceptos filoséficos y
éticos.

e Embajadores de la Inclusion: Promueven la diversidad y equidad en las discusiones, asegurando que todas las

voces sean escuchadas y respetadas.

Misién principal

Los Guardianes del Saber deberan superar una serie de desafios que ponen a prueba su capacidad para diferenciar
entre el Saber Critico y el Saber Vulgar, utilizando herramientas filoséficas y éticas para analizar informacidn, debatir
con respeto y construir argumentos sélidos. Su objetivo final es crear una “Carta del Saber Critico” que recoja los

aprendizajes y compromisos para fomentar una cultura escolar basada en el pensamiento reflexivo, la responsabilidad



y la inclusioén.

Conexion con el tema de aprendizaje

Esta narrativa contextualiza el estudio del Saber Critico y el Saber Vulgar dentro de la asignatura de Filosofia,
vinculando conceptos éticos y valores fundamentales con habilidades del siglo XXI. Los estudiantes no solo aprenderan
definiciones, sino que practicardn activamente el pensamiento critico, la comunicacién efectiva, la creatividad y la

resoluciéon de problemas en un entorno motivador y dinamico.

Ademas, al asumir roles y enfrentar retos reales, se promueven competencias como la adaptabilidad y la curiosidad,
mientras que la estructura gamificada fomenta la responsabilidad y el compromiso con su propio aprendizaje y con la

comunidad educativa.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de juego implementadas

Sistema de puntos

Los estudiantes ganan puntos por completar actividades, participar activamente en debates, aportar ideas originales, y
demostrar comprensién del contenido filoséfico. Los puntos se otorgan segln una ridbrica que valora tanto la calidad

del argumento como la actitud colaborativa y respetuosa.

Niveles

El progreso se refleja en niveles que simbolizan su maestria en el Saber Critico:
¢ Novato Reflexivo: Comprende conceptos basicos y participa en actividades.
o Explorador Analitico: Aplica el pensamiento critico en anélisis y debates.
« Defensor Etico: Formula argumentos sélidos y promueve la inclusién.

e Maestro del Saber: Lidera discusiones, crea propuestas innovadoras y guia a sus compafieros.

Insignias
Los estudiantes pueden obtener insignias por logros especificos, como:

e “Constructor de Argumentos”: Por elaborar argumentos bien fundamentados.
e “Embajador Inclusivo”: Por promover la equidad y la escucha activa.
e “Investigador Curioso”: Por aportar datos o perspectivas originales.

e “Resolutor de Problemas”: Por proponer soluciones creativas a dilemas éticos.

Retos y misiones

Las actividades estan disefiadas como misiones con objetivos claros y desafios crecientes que implican analisis,

debate, resolucion de problemas y reflexién ética.



Recompensas y progresion

Al acumular puntos y completar misiones, los estudiantes suben de nivel y desbloquean nuevas insignias, lo que
estimula su motivacién y sentido de logro. Las recompensas pueden incluir reconocimientos en clase, privilegios

simbdlicos o responsabilidades especiales (por ejemplo, moderar un debate).

Retroalimentacion inmediata

Durante las actividades y debates, el docente proporciona retroalimentacién constructiva en tiempo real, resaltando
fortalezas y orientando mejoras. También se promueven evaluaciones entre pares para fomentar la autocritica y la

colaboracién.

Actividades Gamificadas

Actividad 1: Mision "Detectives del Saber" - Identificando saberes
Descripcidon: Los estudiantes reciben fragmentos de textos, noticias o frases comunes que mezclan saber critico y
saber vulgar. Su tarea es discernir cudl tipo de saber representa cada fragmento y justificar su eleccién.

Instrucciones:

« Formar equipos de 4-5 estudiantes (Exploradores Eticos).
e Recibir un set de tarjetas con fragmentos variados.
e Analizar cada fragmento y decidir si es Saber Critico o Saber Vulgar.
e Escribir una breve justificacién que explique su decisién, apoyandose en conceptos filoséficos.
e Presentar sus conclusiones al resto de la clase.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Tarjetas impresas o digitales con fragmentos, hojas para anotaciones, rotafolio o pizarra para

presentacion.

Integracion con mecdnicas: Cada respuesta correcta suma puntos para el equipo. Las justificaciones creativas o
bien fundamentadas reciben puntos extra. Se otorgan insignias “Detectives del Saber” y “Constructor de Argumentos”

a los equipos mas destacados.

Actividad 2: Misiéon "El Debate Epico" - Defendiendo el Saber Critico

Descripcion: En equipos, los estudiantes debaten sobre dilemas éticos actuales, contrastando argumentos basados en

el saber critico con opiniones superficiales o prejuiciosas.

Instrucciones:

e Dividir la clase en grupos de 5-6 estudiantes.

e Asignar un dilema ético (ejemplo: “4Es justo el castigo corporal en la escuela?” “;Deberia regularse el contenido en

redes sociales?”).

e Preparar argumentos a favor y en contra, fundamentados en conceptos filoséficos y valores éticos.



e Realizar el debate siguiendo reglas de respeto y escucha activa.

e Al finalizar, cada equipo debe proponer una solucién ética basada en el saber critico.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Guias de dilemas, hojas para notas, cronémetro, pizarra para resumen.

Integracion con mecdnicas: Los participantes ganan puntos por argumentos sélidos, respeto a turnos y propuestas

innovadoras. Se otorgan insignias “Defensor Etico” y “Embajador Inclusivo”. Se actualizan niveles segin desempefio.

Actividad 3: Mision "Laboratorio de Pensamiento" - Construyendo la Carta del Saber Critico

Descripcidon: Los estudiantes colaboran para crear una Carta que recoja los principios, compromisos y valores del

Saber Critico para su comunidad escolar.

Instrucciones:

En equipos, recopilar aprendizajes y reflexiones obtenidas en las actividades anteriores.

Identificar valores y actitudes esenciales para fomentar el saber critico (curiosidad, respeto, responsabilidad, etc.).

Redactar articulos breves que definan cada principio.

Disefiar la Carta en formato digital o fisico con ilustraciones, frases clave y compromisos.

Presentar la Carta al resto de la clase y discutir cémo implementarla en la escuela.
Tiempo estimado: 120 minutos (puede dividirse en dos sesiones)

Materiales: Computadoras o tabletas, programas para disefio basico (Canva, PowerPoint, documentos), papel, colores

y materiales para montaje fisico.

Integracién con mecanicas: Se otorgan puntos por creatividad, colaboracién y profundidad en los contenidos.
Insignias “Investigador Curioso” y “Maestro del Saber” disponibles para equipos que lideren la actividad. La Carta es un

logro colectivo que simboliza el nivel maximo alcanzado.

Actividad 4: Misiéon "Reto Inclusivo" - Promoviendo Diversidad y Equidad

Descripcidn: Esta actividad se enfoca en reconocer y valorar la diversidad cultural, social y de pensamiento,

asegurando que todos los estudiantes puedan expresarse y aportar desde sus experiencias.

Instrucciones:

e Organizar grupos heterogéneos que incluyan distintas habilidades, origenes y estilos de aprendizaje.

e Proponer un escenario donde deben resolver un conflicto ético que afecta a una comunidad diversa.

Cada miembro debe aportar una solucién desde su perspectiva, acompanada de un argumento ético.

Discutir en grupo y crear una propuesta conjunta que sea respetuosa, justa e inclusiva.

Reflexionar sobre la importancia de la inclusién en el saber critico.
Tiempo estimado: 75 minutos

Materiales: Escenarios escritos, hojas para anotaciones, materiales para presentacién.



Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos por participacién equitativa, argumentacién ética y respeto. Insignia
“Embajador Inclusivo” se entrega a grupos que demuestren compromiso con DEI. La actividad fomenta la comunicacién

efectiva y la responsabilidad social.

Actividad 5: Mision "Desafio Final: Creacion de un Podcast Filosofico"

Descripciéon: Como reto integrador, los estudiantes producen un breve podcast donde expliquen qué es el saber

critico, cdmo se diferencia del saber vulgar, y por qué es importante en la vida cotidiana y en la sociedad.
Instrucciones:

e Formar equipos de 4-5 estudiantes.

e Escribir un guion que integre conceptos filoséficos, ejemplos y reflexiones personales.
e Grabar el podcast con una duracién de 5-7 minutos.

o Editar el audio para incluir musica o efectos (opcional).

e Compartir el podcast con la clase y, si es posible, con la comunidad escolar.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 60 minutos cada una (planeacién, grabacién, edicién/presentacién)

Materiales: Dispositivos para grabar audio (smartphones, tablets, computadoras), programas gratuitos de edicién
(Audacity, Anchor, GarageBand).
Integracion con mecdnicas: Los equipos ganan puntos por creatividad, claridad, uso correcto de conceptos y trabajo

colaborativo. Pueden obtener insignias “Innovadores del Saber” y “Comunicadores Eticos”. El podcast sirve como

evidencia final de aprendizaje y cierra la narrativa.

Reglas y Condiciones

Reglas del juego "Crénicas del Saber"

e Condiciones de Victoria: Al final de la experiencia, los estudiantes que hayan acumulado la mayor cantidad de
puntos y hayan obtenido al menos tres insignias avanzan a nivel “Maestro del Saber” y reciben un reconocimiento
especial dentro del aula.

e Turnos: En actividades grupales, se promueve la rotacién para que todos tengan oportunidad de hablar y liderar.
Durante debates, se asignan turnos estrictos para garantizar un orden respetuoso.

o Penalizaciones: Se restan puntos por conductas no respetuosas, interrupciones constantes, o falta de respeto
hacia opiniones ajenas. También se penaliza la copia o falta de originalidad en las tareas.

e Roles y Responsabilidades: Cada estudiante debe cumplir su rol asignado (por ejemplo, moderador, anotador,
expositor) para fomentar la colaboracién y responsabilidad.

e Restricciones: No se permite el uso de dispositivos para buscar respuestas durante debates o actividades donde
se evalla la argumentaciéon espontanea. Sin embargo, en actividades de investigacién o produccién (como el

podcast), el uso es libre y fomentado.



e Tabla de puntos: El docente mantiene una tabla visible en el aula o en plataforma digital donde se reflejan los
puntos acumulados por cada equipo o estudiante, con actualizaciones periddicas para motivar la competencia sana.

o Sistema de logros: Las insignias se otorgan al cumplir criterios especificos previamente explicados. Pueden ser

fisicas (stickers, pins) o digitales (certificados, imagenes).

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del sistema gamificado

Criterios de evaluacion
e Comprension conceptual: Capacidad para diferenciar y explicar el Saber Critico y el Saber Vulgar usando
conceptos filoséficos.
e Argumentacion: Calidad, coherencia y fundamentacién de los argumentos presentados.

o Participacion y colaboracion: Grado de involucramiento activo y trabajo en equipo respetuoso.

Creatividad e innovacion: Originalidad en las propuestas, productos y soluciones.

Inclusidén y responsabilidad social: Manifestacién de actitudes inclusivas, respeto a la diversidad y compromiso
ético.
Rubricas integradas

Se utilizan rubricas claras para cada actividad que valoran:

e Argumentacion: desde “superficial” a “excelente” segun la profundidad y evidencia.
e Colaboracion: desde “participacion minima” hasta “liderazgo y apoyo constante”.
e Creatividad: desde “ideas repetidas” hasta “propuestas originales y bien desarrolladas”.

e Inclusion: desde “falta de respeto o exclusién” hasta “promocién activa de diversidad y equidad”.

Evidencias de aprendizaje

e Justificaciones escritas en “Detectives del Saber”.
e Grabaciones o actas de debates.

e Documento final de la Carta del Saber Critico.

e Podcast filoséfico producido.

e Observaciones del docente y autoevaluaciones/reflexiones de los estudiantes.

Reflexién final y cierre de la narrativa

Para concluir, los estudiantes reflexionan individualmente y en grupo sobre su experiencia: qué aprendieron sobre el
Saber Critico y el Saber Vulgar, cémo cambiaron sus actitudes frente a la informacién y la diversidad, y qué

compromisos asumen para aplicar estos aprendizajes en su vida diaria.



Esta reflexién se integra con la entrega simbdlica de la “Carta del Saber Critico” y la celebracién de los logros

alcanzados, cerrando asi la narrativa y reforzando el sentido de comunidad y responsabilidad ética.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la implementacion
o Tiempo necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 8 a 10 sesiones de 60 a 90 minutos,
distribuidas en 2 a 3 semanas para permitir reflexién y consolidacién.

o Espacio fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo y debates. Espacio para exposicién y

presentacién audiovisual.
e Materiales y herramientas TIC:
o Tarjetas impresas o digitales para la primera actividad.
o Computadoras, tablets o smartphones para investigacién, disefio de la Carta y grabacién de podcast.
o Software gratuito para edicién de audio (Audacity, GarageBand, Anchor).

o Pizarras, rotafolios y materiales artisticos para presentaciones y montaje fisico.

o Tamaio del grupo: Idealmente grupos de 4 a 6 estudiantes para facilitar la colaboracién y participacién activa.
e Preparacion previa del docente:

o Familiarizarse con conceptos filoséficos de Saber Critico y Saber Vulgar.

o Preparar materiales, tarjetas, dilemas y guias.

o Definir y explicar claramente las reglas, ribricas y mecéanicas de juego.

o Planificar la gestion del tiempo y la evaluacién.

o Capacitarse en herramientas tecnoldgicas que se usaran.
¢ Posibles dificultades y soluciones:

o Falta de participacioén: Incentivar con roles rotativos y recompensas; crear un ambiente seguro y respetuoso.

o Dificultad en argumentacion: Proporcionar ejemplos y guias claras; realizar sesiones previas de

entrenamiento en pensamiento critico.

o

Uso inadecuado de TIC: Brindar tutoriales basicos y apoyo técnico; tener alternativas no digitales si es

necesario.

o Desigualdad en grupos: Formar equipos heterogéneos y fomentar la inclusién activa; monitorear la dindmica.

o

Gestion del tiempo: Ajustar actividades segun el ritmo del grupo; planificar pausas y flexibilizar entregas.
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