“El Reto de la Tribu: Forjando Lideres en la Adolescencia”
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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: “La Tribu de los Caminantes”

Imagina que los estudiantes forman parte de una antigua tribu llamada “Los Caminantes”, un grupo de jévenes en una
sociedad tribal donde cada miembro debe atravesar un rito de paso para convertirse en un lider respetado. Esta tribu
esta enfrentando una crisis interna: los jovenes se sienten presionados a seguir comportamientos y decisiones
impulsivas para encajar y ser aceptados, lo que ha generado conflictos, desajustes y pérdida de identidad. La tribu
debe encontrar la manera de superar estas tensiones y fortalecer su comunidad a través de la reflexién, el didlogo y la

accién responsable.

Los estudiantes adoptan el rol de jévenes miembros de esta tribu, quienes deben completar una serie de desafios para
convertirse en “Guardianes del Equilibrio”, lideres que cuestionan las presiones sociales, fomentan valores éticos y
defienden la diversidad y el respeto dentro del grupo. La misién principal es ayudar a la tribu a superar los desajustes
emocionales y sociales propios de la adolescencia, desarrollando pensamiento critico y habilidades para resistir la

presién de grupo y evitar conductas dafinas.

Esta experiencia se desarrolla en un ambiente que simula la vida tribal ancestral, pero con elementos contempordneos
gue conectan con la realidad de los estudiantes: los desafios incluyen debates, dramatizaciones, analisis de casos
reales y creaciéon de mensajes para la comunidad tribal. A lo largo del juego, los estudiantes deberan tomar decisiones,
colaborar en equipo, liderar iniciativas y adaptarse a situaciones inesperadas, todo mientras aprenden sobre ética,

valores vy filosofia aplicada a la vida cotidiana.

Roles de los Estudiantes
o Exploradores del Pensamiento: Son quienes investigan y presentan informacién sobre las presiones sociales y
conductas dafinas.

o Defensores del Equilibrio: Se encargan de disefiar estrategias para resistir la presiéon de grupo y promover
valores positivos.

e Oradores de la Tribu: Lideran debates y dramatizaciones, defendiendo puntos de vista éticos y filoséficos.

e Creadores de Mensajes: Elaboran materiales visuales y escritos que reflejan aprendizajes y propuestas para la

tribu.

Los roles pueden rotar para que todos experimenten distintas perspectivas y habilidades. Cada rol tiene

responsabilidades especificas que contribuyen al avance colectivo en el juego.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje



La narrativa permite que los estudiantes vivan en primera persona la experiencia de enfrentar los desajustes tipicos de
la adolescencia: la presién por encajar, las dudas sobre la identidad, el riesgo de adoptar conductas perjudiciales y la
necesidad de tomar decisiones éticas. A través del juego, se promueve un andlisis profundo de estas situaciones, se
favorece el pensamiento critico para cuestionar normas sociales y se fomenta el desarrollo de competencias como la

responsabilidad, el liderazgo y la adaptabilidad.

Ademas, la tribu es una metéfora cultural que invita a valorar la diversidad y la inclusién, respetando las distintas
formas de ser y pensar dentro del grupo. Cada estudiante aporta su experiencia Unica, fortalezas y perspectivas,

enriqueciendo el aprendizaje colectivo y promoviendo un ambiente seguro y equitativo.

s

Asi, “El Reto de la Tribu” no solo es un juego, sino una experiencia transformadora que conecta la filosofia con la vida

real, preparando a los jévenes para tomar decisiones conscientes y éticas en su camino hacia la madurez.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas
Sistema de Puntos: “Esencias de la Tribu”

Los estudiantes ganan “Esencias” como puntos por completar tareas, participar activamente, mostrar pensamiento
critico y trabajar en equipo. Las “Esencias” representan la energia vital que fortalece a la tribu. Se asignan de la
siguiente forma:

e +10 Esencias por participacion significativa en debates o dramatizaciones.

e +15 Esencias por completar retos con calidad y creatividad.

e +5 Esencias por ayudar a compafieros o mostrar liderazgo colaborativo.

e -5 Esencias por conductas que interrumpan el respeto o la inclusién.

Las Esencias se anotan en un tablero visible para motivar la competencia sana y el compromiso.
Niveles de Progresion: “Caminos del Guerrero”

Los estudiantes avanzan por niveles que simbolizan etapas del crecimiento personal y social:

e Iniciado: Rol basico, recibe formacién y cumple tareas iniciales.
e Aprendiz: Demuestra comprensiéon y aplica pensamiento critico.
e Guerrero: Lidera actividades, propone soluciones y fomenta valores.

e Guardian del Equilibrio: Maximo nivel, reconocido por su compromiso, responsabilidad y liderazgo ético.

Para subir de nivel, deben acumular un minimo de Esencias y cumplir con desafios especificos que integran las

competencias del siglo XXI.
Insignias y Recompensas

Se otorgan insignias digitales o fisicas por logros especificos, tales como:



e “Voz Critica” - por cuestionar constructivamente presiones de grupo.
e “Lider Inclusivo” - por promover respeto y diversidad.
e “Resolutor” - por resolver problemas en actividades grupales.

e “Adaptador” - por manejar cambios y desafios inesperados.

Las insignias se exhiben en un mural de la tribu para visibilizar los logros y motivar a los demas.

Retos y Desafios

Cada semana se plantean retos que involucran actividades como analisis de casos, dramatizaciones, creacién de

mensajes y debates. Estos retos tienen tiempos limitados y requieren colaboracién.

Los retos incluyen situaciones reales y ficticias que exigen aplicar pensamiento critico, ética y habilidades sociales para

superarlos.

Retroalimentacion Inmediata

Los docentes y compafieros brindan retroalimentacién inmediata tras cada actividad. Esta puede ser verbal, escrita o
mediante fichas de evaluacién rapida. La retroalimentacién destaca aciertos, areas de mejora y fomenta la reflexién

personal y grupal.

Progresion Visual y Narrativa

Se mantiene un mural o tablero donde se visualizan los avances de la tribu y de cada estudiante, con imégenes,

niveles, insignias y Esencias. Esto ayuda a mantener la motivacion y sentido de pertenencia.

Colaboraciéon y Competencia Sana

Las actividades fomentan la colaboracién entre roles y equipos, pero también existe una competencia sana por

alcanzar niveles y obtener insignias, equilibrando el trabajo individual y colectivo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Mapa de Presiones”

Descripcion: Los estudiantes identifican y analizan las presiones sociales que enfrentan en la adolescencia.

Instrucciones:

e Formar grupos de 4-5 estudiantes (preferentemente rotando roles).
e En una hoja grande o pizarrén, crear un “Mapa de Presiones” donde se escriban o dibujen las principales presiones
que sienten para “encajar” (moda, comportamiento, redes sociales, etc.).

e Cada grupo presenta su mapa al resto de la tribu, explicando las causas y consecuencias de esas presiones.



e El docente otorga Esencias segun la profundidad y originalidad del analisis.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Hojas grandes, marcadores, pizarras, o herramientas digitales para mapas mentales (como MindMeister o

Jamboard).

Integracion mecanicas: Los puntos Esencias se entregan por participacién y calidad del andlisis; el rol de Explorador

del Pensamiento es clave aqui.

Actividad 2: “Dramatizacion de Decisiones”

Descripcion: Los estudiantes representan situaciones de presién grupal y deben tomar decisiones éticas.
Instrucciones:
e En grupos, se les asigna un escenario ficticio con un dilema relacionado con la presién social (por ejemplo, “un
amigo invita a hacer algo riesgoso para ser aceptado”).
e Preparan una breve escena donde muestran el dilema y la resolucién mediante un didlogo reflexivo.
e Después de la dramatizacion, el resto de la tribu debate las alternativas y consecuencias.
e Se otorgan Esencias a quienes evidencien pensamiento critico y liderazgo en la dramatizacién y debate.

Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Espacio para representacién, guiones, accesorios simples para dramatizacién (opcional).

Integraciéon mecanicas: Asignacion de Esencias, avance de niveles para los lideres de equipo, insignias de “Voz

Critica” y “Lider Inclusivo”.

Actividad 3: “El Consejo de la Tribu” (Debate Filoséfico)

Descripcion: Debate estructurado donde estudiantes defienden posturas éticas sobre la presién social y la

conformidad.
Instrucciones:
e Dividir la tribu en dos equipos con posturas opuestas: “Ceder para Encajar” vs. “Resistir para Ser Libre”.
e Cada equipo prepara argumentos basados en valores éticos, filosofia y ejemplos reales o ficticios.
e Realizar el debate con tiempos definidos para presentacién, refutacién y conclusiones.
o Al finalizar, el docente y estudiantes votan por el equipo que mejor aplicé pensamiento critico y respeto.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Pizarras o dispositivos para apuntar argumentos, reglas claras de debate.

Integracion mecanicas: Esencias para participacién y calidad, insignias para oradores destacados, niveles para

lideres del debate.

Actividad 4: “Diseiia un Mensaje para la Tribu”



Descripcion: Creacidon de mensajes visuales o escritos que promuevan valores para resistir la presién social y

fomentar inclusion.

Instrucciones:

e En grupos, disefar afiches, videos cortos, poemas, o canciones con mensajes para la tribu.

e El mensaje debe integrar aprendizajes previos y ser inclusivo, respetando la diversidad de la tribu.

e Presentar el producto final a la comunidad (clase o escuela) y explicar el significado.

e Se otorgan Esencias y insignias “Creadores de Cambio” por creatividad y contenido ético.
Tiempo estimado: 120 minutos (puede dividirse en varias sesiones)
Materiales: Cartulinas, marcadores, camaras o celulares para video, computadoras o tablets con software basico de
edicién.

Integraciéon mecanicas: Progresién de niveles para creadores, recompensas visibles y retroalimentacién grupal.

Actividad 5: “Reto Adaptativo: Cambio Inesperado”

Descripcion: Los equipos enfrentan un cambio repentino en las reglas o contexto, debiendo adaptarse y encontrar

soluciones éticas.
Instrucciones:
e Durante una actividad grupal, el docente introduce un cambio inesperado (por ejemplo, un conflicto dentro del
grupo, nueva presién social ficticia, o limitaciones de recursos).
e Los estudiantes deben replantear su estrategia, negociar y tomar decisiones colaborativas para continuar la misién.
e Debriefing posterior para reflexionar sobre la importancia de la adaptabilidad y responsabilidad.
e Se dan Esencias y la insignia “Adaptador” al equipo que mejor maneje el cambio.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Ninguno especial, solo el escenario creado por el docente.

Integracion mecdnicas: Refuerza la progresion, retroalimentacién inmediata y fortalece competencias

socioemocionales.

Actividad 6: “Reflexion Final y Juramento de Guardianes”

Descripcidn: Los estudiantes reflexionan sobre el proceso y se comprometen a aplicar lo aprendido en su vida diaria.

Instrucciones:

e Dindmica grupal donde cada estudiante comparte aprendizajes clave y desafios personales.

e Se redacta y firma un “Juramento de Guardianes del Equilibrio”, un compromiso ético para resistir presiones dafinas

y promover valores.
e Se entrega un certificado simbdélico y se reconocen los logros colectivos e individuales.

Tiempo estimado: 45 minutos



Materiales: Cartulina o pergamino para el juramento, certificados impresos o digitales.
Integracion mecanicas: Cierre narrativo, evaluacion formativa y motivacion para la aplicacién real.

Estas actividades permiten una experiencia integradora, donde se combinan roles, mecanicas y objetivos para lograr

un aprendizaje significativo y aplicable.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego “El Reto de la Tribu”

Condiciones de Victoria

e Individual: Alcanzar el nivel “Guardian del Equilibrio” acumulando Esencias y participando activamente en todas las

actividades.

e Grupo/Tribu: Cumplir con todos los retos asignados, promover un ambiente inclusivo y respetuoso, y presentar

productos finales de calidad.

o El éxito se mide tanto en resultados como en la calidad ética y colaborativa demostrada.

Penalizaciones

e Conductas que atenten contra la inclusién, respeto o seguridad reciben una advertencia y penalizaciéon de Esencias
(-5).

e Reincidencias pueden llevar a la pérdida temporal de roles o exclusién de actividades grupales.

e El objetivo es fomentar un ambiente seguro y respetuoso, por lo que las penalizaciones buscan corregir y no

castigar.

Turnos y Roles

e En debates y dramatizaciones, se respetan los turnos para hablar y actuar, supervisados por el docente o un

moderador alumno.
e Los roles deben rotar para que todos experimenten diversas responsabilidades.

e Se fomenta la escucha activa y la participacién equitativa.

Tabla de Puntos (Esencias)

Accidon Esencias Ganadas
Participacién activa en debates +10
Completar retos con calidad +15

Ayudar a compaferos +5



Accidn

Conducta irrespetuosa o exclusiéon

Sistema de Logros e Insignias

e Insignias se entregan al cumplir criterios especificos en actividades o comportamientos.

Esencias Ganadas

-5

e Se mantienen visibles en un mural o tablero para reconocer publicamente los logros.

e Las insignias contribuyen a la progresién de niveles.

Las reglas son comunicadas al inicio y recordadas constantemente para mantener el orden y el respeto.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

e Pensamiento Critico: Capacidad para analizar, cuestionar y argumentar sobre la presién social y la ética.

e Resolucion de Problemas: Habilidad para enfrentar desafios y proponer soluciones éticas y creativas.

e Liderazgo y Colaboracién: Participacién activa, toma de iniciativa y trabajo en equipo respetuoso e inclusivo.

o Adaptabilidad: Flexibilidad para enfrentar cambios y ajustar estrategias.

¢ Responsabilidad: Cumplimiento de compromisos y respeto por las normas y diversidad.

Rubrica Integrada

Criterio

Pensamiento

Critico

Resolucién de

Problemas

Liderazgo y

Colaboracion

Excelente (4)

Argumenta con
profundidad y evidencia

reflexiones originales.

Propone soluciones
creativas y éticas, anticipa

consecuencias.

Lidera con respeto, motiva
al grupo y fomenta

inclusién.

Bueno (3)

Argumenta con
claridad y ejemplos

pertinentes.

Propone soluciones

adecuadas y éticas.

Participa activamente
y coopera con el

grupo.

Adecuado (2)

Argumenta pero con
poco sustento o

superficial.

Propone soluciones
limitadas o poco

éticas.

Participa pero con
poca iniciativa o

colaboracion.

Necesita Mejorar (1)

No logra argumentar o
se limita a opiniones sin

anélisis.

No propone soluciones o

son inapropiadas.

Interrumpe o no

coopera.



Criterio

Adaptabilidad

Responsabilidad

Excelente (4)

Se ajusta facilmente a

cambios y ayuda a otros a

hacerlo.

Cumple con todas las

tareas y normas, promueve

el respeto.

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (3)

Se adapta a cambios

con apoyo minimo.

Cumple con la
mayoria de tareas y

normas.

Mapas de presiones elaborados por los grupos.

e Grabaciones o notas de dramatizaciones y debates.

e Mensajes diseflados para la tribu (afiches, videos, poemas).

o Reflexiones personales y colectivas al cierre.

Reflexion Final y Cierre Narrativo

Participacién y aportes en actividades y retroalimentacion.

Adecuado (2)

Dificultades para
adaptarse pero

intenta.

Cumple con algunas

tareas y normas.

Necesita Mejorar (1)

Rechaza cambios o no

participa ante ellos.

No cumple tareas o

normas.

En la Ultima sesidn, el docente guia una reflexién donde los estudiantes comparten cémo se sienten tras completar el

reto, qué aprendieron sobre si mismos y la tribu, y cémo aplicaran los valores y habilidades en su vida cotidiana. Se

reafirma el compromiso firmado en el “Juramento de Guardianes”.

La narrativa cierra con la tribu fortalecida, gracias a los Guardianes que supieron cuestionar, liderar y respetar, dejando

un legado para futuras generaciones. Este cierre refuerza el sentido de logro y pertenencia.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

Tiempo Necesario

e Duracion total: aproximadamente 6 a 8 sesiones de 90 minutos cada una, distribuidas en 2 a 3 semanas.

e Se recomienda flexibilidad para adaptar tiempos segun el ritmo del grupo.

Espacio Fisico

e Aula con espacio para trabajo en grupo y dramatizaciones.

e Pizarra, tablero para mural de Esencias e insignias visible para todos.

e Espacio para exhibicién de mensajes visuales, si es posible.



Materiales y Herramientas TIC

o Materiales basicos: hojas grandes, marcadores, cartulinas, impresiones.
e Dispositivos: computadoras, tablets o celulares para creacién y presentacién de mensajes digitales.
e Software sugerido: herramientas de mapas mentales (Jamboard, MindMeister), editores de video basicos (Canva,

iMovie, Clipchamp).

Tamafno del Grupo

e |ldeal: grupos de 20 a 30 estudiantes para rotar roles y fomentar diversidad de opiniones.

e Puede adaptarse a grupos mas pequefios o grandes con ajustes en dindmica y tiempos.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con la narrativa y los roles para guiar la experiencia.
e Preparar materiales impresos y digitales con anticipacién.
e Establecer normas claras de convivencia y respeto.

o Capacitarse en técnicas de facilitacién de debates, dramatizaciones y evaluacién formativa.

Posibles Dificultades y Cémo Superarlas

Falta de participacion: Motivar con Esencias y roles rotativos; crear un ambiente seguro para expresarse.
o Conflictos entre estudiantes: Aplicar reglas y penalizaciones; mediar con didlogo y promover empatia.
o Dificultades técnicas: Tener alternativas analdgicas para actividades digitales.

o Resistencia a la reflexion ética: Relacionar con experiencias personales y usar ejemplos cercanos para conectar.

Desigualdad en roles: Supervisar y asegurar rotacién equitativa para inclusion.

Con estas recomendaciones, se garantiza una experiencia gamificada fluida, significativa y enriquecedora que impacta

positivamente en el desarrollo ético y social de los estudiantes.
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