La Gran Aventura de la Comunidad: Construyendo

Nuestro Hogar y Colegio Ideal

Gamificacién de Contenido | Etica y Valores | Educacién Religiosa | Tema: Normas del hogar y el colegio (Manual de Convivencia).

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

Imagina un mundo magico llamado “Comunidad Viva”, un lugar donde cada nifio y nifia es un héroe que ayuda a
construir un gran hogar llamado “La Familia de la Fe” y una escuela Ilamada “El Colegio de la Amistad”. En este

mundo, la armonia, el respeto y la solidaridad son las piedras fundamentales para que todos vivan felices y en paz.

La Comunidad Viva estéa dividida en dos grandes territorios: el Hogar y el Colegio. Cada territorio tiene sus propias
normas que permiten que todos convivan con respeto y alegria. Sin embargo, Ultimamente han surgido pequefios
conflictos por no seguir estas normas, y la Comunidad Viva necesita héroes que ayuden a restaurar el orden, la amistad

y la paz. Aqui es donde entran los estudiantes, quienes asumirdn el rol de “Guardianes de la Convivencia”.

Rol de los Estudiantes dentro de la Narrativa

Los estudiantes se convertirdn en Guardianes de la Convivencia, jévenes valientes y creativos que trabajan en equipo
para descubrir y aplicar las normas que mantienen la armonia en la Comunidad Viva. Cada Guardian tendra una

identidad especial basada en valores como la solidaridad, el respeto, el perdén y la colaboracién.

Su misién principal serd explorar ambos territorios —el Hogar y el Colegio— para identificar formas concretas de ayuda
mutua, resolver conflictos y promover el perdén y la colaboracién, siguiendo el ejemplo de la Iglesia como una
comunidad unida y solidaria. Para lograrlo, deberan superar retos, recolectar insignias y sumar puntos que reflejen su

compromiso y aprendizaje.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje

Esta experiencia gamificada se basa en el Manual de Convivencia que contiene las normas esenciales para el hogar y el
colegio, integrando conceptos éticos y valores de la educacion religiosa. A través de la narrativa, los estudiantes
descubrirdn que la Iglesia es como una gran familia que celebra la fe y sirve a los demas mediante obras de

solidaridad.

Ademas, exploraran cémo estas normas y valores se aplican en su entorno inmediato —en la familia, la escuela y la
comunidad parroquial— y asumirdn compromisos sencillos para compartir, perdonar y colaborar. Todo esto mientras

desarrollan habilidades del siglo XXl como la creatividad, el pensamiento critico, la comunicacién y la responsabilidad.

Desarrollo de la Historia

La aventura comienza en la plaza central de Comunidad Viva, donde el sabio “Maestro de la Convivencia” convoca a los

Guardianes para explicar la situacién. Les entrega un “Mapa de la Armonia”, que sefiala lugares claves en el Hogar y el



Colegio donde se deben cumplir las normas para mantener la paz. Sin embargo, las sefiales en el mapa estan

encriptadas y para descifrarlas, los Guardianes deben superar pruebas relacionadas con las normas y valores.

Cada prueba superada les otorga piezas del “Escudo de la Comunidad”, un simbolo que representa la fuerza y unidad
de la Iglesia como familia. A medida que avanzan, los Guardianes encuentran personajes magicos (representados por
figuras del docente o compafieros que asumen roles) que les cuentan historias de solidaridad y ayuda mutua,

inspirdndolos a asumir compromisos reales con su entorno.

Al final de la aventura, los Guardianes usaran el Escudo para restaurar el equilibrio en la Comunidad Viva, celebrando
juntos una “Fiesta de la Fe y la Solidaridad” donde compartirdn lo aprendido, reconocerdn sus logros y renovaran su

compromiso de vivir segun las normas del hogar y el colegio, reflejando la unidad y el amor de la Iglesia.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

e Sistema de Puntos (Puntos de Convivencia): Cada actividad y reto superado otorga Puntos de Convivencia que
reflejan el compromiso y el aprendizaje de los estudiantes. Los puntos se acumulan en un “Tablero de Honor” visible
en el aula.

e Niveles de Guardianes: Los estudiantes progresan por niveles: Aprendiz, Protector, Defensor y Guardian
Supremo, segun los puntos acumulados. Cada nivel desbloquea retos y responsabilidades mayores.

e Insignias de Valores: Se otorgan insignias digitales o fisicas por demostrar valores especificos: Solidaridad,
Perddn, Responsabilidad, Colaboracién, Comunicacién y Creatividad.

e Retos y Misiones: Actividades con objetivos claros que deben cumplirse en equipo o individualmente, como
resolver un conflicto simulado, disefiar un mural de normas o dramatizar una historia de ayuda mutua.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, los estudiantes reciben “Titulos Honorificos” (ejemplo: “Embajador
de la Paz”) y privilegios en el aula (e.g., elegir actividad, ser lider de grupo).

e Progresion Visual: Uso de un mural o tablero con graficos coloridos que muestran el avance de cada estudiante y

del grupo, fomentando la motivacién y la competencia sana.

o Retroalimentaciéon Inmediata: Después de cada reto o actividad, el docente brinda comentarios positivos y

constructivos, usando un sistema de “Estrellas de Mejora” para guiar el desarrollo personal.

o Trabajo en Equipo y Roles: Se asignan roles rotativos (lider, secretario, moderador, creativo) para fomentar la

colaboracién y responsabilidad compartida.

o Elementos Narrativos: Uso de personajes (Maestro de la Convivencia, Guardianes) y escenarios que

contextualizan las actividades, haciendo el aprendizaje mas significativo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso



1. Mision “Descubre las Normas del Hogar y el Colegio”

Descripcion: Los Guardianes deben identificar y comprender las normas basicas del Manual de Convivencia,

discriminando cudles aplican en el hogar y cudles en el colegio.

Instrucciones:

e Dividir la clase en equipos de 4-5 estudiantes.
e Proporcionar a cada equipo tarjetas con diferentes normas escritas y situaciones cotidianas.
e Los equipos deben clasificar cada tarjeta en “Normas del Hogar”, “Normas del Colegio” o “Ambas”.
e Luego, cada equipo elige una norma y explica por qué es importante para la convivencia.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Tarjetas impresas con normas y situaciones, pizarras o cartulinas para clasificar, marcadores.

Integracion con mecdnicas: Cada norma correctamente clasificada otorga 5 Puntos de Convivencia. La explicacién

clara y creativa suma 10 puntos adicionales. El equipo ganador recibe la insignia “Explorador de Normas”.

2. Reto “Historias de Solidaridad y Perdén”

Descripcion: A través de dramatizaciones, los Guardianes representan situaciones donde se ponen en préctica la

ayuda mutua, el perdén y la colaboracién.

Instrucciones:

o El docente presenta 3 situaciones problematicas relacionadas con conflictos comunes en el hogar y el colegio.

e Los equipos eligen una situacién para preparar una pequefia obra de teatro o role-play que muestre cémo resolverla

usando valores.
e Ensayan y presentan su dramatizacién al grupo.
e Al finalizar, se realiza una reflexiéon grupal sobre las soluciones planteadas y sus beneficios.
Tiempo estimado: 1 hora
Materiales: Listado de situaciones, disfraces o accesorios simples, espacio para presentar.

Integracion con mecdnicas: Cada dramatizacién exitosa otorga 15 Puntos de Convivencia y la insignia “Embajador

del Perdén”. La reflexiéon grupal genera Estrellas de Mejora para cada participante.

3. Misién “Mapa de la Armonia”

Descripcion: Los Guardianes trabajan en equipo para crear un mapa visual que refleje las normas y compromisos en

el hogar y colegio, destacando acciones concretas de ayuda mutua.

Instrucciones:

e Entregar a cada equipo un papel grande (cartulina o papel kraft) para hacer el mapa.

e Los equipos dibujan dos zonas: Hogar y Colegio, e incluyen dibujos, palabras y simbolos que representen normas vy

acciones solidarias.



e Incorporan compromisos personales o grupales escritos en notas adhesivas.

e Presentan el mapa al resto de la clase explicando sus elementos.
Tiempo estimado: 1 hora y 15 minutos
Materiales: Cartulinas grandes, marcadores, lapices de colores, notas adhesivas, tijeras, pegamento.

Integracion con mecanicas: Completar el mapa otorga 20 Puntos de Convivencia. Los compromisos escritos suman

puntos individuales para avanzar de nivel. El equipo recibe la insignia “Arquitectos de la Paz".

4. Reto “Solucion de Conflictos”

Descripcidon: Los Guardianes enfrentan situaciones simuladas de conflicto y deben usar habilidades de comunicacién,

empatia y resolucién para llegar a acuerdos pacificos.
Instrucciones:
e El docente presenta un conflicto ficticio que puede ocurrir en el hogar o colegio (ejemplo: desacuerdo por compartir
materiales, malentendido entre compafieros).
e En equipos, discuten cémo resolverian el conflicto usando normas y valores aprendidos.
e Formulan una propuesta de solucién y la presentan al grupo.
e Se realiza una votacién para elegir la solucién méas adecuada.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Descripciones de conflictos, pizarras o papelégrafos, marcadores.

Integracién con mecanicas: Propuestas claras y fundamentadas otorgan 15 Puntos de Convivencia. La solucién

elegida recibe la insignia “Pacificador”. Cada participante recibe Estrellas de Mejora en comunicacién.

5. Actividad “Diario del Guardian”

Descripcion: Cada estudiante lleva un diario donde registra diariamente una accién solidaria, un perdén otorgado o un

compromiso cumplido en su entorno escolar o familiar.
Instrucciones:
e Entregar a cada estudiante un cuaderno o plantilla digital para su Diario del Guardian.

e Durante una semana, los estudiantes anotan una experiencia relacionada con los valores aprendidos.

o Al final de la semana, comparten algunas entradas en pequefios grupos para reflexionar y motivar a otros.
Tiempo estimado: 15 minutos diarios + 30 minutos para compartir
Materiales: Cuadernos o dispositivos con plantilla digital, 1&pices o tabletas.

Integracion con mecdnicas: Cada entrada vélida suma 3 Puntos de Convivencia. La constancia durante la semana

permite subir de nivel. Compartir experiencias otorga insignias “Narrador de Valores”.

6. Fiesta Final: “Celebracién de la Comunidad Viva”



Descripcidon: Evento de cierre donde los Guardianes presentan sus logros, comparten aprendizajes y renuevan sus

compromisos mediante una ceremonia simbdlica.
Instrucciones:
e Organizar una pequefia ceremonia en el aula o en el patio donde los estudiantes exhiben sus mapas,
dramatizaciones y diarios.
e El docente entrega diplomas y reconocimientos segun los niveles y logros obtenidos.
e Se realiza un juramento colectivo para vivir segln las normas y valores aprendidos.
Tiempo estimado: 1 hora
Materiales: Diplomas impresos, espacio para exhibicién, muisica ambiental.

Integracion con mecdnicas: Se asignan titulos honorificos y se celebra la culminacién del juego, reforzando la

identidad como Guardianes y el compromiso a largo plazo.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego

e Condiciones de Victoria: La victoria se logra colectivamente cuando todos los Guardianes alcanzan el nivel de
“Defensor” o superior y completan la misién final con el Escudo de la Comunidad restaurado.
e Turnos y Roles: Las actividades grupales tendran roles rotativos para garantizar la participacién activa y
equitativa: Lider, Secretario, Moderador, Creativo. Cada rol tiene funciones claras y responsabilidades.
e Penalizaciones: No se aplican sanciones severas; en cambio, se usa un sistema de “Estrellas de Mejora” para
fomentar la reflexién y el aprendizaje de errores o actitudes negativas (poca colaboracién, falta de respeto).
e Tabla de Puntos:
o Norma correctamente clasificada: 5 puntos
o Explicacién o dramatizacién creativa: 10-15 puntos
o Mapa completo: 20 puntos
o Propuesta de solucién de conflicto: 15 puntos
o Entrada diaria en diario: 3 puntos

o Compartir experiencias/reflexiones: 5 puntos

o Sistema de Logros: Los Guardianes obtienen insignias y titulos que reconocen su compromiso con valores
especificos y que habilitan privilegios para futuras actividades.

o Respeto y Equidad: Todos los Guardianes deben respetar las ideas y turnos de sus compafieros, asegurando un
ambiente seguro y justo para todos.

e Incorporaciéon de Diversidad, Equidad e Inclusion (DEI): Se promueve la participacién con adaptaciones para
estudiantes con diferentes necesidades (materiales visuales, roles flexibles) y se valoran las expresiones culturales

diversas dentro de las normas y valores.



e Duracién y Ritmo: El juego se desarrolla a lo largo de una o dos semanas, con actividades diarias o cada dos dias,

para mantener la motivacién y profundidad en el aprendizaje.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion:

e Comprension y aplicaciéon de normas del hogar y colegio en situaciones préacticas.

e Demostracién de valores como solidaridad, perdén, colaboracién y responsabilidad.

e Participacion activa y respetuosa en actividades grupales y discusiones.

o Capacidad para resolver conflictos con pensamiento critico y comunicacién efectiva.

e Constancia en compromisos personales reflejados en el Diario del Guardidn.

e Creatividad e innovacidn en presentaciones y soluciones.

Rubrica Integrada (Ejemplo resumido):

Criterio

Comprensién de

normas

Demostracién de

valores

Participacién y

colaboracién

Resolucién de

conflictos

Compromisos

personales

Excelente (4)

Clasifica y explica todas las

normas con claridad y

ejemplos.

Aplica valores
consistentemente en

actividades y roles.

Participa activamente y
fomenta el respeto en el

grupo.

Propone soluciones

creativas y pacificas.

Cumple todos sus
compromisos y los

registra.

Evidencias de Aprendizaje:

Bueno (3)

Clasifica la mayoria de
normas correctamente

con explicaciones.

Aplica valores en la

mayoria de situaciones.

Participa y respeta a sus

compafieros.

Propone soluciones

adecuadas.

Cumple la mayoria de

compromisos.

e Mapas de la Armonia elaborados por los equipos.

e Grabaciones o notas de las dramatizaciones y role-plays.

Regular (2)

Clasifica algunas
normas, explicaciones

poco claras.

Aplica valores de

forma inconsistente.

Participa poco o
genera conflictos

menores.

Propone soluciones

bésicas o poco claras.

Cumple pocos

compromisos.

Necesita Mejorar

(1)

No clasifica normas

correctamente.

No aplica valores o

actitudes negativas.

No participa o afecta
negativamente al

grupo.

No propone
soluciones o agrava

conflictos.

No cumple

compromisos.



e Entradas en el Diario del Guardian.

e Propuestas de solucién de conflictos por escrito o expuestas.

e Participacion observada y puntos acumulados en el Tablero de Honor.
Reflexion Final y Cierre de la Narrativa:
Al concluir la aventura, los Guardianes relinen sus logros y reflexionan sobre cémo las normas y valores fortalecen su
comunidad, tanto en el hogar como en el colegio. La ceremonia final simboliza su compromiso de vivir como una gran

familia unida en la fe y la solidaridad, siguiendo el ejemplo de la Iglesia. Esta reflexién permite conectar el aprendizaje

con su vida diaria y fomentar un cambio real y duradero.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

e Tiempo Necesario: La experiencia se recomienda implementar en un periodo de 1 a 2 semanas, con sesiones de
45 minutos a 1 hora y 15 minutos, combinando actividades grupales e individuales.
e Espacio Fisico: Aula con espacio para grupos, zona para presentaciones (role-plays), y espacio para exhibir
materiales (mapas, diarios). El uso del patio puede enriquecer la dramatizacién y celebracién final.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Tarjetas impresas con normas y situaciones.
o Cartulinas, marcadores, lapices de colores, notas adhesivas.
o Cuadernos fisicos o plantillas digitales para el Diario del Guardidn (puede usarse Google Docs, Padlet o similar).
o Dispositivos para grabar dramatizaciones (opcional: celular, tablet).
o Tablero o mural para el “Tablero de Honor” visible para todos.
o« Tamaio del Grupo: Ideal para grupos entre 15 y 30 estudiantes para facilitar la colaboracién en equipos y la
gestion de roles.
e Preparacion Previa del Docente:
o Leer y familiarizarse con el Manual de Convivencia y los objetivos de la educacién religiosa.
o Preparar materiales y tarjetas de normas con anticipacién.
o Establecer roles y explicar claramente las mecanicas al inicio.

o Disefiar un mural o tablero visible para seguimiento de puntos y niveles.

e Diversidad, Equidad e Inclusion (DEI):

o Adaptar materiales para estudiantes con necesidades educativas especiales (uso de imdgenes, apoyos visuales y
auditivos).
o Promover la participacién de todos mediante roles flexibles y apoyo entre compafieros.

o Incluir ejemplos y valores que respeten y celebren la diversidad cultural y familiar.



o Posibles Dificultades y Soluciones:
o Desinterés o falta de motivacion: Usar la narrativa envolvente y el sistema de recompensas para mantener el
interés.
o Conflictos reales entre estudiantes: Aprovechar para trabajar habilidades de resolucién y comunicacién como
parte del juego.
o Limitaciones de materiales: Usar recursos reciclados, dibujos y recursos digitales gratuitos.
o Dificultades para coordinar roles: Planificar la rotacién anticipadamente y dar apoyo a los estudiantes con menos

experiencia.
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