Didlogos de Sabiduria: Un Viaje Interreligioso para la

Tolerancia y el Respeto

Gamificacién de Contenido | Etica y Valores | Educacién Religiosa | Tema: Dialogar entres las 5 religiones mas importantes del

mundo, Cristianismo, Islamismo, Judaismo, Hinduismo, Budismo

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Asamblea de las Cinco Luminarias

Imagina un mundo donde las cinco grandes religiones del mundo — Cristianismo, Islamismo, Judaismo, Hinduismo y
Budismo — conviven en armonia a través del didlogo y la comprensién mutua. En este escenario, la humanidad
enfrenta un gran desafio: superar tensiones y prejuicios para construir una sociedad basada en el respeto y la

convivencia pacifica.

Para afrontar este reto, se ha convocado a un grupo especial de jovenes aprendices, los estudiantes, quienes asumen
el rol de embajadores espirituales en una Asamblea llamada "Las Cinco Luminarias". Cada estudiante, o grupo de
estudiantes, representara una de las religiones, con la misién de conocer profundamente sus creencias, valores,

practicas y simbolos, y de dialogar con otros para encontrar puntos comunes y respetar las diferencias.

La narrativa comienza en una escuela secundaria que se ha convertido en sede temporal de esta Asamblea
interreligiosa. Los estudiantes, convertidos en embajadores, reciben un pasaporte espiritual que les permitira viajar
simbdlicamente a los territorios de cada religion, explorando sus ensefianzas y tradiciones. A lo largo de este viaje,
deberdn superar retos, recolectar insignias que representan valores y conocimientos, y participar en debates y

actividades colaborativas.

La misién principal es lograr una comprension profunda de cada religiéon y, a partir de ahi, fomentar el reconocimiento
de la diferencia como un valor ético fundamental. Al finalizar la experiencia, los estudiantes construirdn un "Manifiesto
de la Tolerancia", recogiendo aprendizajes, compromisos y propuestas para promover la convivencia pacifica en su

comunidad escolar y mas alla.

Este viaje interreligioso estd estrechamente conectado con el drea de Etica y Valores, y con la asignatura de Educacién
Religiosa, pues busca trascender la mera adquisicién de informacién para desarrollar competencias de pensamiento
critico, comunicaciéon efectiva y curiosidad intelectual. Los estudiantes no solo aprenderan datos, sino que viviran una
experiencia transformadora que los invita a cuestionar prejuicios, dialogar respetuosamente y valorar la diversidad

cultural y espiritual.

El aula se transforma en un espacio magico donde cada rincén representa un mundo diferente: un rincén con alfombras
y velas para el Islamismo, otro con simbolos cristianos, un espacio con mantras y figuras del Budismo, un altar con
elementos hinduUes y un rincén con objetos representativos del Judaismo. Esta ambientacién ayuda a sumergir a los

estudiantes y a estimular su curiosidad y empatia.



Los roles de los estudiantes son flexibles: pueden ser embajadores, moderadores de didlogo, investigadores o artistas
gue plasmen lo aprendido. La dindmica es colaborativa y competitiva a la vez, ya que se fomenta el trabajo en equipo y

el logro de metas individuales y colectivas dentro del juego.

En suma, la narrativa propone una experiencia lidica profunda y significativa, donde el juego se convierte en el medio

para cultivar valores éticos y competencias clave para la vida en sociedad.

Mecanicas de Juego

Mecdanicas de Juego

Esta experiencia gamificada integra varias mecdnicas disefiadas para motivar, guiar y evaluar el aprendizaje de los

estudiantes, asegurando una progresiéon dindmica y un compromiso constante:

e Sistema de Puntos "Sabiduria": Cada estudiante o equipo acumula puntos llamados "Sabiduria" al completar
actividades, responder preguntas correctamente, participar en debates y mostrar respeto y cooperacién. Los puntos
se registran en una tabla visible para todos, fomentando transparencia y motivacién.

o Niveles y Progresion: La experiencia estd estructurada en cinco niveles, cada uno dedicado a una religién. Para
avanzar de nivel, los estudiantes deben acumular un minimo de puntos y completar las actividades clave. Los
niveles simbolizan el dominio creciente del conocimiento y la empatia hacia las religiones estudiadas.

 Insignias de Valores: Al demostrar competencias especificas —como pensamiento critico, comunicacién efectiva
o curiosidad— se otorgan insignias digitales o fisicas (pegatinas, tarjetas) que los estudiantes pueden coleccionar en
sus pasaportes espirituales. Estas insignias representan valores como el respeto, la tolerancia, la escucha activa y la
apertura.

¢ Retos Interactivos: Cada nivel incluye retos que pueden ser puzzles, juegos de rol, debates simulados, o
cuestionarios interactivos. Estos retos integran contenido educativo con elementos lidicos para mantener el interés
y facilitar la comprension.

e Recompensas y Reconocimientos: Ademds de puntos e insignias, se ofrecen recompensas simbélicas como
"Diplomas de Embajador" al completar la Asamblea, y espacios para que los estudiantes compartan sus logros y
reflexiones. Esto refuerza la autoestima y el sentido de pertenencia.

e Retroalimentacion Inmediata: Mediante cuestionarios digitales o feedback oral, los estudiantes reciben
retroalimentacién inmediata sobre sus respuestas y aportes, permitiendo corregir errores y profundizar
conocimientos al instante.

¢ Roles Rotativos: Para favorecer la comunicacién y el pensamiento critico, los estudiantes rotan en roles como
moderador de didlogo, investigador principal, o portavoz, lo que les permite desarrollar diferentes habilidades y
perspectivas.

o Tablero de Progreso Visual: Un tablero en el aula o digital muestra el avance de cada equipo o estudiante, sus

puntos, insignias y niveles alcanzados. Esto crea un ambiente competitivo sano y colaborativo.

Estas mecanicas estdn cuidadosamente integradas para transformar el contenido educativo en una experiencia de

juego profunda y significativa, que no solo transmite conocimientos, sino que también cultiva valores y habilidades.



Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso
La experiencia se divide en cinco mdédulos o niveles, uno para cada religién. Cada mdédulo incluye actividades que

combinan investigacién, analisis, didlogo y creatividad.

Médulo 1: Cristianismo - "Explorando la Fe de la Luz"

e Actividad 1: Pasaporte Espiritual y Presentacion
Descripcion: Los estudiantes reciben un pasaporte espiritual y una breve introduccién al Cristianismo. Deben
investigar en grupos cudles son los principales simbolos, textos sagrados y valores.
Instrucciones:
1. Formar grupos de 4-5 estudiantes.
2. Investigar breve informacién proporcionada por el docente y materiales adicionales (libros, internet).
3. Completar una ficha con simbolos, valores y personajes clave.
4, Compartir sus hallazgos en una presentaciéon rapida (5 minutos) al resto del grupo.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Pasaportes impresos, fichas de trabajo, acceso a internet o biblioteca, papelégrafos.
Integracion mecanicas: Al finalizar, cada grupo recibe puntos Sabiduria por su participacién y una insignia de
"Investigador Cristiano".

Actividad 2: Debate Simulado - Valores en Accién

Descripcién: Simulacién de un debate donde los estudiantes defienden cémo los valores cristianos pueden aplicarse
para resolver un conflicto social ficticio.

Instrucciones:

1. El docente presenta un caso hipotético (ejemplo: la importancia del perdén en un conflicto escolar).

2. Los grupos preparan argumentos basados en los valores cristianos aprendidos.

3. Se realiza el debate con turnos definidos y moderacién.

4. Al final, se vota por los argumentos mas convincentes y respetuosos.

Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: Caso escrito, reglas del debate impresas.

Integracion mecanicas: Puntos Sabiduria por participacién y calidad argumentativa, insignia de "Comunicador

Cristianos".

Médulo 2: Islamismo - "El Camino de la Sumision y la Paz"



e Actividad 1: Mapa de la Cultura Islamica
Descripcidn: Los estudiantes crean un mapa visual con las principales costumbres, festividades y simbolos del
Islam.

Instrucciones:

1. Investigar aspectos culturales y religiosos del Islam.

2. Diseflar un mapa mental o mural con imégenes, palabras clave y explicaciones.
3. Presentar el mapa al grupo destacando los valores de paz y respeto.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Cartulinas, marcadores, revistas para recortar, pegamento.
Integracion mecanicas: Puntos Sabiduria y la insignia de "Cartégrafo Isldamico".
e Actividad 2: Juego de Rol - Resolviendo Malentendidos
Descripcién: Simulacién donde los estudiantes representan situaciones en las que deben aclarar malentendidos
sobre el Islam.

Instrucciones:
1. El docente entrega guiones con situaciones ficticias (ej. prejuicios sobre practicas islamicas).

2. Los estudiantes representan los roles y buscan soluciones basadas en el didlogo y el respeto.
3. Se reflexiona grupalmente sobre la importancia de la comunicacién abierta.

Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: Guiones impresos, espacio para representacion.

Integraciéon mecanicas: Puntos y la insignia de "Embajador Pacifico".
Modulo 3: Judaismo - "Tradiciéon y Sabiduria Ancestral"

o Actividad 1: Creaciéon de un Calendario de Festividades

Descripcidn: Elaborar un calendario visual con las festividades judias mas importantes y su significado ético.

Instrucciones:
1. Investigar las festividades, simbolos y sus valores asociados.
2. Diseflar un calendario ilustrado con fechas y descripciones.

3. Compartir en plenaria cémo cada festividad promueve valores éticos.
Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Cartulinas, colores, acceso a internet o libros.

Integracion mecanicas: Puntos Sabiduria e insignia "Cronista del Judaismo".

e Actividad 2: Circulo de Dialogo - Pensamiento Critico



Descripcién: Debate guiado donde se discuten preguntas éticas inspiradas en el judaismo, fomentando el
pensamiento critico.

Instrucciones:

1. El docente plantea preguntas abiertas sobre ética y responsabilidad.

2. Los estudiantes reflexionan y aportan argumentos fundamentados.

3. Se promueve la escucha activa y el respeto a las opiniones diversas.

Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: Lista de preguntas, espacio para circulo.

Integracidon mecanicas: Puntos y la insignia "Pensador Critico".
Modulo 4: Hinduismo - "Diversidad y Unidad en lo Sagrado"

e Actividad 1: Taller de Simbolos y Mantras
Descripcidn: Aprender y representar simbolos y mantras hindles, explorando su significado espiritual y ético.
Instrucciones:
1. Estudiar simbolos como el Om, la flor de loto y sus valores asociados.
2. Practicar la pronunciacién y significado de mantras seleccionados.
3. Crear una pequefa obra artistica o visual que integre estos elementos.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Imédgenes impresas, audios de mantras, materiales de arte.
Integracion mecanicas: Puntos y la insignia "Artista Hindu".
e Actividad 2: Juego de Preguntas y Respuestas - Curiosidad en Accién
Descripcién: Concurso tipo trivia con preguntas sobre el hinduismo, para estimular la curiosidad y el aprendizaje
activo.
Instrucciones:
1. Preparar preguntas de opcién multiple y verdadero/falso.
2. Dividir a los estudiantes en equipos y realizar rondas de preguntas.
3. Registrar puntos de cada equipo en el tablero.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Tarjetas con preguntas, pizarra o tablero digital para puntajes.

Integracion mecdnicas: Puntos y la insignia "Curioso Hinda".
Médulo 5: Budismo - "Camino Interior hacia la Paz"

o Actividad 1: Meditaciéon Guiada y Reflexion



Descripcién: Realizar una breve meditacién guiada para experimentar la calma y luego reflexionar sobre los valores
budistas.
Instrucciones:
1. El docente guia una meditacién de 10 minutos centrada en la respiracién y la atencién plena.
2. Los estudiantes escriben en sus cuadernos una reflexién sobre la experiencia y cémo se relaciona con valores
como la compasién y la no violencia.
3. Se comparten voluntariamente algunas reflexiones.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Espacio tranquilo, cojines o sillas cdémodas, cuadernos.
Integracidon mecanicas: Puntos y la insignia "Meditador Budista".
o Actividad 2: Creacion del "Manifiesto de la Tolerancia"
Descripcion: Como actividad final, los estudiantes colaboran para redactar un manifiesto que recoja los
aprendizajes, compromisos y valores compartidos de las cinco religiones.
Instrucciones:
1. En grupos mixtos (con estudiantes que hayan representado diferentes religiones), discutir y seleccionar los

valores comunes.
2. Redactar frases que promuevan el respeto y el reconocimiento de la diferencia.

3. Crear un documento visual o digital que se pueda compartir con la comunidad escolar.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Computadoras o papeldégrafos, marcadores, acceso a internet.

Integraciéon mecanicas: Puntos extra por colaboracién y calidad del manifiesto, insignia "Embajador de la
Tolerancia".

En total, estas actividades suman aproximadamente 8 horas de trabajo distribuido en varias sesiones, con una

integracion completa de las mecanicas de juego y los objetivos de aprendizaje.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego
e Condiciones de Victoria: El juego termina cuando todos los estudiantes o equipos han completado los cinco
niveles y han obtenido al menos una insignia en cada uno. La victoria colectiva se celebra con la creacién y
presentacion del "Manifiesto de la Tolerancia".
e Turnos y Participacion: En debates y juegos de rol, se respetan los turnos indicados para garantizar la
participacién de todos y el orden. El moderador (rol rotativo) administra los tiempos y mantiene la disciplina.
e Penalizaciones: No se permiten actitudes irrespetuosas, interrupciones constantes o falta de colaboracién. Estas

acciones generan la pérdida de puntos Sabiduria para el individuo o equipo y advertencias verbales. En casos



reiterados, el docente interviene para mediar.
e Roles Rotativos: Cada sesidn, los estudiantes cambian de rol (investigador, portavoz, moderador, artista) para

desarrollar diversas competencias y evitar la monotonia.
e Sistema de Puntos:
o Participacion activa en actividades: 10 puntos
o Presentaciones claras y bien fundamentadas: 15 puntos
o Demostracién de valores éticos (respeto, escucha activa): 20 puntos
o Respuesta correcta en retos y quizzes: 5-10 puntos
o Colaboracién en el manifiesto final: 25 puntos
e Logros e Insignias: Para ganar una insignia deben cumplir criterios especificos, por ejemplo:
o Investigador Cristiano: Completar la ficha de simbolos y valores.
o Comunicador Cristiano: Participar en debate con argumentos sélidos.
o Cartégrafo Isldmico: Crear un mapa detallado y claro.
o Embajador Pacifico: Resolver correctamente un malentendido en rol.
o Y asi sucesivamente para cada insignia.
e Respeto a los Tiempos: Cada actividad tiene un tiempo estimado que debe respetarse para mantener la dindmica
del juego.
e Uso Responsable de Materiales: Los estudiantes deben cuidar los materiales y espacios asignados para las
actividades.

e Resolucion de Conflictos: En caso de desacuerdos o conflictos, se fomenta la mediacién entre pares con apoyo

del docente.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

La evaluacion dentro de esta experiencia gamificada se basa en criterios formativos y sumativos, con un enfoque en

evidencias de aprendizaje y auto-reflexion.

Criterios de Evaluacion

e Conocimiento: Precisién y profundidad en la comprensién de las religiones y sus valores.

o Habilidades de Comunicaciéon: Capacidad para expresar ideas con claridad y respeto en presentaciones y
debates.

e Pensamiento Critico: Analisis reflexivo de las diferencias y semejanzas entre religiones, y aplicacién ética.

o Colaboracion y Respeto: Participacién activa, escucha atenta y actitud respetuosa durante el juego y las

interacciones.



e Curiosidad e Investigacion: Proactividad en la busqueda y presentaciéon de informacién.

Rubrica Simplificada

Criterio

Conocimiento

Comunicacién

Pensamiento

Critico

Colaboracién y

Respeto

Curiosidad e

Investigacién

Excelente (4)

Demuestra
comprensién profunda y
detallada con ejemplos

claros.

Expresa ideas con
claridad, fluidez y

respeto constante.

Analiza y propone
reflexiones profundas y

originales.

Participa activamente y
promueve un ambiente

de respeto.

Busca activamente
informacién adicional y

la comparte.

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (3)

Comprende la mayoria
de conceptos clave con

PoOcCos errores.

Comunica bien, con
minimas dificultades o

interrupciones.

Realiza analisis

adecuados con apoyo.

Colabora con el grupo y

respeta las normas.

Realiza la investigacion

requerida con guia.

e Pasaportes espirituales con fichas y puntos.

e Presentaciones y mapas mentales o visuales.

e Grabaciones o notas de debates y juegos de rol.

Manifiesto de la Tolerancia final.

o Reflexiones escritas personales post-meditacién y actividades.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Aceptable (2)

Conoce conceptos béasicos

pero con confusiones

importantes.

Comunicacién limitada o

poco clara.

Ofrece opiniones
superficiales sin

fundamentacion.

Participa poco o genera

pequefios conflictos.

Investiga solo lo minimo

necesario.

Insuficiente (1)

Falta de comprensién o

errores frecuentes.

Incapacidad para
comunicarse

adecuadamente.

No participa en anélisis

criticos.

No coopera y muestra
actitudes

irrespetuosas.

No realiza
investigacién o aporta

poco.

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién de reflexion donde los estudiantes comparten lo que aprendieron sobre

las religiones, co6mo cambiaron sus percepciones y qué compromisos éticos asumen para promover la tolerancia. El

docente guia el cierre narrativo, felicitando a los embajadores por completar su misién y entregandoles sus diplomas

simbdlicos.

Este cierre fortalece la internalizaciéon de valores y el sentido de logro, conectando la gamificacién con el crecimiento

personal y comunitario.



Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
o Tiempo Necesario: Aproximadamente 8 a 10 horas distribuidas en 4 a 5 sesiones de clase para desarrollar todos
los mdédulos y actividades con calma y profundidad.

e Espacio Fisico: Aula amplia con zonas diferenciadas para ambientar cada religién (pueden ser rincones con

decoracién sencilla). Espacio para debates en circulo y para presentaciones grupales.
e Materiales Requeridos:
o Pasaportes espirituales impresos o digitales.
o Cartulinas, marcadores, pegamento, tijeras.
o Acceso a internet o biblioteca para investigacion.
o Dispositivo para reproducir audios (meditaciéon, mantras).
o Pizarra o tablero para registrar puntos y puntajes.
o Herramientas TIC: Opcionalmente, se puede usar plataformas de quizzes en linea (Kahoot!, Quizizz), documentos
colaborativos (Google Docs) y presentaciones digitales para enriquecer la experiencia.
e Tamano del Grupo: Idealmente entre 15 y 30 estudiantes para facilitar roles rotativos y buen manejo de turnos.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con la informacién basica de las cinco religiones.
o Preparar y ambientar los rincones o espacios tematicos.
o Disefar y probar los materiales (fichas, guiones, cuestionarios).

o Planificar la gestidn del tiempo y organizacién de roles.

e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Falta de interés o participacién: Incorporar dindmicas mas interactivas y premiar la participacién con puntos y
reconocimientos.
o Conflictos o actitudes irrespetuosas: Establecer y reforzar las reglas de respeto al inicio, y mediar con firmeza y
empatia.
o Dificultades técnicas: Tener alternativas offline para actividades digitales.
o Desbalance en roles o participacién: Supervisar y rotar roles para que todos tengan oportunidad.

o Tiempo insuficiente: Priorizar actividades clave y distribuir el resto en tareas para casa o proyectos.

Con estas recomendaciones, el docente podrd implementar la experiencia gamificada de forma efectiva, logrando un

aprendizaje significativo y transformador en sus estudiantes.
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