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Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientación

Imagina un mundo contemporáneo donde las certezas y planes cuidadosamente diseñados, tanto personales como
comunitarios, se ven alterados por cambios inesperados: crisis sociales, desafíos éticos y transformaciones culturales
profundas. En este escenario, una comunidad cristiana joven debe enfrentar estas situaciones con responsabilidad,
esperanza y cuidado de lo esencial, recordando sus valores y principios. Esta es la historia que vivirán los estudiantes
durante esta experiencia gamificada.

Historia envolvente

Bienvenidos a "La Misión de la Esperanza". La pequeña ciudad de Luz Serena, conocida por su fuerte comunidad
basada en valores cristianos, se ve sacudida por un cambio repentino: un importante proyecto que garantizaba el
bienestar social y espiritual, el "Plan Horizonte", ha sido cancelado por circunstancias imprevistas. Este plan incluía
actividades, apoyos y espacios que la comunidad esperaba para fortalecer su fe y convivencia.

Los líderes jóvenes de Luz Serena —los estudiantes— son convocados a formar equipos que representarán a diferentes
grupos sociales y ministerios dentro de la comunidad cristiana: el equipo de jóvenes voluntarios, el consejo de
sabiduría, el grupo de apoyo familiar, y la red de misión comunitaria. Cada grupo debe analizar la situación, identificar
qué aspectos del plan original son esenciales cuidar, y diseñar una respuesta que refleje la responsabilidad y esperanza
cristiana ante el cambio.

Roles de los estudiantes

Jóvenes Voluntarios: Expertos en dinamizar la comunidad y crear espacios de encuentro.

Consejo de Sabiduría: Guías que analizan la ética y los valores en juego.

Grupo de Apoyo Familiar: Orientan sobre el impacto en las familias y el cuidado mutuo.

Red de Misión Comunitaria: Enfocados en la evangelización y la esperanza activa.

Cada rol implica responsabilidades específicas y fortalezas que deberán integrarse para cumplir la misión grupal.

Misión principal

Cada equipo debe:

Analizar la situación del cambio en el plan "Horizonte".

Identificar qué elementos esenciales se deben cuidar para que la comunidad no pierda su rumbo ético y espiritual.

Diseñar una propuesta concreta de respuesta desde la responsabilidad y esperanza cristiana, considerando las
competencias del siglo XXI.



Presentar su propuesta mediante una dramatización, debate o producto multimedia.

Conexión con el tema de aprendizaje

Esta narrativa conecta directamente con el tema "Cuando cambia el plan", ya que invita a los estudiantes a reflexionar
sobre cómo afrontar cambios inesperados en la vida, desde una perspectiva ética y cristiana. El enfoque en valores
como la responsabilidad, la esperanza y el cuidado de lo esencial, así como el análisis crítico y colaborativo, permiten
cumplir con los objetivos de la asignatura de Educación Religiosa y desarrollar competencias clave para la vida.

Así, la experiencia gamificada se convierte en un espacio seguro donde los estudiantes experimentan el reto de
adaptarse y responder creativamente a situaciones reales, fomentando un aprendizaje significativo y vivencial.

Mecánicas de Juego

Mecánicas de juego

Para garantizar que los estudiantes se involucren activamente y se desarrollen las competencias deseadas, se
implementan las siguientes mecánicas de juego:

Sistema de Puntos "Luz Serena": Cada equipo gana puntos por:

Participación activa en debates y actividades (+5 a +15 puntos).

Presentación de propuestas claras y fundamentadas (+20 puntos).

Apoyo y respeto hacia otros equipos (+5 puntos).

Resolución efectiva de retos planteados (+10 a +25 puntos).

Niveles de Avance: Los equipos progresan a través de niveles que reflejan su madurez ética y colaborativa:

Aprendices de la Esperanza: Inicio, 0-50 puntos.

Guardianes de la Responsabilidad: 51-100 puntos.

Embajadores del Cambio: 101-150 puntos.

Portadores de Luz Serena: Más de 150 puntos.

Al alcanzar cada nivel, el equipo obtiene una insignia digital (puede ser un sticker o medalla impresa).

Insignias de Rol: Cada miembro recibe una insignia que representa su rol en el equipo, para fomentar identidad y
responsabilidad. Por ejemplo, "Voluntario Activo", "Sabio Consejero", "Apoyo Familiar", "Misionero Esperanzado".

Retos Semanales: Desafíos específicos que ponen a prueba la aplicación práctica de los valores y competencias,
tales como:

Resolver un dilema ético en grupo.

Crear un mensaje de esperanza para la comunidad.

Planificar una actividad alternativa para el plan cancelado.

Recompensas y Reconocimientos: Además de puntos, los equipos pueden ganar reconocimientos como "Mejor
Comunicación", "Colaboración Destacada", "Creatividad en la Propuesta", que se otorgan semanalmente.



Progresión y Retroalimentación Inmediata: Al finalizar cada actividad, el docente da retroalimentación
constructiva y asigna puntos en tiempo real, motivando ajustes y mejora continua.

Competencia Sana y Colaboración entre Equipos: Se fomenta que los equipos se apoyen mutuamente en
ciertos retos, pero también compitan por alcanzar el mayor puntaje y reconocimiento, manteniendo un ambiente
respetuoso y positivo.

Estas mecánicas están diseñadas para promover el compromiso, la reflexión crítica, la cooperación y el desarrollo de
habilidades esenciales para el análisis ético y la toma de decisiones desde la fe cristiana.

Actividades Gamificadas

Actividades gamificadas paso a paso

Actividad 1: Conociendo a Luz Serena y nuestros roles

Descripción: Introducción a la narrativa y asignación de roles para formar equipos.

Objetivo: Familiarizarse con la historia, comprender su contexto y asumir responsabilidades de cada rol.

Materiales: Carteles con descripción de roles, tarjetas con insignias, proyector o pizarra digital.

Duración: 45 minutos.

Instrucciones:

1. El docente narra la historia de Luz Serena y la cancelación del plan "Horizonte", haciendo hincapié en el impacto
para la comunidad.

2. Divide la clase en cuatro equipos, asignando a cada uno un rol (Jóvenes Voluntarios, Consejo de Sabiduría, Apoyo
Familiar, Red de Misión).

3. Entrega a cada estudiante una tarjeta con su rol y una insignia física o digital para que se identifiquen.

4. Los equipos discuten brevemente qué creen que implica su rol y cómo pueden contribuir a la misión.

5. Se realiza una puesta en común rápida para compartir expectativas.

Integración con mecánicas: Asignación de roles con insignias; inicio del sistema de puntos con participación (+5
puntos por asistencia activa).

Actividad 2: Análisis grupal del cambio y dilema ético

Descripción: Cada equipo recibe un escenario específico relacionado con la cancelación del plan y debe analizarlo
desde su rol, identificando elementos esenciales que cuidar.

Objetivo: Desarrollar habilidades de resolución de problemas y análisis ético.

Materiales: Fichas con escenarios, hojas de trabajo, marcadores, pizarras o papelógrafos.

Duración: 60 minutos.

Instrucciones:



1. El docente entrega a cada equipo una ficha con un escenario relacionado con la cancelación del plan. Ejemplo para
el Consejo de Sabiduría: "La comunidad está dividida porque algunos quieren abandonar el plan y otros buscan
alternativas. ¿Cómo actuamos para cuidar lo esencial?"

2. Cada equipo discute y responde dos preguntas clave:

¿Qué aspectos del plan original son esenciales para mantener la esperanza y responsabilidad cristiana?

¿Qué valores deben guiar la respuesta al cambio?

3. Diseñan un listado de elementos esenciales y valores prioritarios.

4. El docente circula, da retroalimentación y asigna puntos según la profundidad del análisis (+10 a +20 puntos).

5. Se hace una breve exposición de cada equipo, con enfoque en la escucha activa y respeto.

Integración con mecánicas: Sistema de puntos por participación y calidad; avance en niveles si llegan a 50 puntos;
reconocimiento de "Guardianes de la Responsabilidad".

Actividad 3: Retos Éticos en Acción

Descripción: Se presentan dilemas éticos concretos para que los equipos propongan soluciones desde su rol y valores.

Objetivo: Fomentar la colaboración, comunicación y pensamiento crítico.

Materiales: Tarjetas con dilemas, cronómetro, hojas para anotar respuestas.

Duración: 90 minutos.

Instrucciones:

1. El docente entrega a cada equipo 3 dilemas éticos relacionados con cambios inesperados en la comunidad
(ejemplos: un voluntario que quiere abandonar, conflicto entre familias, dudas en la misión).

2. Los equipos discuten cada dilema por 15 minutos, elaborando una respuesta ética fundamentada y un plan de
acción.

3. Cada respuesta debe incluir:

Justificación ética desde valores cristianos.

Acciones concretas para cuidar lo esencial.

Cómo comunican esperanza y responsabilidad.

4. Se realiza una ronda de presentaciones breves (5 minutos por equipo), seguida de preguntas y debate.

5. El docente otorga puntos por profundidad, creatividad y respeto en la comunicación (+15 a +25 puntos).

Integración con mecánicas: Retos semanales, sistema de puntos, niveles avanzados, insignias de rol,
reconocimiento "Embajadores del Cambio".

Actividad 4: Diseño de la Propuesta de Respuesta

Descripción: Los equipos crean una propuesta concreta para responder al cambio, utilizando medios creativos
(dramatización, cartel, video, podcast).



Objetivo: Desarrollar autonomía, colaboración y comunicación efectiva.

Materiales: Materiales de arte, dispositivos para grabar video/audio, hojas, computadora, internet opcional.

Duración: 120 minutos (puede dividirse en dos sesiones).

Instrucciones:

1. Los equipos planifican su propuesta, integrando el análisis previo y los valores centrales.

2. Deciden el formato para presentar (ejemplo: obra corta, video testimonial, cartel ilustrativo, podcast de reflexión).

3. Desarrollan el producto, asignando tareas según roles y habilidades.

4. Ensayan la presentación si es en vivo o preparan la entrega del producto multimedia.

5. Al presentar, reciben retroalimentación inmediata y puntos (+20 a +30 puntos).

Integración con mecánicas: Sistema de puntos, niveles máximos, recompensas por creatividad y colaboración,
insignias de "Portadores de Luz Serena".

Actividad 5: Debate y Reflexión Final

Descripción: Espacio de diálogo entre equipos para compartir aprendizajes, fortalecer la comunicación y cerrar la
narrativa.

Objetivo: Consolidar el aprendizaje, fomentar la curiosidad y la autonomía reflexiva.

Materiales: Sala de debate, pizarra para anotar ideas, cronómetro.

Duración: 60 minutos.

Instrucciones:

1. Se realiza un debate guiado con preguntas como:

¿Qué aprendimos sobre afrontar cambios inesperados?

¿Cómo se reflejan los valores cristianos en nuestras respuestas?

¿Qué nos ayudó a colaborar mejor en equipo?

¿Cómo podemos aplicar esta experiencia en nuestra vida diaria?

2. Cada equipo aporta sus conclusiones y escucha a los demás con respeto.

3. El docente cierra con una reflexión inspiradora y asigna los puntos finales.

4. Se entregan certificados o reconocimientos físicos/digitales.

Integración con mecánicas: Puntos finales, reconocimiento colectivo, consolidación de niveles y logros, cierre
narrativo con sentido de misión cumplida.

Estas cinco actividades conforman un ciclo completo que combina análisis, creatividad, comunicación, colaboración y

reflexión, integrando de manera práctica y profunda las competencias del siglo XXI y los objetivos éticos y de fe

propuestos.

Reglas y Condiciones



Reglas claras del juego

Formación y roles: La clase se divide en cuatro equipos, cada uno con un rol asignado. Cada miembro debe
cumplir y representar su responsabilidad con compromiso.

Turnos y participación: Durante las presentaciones y debates, cada equipo dispondrá de un tiempo máximo (5
minutos) para exponer y 3 minutos para preguntas. Se deben respetar los turnos y el tiempo para garantizar la
participación equitativa.

Puntos y sistema de logros:

Los puntos se asignan según la participación, calidad, creatividad y respeto.

El docente es el árbitro y facilitador del puntaje.

Los puntos acumulados permiten avanzar en niveles y obtener insignias.

Condiciones de victoria: No hay un único ganador. La meta es que todos los equipos alcancen el nivel
"Portadores de Luz Serena" y demuestren comprensión ética y colaboración. Sin embargo, se reconocen logros
individuales y grupales para motivar.

Penalizaciones:

Falta de respeto o interrupciones indebidas implican pérdida de puntos (-5 a -10).

No cumplir con los tiempos acordados puede reducir puntos (-3).

Falta de participación activa en actividades grupales puede afectar el puntaje individual y grupal.

Colaboración y competencia sana:

Se incentiva apoyar a otros equipos en retos colaborativos, lo que suma puntos adicionales (+5).

La competencia busca motivar, no generar conflicto.

Uso de materiales y tecnología: Se espera cuidado y respeto por los materiales, dispositivos y espacios
utilizados.

Tabla de puntos (ejemplo)

Acción Puntos

Participación activa en discusión +5 a +15

Presentación clara y fundamentada +20

Resolución de reto ético +10 a +25

Apoyo a otro equipo +5

Falta de respeto o interrupción -5 a -10

Incumplimiento de tiempos -3

Evaluación Gamificada



Evaluación dentro del sistema gamificado

La evaluación se integra a lo largo de toda la experiencia, considerando tanto procesos como productos, de la siguiente
forma:

Criterios de evaluación:

Análisis ético: Capacidad para identificar y justificar elementos esenciales desde valores cristianos.

Colaboración y comunicación: Participación activa, respeto, capacidad para debatir y construir en equipo.

Creatividad y autonomía: Innovación en las propuestas y capacidad para trabajar de forma autónoma.

Reflexión final: Capacidad para conectar la experiencia con la vida personal y comunitaria.

Rúbricas integradas: Se utiliza una rúbrica que evalúa cada criterio con niveles de desempeño (Inicial, Básico,
Avanzado, Excelente), vinculados a los puntos otorgados. Ejemplo:

Criterio Inicial Básico Avanzado Excelente

Análisis ético
Identifica pocos
elementos esenciales
sin justificación

Identifica elementos
pero con justificación
débil

Identifica y justifica la
mayoría de elementos
esenciales

Identifica, justifica y
relaciona con valores
cristianos claramente

Colaboración y
comunicación

Participa poco y con
dificultades para
respetar turnos

Participa pero con
limitaciones en respeto
y escucha

Participa activamente y
respeta turnos

Lidera con respeto y
fomenta participación de
todos

Creatividad y
autonomía

Propuesta poco
original y depende del
docente

Propuesta con algunas
ideas originales, algo
autónoma

Propuesta original y
trabajo autónomo
evidente

Propuesta innovadora y
trabajo totalmente
autónomo

Reflexión final
Reflexión superficial o
ausente

Reflexión básica sobre
la experiencia

Reflexión profunda con
conexiones personales

Reflexión crítica y
propuesta de aplicación
concreta

Evidencias de aprendizaje: Respuestas escritas, productos creativos, registros de participación, videos o audios
de presentaciones y debates.

Retroalimentación y mejora: El docente proporciona retroalimentación durante y al final, orientando mejoras
personales y grupales.

Reflexión final colectiva: Se realiza una reflexión grupal donde se cierra la narrativa con un mensaje de
esperanza y misión cumplida, reforzando lo aprendido y su importancia para la vida cristiana.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones logísticas para la implementación



Tiempo necesario: Aproximadamente 6 a 8 sesiones de 60 a 90 minutos, distribuidas en 2 semanas para permitir
reflexión y producción.

Espacio físico:

Aula amplia para trabajo en equipos y presentaciones.

Espacio para debates con disposición circular o en grupos.

Zona para exposición de materiales y productos.

Materiales requeridos:

Carteles, marcadores, hojas, papelógrafos.

Tarjetas con roles, escenarios y dilemas éticos.

Dispositivos para grabar video o audio (celulares, tablets, computadoras).

Proyector o pizarra digital para presentaciones.

Acceso a internet para búsqueda y producción multimedia opcional.

Tamaño del grupo: Ideal entre 20 y 32 estudiantes para formar 4 equipos equilibrados de 5 a 8 integrantes.

Preparación previa del docente:

Conocer a fondo la narrativa y objetivos.

Preparar materiales impresos y digitales.

Planificar tiempos y logística para cada sesión.

Diseñar rúbricas y sistema de puntajes claros.

Crear ambiente positivo y motivador desde el inicio.

Posibles dificultades y soluciones:

Falta de participación: Incentivar con puntos y reconocimientos, crear clima seguro y motivador.

Dificultades técnicas: Tener materiales impresos como respaldo, preparar tutoriales básicos.

Conflictos entre equipos: Intervenir con mediación, reforzar normas de respeto y colaboración.

Limitado tiempo para producción multimedia: Permitir formatos flexibles y asignar tareas claras.

Desconocimiento de la temática ética o religiosa: Brindar breves sesiones introductorias y recursos
complementarios.

Con esta planificación y recomendaciones, el docente podrá implementar la experiencia gamificada de forma efectiva,
logrando un aprendizaje significativo, participativo y transformador en el área de Ética y Valores para Educación
Religiosa.
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