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Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientacion

Imagina un mundo contempordneo donde las certezas y planes cuidadosamente disefiados, tanto personales como
comunitarios, se ven alterados por cambios inesperados: crisis sociales, desafios 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 viviran los estudiantes

durante esta experiencia gamificada.

Historia envolvente

Bienvenidos a "La Misién de la Esperanza". La pequefa 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 incluia

actividades, apoyos y espacios que la comunidad esperaba para fortalecer su fe y convivencia.

Los lideres jovenes de Luz Serena —los estudiantes— son convocados a formar equipos que representardn a diferentes
grupos sociales y ministerios dentro de la comunidad cristiana: el equipo de jévenes voluntarios, el consejo de
sabiduria, el grupo de apoyo familiar, y la red de misién comunitaria. Cada grupo debe analizar la situacién, identificar
qué aspectos del plan original son esenciales cuidar, y diseflar una respuesta que refleje la responsabilidad y esperanza

cristiana ante el cambio.

Roles de los estudiantes

e Jovenes Voluntarios: Expertos en dinamizar la comunidad y crear espacios de encuentro.
e Consejo de Sabiduria: Guias que analizan la ética y los valores en juego.
e Grupo de Apoyo Familiar: Orientan sobre el impacto en las familias y el cuidado mutuo.

e Red de Mision Comunitaria: Enfocados en la evangelizacién y la esperanza activa.

Cada rol implica responsabilidades especificas y fortalezas que deberdn integrarse para cumplir la misién grupal.
Misién principal
Cada equipo debe:

e Analizar la situacién del cambio en el plan "Horizonte".
o ldentificar qué elementos esenciales se deben cuidar para que la comunidad no pierda su rumbo ético y espiritual.
e Disefiar una propuesta concreta de respuesta desde la responsabilidad y esperanza cristiana, considerando las

competencias del siglo XXI.



e Presentar su propuesta mediante una dramatizacion, debate o producto multimedia.

Conexion 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 cémo 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, asi como el andlisis critico y colaborativo, permiten

cumplir con los objetivos de la asignatura de Educacion Religiosa y desarrollar competencias clave para la vida.

Asi, 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.

Mecanicas de Juego

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

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

o Participacién activa en debates y actividades (+5 a +15 puntos).
o Presentacién de propuestas claras y fundamentadas (+20 puntos).
o Apoyo y respeto hacia otros equipos (+5 puntos).
o Resolucién efectiva de retos planteados (+10 a +25 puntos).
e Niveles de Avance: Los equipos progresan a través de niveles que reflejan su madurez ética y colaborativa:
o Aprendices de la Esperanza: Inicio, 0-50 puntos.
o Guardianes de la Responsabilidad: 51-100 puntos.
o Embajadores del Cambio: 101-150 puntos.
o Portadores de Luz Serena: Mas 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".
o Retos Semanales: Desafios especificos que ponen a prueba la aplicacién practica de los valores y competencias,
tales como:
o Resolver un dilema ético en grupo.
o Crear un mensaje de esperanza para la comunidad.
o Planificar una actividad alternativa para el plan cancelado.

e Recompensas y Reconocimientos: Ademds de puntos, los equipos pueden ganar reconocimientos como "Mejor

Comunicacién", "Colaboracién Destacada", "Creatividad en la Propuesta", que se otorgan semanalmente.



e Progresion y Retroalimentaciéon Inmediata: Al finalizar cada actividad, el docente da retroalimentacién
constructiva y asigna puntos en tiempo real, motivando ajustes y mejora continua.

e Competencia Sana y Colaboracién 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 mecanicas estan disefladas para promover el compromiso, la reflexién critica, la cooperacién y el desarrollo de

habilidades esenciales para el analisis 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

Descripcidn: Introduccién a la narrativa y asignacién de roles para formar equipos.

Objetivo: Familiarizarse con la historia, comprender su contexto y asumir responsabilidades de cada rol.
Materiales: Carteles con descripcion de roles, tarjetas con insignias, proyector o pizarra digital.
Duracién: 45 minutos.

Instrucciones:

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

2. Divide la clase en cuatro equipos, asignando a cada uno un rol (Jévenes Voluntarios, Consejo de Sabiduria, Apoyo
Familiar, Red de Misién).

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

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

5. Se realiza una puesta en comun rapida para compartir expectativas.

Integracion con mecdnicas: Asignacién de roles con insignias; inicio del sistema de puntos con participacién (+5

puntos por asistencia activa).

Actividad 2: Andlisis grupal del cambio y dilema ético

Descripcion: Cada equipo recibe un escenario especifico relacionado con la cancelacién del plan y debe analizarlo

desde su rol, identificando elementos esenciales que cuidar.

Objetivo: Desarrollar habilidades de resolucién de problemas y andlisis ético.
Materiales: Fichas con escenarios, hojas de trabajo, marcadores, pizarras o papelégrafos.
Duracién: 60 minutos.

Instrucciones:



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

2. Cada equipo discute y responde dos preguntas clave:

o ;Qué aspectos del plan original son esenciales para mantener la esperanza y responsabilidad cristiana?
o ¢Qué valores deben guiar la respuesta al cambio?

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

4. El docente circula, da retroalimentacién y asigna puntos segun la profundidad del analisis (+10 a +20 puntos).

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

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos por participacion y calidad; avance en niveles si llegan a 50 puntos;

reconocimiento de "Guardianes de la Responsabilidad".
Actividad 3: Retos Eticos en Accion

Descripcidon: Se presentan dilemas éticos concretos para que los equipos propongan soluciones desde su rol y valores.
Objetivo: Fomentar la colaboraciéon, comunicacién y pensamiento critico.

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

Duracién: 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 misién).
2. Los equipos discuten cada dilema por 15 minutos, elaborando una respuesta ética fundamentada y un plan de
accion.
3. Cada respuesta debe incluir:
o Justificacién ética desde valores cristianos.
o Acciones concretas para cuidar lo esencial.

o CO6mo 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 comunicacién (+15 a +25 puntos).

Integracion con mecdnicas: Retos semanales, sistema de puntos, niveles avanzados, insignias de rol,

reconocimiento "Embajadores del Cambio".
Actividad 4: Diseno de la Propuesta de Respuesta

Descripcion: Los equipos crean una propuesta concreta para responder al cambio, utilizando medios creativos

(dramatizacién, cartel, video, podcast).



Objetivo: Desarrollar autonomia, colaboracién y comunicacién efectiva.

Materiales: Materiales de arte, dispositivos para grabar video/audio, hojas, computadora, internet opcional.
Duracién: 120 minutos (puede dividirse en dos sesiones).

Instrucciones:

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

2. Deciden el formato para presentar (ejemplo: obra corta, video testimonial, cartel ilustrativo, podcast de reflexién).
Desarrollan el producto, asignando tareas segun roles y habilidades.

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

ok W

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

Integracion con mecanicas: Sistema de puntos, niveles maximos, recompensas por creatividad y colaboracién,

insignias de "Portadores de Luz Serena".

Actividad 5: Debate y Reflexién Final

Descripcion: Espacio de didlogo entre equipos para compartir aprendizajes, fortalecer la comunicacién y cerrar la

narrativa.

Objetivo: Consolidar el aprendizaje, fomentar la curiosidad y la autonomia reflexiva.
Materiales: Sala de debate, pizarra para anotar ideas, cronémetro.

Duracion: 60 minutos.

Instrucciones:

1. Se realiza un debate guiado con preguntas como:
o ;Qué aprendimos sobre afrontar cambios inesperados?
o §Cémo se reflejan los valores cristianos en nuestras respuestas?
o ;Qué nos ayudé a colaborar mejor en equipo?

o ;Cémo podemos aplicar esta experiencia en nuestra vida diaria?

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

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

4. Se entregan certificados o reconocimientos fisicos/digitales.

Integracion con mecdnicas: Puntos finales, reconocimiento colectivo, consolidacién de niveles y logros, cierre
narrativo con sentido de misién cumplida.

Estas cinco actividades conforman un ciclo completo que combina analisis, creatividad, comunicacidn, colaboracién y
reflexién, integrando de manera préactica y profunda las competencias del siglo XXl y los objetivos éticos y de fe

propuestos.

Reglas y Condiciones



Reglas claras del juego

o Formacion 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.

o Turnos y participacion: Durante las presentaciones y debates, cada equipo dispondra de un tiempo maximo (5
minutos) para exponer y 3 minutos para preguntas. Se deben respetar los turnos y el tiempo para garantizar la
participacién equitativa.

¢ Puntos y sistema de logros:

o Los puntos se asignan segun la participacién, calidad, creatividad y respeto.
o El docente es el arbitro y facilitador del puntaje.
o Los puntos acumulados permiten avanzar en niveles y obtener insignias.

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

e Penalizaciones:

o Falta de respeto o interrupciones indebidas implican pérdida de puntos (-5 a -10).
o No cumplir con los tiempos acordados puede reducir puntos (-3).

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

e Colaboracion y competencia sana:
o Se incentiva apoyar a otros equipos en retos colaborativos, lo que suma puntos adicionales (+5).

o La competencia busca motivar, no generar conflicto.

e Uso de materiales y tecnologia: Se espera cuidado y respeto por los materiales, dispositivos y espacios

utilizados.

Tabla de puntos (ejemplo)

Accion Puntos
Participacién activa en discusién +5a +15
Presentacion clara y fundamentada +20
Resolucién de reto ético +10a +25
Apoyo a otro equipo +5

Falta de respeto o interrupcién -5a-10
Incumplimiento de tiempos -3

Evaluacion Gamificada



Evaluacidén dentro del sistema gamificado

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

forma:

¢ Criterios de evaluacion:

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

o Colaboracién y comunicacién: Participacién activa, respeto, capacidad para debatir y construir en equipo.

o Creatividad y autonomia: Innovacion en las propuestas y capacidad para trabajar de forma auténoma.

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

e Rubricas integradas: Se utiliza una ridbrica que evalla cada criterio con niveles de desempefio (Inicial, Basico,

Avanzado, Excelente), vinculados a los puntos otorgados. Ejemplo:

Criterio

Anélisis ético

Colaboracién y

comunicacion

Creatividad y

autonomia

Reflexidn final

Inicial

Identifica pocos
elementos esenciales

sin justificacién

Participa poco y con
dificultades para

respetar turnos

Propuesta poco
original y depende del

docente

Reflexién superficial o

ausente

Basico

Identifica elementos
pero con justificacién

débil

Participa pero con
limitaciones en respeto

y escucha

Propuesta con algunas
ideas originales, algo

auténoma

Reflexidon basica sobre

la experiencia

Avanzado

Identifica y justifica la
mayoria de elementos

esenciales

Participa activamente y

respeta turnos

Propuesta original y
trabajo auténomo

evidente

Reflexién profunda con

conexiones personales

Excelente

Identifica, justifica y
relaciona con valores

cristianos claramente

Lidera con respeto y
fomenta participacion de

todos

Propuesta innovadora y
trabajo totalmente

auténomo

Reflexién critica y
propuesta de aplicacién

concreta

o Evidencias de aprendizaje: Respuestas escritas, productos creativos, registros de participacién, videos o audios

de presentaciones y debates.

o Retroalimentaciéon y mejora: El docente proporciona retroalimentaciéon durante y al final, orientando mejoras

personales y grupales.

o Reflexion final colectiva: Se realiza una reflexiéon grupal donde se cierra la narrativa con un mensaje de

esperanza y misiéon cumplida, reforzando lo aprendido y su importancia para la vida cristiana.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones logisticas para la implementacién



e Tiempo necesario: Aproximadamente 6 a 8 sesiones de 60 a 90 minutos, distribuidas en 2 semanas para permitir

reflexién y produccién.
e Espacio fisico:
o Aula amplia para trabajo en equipos y presentaciones.
o Espacio para debates con disposicién circular o en grupos.
o Zona para exposicién de materiales y productos.
e Materiales requeridos:
o Carteles, marcadores, hojas, papelégrafos.
o Tarjetas con roles, escenarios y dilemas éticos.
o Dispositivos para grabar video o audio (celulares, tablets, computadoras).
o Proyector o pizarra digital para presentaciones.

o Acceso a internet para busqueda y produccién multimedia opcional.

o Tamano del grupo: Ideal entre 20 y 32 estudiantes para formar 4 equipos equilibrados de 5 a 8 integrantes.
e Preparacion previa del docente:

o Conocer a fondo la narrativa y objetivos.

o Preparar materiales impresos y digitales.

o Planificar tiempos y logistica para cada sesién.

o Disefar rubricas y sistema de puntajes claros.

o Crear ambiente positivo y motivador desde el inicio.

e Posibles dificultades y soluciones:
o Falta de participacién: Incentivar con puntos y reconocimientos, crear clima seguro y motivador.
o Dificultades técnicas: Tener materiales impresos como respaldo, preparar tutoriales basicos.
o Conflictos entre equipos: Intervenir con mediacién, reforzar normas de respeto y colaboracion.
o Limitado tiempo para produccién multimedia: Permitir formatos flexibles y asignar tareas claras.

o Desconocimiento de la temaética ética o religiosa: Brindar breves sesiones introductorias y recursos

complementarios.

Con esta planificaciéon y recomendaciones, el docente podra implementar la experiencia gamificada de forma efectiva,
logrando un aprendizaje significativo, participativo y transformador en el 4rea de Etica y Valores para Educacién

Religiosa.
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