Estado en Juego: La Construccion de Poder y Sociedad

Gamificacion Estructural | Ciencias Sociales y Humanas | Derecho | Tema: los fundamentos tedricos y las tipologias del Estado,
comprendiendo su evolucién histdrica y su incidencia en la configuracidn de los modelos politicos y econdmicos contemporéneos,

con el fin de inter

Contexto Narrativo

Contexto narrativo: "Los Arquitectos del Estado Moderno"

En un universo paralelo donde las naciones son territorios virtuales en constante evolucién, los estudiantes toman el rol
de "Arquitectos del Estado", una élite de pensadores y estrategas encargados de disefar, transformar y adaptar los
cimientos del poder politico y econémico de sus dominios. En este escenario futurista, los Estados no son entidades

estaticas, sino organismos vivos que responden a las decisiones y modelos politicos que sus arquitectos imponen.

El aflo es 2125 y la humanidad ha aprendido que el equilibrio entre poder y derechos, economia y justicia social, es
fundamental para la supervivencia y prosperidad de sus sociedades. Sin embargo, la historia muestra que este
equilibrio ha sido moldeado por la evolucién de los fundamentos tedricos del Estado y las distintas tipologias que han
surgido a lo largo del tiempo, desde el Estado absolutista hasta las formas contempordneas de Estado de bienestar o

neoliberal.

Los estudiantes, como Arquitectos del Estado, deben recorrer un viaje que les permita comprender la evolucién
histérica del Estado, identificar las tipologias cldsicas y contemporaneas, y evaluar cémo estas modelan los sistemas
politicos y econémicos actuales. Su misién principal es diseflar un "Estado modelo" que responda a los desafios
sociales, politicos y econémicos del futuro, tomando decisiones informadas que reflejen un profundo entendimiento de

la teoria y préactica del Derecho.

Ambientacién
e Un espacio de aula transformado en "Sala de Estrategia", con mapas conceptuales, paneles de debate y estaciones
de trabajo tematicas.

e Acceso a una plataforma digital que funciona como "Simulador de Estados", donde pueden aplicar sus disefios y

recibir retroalimentacion virtual.

o Materiales visuales sobre la evolucion histérica del Estado, tipologias y casos contemporaneos (videos, infografias,

textos breves).

Roles de los estudiantes

e Arquitecto Histdrico: Especialista en la evolucién del Estado y sus fundamentos tedricos. Su tarea es
contextualizar las decisiones en el marco histérico.
e Arquitecto Politico: Enfocado en los sistemas politicos y su configuracién. Analiza como las tipologias del Estado

afectan la gobernabilidad y la participacién ciudadana.



e Arquitecto Econémico: Responsable de entender las implicaciones econémicas de cada modelo estatal y su
impacto en el desarrollo y justicia social.
e Arquitecto Social: Se centra en los criterios de diversidad, equidad e inclusién, asegurando que el disefio estatal

contemple la pluralidad y derechos de todos los grupos sociales.

Los roles pueden ser fijos o rotativos para fomentar la colaboracién, el liderazgo y la adaptabilidad. Cada Arquitecto

deberd aportar desde su especialidad para construir un disefio integral y equilibrado.

Misién Principal

La misién es crear un "Estado Futuro" que responda a un escenario planteado por el docente, donde los desafios
sociales, politicos y econémicos requieren soluciones innovadoras y éticas. Los estudiantes deben aplicar sus

conocimientos para diseflar un modelo de Estado fundamentado en teorias cldsicas y modernas, respetando criterios

de diversidad, equidad e inclusién, y defendiendo su disefio ante un consejo simulado que evaluara su viabilidad.

Conexioén con el tema de aprendizaje

Esta narrativa invita a los estudiantes a vivir el proceso de comprensién y aplicacién de los fundamentos teéricos y
tipologias del Estado como si fuesen agentes activos en la configuracidn de las realidades politicas y econédmicas. La
gamificacion da sentido préactico y experiencial al aprendizaje, promoviendo el analisis critico, la colaboracién

interdisciplinaria y la innovacién, elementos esenciales en el estudio avanzado del Derecho.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de juego integradas

o Sistema de puntos: Cada tarea completada, debate ganado, propuesta defendida y andlisis acertado otorga
puntos a los jugadores y a su equipo. La puntuacién fomenta la motivacién y la competencia sana.

o Niveles: Los estudiantes avanzan por niveles que representan etapas en la evolucién del Estado: desde "Estadistas
Novatos" hasta "Maestros Arquitectos". Para subir de nivel deben acumular puntos y demostrar competencias
especificas.

e Insignias: Se entregan insignias digitales y fisicas que reconocen habilidades especificas, como "Defensor de la
Diversidad", "Estratega Econdmico", "Maestro del Debate", "Innovador Politico", entre otras.

o Retos: Actividades disefiadas como desafios que deben superar para avanzar, por ejemplo, resolver dilemas éticos,
negociar modelos entre grupos, o defender posturas divergentes.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, los equipos pueden recibir “recursos virtuales” para su Estado
modelo, como “capital social”, “legitimidad politica” o “estabilidad econémica”, que influyen en la simulacién final.

e Progresion: La experiencia estd organizada en fases que reflejan la evolucién histérica y tedérica, donde completar
una fase desbloquea la siguiente y acceso a recursos mas complejos.

o Retroalimentacion inmediata: A través de debates, cuestionarios interactivos y la plataforma digital que simula

las consecuencias de sus decisiones, los estudiantes reciben comentarios al instante para ajustar sus estrategias.



e Tablas de clasificacion: Se mantienen tablas visibles para el aula y en linea, mostrando la puntuacién individual y

por equipos, fomentando la motivacién y el liderazgo.

Implementacidon practica

El docente debera gestionar el flujo de puntos y niveles con herramientas digitales (Google Sheets, plataformas LMS) y
fisicas (tableros, fichas). Las insignias pueden ser creadas con herramientas como Canva y entregadas en formato
digital y pegatinas para el aula. Los retos se presentan en formato de casos, debates o simulaciones, mientras que la

retroalimentaciéon se ofrece en tiempo real durante las sesiones y en la plataforma de simulacién.

Actividades Gamificadas

Actividades gamificadas paso a paso
1. "Linea del Tiempo Interactiva: Evoluciéon del Estado"

Descripcion: Los estudiantes, en equipos, construyen una linea del tiempo colaborativa que ilustra la evolucién histérica

y tedrica del Estado, identificando tipologias y eventos clave.
Instrucciones:
e Dividir la clase en equipos de 4 (cada uno representando los roles de arquitectos).
e Entregar a cada equipo tarjetas con eventos, teorias y definiciones (pueden ser digitales o fisicas).
e Usando una pizarra grande o herramienta digital (Padlet, Miro), los equipos ordenan cronolégicamente los
elementos.
e Cada equipo debe incluir una breve explicacién o reflexiéon sobre la importancia del evento o teoria.
e Al finalizar, cada equipo presenta su linea y recibe puntos segun precisién, profundidad y creatividad.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Tarjetas impresas o digitales, pizarras, acceso a internet para investigacién rapida.

Integracién con mecéanicas: Otorga puntos por precisién y creatividad; desbloquea nivel "Estadista Novato"; permite

ganar la insignia “Cronista Histoérico”.

2. "Simulacién: Construyendo el Estado Modelo"

Descripcién: Equipos disefian un Estado para un escenario hipotético, aplicando fundamentos tedéricos y tipologias

aprendidas, integrando criterios DEI.
Instrucciones:

e Presentar un escenario de pais ficticio con datos sociales, politicos y econdmicos (diversidad cultural, conflictos,
recursos).

e Cada equipo, en sus roles, debe decidir:

o Tipo de Estado a implementar (absolutista, liberal, social, neoliberal, etc.)



o Modelo politico (democracia directa, representativa, autoritarismo)
o Politicas econdmicas y sociales que reflejen criterios DEI (inclusién, equidad, diversidad cultural y de género)
e Los equipos elaboran un documento o presentacién defendiendo su disefio.
e Usan la plataforma digital para ingresar sus decisiones y observar simulaciones de impacto (estabilidad, desarrollo,
aceptacién ciudadana).
e Reciben retroalimentacién inmediata y pueden ajustar su disefio para mejorar puntajes.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 90 minutos cada una
Materiales: Plataforma digital de simulacién (puede ser un LMS con formulario y tablas de decisién),
computadoras/tablets, guias de criterios tedricos y DEI.

Integracién con mecéanicas: Otorga puntos por el disefio, defensa, creatividad y aplicacién de criterios DEI; avances de
nivel a “Arquitecto Intermedio” y “Maestro Arquitecto”; entrega insignias de especializacién y recursos virtuales para la

simulacién.

3. "Debate Parlamentario: Defensa del Estado"

Descripcion: Los equipos presentan y defienden sus modelos de Estado ante un consejo simulado (otros estudiantes y

docente), donde deben negociar y argumentar para convencer.
Instrucciones:
e Cada equipo expone su modelo en maximo 15 minutos, resaltando fundamentos tedricos, tipologias y criterios DEI
aplicados.
e El consejo (roles rotativos o el docente) formula preguntas, plantea objeciones y propone retos éticos o practicos.
e Los equipos deben negociar, argumentar vy, si es necesario, adaptar sus modelos para ganar aceptacién.
e Se evalla claridad, coherencia, colaboracién interna y capacidad de negociacién.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos

Materiales: Auditorio o aula con disposicién para debate, fichas con posibles preguntas y retos, sistema para asignar

roles en el consejo.

Integracién con mecanicas: Otorga puntos por argumentacién, liderazgo, negociacién y colaboracién; permite acceder

a insignias de “Defensor de la Justicia” y “Lider Politico”.

4. "Desafio Relampago: Quiz de Fundamentos y Tipologias"

Descripcién: Cuestionario rapido e interactivo para evaluar conocimientos puntuales y reforzar conceptos clave.
Instrucciones:
e Usar plataformas como Kahoot!, Quizizz o Socrative para lanzar preguntas de opciéon multiple, verdadero/falso y
casos breves.
e Los estudiantes responden individualmente o en equipo.

e Se otorgan puntos instantdneos y se muestra tabla de clasificacién.



Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Dispositivos electrénicos con acceso a internet, plataforma de cuestionario.

Integracion con mecdnicas: Puntos inmediatos para progresién, desbloqueo rapido de insignias de conocimiento y

actualizacién de tabla de clasificacién.

5. "Reflexion Final y Portfolio de Arquitecto"

Descripcién: Cada estudiante crea un portfolio digital donde reflexiona sobre su aprendizaje, retos enfrentados, y cémo

aplicaria lo aprendido en contextos reales.

Instrucciones:

e Usar herramientas como Google Sites, Canva o WordPress para el portfolio.

e Incluir resumen del recorrido, evidencias (lineas de tiempo, disefios, debates), autoevaluacién y propuesta personal

para el Estado futuro.
e Compartir con compafieros para recibir retroalimentacién colaborativa.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos y trabajo auténomo
Materiales: Computadora, herramientas digitales, guia para reflexién y rabrica.

Integracion con mecdnicas: Puntos por autonomia y creatividad, insignia “Arquitecto Reflexivo”, y cierre de la narrativa

con reconocimiento publico.

Reglas y Condiciones

Reglas del juego "Estado en Juego™

e Condiciones de victoria: Ganara el equipo que, al final de todas las actividades, haya acumulado més puntos,
haya obtenido insignias clave y haya disefiado un Estado modelo viable, innovador y con criterios DEI sélidos, segln
la evaluacion del consejo simulado y la plataforma digital.

e Turnos y participacion: En actividades grupales, cada estudiante debe participar activamente en su rol asignado.
En debates, se regula el tiempo para intervenciones (maximo 3 minutos por turno). Se fomentan rotaciones en roles
para desarrollar todas las competencias.

e Penalizaciones: Restas de puntos por incumplimiento de plazos, plagio, falta de respeto en debates o ausencia
injustificada. También se penaliza la falta de integracion de criterios DEI en el disefio del Estado.

o Restricciones: El disefio del Estado debe basarse en teorias y tipologias estudiadas; no se permite inventar
modelos sin fundamento. Se debe garantizar la inclusién de al menos dos criterios concretos de DEI en las
propuestas.

e Tabla de puntos: Se asignan puntos por:

o Participacién activa en actividades: 10 puntos por sesién

o Precisién y creatividad en linea del tiempo: hasta 50 puntos



o

o Defensa en debate: hasta 100 puntos
o Resultados en quiz: hasta 50 puntos

o Reflexién y portfolio: hasta 50 puntos

Calidad del disefio del Estado modelo: hasta 200 puntos

o Penalizaciones por incumplimientos: -10 a -50 puntos segun gravedad

o Sistema de logros: Para subir de nivel debe alcanzarse al menos el 70% de los puntos posibles en la fase

respectiva y obtener las insignias esenciales. Los niveles son:

o Estadista Novato (0-150 puntos)

o Arquitecto Intermedio (151-300 puntos)

o Maestro Arquitecto (301-450 puntos)

o Gran Arquitecto del Estado (451+ puntos y logro de insignias completas)

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del sistema gamificado

Criterios de evaluacion

e Dominio conceptual: Comprension de fundamentos teéricos y tipologias del Estado.

Aplicacion practica: Capacidad para disefiar y defender modelos de Estado coherentes y fundamentados.

o Competencias de siglo XXI: Creatividad, resolucién de problemas, colaboracién, negociacién, liderazgo,

adaptabilidad, responsabilidad, curiosidad y autonomia.

e Criterios DEI: Inclusién efectiva de diversidad, equidad e inclusién en propuestas y debates.

e Participacion activa: Compromiso y aporte en todas las etapas del juego.

o Reflexion critica: Capacidad de autoevaluacién y propuesta de mejora.

Rubrica integrada

Criterio

Dominio

conceptual

Aplicacién

practica

Excelente (4)

Demuestra comprension
profunda y articulada de

teorias y tipologias.

Disefo innovador,
coherente y
fundamentado con

criterios DEI integrados.

Bueno (3)

Comprende
correctamente la mayoria

de conceptos.

Disefio adecuado con
fundamentacién parcial y

algunos criterios DEI.

Aceptable (2)

Conoce conceptos
basicos, con algunas

confusiones.

Disefio béasico con
limitadas
justificaciones y DEI

superficiales.

Insuficiente (1)

No comprende
conceptos clave ni

fundamentos.

Disefo incoherente o
sin fundamentacion ni

DEI.



Participacién limitada,

Demuestra alto liderazgo, Participa activamente Falta de participacién o
Competencias con algunas

colaboracién, creatividad con buenas habilidades habilidades sociales
del siglo XXI dificultades en

y autonomia. sociales y cognitivas. deficientes.

colaboracion.

Integra de forma

Aplica criterios DEI con Muestra conocimiento
exhaustiva y critica No considera criterios
Criterios DEI adecuacion en la mayoria | basico de DEI con
criterios DEI en todas las DEI en el trabajo.
de actividades. aplicacién limitada.

actividades.

Autoevaluacién profunda Buena reflexion con
Reflexién superficial o No realiza reflexién o
Reflexién critica con propuestas claras de algunos insights
incompleta. es irrelevante.
mejora. personales.

Evidencias de aprendizaje

e Lineas de tiempo producidas.

e Disefios y documentos de Estado modelo.

e Grabaciones o actas de debates y negociaciones.
e Resultados del quiz interactivo.

e Portfolios digitales reflexivos.

Reflexion final y cierre de la narrativa

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién plenaria donde los estudiantes reflexionan sobre cémo su rol de
Arquitectos del Estado les permitié comprender la complejidad del poder, la importancia de los fundamentos tedricos y
la necesidad de integrar criterios de diversidad, equidad e inclusién para construir sociedades justas. El docente
destaca los logros, entrega reconocimientos y promueve un compromiso ético hacia el ejercicio del Derecho en

contextos reales.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la implementaciéon
e Tiempo necesario: Aproximadamente 15 sesiones de 90 minutos distribuidas en tres a cuatro semanas para cubrir
todas las actividades y evaluaciones.

o Espacio fisico: Aula amplia con disposicién flexible para trabajo en equipo, debates y acceso a dispositivos

electrénicos. Ideal contar con pizarras grandes o paneles.

e Materiales y herramientas TIC:

o Computadoras o tablets con acceso a internet.



o Plataformas para cuestionarios interactivos (Kahoot!, Quizizz).

o Herramientas digitales colaborativas (Padlet, Miro, Google Workspace).

o Software para creacién de portfolios (Canva, Google Sites).

o Plataforma LMS para seguimiento y simulacién (opcional pero recomendable).
o Tamaio del grupo: Ideal entre 12 y 24 estudiantes para facilitar trabajo en equipos de 4 y mantener dindmica

activa.

e Preparacion previa del docente:

o Diseflar o adaptar materiales didacticos (tarjetas, guias, escenarios).

o Configurar plataformas y recursos digitales.

o Conocer las teorias y tipologias del Estado con profundidad.

o Planificar roles y dindmica para debates y simulaciones.

o Preparar rubricas y sistemas de seguimiento de puntos.

¢ Posibles dificultades y soluciones:
o Dificultad: Participacion desigual en equipos.
Solucién: Rotar roles, asignar responsabilidades claras y monitorear participacién.
o Dificultad: Falta de familiaridad con herramientas digitales.
Solucidén: Sesiones introductorias de manejo basico y soporte técnico.
o Dificultad: Conflictos en debates o negociacién.
Solucioén: Reglas claras de respeto, mediacién docente y técnicas de comunicacién asertiva.

o Dificultad: Integracién insuficiente de criterios DEI.

Solucién: Materiales explicativos previos, ejemplos claros y evaluacién rigurosa sobre DEI.
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