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Contexto Narrativo

Bienvenidos a SocialLab, un laboratorio social virtual donde los estudiantes asumiran el rol de Interventores Sociales
en formacidn. La ambientacién se sitla en una ciudad ficticia lamada Ciudad Esperanza, caracterizada por la
diversidad cultural, econémica y social. Esta ciudad enfrenta multiples problematicas sociales, desde la exclusién de

grupos vulnerables hasta la falta de acceso a servicios basicos y conflictos comunitarios.

La historia comienza con un equipo de jévenes profesionales, estudiantes universitarios de Trabajo Social, convocados
por la Agencia de Intervencioén Social de Ciudad Esperanza para resolver una serie de desafios sociales que

afectan a la comunidad. Cada estudiante, o grupo de estudiantes, desempefara el rol de Interventor Social Junior con
la mision de disefiar y aplicar estrategias de intervencidn social efectivas para mejorar la calidad de vida de diferentes

sectores.

Durante el desarrollo de la experiencia, los estudiantes explorardn diversos instrumentos de intervencién social, desde
diagnésticos comunitarios, disefio de proyectos sociales, hasta la evaluacién de impacto. La narrativa se conecta con el
contenido académico del curso de Trabajo Social, proporcionando un marco realista y motivador que permite a los

estudiantes aplicar conocimientos tedricos en contextos practicos.

La misién principal es clara: convertirse en expertos interventores sociales capaces de analizar contextos
complejos, comunicarse efectivamente con actores sociales y disenar soluciones innovadoras y
sostenibles. Para lograrlo, deberadn superar retos, colaborar en equipos, y demostrar habilidades de resolucién de

problemas, comunicacién y autonomia.

En cada etapa, los estudiantes recibirdn retroalimentacién continua a través de un sistema de juego que premia el
esfuerzo, la creatividad y el trabajo en equipo. Su progreso sera visible y motivador, generando un ambiente de

competencia sana y aprendizaje activo.

Al finalizar la experiencia, los equipos presentaran sus proyectos de intervencién social ante un panel simulado de
actores comunitarios y expertos, cerrando asi el ciclo de aprendizaje con una reflexién profunda sobre el impacto social

y el rol del trabajador social en la transformacién comunitaria.

SocialLab no solo busca que los estudiantes conozcan los instrumentos de intervencidn social, sino que se apropien de
ellos mediante una experiencia inmersiva, practica y colaborativa, desarrollando competencias clave del siglo XXI que

serdn esenciales en su vida profesional.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego



o Sistema de Puntos: Cada actividad completada otorga puntos basados en criterios de calidad, participacion y
creatividad. Por ejemplo, un diagnéstico comunitario bien fundamentado otorga hasta 100 puntos.

e Niveles de Progresion: Los estudiantes avanzan por niveles: Novato (0-200 puntos), Interventor Junior (201-400
puntos), Interventor Experto (401-600 puntos) y Maestro Interventor (6014 puntos). Cada nivel desbloquea retos y

materiales adicionales.

e Insignias: Se otorgan insignias digitales por logros especificos como “Analista Comunitario”, “Comunicador

Efectivo”, “Gestor Innovador” y “Lider Colaborativo”. Estas se exhiben en un tablero personal y colectivo.

o Retos Semanales: Desafios especificos que deben cumplir en equipo, como diseflar una campafa de

sensibilizacién o realizar una entrevista comunitaria. Estos retos ofrecen puntos extra y fomentan la cooperacion.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, los equipos que obtengan altos puntajes reciben roles de liderazgo
en actividades posteriores, acceso a recursos exclusivos (videos, entrevistas con expertos) y la posibilidad de

presentar ante un “panel de expertos” simulado.

e Progresion Visual: Un tablero de progreso visible para toda la clase, mostrando niveles, puntos y logros de cada

equipo, fomentando la motivaciéon y competencia sana.
e Retroalimentacion Inmediata: Después de cada actividad, se entrega retroalimentacién constructiva rapida
mediante rubricas gamificadas y comentarios personalizados, permitiendo a los estudiantes corregir y mejorar.
e Roles Dinamicos: Dentro de cada equipo, los estudiantes asumen roles rotativos como Analista de Datos,

Comunicador, Disefiador de Proyectos y Evaluador, para fomentar la autonomia y habilidades diversas.

e Eventos Especiales: Encuentros sorpresa como "Simulaciones de crisis" donde deben reaccionar y aplicar

conocimientos rédpidamente, ganando puntos extra por desempefio bajo presién.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Diagndstico Comunitario Interactivo

Descripcion: Los estudiantes, organizados en equipos, realizardn un diagndéstico sobre una problematica social ficticia

de Ciudad Esperanza. Deberan recopilar datos, identificar actores y analizar causas y consecuencias.
Instrucciones:

1. Recibirédn un perfil de barrio con datos demograficos, sociales y econémicos.

2. ldentificardn actores sociales clave (familias, organizaciones, autoridades).

3. Elaborardn un mapa mental colaborativo usando herramientas como Miro o papelégrafos fisicos.

4. Presentaran sus hallazgos en un informe breve (max. 2 paginas) y una presentacién oral de 5 minutos.
Tiempo estimado: 3 horas (2 para andlisis y montaje, 1 para presentacion y retroalimentacién).

Materiales: Fichas de perfil del barrio, acceso a internet, herramientas colaborativas digitales o papelégrafos,

marcadores.


https://miro.com

Integracion con mecdnicas: Se otorgan hasta 100 puntos por calidad del diagnéstico, claridad de presentacién y

trabajo en equipo. Insignas “Analista Comunitario” para grupos destacados.

Actividad 2: Diseiio de Proyecto de Intervencion Social

Descripcidon: Con base en el diagnéstico, diseflardn un proyecto social que incluya objetivos, actividades, recursos y

plan de evaluacién.

Instrucciones:

1. Definirdn el objetivo general y especificos del proyecto.
2. Seleccionaran los instrumentos de intervencién social pertinentes (talleres, campafias, asesorias).
Elaborardn un cronograma tentativo con fases claras.

Prepararan un presupuesto estimado y recursos necesarios.
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Presentaran un documento escrito y una infografia visual del proyecto.
Tiempo estimado: 4 horas (3 para disefio y montaje, 1 para presentacion).

Materiales: Plantillas de proyectos, software para infografias (Canva, PowerPoint), fichas guia de instrumentos

sociales.

Integracion con mecanicas: Hasta 150 puntos por creatividad, viabilidad y coherencia. Insignias “Gestor Innovador”.

Los mejores proyectos desbloquean un webinar con un experto real.

Actividad 3: Simulaciéon de Entrevista Comunitaria

Descripcion: En parejas, realizardn una entrevista simulada con un actor comunitario (interpretado por un compafero

o el docente) para identificar necesidades y expectativas.

Instrucciones:

1. Preparardn una guia de preguntas abiertas y cerradas.
2. Ejecutaran la entrevista en un espacio asignado, grabando el audio o video.

3. Analizaran la informacién recabada y elaborardn un informe breve.
Tiempo estimado: 2 horas (1 para preparacién y simulacién, 1 para analisis).
Materiales: Guias de entrevista, dispositivos para grabar (mévil, tablet), espacio tranquilo.

Integracion con mecdnicas: Hasta 80 puntos por manejo de comunicacién, escucha activa y analisis. Insignia

“Comunicador Efectivo”. Retroalimentaciéon inmediata tras la presentacion.

Actividad 4: Elaboraciéon de Campana de Sensibilizacion

Descripcion: Cada equipo disefiard una campafa para sensibilizar a la comunidad sobre la problematica seleccionada.

Instrucciones:

1. Definirdn el mensaje central y publico objetivo.



2. Crear un eslogan y materiales visuales (afiches digitales o fisicos).

3. Planificardn canales de difusién (redes sociales, eventos locales).

4. Presentaradn un plan de impacto esperado.

Tiempo estimado: 3 horas.

Materiales: Software de disefio grafico (Canva, Photoshop), plantillas de afiches, acceso a internet.

Integracion con mecanicas: Hasta 120 puntos por creatividad y viabilidad. Insignia “Lider Colaborativo”. Retos

semanales activos para equipos con mejor desempeno.
Actividad 5: Evaluacion de Impacto y Reflexion Final

Descripcion: Los estudiantes evaluaran los resultados hipotéticos de su intervencidn social y reflexionardn sobre el

proceso y aprendizaje.
Instrucciones:

1. Analizaran indicadores de éxito segun objetivos planteados.

2. Elaboraran un informe de evaluacién y recomendaciones.

3. Prepararadn una presentacién final con conclusiones y aprendizajes personales.

4. Participaran en una sesién de cierre con debate y retroalimentacién grupal.

Tiempo estimado: 3 horas.

Materiales: Plantillas para evaluacién, herramientas para presentacién (PowerPoint, Prezi).

Integracion con mecdnicas: Hasta 130 puntos, otorgando la insignia “Maestro Interventor” a los equipos que
demuestren mayor profundidad y reflexién. Cierre de la narrativa con reconocimiento y entrega de certificados
digitales.

En total, las actividades suman aproximadamente 15 horas de trabajo distribuido en varias sesiones, con integracién

continua de mecdnicas de juego para maximizar el compromiso y el aprendizaje.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego

e Formacion de Equipos: Los estudiantes se organizan en equipos de 4 a 5 integrantes. Roles dentro del equipo
deben rotar cada actividad para asegurar desarrollo de diversas competencias.

e Condiciones de Victoria: El equipo con mayor puntaje acumulado al finalizar todas las actividades sera declarado
Equipo SocialLab Maestro. Ademas, se reconocen logros individuales mediante insignias.

e Turnos y Entregas: Cada actividad tiene fecha limite para entrega y presentacién. No se aceptan entregas fuera
de plazo salvo justificacién vélida previa.

e Penalizaciones: Se descontaran puntos por entregas tardias (10% por dia), plagio o incumplimiento de roles. El

trabajo debe ser original y colaborativo.



o Participacion Activa: Se requiere participacion de todos los miembros en las actividades, evidenciada en
entregables y presentaciones. La falta reiterada afecta puntos individuales y de equipo.

e Uso de Recursos: Se fomentan recursos digitales y fisicos; sin embargo, el uso debe ser responsable y respetar

normas de convivencia y derechos de autor.
e Tabla de Puntos:
o Diagnéstico Comunitario: hasta 100 puntos
o Disefio de Proyecto: hasta 150 puntos
o Simulacién de Entrevista: hasta 80 puntos
o Campafa de Sensibilizacion: hasta 120 puntos
o Evaluacién y Reflexién: hasta 130 puntos
o Retos Semanales: hasta 50 puntos extra
o Sistema de Logros: Insignias otorgadas por desempefo destacado, que se acumulan para alcanzar niveles
superiores.
» Respeto y Etica: El juego se basa en la colaboracién, respeto por ideas ajenas y compromiso ético, fundamentales

en la practica del Trabajo Social.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

La evaluacidn se integra directamente en la experiencia gamificada, con criterios claros y rubricas especificas para
cada actividad. Se utilizan evidencias précticas, reflexivas y colaborativas, fomentando una valoracién integral del

aprendizaje.
Criterios de Evaluacion
o Calidad Técnica: Precisidn en el uso de instrumentos y conceptos de intervencion social.

e Creatividad y Originalidad: Innovacién en propuestas y soluciones.

Trabajo en Equipo: Participacion equitativa, comunicacién y cooperacion.

e Presentacion y Comunicacion: Claridad, coherencia y capacidad persuasiva.

o Reflexion Critica: Capacidad de autocritica y andlisis del proceso.

Rubricas Integradas

Cada actividad cuenta con una rubrica que puntla los aspectos mencionados en una escala de 1 a 5, que luego se

traduce en puntos para el sistema de juego. Por ejemplo, en el disefio de proyecto:

e Objetivos claros y coherentes: 1 (muy pobre) a 5 (excelente)

e Viabilidad practica: 1a 5



e Originalidad de la propuesta: 1 a 5
e Coherencia con diagndstico: 1 a 5

e Calidad visual y presentacién: 1 a 5

Evidencias de Aprendizaje

e Informes escritos y presentaciones orales
e Mapas mentales y materiales visuales
e Grabaciones de simulaciones

o Reflexiones y debates en sesiones finales

Reflexion Final y Cierre Narrativo

Al culminar, se realiza una sesién grupal donde los estudiantes comparten aprendizajes, dificultades y propuestas para
la practica profesional. Se conecta la experiencia con la narrativa de SocialLab, destacando el rol transformador del

trabajador social y celebrando los logros alcanzados.

La entrega de insignias y certificados digitales simboliza la culminacién del viaje de aprendizaje, motivando a los

estudiantes a aplicar lo aprendido en contextos reales.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

e Tiempo Necesario: Aproximadamente 15 a 18 horas distribuidas en 5 a 6 sesiones, permitiendo tiempo para

trabajo en equipo, presentaciones y retroalimentacion.
o Espacio Fisico: Aula con disposiciéon flexible para trabajo en equipo, acceso a pizarras o pantallas para
presentaciones y espacios tranquilos para simulaciones.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Computadoras o tablets con acceso a internet.
o Software para disefio grafico (Canva, PowerPoint, Miro).
o Dispositivos para grabacion de audio/video (mdviles o grabadoras).
o Materiales fisicos como papelégrafos, marcadores, post-its.
o Tamaio del Grupo: Idealmente grupos de 20 a 30 estudiantes para formar equipos de 4-5 integrantes, facilitando
interaccion y dindmica grupal.
e Preparacion Previa del Docente:
o Disefar y preparar fichas de contexto y perfiles comunitarios.
o Familiarizarse con herramientas digitales usadas.

o Preparar rldbricas y material de retroalimentacién.



o Planificar calendario de actividades y fechas limite.

e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Resistencia a la gamificacién: Explicar beneficios y conectar con objetivos profesionales.
o Diferencias en niveles tecnoldégicos: Ofrecer tutoriales y asistencia en uso de herramientas.
o Desigualdad en participacion de equipos: Supervisar roles y fomentar rotacién constante.
o Retrasos en entregas: Establecer recordatorios y flexibilizar con justificacién.

o Problemas de comunicacién: Facilitar canales digitales y promover sesiones de retroalimentacién abiertas.
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