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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

Bienvenidos a “Juridicos en Accién: La Misién Educativa Suprema”, una experiencia gamificada disefiada para
estudiantes de posgrado en educacién superior aplicados al derecho, dentro del drea de Ciencias de la Educacién. En
esta aventura académica, los participantes asumen el rol de "Consultores Educativos Jurisdiccionales", un equipo de
expertos en educacién y derecho convocados por la ficticia “Comisién Internacional para la Innovacién en la Educacién
Superior Juridica” (CIIE)).

La ambientacién se sitlia en un futuro cercano donde las universidades enfrentan retos complejos para mejorar la
calidad educativa en las carreras de derecho, adaptandose a las demandas sociales, tecnolégicas y éticas del siglo XXI.
La CIIE) ha detectado problemas persistentes en la ensefianza del derecho: métodos tradicionales poco efectivos, baja
participacion estudiantil, y desafios para formar profesionales criticos, negociadores y con habilidades para resolver

problemas reales.

Roles de los Estudiantes
Los estudiantes conforman equipos multidisciplinarios de consultores, cada uno especializado en un area clave:

o Diplomaticos Educativos: Expertos en negociacién y mediacién para resolver conflictos en ambientes educativos.

e Innovadores Pedagdgicos: Especialistas en disefiar y adaptar técnicas de ensefianza aplicadas a la educacién
superior en derecho.

o Analistas de Politicas Educativas: Se encargan de evaluar y proponer mejoras en reglamentos y normativas

universitarias.

Estos roles fomentan la colaboracién y el desarrollo de competencias clave del siglo XXI: resolucién de problemas,

negociacién y curiosidad cientifica.

Misioén Principal

La misién de los equipos es diseflar, implementar y defender un “Plan Integral de Innovacién Educativa para la
Ensefianza del Derecho” que responda a las necesidades reales de las universidades, basandose en técnicas
pedagdgicas modernas, evidencia cientifica y un enfoque practico. Para lograrlo, deberan superar una serie de

desafios, desde analizar casos reales, negociar con actores ficticios, hasta crear prototipos de actividades educativas

gamificadas.

Conexion con el Tema de Aprendizaje



La experiencia transforma el contenido del diplomado en una serie de retos practicos y simulaciones donde el
aprendizaje no es pasivo sino activo e inmersivo. Los estudiantes aplican directamente técnicas de enseflanza en
educacion superior, analizan su impacto y negocian soluciones a problemas reales. Asi, las competencias de resolucion

de problemas, negociacién y curiosidad se desarrollan en un contexto auténtico y relevante.

Desarrollo Detallado de la Narrativa

El juego inicia con la convocatoria oficial de la CIIE], que presenta un panorama critico: las tasas de desercién en las
facultades de derecho aumentan, los egresados carecen de habilidades précticas, y la ensefianza tradicional no logra
motivar ni preparar adecuadamente a los estudiantes. Se asigna a cada equipo la tarea de diagnosticar la situacién,

identificar obstaculos y diseflar un plan innovador.

Los equipos viajaran virtualmente a distintas “Universidades Clave” (representadas por médulos o estaciones dentro
del aula) donde deberdn recopilar datos, entrevistar a personajes ficticios (representados por el docente o mediante

recursos digitales), y analizar materiales curriculares.

Luego, deberadn negociar con “Consejos Académicos” (roles asignados a otros equipos o al docente) para defender sus
propuestas y ajustarlas conforme a las necesidades institucionales y normativas. Esta instancia promueve la empatia,

la argumentacién y la resolucién pacifica de conflictos.

Finalmente, construirdn un “Prototipo Gamificado” de una sesién educativa para derecho, aplicando las técnicas
aprendidas, que serd evaluado y retroalimentado por sus pares y el docente, cerrando el ciclo de aprendizaje con una
reflexion critica sobre la experiencia y su aplicacién real. La narrativa mantiene un hilo conductor que da sentido a

cada actividad y motiva la participacién activa.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Integradas

Sistema de Puntos (“Créditos de Innovacion”)

Los equipos ganan Créditos de Innovacidn por distintas acciones:

e Completar actividades y retos con calidad (p.ej., analisis de casos, propuestas pedagdgicas): 50-100 créditos.
e Negociar acuerdos exitosos con otros equipos o el Consejo Académico: 75 créditos.
e Demostrar creatividad y curiosidad mediante preguntas relevantes o investigaciones adicionales: 25 créditos.

e Recibir retroalimentacion positiva en prototipos gamificados: 100 créditos.

Los puntos se registran en un tablero visible para toda la clase, fomentando la competencia sana y la colaboracién.

Niveles de Progreso (“Rangos Consultivos”)

Al acumular créditos, los equipos ascienden en rangos:

e Aprendiz en Innovacién (0-199 créditos)



e Consultor Junior (200-399 créditos)
e Consultor Senior (400-599 créditos)
e Asesor Estratégico (600+ créditos)

Los rangos desbloquean ventajas, como tiempo extra en actividades o acceso a recursos exclusivos (ejemplos:

plantillas, bases de datos, videos especializados).

Insignias de Logro

Se otorgan insignias digitales (a través de plataformas como Moodle o Google Classroom) y fisicas (stickers o pines) en

categorias como:

e Maestro Negociador: por demostrar habilidades excepcionales en la negociacién con otros equipos.
e Innovador Pedagdgico: por diseflar propuestas creativas y funcionales.

o Detective del Derecho: por curiosidad y profundidad en investigacién de casos.

Retos y Misiones

Las actividades se plantean como misiones con objetivos claros, con un tiempo limite y condiciones especificas, que

deben ser cumplidas para avanzar. Algunos retos incluyen:

e Andlisis de casos complejos con dilemas éticos y pedagdgicos.
e Simulaciones de negociaciéon entre miembros del consejo académico.

e Disefio y presentacion de propuestas gamificadas.
Progresion y Retroalimentacién Inmediata

Al finalizar cada actividad, los equipos reciben retroalimentacién inmediata del docente y de sus pares, basada en

rlbricas claras. Esto permite ajustar estrategias para las siguientes fases y mantiene la motivacién alta.
Elementos Narrativos

El progreso en la narrativa se revela conforme los equipos superan retos, con mensajes, videos o cartas de la CIIE] que

reconocen su avance y plantean nuevos desafios.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso
Actividad 1: Diagndstico en la “Universidad Clave”

Descripcion: Los equipos investigan y diagnostican problematicas actuales en la ensefianza del derecho en educacion

superior.

Instrucciones Paso a Paso:



e Preparacion: El docente organiza estaciones con materiales: informes, videos testimoniales, articulos académicos,

encuestas ficticias.
e Inicio: Los equipos se distribuyen y rotan para recopilar informacién durante 30 minutos.

e Discusioén Interna: Cada equipo debate 20 minutos para identificar 3 problemas principales y justificar por qué son

prioritarios.
e Registro: Elaboran un diagndstico escrito breve (maximo 1 cuartilla) con sus conclusiones.

o Entrega y Puntos: Se entregan al docente para revisién rapida y asignacién de Créditos de Innovacion (50 créditos

por diagndstico coherente y profundo).
Tiempo Estimado: 1 hora 10 minutos
Materiales: Informes impresos, tablets o laptops para videos, hojas para notas.

Integracion con Mecanicas: Otorga puntos, fomenta curiosidad y analisis critico.

Actividad 2: Simulaciéon de Negociacion con el Consejo Académico

Descripcion: Los equipos defienden su diagnéstico y negocian propuestas con un “Consejo Académico” representado

por otros equipos o el docente.
Instrucciones Paso a Paso:
e Preparacion: El docente informa a los equipos las normas de negociacién y objetivos del Consejo Académico (p.€j.,
mantener equilibrio presupuestal, cumplimiento normativo).
e Formacion de Roles: Se asignan roles (negociadores, observadores, moderadores).
e Presentacion de Propuestas: Cada equipo expone su diagnédstico y propone 2 posibles soluciones.
e Ronda de Negociacion: 30 minutos para dialogar, modificar propuestas, persuadir y llegar a acuerdos.
e Registro de Acuerdos: Se redacta un acta con los acuerdos alcanzados.

o Evaluacion: El docente evalla la calidad de la negociacién y otorga Créditos de Innovacién (75 créditos por

negociacion exitosa y acuerdos alcanzados).
Tiempo Estimado: 1 hora 30 minutos
Materiales: Hojas para actas, reglas de negociacién impresas, espacios para didlogo.

Integracion con Mecanicas: Fomenta negociacidn, resolucién de conflictos, otorga puntos y permite subir de nivel.

Actividad 3: Disefio de Propuesta Gamificada para Sesion Educativa

Descripcion: Equipos disefian una sesién educativa para derecho usando técnicas de ensefianza innovadoras y
gamificacioén.
Instrucciones Paso a Paso:
e Investigacion: Revisan ejemplos de técnicas pedagdgicas y juegos aplicados a la educacién superior (materiales
proporcionados por el docente).

¢ Planificacion: Elaboran un guion detallado que incluya objetivos, actividades gamificadas, recursos y evaluacién.



e Creacion de Materiales: Diseflan prototipos sencillos: fichas, reglas de juego, dindmicas.
e Presentacion: Exponen su propuesta ante la clase y el docente en un méximo de 20 minutos.
e Retroalimentacion y Ajustes: Reciben comentarios y mejoran la propuesta para entregar la version final.
e Evaluacion: Se asignan 100 Créditos de Innovacién por creatividad y aplicabilidad.
Tiempo Estimado: 3 horas (puede dividirse en sesiones)
Materiales: Computadoras, plantillas, ejemplos de gamificacién, papeleria, software basico para presentaciones.

Integracion con Mecanicas: Estimula innovacion, creatividad, curiosidad y permite el ascenso a rangos superiores.

Actividad 4: Reflexion y Cierre de la Mision

Descripcion: Los estudiantes reflexionan sobre el aprendizaje obtenido y cémo aplicarlo en su contexto profesional.
Instrucciones Paso a Paso:

o Dinamica de Reflexidon Individual: Cada estudiante escribe un texto breve sobre su experiencia y aprendizajes
clave.

e Compartir en Equipo: Se discuten las reflexiones y se elabora un resumen grupal.

o Feedback Final: El docente entrega una carta final de la CIIE] felicitando y motivando a aplicar las técnicas
aprendidas.

o Reconocimiento: Se entregan insignias y se anuncia la clasificacién final de los equipos.
Tiempo Estimado: 45 minutos
Materiales: Hojas para escritura o plataformas digitales.

Integracion con Mecanicas: Consolida el aprendizaje, cierra la narrativa y refuerza la motivacion.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria

El equipo ganador sera aquel que:

e Haya acumulado la mayor cantidad de Créditos de Innovacién al finalizar todas las actividades.
e Haya demostrado habilidades destacadas en negociacién, creatividad y resoluciéon de problemas.

e Entregue una propuesta gamificada innovadora y viable reconocida por pares y docente.

Penalizaciones

e Falta de respeto o incumplimiento de tiempos: resta 10 créditos por incidencia.

e No entregar productos en plazo: no se asignan créditos para esa actividad.



e Plagio o falta de originalidad: penalizacion de 50 créditos y retroalimentacién correctiva.

Turnos y Roles

e Las negociaciones se realizardn respetando turnos claros definidos por el docente.
e Cada equipo debe asignar un portavoz para presentaciones y negociaciones.

e El rol de observador rotara para asegurar evaluacién entre pares.

Restricciones

e No se permite el uso de dispositivos para buscar respuestas fuera de los recursos autorizados.

e Las propuestas deben estar basadas en técnicas pedagdgicas reales y adaptadas al contexto juridico.

Tabla de Puntos

Actividad Accidon Créditos Asignados
Diagnéstico Entrega de diagndstico coherente 50

Negociacién Acuerdo exitoso 75

Creatividad Pregunta o investigacién adicional 25

Propuesta Gamificada Presentacién y defensa 100

Reflexién Participacién y entrega de reflexion 25

Sistema de Logros

e Acumular 200 créditos: Insignia “Consultor Junior”

e Acumular 400 créditos: Insignia “Consultor Senior”

e Acumular 600 créditos: Insignia “Asesor Estratégico”

e Lograr acuerdos en todas las negociaciones: Insignia “Maestro Negociador”

e Diseflar propuesta destacada: Insignia “Innovador Pedagdgico”

Evaluacion Gamificada

Evaluacion del Aprendizaje en el Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

o Dominio conceptual: comprensién de técnicas de enseflanza aplicadas a educacién superior en derecho.

o Habilidades practicas: capacidad para disefiar propuestas pedagdgicas innovadoras y gamificadas.



e Competencias socioemocionales: negociacion efectiva, resoluciéon de problemas y curiosidad activa.

e Participacion y compromiso: involucramiento constante y trabajo colaborativo.

Rubricas Integradas

Se utilizan rubricas detalladas para cada actividad clave:

e Diagnéstico: claridad, profundidad, fundamentacién (0-50 puntos)
e Negociacion: argumentacion, escucha activa, acuerdos alcanzados (0-75 puntos)
e Propuesta Gamificada: creatividad, aplicabilidad, presentacién (0-100 puntos)

o Reflexion: autocritica, conexién con experiencia (0-25 puntos)

Evidencias de Aprendizaje

e Documentos escritos de diagndstico y propuestas.
e Actas de negociacion y acuerdos.
e Grabaciones o registros de presentaciones.

e Reflexiones individuales y grupales.

Reflexion Final y Cierre Narrativo

La experiencia concluye con una ceremonia simbdlica donde la CIIE] felicita a los participantes y los invita a ser agentes
de cambio en sus instituciones. Se realiza una reflexiéon guiada para consolidar aprendizajes y planear su aplicacién

real, reforzando la motivacién para la mejora continua.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para Implementacion

Tiempo Necesario

e La experiencia se recomienda desarrollar en 3 a 4 sesiones de 3 horas cada una, totalizando aproximadamente 10-

12 horas.

e Se puede adaptar a jornadas intensivas o semanales segun disponibilidad.

Espacio Fisico

e Un aula amplia con mesas méviles para formar equipos y estaciones de trabajo.

e Espacio para debates y negociaciones con sillas en circulo o semi circulo.

Materiales y Herramientas TIC



e Computadoras o tablets con acceso a internet para consulta de recursos autorizados.
e Proyector y pantalla para presentaciones.

e Material impreso: informes, reglas, plantillas para actividades.

Plataforma virtual (Moodle, Google Classroom, Microsoft Teams) para seguimiento y entrega de evidencias.

e Herramientas para crear insignias digitales (ej. Canva, Badgr).

Tamano del Grupo

e Idealmente grupos de 15 a 30 estudiantes para facilitar trabajo en equipos pequefos (3-5 integrantes) y dindmicas
de negociacion.

e Para grupos mayores, replicar la experiencia en paralelo con mas equipos y moderadores.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con técnicas pedagdgicas y gamificacion aplicadas a educacién superior y derecho.
e Preparar todos los materiales, definir roles y reglas con claridad.
e Entrenar en moderacién de negociaciones y retroalimentaciéon constructiva.

e Configurar plataforma virtual para gestién de puntos y entrega de evidencias.

Posibles Dificultades y C6mo Superarlas

o Resistencia al trabajo colaborativo: Fomentar dindmicas rompehielos y explicar beneficios de la cooperacién.
o Dificultad en negociacion: Proporcionar guias claras y ejemplos previos.

o Falta de tiempo: Ajustar actividades prioritarias, ofrecer materiales para trabajo auténomo.

Problemas técnicos: Contar con respaldo impreso y soporte TIC disponible.

o Desmotivacion: Mantener narrativa atractiva, uso de recompensas visibles e incentivos simbdlicos.
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