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Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientaciéon

Bienvenidos a la Academia JurisLudica, una institucién ficticia de prestigio internacional donde se forman los futuros
educadores y lideres del Derecho. En un mundo donde los métodos tradicionales de ensefianza se han vuelto obsoletos
y poco efectivos, la academia ha decidido emprender una misién innovadora: reinventar las técnicas de ensefianza en
educacién superior aplicadas al drea del Derecho, para formar profesionales criticos, creativos y con liderazgo

transformador.

Cada estudiante sera parte de un equipo de expertos en educacién juridica, denominados Mentores Juris, quienes han
sido convocados para disefar, probar y perfeccionar estrategias didacticas que respondan a los retos contemporaneos
de la educacién superior. La academia esté dividida en diferentes “Ambitos de Ensefianza”, que representan los

grandes pilares de las técnicas pedagdgicas: el Ambito de la Metodologia, el Ambito de la Evaluacién, y el Ambito de la

Innovacion Didactica.

En este entorno, los estudiantes asumiran roles especificos como Disefadores de Estrategias, Analistas Criticos, y
Facilitadores Creativos. Su misién principal serd colaborar para comprender, aplicar y evaluar diversas técnicas de
ensefianza que puedan ser implementadas en la educacién superior, especificamente en el campo del Derecho.
Deberan investigar casos reales, crear propuestas pedagdgicas, y defender sus enfoques ante un comité simulado de

expertos.

La narrativa se conecta directamente con el tema de aprendizaje: comprender técnicas de ensefianza para educacién
superior en Derecho. Esta experiencia gamificada transforma el contenido en un juego colaborativo y competitivo
donde las mecanicas ludicas hacen tangible el proceso de aprendizaje, al mismo tiempo que desarrollan competencias
clave como la creatividad, el pensamiento critico y el liderazgo. A medida que avanzan en la misién, los estudiantes se
enfrentan a retos que simulan problematicas reales en la ensefianza del Derecho, deben tomar decisiones estratégicas,

y demostrar su capacidad para innovar y liderar cambios educativos.

El ambiente de la Academia JurisLlUdica estd ambientado en un espacio hibrido que combina aulas tradicionales con
zonas de trabajo colaborativo, y una plataforma digital donde se registran progresos, se asignan retos y se otorgan
recompensas. La narrativa se desarrolla en fases o “capitulos” que permiten la integracién progresiva de los contenidos
y las mecdanicas de juego, logrando una experiencia envolvente, motivadora y significativa para los estudiantes de

posgrado.



Ademas, la historia presenta desafios inesperados, como cambios en los paradigmas educativos, resistencias al cambio
dentro de las instituciones, y la necesidad de defender propuestas pedagdgicas ante diferentes audiencias, lo que
permite a los estudiantes ejercitar habilidades de liderazgo y pensamiento critico en contextos simulados pero

realistas.

En resumen, Academia JurisLudica es mds que un juego; es un espacio para experimentar, equivocarse y aprender a
través de la accioén, la reflexién y la colaboracién, con el objetivo de formar educadores superiores en Derecho que

estén preparados para los retos del siglo XXI.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de juego para la experiencia gamificada

¢ Sistema de puntos:

Los estudiantes ganan puntos por completar actividades, participar en debates, proponer estrategias innovadoras y
defender sus ideas con argumentos sélidos. Los puntos se dividen en tres categorias: Conocimiento (por

comprensién tedrica), Creatividad (por innovacién en propuestas) y Liderazgo (por gestiéon y defensa en equipo).
e Niveles:

Existen cinco niveles que representan el dominio progresivo de las técnicas de ensefianza: Aprendiz, Practicante,
Especialista, Maestro y Jurista Educador. Para subir de nivel, los estudiantes deben acumular puntos y cumplir retos

especificos que demuestren sus competencias.
e Insignias:

Se otorgan insignias digitales para reconocer logros especificos, como la Insignia Innovador por ideas creativas,
Insignia Critico por andlisis profundos, y Insignia Lider por habilidades de coordinacién y presentacion. Las insignias

se muestran en la plataforma y fomentan el orgullo y la motivacién.
¢ Retos:

Cada capitulo incluye retos que simulan situaciones educativas reales. Por ejemplo, disefiar un plan de clase
innovador, analizar un caso de evaluacién formativa en Derecho, o debatir sobre la aplicacién de técnicas activas.

Los retos tienen tiempos limite y criterios claros para su superacion.
e Recompensas:

Ademas de puntos e insignias, los equipos que superen retos reciben “Recursos Juris” que pueden usar para

obtener pistas, tiempo extra o asesorias del docente. Esto afiade estrategia y colaboracién al juego.
e Progresion:

La progresiéon estd visualizada en un tablero digital donde se muestra el avance individual y grupal, motivando la
competencia sana y el trabajo en equipo. El tablero se actualiza en tiempo real y permite que los estudiantes

identifiquen areas de mejora.

¢ Retroalimentacion inmediata:



Cada actividad incluye retroalimentacién inmediata, ya sea automatica (en cuestionarios digitales) o a través de la

discusién guiada en el aula. Esto permite que los estudiantes corrijan errores, profundicen su comprension y ajusten

sus estrategias.

Actividades Gamificadas

Actividades gamificadas paso a paso

Actividad 1: "Exploradores de Técnicas" - Diagndstico y conocimiento inicial

Descripcion: Los estudiantes exploran diferentes técnicas de ensefianza en educacion superior aplicadas al Derecho,

mediante la lectura y analisis de materiales seleccionados.
Instrucciones:
e Formar equipos de 3-4 estudiantes, cada equipo recibird un dossier digital que contiene textos, videos y casos sobre
técnicas como aprendizaje basado en problemas, aprendizaje colaborativo, evaluacién formativa, entre otras.

e Cada equipo debe leer y analizar el material, identificar las caracteristicas principales, ventajas y desafios de cada

técnica.

e En una plataforma online, cada equipo responde un cuestionario tipo quiz que incluye preguntas de opcién multiple,

verdadero/falso y preguntas abiertas cortas.
e La plataforma otorga puntos por respuestas correctas y tiempo de respuesta.
Tiempo estimado: 90 minutos (60 minutos para andlisis y 30 minutos para quiz)

Materiales: Dossier digital (PDF + enlaces a videos), plataforma de quiz (ej. Kahoot, Google Forms), dispositivos con

internet.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos por respuestas correctas, retroalimentacién inmediata mediante

plataforma, avance en nivel para quienes superen el 80% del puntaje.

Actividad 2: "Disefadores Juris" - Creacion de estrategias didacticas innovadoras

Descripcidon: Los equipos disefian una propuesta didactica para una clase de Derecho, aplicando técnicas de

ensefianza aprendidas.
Instrucciones:
e Cada equipo elige una técnica de ensefianza explorada y selecciona un tema juridico para desarrollar una sesién
educativa.

e En un documento colaborativo (Google Docs o similar), disefian el plan de clase que incluya objetivo, metodologia,

recursos, actividades y evaluacion.

e Incorporan elementos creativos que fomenten la participacién activa y el pensamiento critico de los estudiantes.

e Preparan una presentacién breve (méaximo 10 minutos) para defender su propuesta ante el grupo.



Tiempo estimado: 3 sesiones de 90 minutos cada una (2 sesiones para disefio y 1 sesién para presentacién y
feedback)

Materiales: Documentos colaborativos online, material de apoyo (plantillas de plan de clase), recursos TIC para

presentacién (PowerPoint, Prezi).

Integracion con mecanicas: Puntos por creatividad y viabilidad de la propuesta, insignias “Innovador” para los

mejores disefios, uso de “Recursos Juris” para obtener asesoria del docente durante el proceso.

Actividad 3: "El Debate del Jurista" - Defendiendo técnicas y liderando el cambio

Descripcidon: Simulacién de debate donde los estudiantes defienden la eficacia de las técnicas de ensefianza para

educacion superior en Derecho.

Instrucciones:

e Se forman dos grupos por equipo: defensores y criticos de una técnica pedagdégica asignada.
e Cada grupo prepara argumentos basados en evidencias, experiencias y teoria para sustentar su postura.
e Se realiza un debate estructurado con tiempos establecidos para cada intervencién y réplica.

e Un jurado conformado por el docente y estudiantes observadores evalla el desempefio en argumentacion, liderazgo

y pensamiento critico.
Tiempo estimado: 2 horas (preparacién 1 hora, debate 1 hora)
Materiales: Guia de debate, criterios de evaluacién, cronédmetro, espacio adecuado para debate.

Integracion con mecdnicas: Puntos para liderazgo y pensamiento critico, insignias “Lider” para quienes mejor

conduzcan el debate, retroalimentacién inmediata del jurado, recompensas en “Recursos Juris” para el equipo ganador.

Actividad 4: "Reto Juris: Innovacion en la Evaluaciéon" - Solucion a un caso practico

Descripcidon: Los equipos resuelven un caso real o simulado donde deben aplicar técnicas de evaluacién formativa y

sumativa en una clase de Derecho.

Instrucciones:

e Se presenta un caso que describe una situaciéon educativa con dificultades en la evaluacién.

e Los equipos analizan el caso, identifican problemas y disefian una propuesta de evaluacién que incluya

instrumentos, criterios y estrategias de retroalimentacién.
e Entregan un informe escrito y realizan una exposiciéon de 5 minutos sobre su solucién.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 90 minutos (analisis y disefio, presentacién)
Materiales: Documento del caso, plantilla para disefio de evaluacién, recursos TIC para presentacién.

Integracion con mecdnicas: Puntos por calidad de la propuesta y aplicaciéon de técnicas, insignias “Critico”, avance

en niveles, feedback inmediato del docente.

Actividad 5: "El Mapa del Jurista Educador" - Reflexiéon y consolidaciéon



Descripcidon: Actividad individual donde cada estudiante crea un mapa conceptual que integre las técnicas aprendidas

con su visién personal de la enseflanza en Derecho.

Instrucciones:

e Usando herramientas digitales (MindMeister, Coggle) o papel, los estudiantes elaboran un mapa conceptual que

conecte técnicas, competencias y desafios de la educacién superior en Derecho.
e Comparten su mapa con el grupo y explican brevemente su enfoque.
e Realizan una reflexién escrita sobre cémo aplicaran lo aprendido en su practica educativa futura.
Tiempo estimado: 90 minutos (60 para mapa y 30 para exposicidn/reflexién)
Materiales: Herramientas digitales para mapas conceptuales o materiales para dibujo, plataforma para compartir.

Integracion con mecdnicas: Puntos por profundidad y creatividad, insignia “Jurista Educador”, cierre narrativo con

reconocimiento de logros y asignacién final de niveles.

Reglas y Condiciones

Reglas del juego en Academia JurisLudica

e Condiciones de victoria: Para “ganar” la experiencia, cada estudiante debe alcanzar el nivel Jurista Educador,

acumulando al menos 80% de puntos totales y obteniendo al menos dos insignias diferentes.

e Turnos y roles: Las actividades grupales se desarrollan por turnos que se asignan previamente para garantizar la
participacién equitativa. Los roles dentro de cada equipo (disefiador, analista, presentador) deben rotar en cada

actividad para desarrollar liderazgo y colaboracioén.
e Penalizaciones: No entregar actividades a tiempo implica pérdida del 10% de puntos asignados a la tarea. La falta
de participacién activa puede llevar a reduccién de puntos de liderazgo.
e Restricciones: Se debe respetar el tiempo asignado para cada actividad y presentacién. El plagio o falta de
honestidad académica resultarad en descalificacién de la actividad y pérdida de puntos.
e Tabla de puntos:
o Respuesta correcta en quiz: 10 puntos
o Propuesta innovadora en disefio: 50 puntos

o Participacion en debate: 30 puntos

o

Solucién de caso practico: 40 puntos
o Mapa conceptual y reflexién: 30 puntos
o Uso de “Recursos Juris”: no suma puntos, pero permite ventajas estratégicas
e Sistema de logros: Los logros se obtienen al cumplir objetivos especificos como:
o “Innovador”: por propuestas creativas reconocidas
o “Critico”: por analisis profundos y argumentacién sélida

o “Lider”: por coordinacién y defensa en debates



o “Colaborador”: por contribucién activa y trabajo en equipo

Evaluacion Gamificada

Evaluacion gamificada del aprendizaje

La evaluacion estd integrada en el sistema gamificado y se basa en criterios claros que miden tanto la comprensién del
contenido como el desarrollo de competencias del siglo XXI. Se utilizan rdbricas para cada actividad que evaltan

aspectos cognitivos, creativos y de liderazgo.

Criterios de evaluacion:

e Comprension conceptual: Identificaciéon y explicacion correcta de técnicas de ensefanza.
e Creatividad: Capacidad para disefar propuestas innovadoras y originales.
o Pensamiento critico: Andlisis de casos, argumentacién légica y evaluacién de ventajas y limitaciones.
e Liderazgo y colaboracion: Organizacién del equipo, comunicacién efectiva y defensa de ideas.
o Reflexion metacognitiva: Capacidad para integrar aprendizajes y proyectar su aplicacién futura.
Rubricas integradas: Cada actividad cuenta con una rubrica detallada que califica de 1 a 5 en cada criterio, con

descriptores claros para cada nivel de desempeno.

Evidencias de aprendizaje: Se recogen informes escritos, presentaciones, mapas conceptuales, participaciéon en
debates y respuestas en quizzes. Todas las evidencias se almacenan en la plataforma digital para seguimiento y
revision.

Reflexidn final y cierre narrativo: Al concluir la experiencia, los estudiantes participan en una sesién de reflexién
grupal donde comparten aprendizajes, dificultades y logros. Se cierra la narrativa destacando que como Mentores Juris
han completado su misién, estan preparados para transformar la ensefianza en Derecho y asumir roles activos de

liderazgo educativo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la implementacion
o Tiempo necesario: La experiencia se recomienda implementar en un médulo o asignatura de posgrado con un
minimo de 20 horas distribuidas en 5 sesiones de 90 minutos cada una, mas tiempo para trabajo auténomo.
o Espacio fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo, espacio para debates y acceso a tecnologia.
e Materiales y herramientas TIC:
o Dispositivos con acceso a internet (laptops, tablets)
o Plataformas para quizzes (Kahoot, Google Forms)
o Herramientas colaborativas (Google Docs, Drive)

o Software para mapas conceptuales (MindMeister, Coggle) o materiales para elaboracién manual



o Proyector y sistema de sonido para presentaciones
o Tamano del grupo: Ideal entre 12 y 24 estudiantes para favorecer la interaccién, divisién en equipos de 3-4
personas.
e Preparacion previa del docente:
o Revisién y seleccién de materiales y casos
o Configuraciéon de la plataforma digital para seguimiento y puntuacién
o Familiarizacién con las mecanicas y roles

o Preparacién de rubricas y criterios de evaluacién

e Posibles dificultades y soluciones:
o Resistencia al trabajo en equipo: Promover dindmicas iniciales de integracién y definir roles claros para
incentivar la participacién.

o Dificultades tecnoldgicas: Realizar pruebas previas, contar con soporte técnico y ofrecer alternativas offline si es

necesario.
o Gestidn del tiempo: Establecer cronogramas claros y utilizar temporizadores en actividades para evitar retrasos.

o Diferencias en niveles de conocimiento: Facilitar recursos adicionales para quienes requieran apoyo y promover

tutorias entre pares.
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