“Mision IVE: Guardianes del Derecho y la Salud”
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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

En un futuro cercano, Colombia ha avanzado en la consolidacién de derechos humanos y el acceso universal a la salud,
pero aun enfrenta desafios sociales, legales y culturales para garantizar que todas las personas gestantes puedan

ejercer su derecho a la Interrupcién Voluntaria del Embarazo (IVE) con seguridad, respeto y dignidad.

Ustedes, estudiantes de Enfermeria, forman parte de un equipo multidisciplinario llamado “Guardianes del Derecho y la
Salud”, que trabaja en un centro de salud comunitario pionero en la promocién y proteccién de la salud sexual y
reproductiva. Este equipo es reconocido por su compromiso ético, profesionalismo y liderazgo para enfrentar los retos

que la IVE presenta en el marco legal, social y sanitario colombiano.

Roles de los Estudiantes Dentro de la Narrativa

Para esta mision, cada estudiante asumira un rol especifico dentro del equipo “Guardianes”, donde podra desarrollar

habilidades que combinen conocimiento, empatia y estrategias para la atencién integral en IVE:

o Enfermero/a Clinico: Responsable de la atencién directa, cuidado y seguimiento de las personas gestantes que
solicitan IVE, garantizando protocolos y respeto a sus derechos.

o Agente Educador/a en Salud: Encargado de disefiar y aplicar estrategias educativas para la comunidad sobre
derechos reproductivos, prevencién y acceso a servicios.

e Asesor/a Legal en Salud: Experto en el marco juridico de la IVE en Colombia, orienta al equipo sobre las
normativas vigentes y derechos constitucionales.

e Comunicador/a Social: Responsable de la comunicacién efectiva, manejo de la informacién y sensibilizacién en
diferentes espacios y plataformas.

e Coordinador/a de Proyectos de Salud Publica: Planifica y supervisa iniciativas para mejorar el acceso y la

calidad de servicios relacionados con la IVE en el contexto comunitario.
Misién Principal
La misién es clara: disefiar, implementar y defender un proyecto integral que garantice el acceso seguro, legal y ético a
la Interrupcién Voluntaria del Embarazo en una comunidad colombiana ficticia con multiples barreras sociales,
culturales y legales. Para lograrlo, deberan analizar el marco legal vigente, las implicaciones constitucionales y el
enfoque de salud publica, ademds de crear estrategias educativas, protocolos de atencién y campafias de
sensibilizacién. Durante la experiencia, enfrentaran desafios, dilemas éticos y situaciones reales que les permitirdn

poner a prueba sus competencias de siglo XXI, especialmente en creatividad, pensamiento critico, liderazgo y

colaboracién.



Conexion con el Tema de Aprendizaje

Esta narrativa integra el contenido académico con una vivencia practica y colaborativa donde el conocimiento del
marco legal, constitucional y sanitario sobre la IVE no solo se estudia, sino que se aplica en escenarios simulados que
reflejan la realidad colombiana. Asi, los estudiantes comprenden la importancia de su rol como profesionales de
enfermeria en la promocidn, proteccién y respeto de este derecho fundamental, desarrollando habilidades para abordar

la IVE desde un enfoque integral, ético y respetuoso de la diversidad, equidad e inclusién.

El enfoque gamificado potencia la motivacién y el compromiso, ya que cada avance en la misién representa un logro

tangible para el equipo, reforzando el sentido de responsabilidad y autonomia en el aprendizaje.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Implementadas

Sistema de Puntos “Credenciales Guardianas”

Por cada actividad completada correctamente, los estudiantes ganan puntos llamados “Credenciales Guardianas”.

Estos puntos reflejan el nivel de conocimiento, habilidades y participacién activa. Los puntos se otorgan en funcién de:

o Calidad de respuestas y analisis critico.
e Participacion en debates y actividades colaborativas.
e Creatividad e innovacién en propuestas y materiales.

e Respeto a criterios de diversidad, equidad e inclusién.

Los puntos se registran en una tabla visible para todos y se actualizan en tiempo real para generar competencia sana.

Niveles de Progresion “Rangos Guardianes”

Los estudiantes progresan a través de rangos segln sus puntos acumulados:

e Aprendiz en Derechos: 0-50 puntos
e Defensor de la Salud: 51-100 puntos
e Especialista en IVE: 101-150 puntos

e Maestro/a de la Atencion Integral: 151+ puntos

Cada rango desbloquea roles de mayor responsabilidad en las actividades, fomentando el liderazgo y la autonomia.

Insignias Tematicas

Se otorgan insignias digitales o fisicas al equipo y a los estudiantes para reconocer logros especificos, como:

e “Experto Legal” por dominio del marco juridico.
¢ “Innovador Educativo” por propuestas creativas para la comunidad.

o “Lider Empatico” por habilidades de comunicacién y negociacién.



e “Guardian/a de la Inclusién” por aplicar criterios DEI en las actividades.

Estas insignias se pueden compartir en redes académicas y portafolios personales.

Retos y Desafios

Durante la experiencia se presentan “Retos Guardianes” que son situaciones o dilemas reales, como:

e Resolver un caso clinico con complejidades legales.
e Disefiar una campafia de sensibilizacién para una comunidad con resistencias culturales.

e Negociar recursos para un proyecto de salud publica en IVE.

Superar estos retos otorga puntos extra y abre nuevas oportunidades para el equipo.

Recompensas y Feedback Inmediato

Al completar cada actividad, el docente ofrece retroalimentaciéon inmediata destacando aciertos y areas de mejora,
fomentando el aprendizaje reflexivo. Ademas, el equipo recibe recompensas simbdlicas como acceso a materiales

exclusivos, sesiones con expertos invitados o facilidades para proyectos futuros.

Progresion y Narrativa

Los avances en las mecanicas estan ligados a la narrativa: cada logro representa un paso en la misién para consolidar

un modelo integral de atencién en IVE. Esto genera sentido de propésito y conexién emocional con el aprendizaje.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Detalladas

Actividad 1: “Exploradores del Marco Legal”

Descripcidn: Los estudiantes investigan y analizan las normativas, sentencias y marcos constitucionales que regulan

la IVE en Colombia.

Instrucciones Paso a Paso:

1. Dividir la clase en equipos segun roles (ej. Asesores Legales, Enfermeros/as, Educadores).

2. Cada equipo recibe un paquete digital o fisico con documentos clave: Constitucién Politica, Sentencia C-355 de
2006, protocolos de salud publica, leyes recientes.

3. Durante 60 minutos, los equipos deben identificar y resumir los puntos clave del marco legal que afectan su rol.

4. Preparar una presentacion breve (5 minutos) donde expliquen el marco desde su perspectiva.

5. El docente y equipos evallan la precisién, claridad y profundidad, otorgando “Credenciales Guardianas”.

Tiempo: 90 minutos (incluye presentacioén y discusién)

Materiales: Documentos impresos y digitales, computador con acceso a internet, proyector.



Integracion con Mecanicas: El andlisis legal proporciona puntos y desbloquea la insignia “Experto Legal”. El trabajo

en equipo fortalece la colaboracién y comunicacién.

Actividad 2: “Simulacién Clinica: Atencion Etica y Segura en IVE”

Descripcidén: En una simulacién practica, los estudiantes ponen en practica protocolos de atencién para personas

gestantes que solicitan IVE, considerando aspectos éticos y legales.

Instrucciones Paso a Paso:

1. Asignar roles: Enfermero/a Clinico, persona gestante (puede ser un estudiante o voluntario), asesor legal y
acompafante.

2. Presentar un caso clinico con variables sociales, legales y éticas (ej. menor de edad sin consentimiento familiar,
objecién de conciencia de personal, barreras culturales).

3. Durante 45 minutos, el equipo debe realizar la atencién simulada, aplicando protocolos, comunicandose

empaticamente y resolviendo problemas.

4. Al finalizar, se realiza una sesién de retroalimentacién con el docente y compaferos para identificar aciertos y areas

de mejora.
Tiempo: 90 minutos

Materiales: Sala de simulacién o aula equipada, guias de protocolos, fichas de caso, materiales para role-play

(vestuario, documentos).

Integracion con Mecanicas: La simulacién otorga puntos segln desempefo, empatia y aplicacién correcta del

marco. Se puede otorgar la insignia “Lider Empéatico”.

Actividad 3: “Campaiia Comunitaria: Innovacién y Sensibilizaciéon”

Descripcidn: Los estudiantes disefian una campafia educativa para una comunidad ficticia con resistencia cultural a la

IVE, integrando criterios de diversidad, equidad e inclusién.

Instrucciones Paso a Paso:

1. Formar equipos multidisciplinarios donde cada miembro asuma un rol (enfermeria, educacién, comunicacién,
coordinacién).

2. Analizar el perfil de la comunidad (caracteristicas culturales, niveles educativos, creencias, barreras).

3. Definir objetivos claros para la campafia: informar sobre derechos, derribar mitos, promover el acceso.

4. Disefar materiales (afiches, videos cortos, folletos) que sean inclusivos, accesibles y respetuosos.

5. Preparar una presentacién simulada del lanzamiento de la campafia (puede ser en formato video o en vivo).

6. Presentar al grupo y recibir retroalimentacion.

Tiempo: 3 horas (puede dividirse en varias sesiones)

Materiales: Computadoras con programas basicos de disefio (Canva, PowerPoint), acceso a internet, materiales de

papeleria, cdmaras o smartphones para grabar.



Integracion con Mecanicas: Esta actividad suma puntos por creatividad, innovacién y aplicacién DEI. Los equipos

pueden desbloquear la insignia “Innovador Educativo” y “Guardian/a de la Inclusién”.
Actividad 4: “Mesa de Negociacion: Defendiendo Recursos”

Descripcidn: Los estudiantes participan en una mesa redonda donde negocian recursos, politicas y estrategias para

implementar servicios de IVE en la comunidad, enfrentando intereses diversos.

Instrucciones Paso a Paso:

1. Asignar roles: directores de salud, lideres comunitarios, grupos conservadores, defensores de derechos, personal
sanitario.

2. Presentar un escenario donde deben negociar presupuesto, campafas y protocolos.

3. Durante 60 minutos, los participantes negocian, buscan acuerdos y resuelven conflictos.

4. Al término, se reflexiona sobre el proceso, técnicas de negociacién y liderazgo aplicadas.

Tiempo: 90 minutos

Materiales: Sala con disposicién para debate, fichas con perfiles de actores, pizarras para anotar acuerdos.

Integracion con Mecanicas: La negociacién otorga puntos por liderazgo, comunicacion y resolucién de problemas.

Se puede otorgar la insignia “Lider Empatico”.

Actividad 5: “Reflexion Final y Construccién de Cédigo Etico Guardian”

Descripcion: Como cierre, el equipo construye un cédigo ético para la atencién y defensa del derecho a la IVE,

integrando aprendizajes y compromisos.

Instrucciones Paso a Paso:

1. En grupos, revisar las experiencias previas y aprendizajes clave.

2. ldentificar valores, principios y acciones que deben guiar su practica profesional.
3. Redactar un documento corto (1-2 paginas) que funcione como cédigo ético.

4. Compartirlo con la clase para discusién y compromiso colectivo.

Tiempo: 60 minutos

Materiales: Computadoras, papelégrafos, marcadores.

Integracion con Mecanicas: Esta actividad suma puntos por responsabilidad, autonomia y creatividad. Marca la

culminacién de la narrativa y la mision.

Nota: La suma de estas actividades garantiza un aprendizaje integral y vivencial, donde se combinan teoria, practica,

reflexién y habilidades blandas esenciales.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego



Condiciones de Victoria

e Alcanzar el rango “Maestro/a de la Atencién Integral” acumulando al menos 151 puntos.
e Obtener al menos tres insignias tematicas diferentes.
e Presentar un proyecto final coherente, ético y viable que responda a la misién.

e Demostrar participacién activa y colaboracién en todas las actividades.

Penalizaciones

e Falta de respeto o incumplimiento de criterios DEI reduce puntos de equipo e individuales.
e Retrasos o incumplimiento en entregas restan puntos.

e Participacién pasiva o no colaborativa limita la progresién en rangos.

Turnos y Roles

e En actividades colaborativas, cada estudiante debe cumplir su rol asignado.
e Las presentaciones y debates tienen tiempo limite para garantizar participacién equitativa.

e El docente actlia como “Game Master” supervisando, guiando y evaluando.

Tabla de Puntos (Ejemplo Simplificado)

Puntos
Actividad Penalizacion Insignias
Maximos
Exploradores del Marco
40 -10 por imprecisiones o falta DEI Experto Legal
Legal
Simulacién Clinica 50 -15 por errores éticos o técnicos Lider Empatico
-10 por falta de inclusién o Innovador Educativo, Guardian de la
Campana Comunitaria 60
creatividad Inclusidn

-10 por falta de respeto o
Mesa de Negociacién 40 Lider Empatico
colaboracién

i -5 por falta de compromiso o
Reflexién y Cédigo Etico 30 Responsabilidad y Autonomia
autorreflexion

Sistema de Logros

e Para desbloquear rangos superiores, se debe cumplir con un minimo de puntos y haber obtenido ciertas insignias.

o El docente puede otorgar logros especiales por desempefio sobresaliente en creatividad o liderazgo.

Evaluacion Gamificada



Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

o Dominio del Marco Legal y Constitucional: Precisién en el andlisis, comprensién de normativas y aplicacién en

casos practicos.
« Aplicacién Etica y Técnica en Atencidn Clinica: Respeto a protocolos, empatia y manejo de dilemas éticos.
e Innovacién y Creatividad: Disefio original y eficaz de campafias, materiales y soluciones.
e Colaboracién y Comunicacién: Participacién activa, trabajo en equipo y habilidades de negociacion.

e Responsabilidad y Autonomia: Cumplimiento de roles, reflexién critica y compromiso con criterios DEI.

Rubrica Integrada

Necesita
Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2)
Mejorar (1)
Explica con claridad y Comprende conceptos
Muestra conocimiento No demuestra
Dominio Legal profundidad, cita fuentes basicos, pero con poca
superficial o impreciso. comprension.
legales relevantes. profundidad.
Atiende casos con rigor, Aplica protocolos con Atencién deficiente o No aplica

Aplicacién Clinica . o .
ética y sensibilidad. algunos errores menores. poco empatica. protocolos.

Propone soluciones
Propone soluciones Soluciones poco No presenta
Innovacién funcionales pero poco
originales y viables. practicas o repetitivas. propuestas.
creativas.

Participa activamente y

Participa, pero de forma Poca colaboracién y
Colaboracién fomenta el trabajo en No colabora.
limitada. comunicacion.
equipo.
Responsabilidad Aplica criterios DEI con Aplica criterios con Aplica criterios Ignora criterios
y DEI compromiso y reflexion. algunas omisiones. superficialmente. DEI.

Evidencias de Aprendizaje

e Resumen y andlisis legal presentado en equipo.

e Grabaciones o reportes de simulaciones clinicas.

e Materiales y presentaciones de campafa comunitaria.
e Actas o grabaciones de mesa de negociacién.

« Documento final del Cédigo Etico Guardian.



e Participacién y feedback en actividades grupales.

Reflexion Final y Cierre Narrativo

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién grupal donde los estudiantes reflexionan sobre sus aprendizajes,
desafios superados y el impacto de su rol como futuros profesionales en la garantia del derecho a la IVE. Se consolida
el compromiso ético y profesional a través del Cédigo Etico Guardian, y el docente hard entrega simbdlica de las
insignias y rangos alcanzados, cerrando la narrativa con un reconocimiento al equipo “Guardianes del Derecho y la

Salud” por su labor fundamental.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

Tiempo Necesario

e La experiencia completa puede desarrollarse en 4 a 5 sesiones de 3 horas cada una, adaptables seglin
disponibilidad.

e Se recomienda espaciar actividades para dar tiempo a reflexiones y preparacién.

Espacio Fisico

e Aula equipada con proyector y acceso a internet.
e Espacio para simulaciones clinicas (puede ser aula adaptada con camillas, mobiliario).

e Zona para debates y mesas redondas con disposicién circular para facilitar interaccion.

Materiales y Herramientas TIC

e Computadoras o tablets con acceso a internet.

e Software basico de disefio grafico (Canva, PowerPoint o similares).
e Documentos legales y guias en formato digital y papel.

e Materiales para role-play: ropa, fichas, documentos simulados.

e Plataforma para registro y seguimiento de puntos (puede ser una hoja de calculo compartida).

Tamano del Grupo

e Ideal entre 15 y 25 estudiantes para asegurar participacién activa y manejo adecuado de actividades grupales.

e Dividir en equipos de 4-5 integrantes para roles y tareas especificas.

Preparacion Previa del Docente



Estudiar el marco legal y protocolos actualizados sobre IVE en Colombia.
e Preparar materiales, casos clinicos y paquetes de informacién para equipos.

e Familiarizarse con las mecdnicas de gamificacién y herramientas TIC para registro de puntos.

Planificar la logistica de actividades, tiempos y dindmicas de evaluacién.

Posibles Dificultades y Coémo Superarlas

¢ Resistencia al tema: Crear un ambiente seguro, respetuoso y confidencial donde se puedan expresar dudas y
opiniones sin juicio.

o Diferencias en conocimientos previos: Brindar un repaso inicial y materiales base para nivelar conocimientos.

 Limitaciones tecnolégicas: Usar materiales fisicos alternativos y herramientas offline si es necesario.

e Tiempo insuficiente: Priorizar actividades clave o dividir la experiencia en mas sesiones.

Falta de participacion: Incentivar mediante puntos, roles de liderazgo y reconocimiento individual y grupal.
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