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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: "Guardianes de la Asistencia Familiar"

Imagina que eres parte de un equipo especial designado por la Universidad para investigar y promover la comprensión
y el cumplimiento de la Ley 603, la Ley de Asistencia Familiar en Bolivia. Esta ley es fundamental para garantizar la
protección y el bienestar de las familias bolivianas, estableciendo obligaciones legales para el cuidado y apoyo de los
miembros familiares. Nuestra sociedad enfrenta múltiples desafíos en la implementación efectiva de esta norma, y tú,
como estudiante universitario en Ciencias Sociales y Humanas, tienes la misión de convertirte en un "Guardián de la
Asistencia Familiar".

Ambientados en un futuro cercano, donde las dinámicas familiares y sociales han evolucionado, el gobierno ha lanzado
un programa especial para capacitar agentes sociales que puedan educar, asesorar y apoyar a las comunidades en la
correcta aplicación de la Ley 603. Como parte de esta iniciativa, los estudiantes se convierten en investigadores,
mediadores y defensores de los derechos y deberes familiares, explorando casos reales y simulados que reflejan la
complejidad social boliviana.

En este viaje, cada estudiante o equipo asume un rol específico dentro de un "Comité de Asistencia Familiar". Los roles
incluyen:

Investigador Legal: Responsable de analizar y presentar las disposiciones de la Ley 603 y su contexto histórico.

Analista Sociocultural: Encargado de entender y explicar las dinámicas y retos sociales que afectan la aplicación
de la ley en diferentes comunidades.

Comunicador Comunitario: Diseña estrategias para sensibilizar a la población y fomentar la participación activa
en el cumplimiento de la ley.

Mediador Familiar: Propone soluciones prácticas y facilita el diálogo en casos simulados de conflicto familiar
relacionados con la asistencia.

La misión principal es resolver una serie de casos integrados que desafían a los "Guardianes" a aplicar sus
conocimientos y habilidades para garantizar que la asistencia familiar se respete y fortalezca en distintas regiones de
Bolivia. A través de debates, análisis, presentaciones y simulaciones, los estudiantes descubrirán las complejidades
legales, sociales y humanas que envuelven la Ley 603.

La experiencia está diseñada para conectar profundamente con el tema de aprendizaje: la Ley 603 no se enseña solo
como un texto legal, sino como una herramienta viva que impacta la realidad de miles de familias. Los estudiantes
experimentarán cómo el conocimiento jurídico se combina con la comprensión social para generar soluciones creativas
y colaborativas, fomentando su curiosidad para indagar más allá de los libros y desarrollar la empatía necesaria para
actuar como agentes de cambio.



A medida que los participantes avanzan, ganan puntos, suben niveles y desbloquean insignias que reconocen su
progreso y habilidades adquiridas. La competencia sana entre equipos motiva la colaboración, el pensamiento crítico y
la creatividad en la búsqueda de respuestas efectivas y humanizadas. Este marco gamificado convierte el aprendizaje
en una aventura dinámica y significativa, donde cada decisión y reflexión tiene un impacto real en la comprensión y
valoración de la asistencia familiar en Bolivia.

Mecánicas de Juego

Mecánicas de Juego

Para estructurar la experiencia gamificada, se implementan las siguientes mecánicas de juego, integradas para
promover el compromiso y el aprendizaje efectivo:

Sistema de Puntos:

Los estudiantes o equipos acumulan puntos por completar actividades, responder preguntas con precisión,
participar en debates y presentar soluciones innovadoras. Cada actividad tiene un valor en puntos definido para
incentivar la participación activa.

Niveles de Progreso:

Los puntos acumulados permiten subir niveles, que representan la maestría y experiencia como "Guardianes de la
Asistencia Familiar". Hay cinco niveles: Novato, Explorador, Defensor, Experto y Maestro, cada uno con retos y
responsabilidades adicionales.

Insignias:

Se otorgan insignias digitales para reconocer logros específicos, como "Analista Destacado" por un análisis
profundo, "Comunicador Efectivo" por propuestas creativas de sensibilización, o "Mediador Empático" por la
resolución exitosa de conflictos simulados. Las insignias se muestran en el perfil del equipo o estudiante.

Retos Temáticos:

Se plantean retos basados en casos reales y escenarios simulados que requieren aplicar conocimientos y
habilidades para resolver problemas relacionados con la Ley 603. Estos retos se presentan en fases que deben
superarse para avanzar.

Recompensas y Retroalimentación Inmediata:

Al finalizar cada actividad o reto, los estudiantes reciben retroalimentación inmediata sobre su desempeño, con
sugerencias para mejorar y reconocimiento de sus aciertos. Las recompensas incluyen puntos, acceso a recursos
adicionales y desbloqueo de niveles o insignias.

Tabla de Clasificación:

Se mantiene una tabla visible para todos los participantes que muestra el puntaje y nivel de cada equipo o
estudiante, fomentando la competencia sana y la motivación para superarse.

Progresión Personal y en Equipo:



Los estudiantes pueden optar por trabajar individualmente o en equipos, con mecánicas adaptadas para ambos
casos, promoviendo la colaboración, el intercambio de ideas y la construcción conjunta del conocimiento.

Estas mecánicas están diseñadas para integrarse de manera fluida con las actividades, asegurando que cada paso del
proceso de aprendizaje esté acompañado de estímulos motivadores que promuevan la creatividad, colaboración y
curiosidad, competencias clave del siglo XXI.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Explorando la Ley 603

Descripción: Introducción al contenido legal de la Ley 603 mediante una investigación guiada y presentación de sus
principales artículos.

Instrucciones:

Dividir la clase en equipos de 4 estudiantes, asignando roles (Investigador Legal, Analista Sociocultural,
Comunicador Comunitario, Mediador Familiar).

Cada equipo recibe un paquete digital con el texto completo de la Ley 603 y recursos complementarios (videos
explicativos, resúmenes, infografías).

Los Investigadores Legales deben identificar y resumir los artículos clave de la ley.

Los Analistas Socioculturales investigan el contexto histórico y social de la ley en Bolivia.

Los Comunicadores Comunitarios preparan un breve plan para explicar la ley a una comunidad ficticia.

Finalmente, el equipo crea una presentación de 10 minutos para compartir sus hallazgos con la clase.

Tiempo estimado: 2 horas

Materiales: Acceso a internet, documentos PDF de la ley, computadora o tablet, proyector.

Integración con mecánicas: Completar esta actividad otorga 100 puntos y la insignia “Explorador Legal”. La
presentación es evaluada y el equipo recibe retroalimentación inmediata.

Actividad 2: Análisis de Casos Reales

Descripción: Estudio y debate sobre casos reales documentados donde la aplicación de la Ley 603 fue determinante.

Instrucciones:

El docente presenta 3 casos reales con distintas problemáticas familiares (por ejemplo, incumplimiento de
asistencia, conflictos por tutela, diferencias intergeneracionales).

Cada equipo elige un caso para analizar, identificando los actores involucrados, problemas legales y sociales, y
proponiendo soluciones basadas en la ley.

Se realiza un debate en clase donde cada equipo defiende su análisis y propuesta.



Tiempo estimado: 3 horas

Materiales: Documentos con casos, papelógrafos o pizarras, marcadores, espacio para debate.

Integración con mecánicas: Por cada caso analizado y defendido, los equipos ganan 150 puntos. Se otorga la
insignia “Defensor de la Ley” a equipos que demuestren argumentación sólida y creatividad en soluciones.

Actividad 3: Creación de Campañas de Sensibilización

Descripción: Los equipos diseñan una campaña creativa para concienciar sobre la importancia de la asistencia
familiar y el cumplimiento de la Ley 603 en comunidades bolivianas.

Instrucciones:

Los Comunicadores Comunitarios lideran la creación de la campaña que puede incluir afiches, videos,
dramatizaciones o podcasts.

Se deben destacar mensajes claros, empáticos y culturalmente relevantes.

Los equipos presentan su campaña al resto de la clase y a invitados externos si es posible.

Tiempo estimado: 4 horas (puede desarrollarse en dos sesiones)

Materiales: Materiales para diseño gráfico (papel, colores, computadora con software básico), cámara o celular para
grabar, software de edición básico.

Integración con mecánicas: Completar la campaña otorga 200 puntos y la insignia “Comunicador Efectivo”. Se
evalúa la creatividad, pertinencia y calidad del mensaje.

Actividad 4: Simulación de Mediación Familiar

Descripción: Ejercicio de role-play donde los equipos ejercitan la mediación en casos simulados de conflictos
familiares relacionados con la asistencia.

Instrucciones:

El docente asigna un caso simulado con roles claros (padres, hijos, mediadores, testigos).

Los Mediadores Familiares dirigen la sesión de mediación buscando soluciones equitativas y basadas en la Ley 603.

Después de la simulación, se realiza una reflexión grupal sobre el proceso y resultados.

Tiempo estimado: 2 horas

Materiales: Guiones de casos, espacio para dramatización, hojas para anotaciones.

Integración con mecánicas: La participación exitosa otorga 150 puntos y la insignia “Mediador Empático”. La
retroalimentación se da en forma oral e incluye recomendaciones para mejorar habilidades sociales y legales.

Actividad 5: Desafío Final – Proyecto Integral "Guardianes en Acción"

Descripción: Como reto culminante, los equipos desarrollan un proyecto integral que incluya análisis legal, contexto
sociocultural, estrategia comunicativa y propuesta de mediación para un caso ficticio complejo, integrando todo lo
aprendido.



Instrucciones:

El docente entrega un caso ficticio que combina elementos legales, sociales y familiares.

Los equipos deben elaborar un informe escrito, una presentación oral y un plan de acción comunitario.

Se evalúa el trabajo en conjunto, la profundidad del análisis y la creatividad de las soluciones.

Tiempo estimado: 6 horas (puede dividirse en 2-3 sesiones)

Materiales: Computadoras, acceso a internet, recursos previos, medios para presentación audiovisual.

Integración con mecánicas: El proyecto final otorga hasta 300 puntos, desbloquea el nivel "Maestro Guardián", y
otorga insignias especiales “Maestro del Derecho Familiar” y “Agente de Cambio Social”.

Estas actividades están diseñadas para ser secuenciales y acumulativas, permitiendo que el aprendizaje se construya
progresivamente y que las mecánicas de gamificación refuercen la motivación y el compromiso en cada etapa.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Para asegurar una experiencia fluida y justa, se establecen las siguientes reglas:

Condiciones de Victoria: Gana el equipo o estudiante que al final del módulo acumule la mayor cantidad de
puntos y haya alcanzado al menos el nivel "Experto". Se reconoce también a los mejores en categorías específicas
(mejor analista, mejor mediador, mejor comunicador).

Penalizaciones:

No entregar actividades en el tiempo establecido: -20 puntos por día de retraso.

Participación pasiva o ausencia injustificada: reducción de 10 puntos por sesión.

Falta de respeto o incumplimiento de roles: advertencia y posible suspensión de participación en una actividad.

Turnos: En actividades grupales, cada miembro debe cumplir su rol asignado con responsabilidades claras. En
debates y simulaciones, se respetan turnos para garantizar la participación equitativa.

Roles: Los roles asignados deben mantenerse durante toda la experiencia para favorecer el desarrollo de
competencias específicas. Se puede rotar roles en actividades posteriores para dar oportunidad de explorar
diferentes habilidades.

Restricciones: No se permite el plagio. Todo trabajo debe ser original y referenciado adecuadamente. El uso de
fuentes confiables es obligatorio.

Tabla de Puntos:

Actividad 1: 100 puntos

Actividad 2: 150 puntos

Actividad 3: 200 puntos

Actividad 4: 150 puntos

Actividad 5: 300 puntos



Penalizaciones: según lo establecido

Sistema de Logros: Los logros o insignias se otorgan al completar hitos específicos y se registran en un tablero
visible para toda la clase.

Estas reglas buscan equilibrar la competencia motivadora con la colaboración y el respeto, creando un ambiente
propicio para el aprendizaje profundo y significativo.

Evaluación Gamificada

Evaluación Gamificada del Aprendizaje

La evaluación está integrada dentro del sistema gamificado, permitiendo medir el aprendizaje de forma formativa y
sumativa, alineada con los objetivos y competencias planteadas.

Criterios de Evaluación:

Comprensión conceptual de la Ley 603 y su contexto.

Capacidad de análisis crítico y sociocultural.

Creatividad y efectividad en estrategias comunicativas.

Habilidades de mediación y resolución de conflictos.

Colaboración y participación activa en equipo.

Rúbricas Integradas:

Para cada actividad se utiliza una rúbrica con los siguientes niveles:

Excelente (90-100%): Demuestra dominio completo y aplicación innovadora del contenido.

Bueno (75-89%): Entiende bien los conceptos con aplicación adecuada y participación activa.

Aceptable (60-74%): Comprensión básica con algunas limitaciones en la aplicación o participación.

Insuficiente (menos de 60%): Falta de comprensión o participación mínima.

Evidencias de Aprendizaje:

Presentaciones y resúmenes de la Ley 603.

Informes y debates sobre casos reales.

Materiales de campañas de sensibilización.

Registro de simulaciones y reflexiones post-actividad.

Proyecto final integral.

Reflexión Final y Cierre de Narrativa:

Al concluir la experiencia, los estudiantes realizan una reflexión escrita o grupal sobre:

Cómo la Ley 603 impacta en la vida real de las familias bolivianas.

Las habilidades desarrolladas como "Guardianes".

El valor de la colaboración y creatividad en la resolución de problemas sociales.



Esta reflexión se conecta con la narrativa inicial, cerrando el ciclo de aprendizaje y fortaleciendo la internalización
de los contenidos y competencias.

Esta evaluación gamificada no solo mide conocimientos, sino también actitudes y habilidades, fomentando un
aprendizaje integral y significativo.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones Logísticas para la Implementación

Tiempo Necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 15 a 17 horas, distribuidas en 5 sesiones de 3
a 4 horas, permitiendo trabajo en clase y fuera de ella.

Espacio Físico: Aula con disposición flexible para trabajo en equipo, espacio para debates y simulaciones. Acceso a
proyector y pizarras es recomendable.

Materiales y Herramientas TIC:

Computadoras o tablets con acceso a internet para investigación y creación de materiales.

Software básico de presentación (PowerPoint, Google Slides) y edición multimedia (Canva, aplicaciones móviles
sencillas).

Documentos digitales con la Ley 603 y recursos complementarios.

Sistema o plataforma para registro de puntos, niveles e insignias (puede ser un Excel compartido o plataformas
gratuitas como ClassDojo o Google Classroom adaptados).

Tamaño del Grupo: Idealmente grupos de 20 a 30 estudiantes divididos en equipos de 4 personas para facilitar
roles y colaboración.

Preparación Previa del Docente:

Familiarizarse con la Ley 603 y su contexto social.

Preparar materiales y casos reales o simulados.

Configurar y probar la plataforma de gamificación para el seguimiento de puntos y logros.

Coordinar con posibles invitados externos para enriquecer la experiencia (trabajadores sociales, abogados,
mediadores).

Posibles Dificultades y Cómo Superarlas:

Falta de motivación: Usar la tabla de clasificación visible y recompensas simbólicas para mantener el interés.

Dificultades técnicas: Asegurar acceso y soporte para uso de herramientas TIC. Preparar alternativas offline.

Desigualdad en la participación: Supervisar roles y fomentar rotación para que todos participen activamente.

Comprensión compleja de la ley: Ofrecer apoyo adicional y recursos explicativos para facilitar el entendimiento.

Con estas recomendaciones, el docente estará preparado para implementar la experiencia gamificada de manera
efectiva, creando un ambiente de aprendizaje dinámico, colaborativo y significativo en torno a la Ley 603 y la
asistencia familiar en Bolivia.
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