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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Mision Educativa - Guardianes de la LOEI

En un futuro cercano, la educacién se ha convertido en el pilar fundamental para la transformacién social y el
desarrollo sostenible. La Republica enfrenta retos significativos para garantizar una educacién inclusiva, equitativa y de
calidad. En este contexto, un grupo selecto de estudiantes universitarios es convocado para convertirse en “Guardianes
de la LOEI” —los defensores y promotores del Capitulo 3 de la Ley Organica de Educacién Intercultural (LOEI), que

regula los derechos, deberes y responsabilidades en el &mbito educativo.

Los Guardianes son un equipo multidisciplinario que tiene la misién de comprender a profundidad el Capitulo 3, analizar
sus implicaciones y compartir su conocimiento para fortalecer la justicia educativa y el respeto a la diversidad. La LOEI
es la base legal que protege a todos los actores del sistema educativo, y entenderla es clave para garantizar una
educacién que promueva el pensamiento critico, la comunicacién efectiva, la curiosidad por aprender y la autonomia

en la toma de decisiones.

El aula se transforma en el “Centro de Operaciones Educativas”, donde cada estudiante asume un rol especifico dentro
del equipo para enfrentar una serie de retos que simulan situaciones reales basadas en el contenido del Capitulo 3. Los

roles incluyen:

e Investigador Legal: Responsable de interpretar y explicar articulos especificos del capitulo.

e Moderador de Debate: Facilita la comunicacién y fomenta la participacion inclusiva en las discusiones.

o Disenador de Soluciones: Propone estrategias para aplicar los derechos y deberes en contextos educativos
reales.

o Relator de Diversidad: Garantiza que las perspectivas de diversidad, equidad e inclusiéon (DEI) estén presentes en

cada andlisis y propuesta.

La misién principal es: “Descifrar, aplicar y difundir los principios del Capitulo 3 de la LOEI para construir un sistema
educativo justo, inclusivo y eficiente.” Para lograrlo, los Guardianes deben superar una serie de desafios que incluyen
andlisis de casos, debates, creacién de infografias y simulaciones de toma de decisiones, todo ello en un entorno
competitivo pero colaborativo donde se acumulan puntos, se desbloquean niveles y se obtienen insignias que

reconocen habilidades clave.

La narrativa conecta directamente con el tema de aprendizaje porque el Capitulo 3 de la LOEI es el eje normativo que
rige las relaciones en la educacién general, incluyendo derechos y deberes de estudiantes, docentes, autoridades y
comunidades. Comprender este capitulo permite a los futuros profesionales de la educacién no solo dominar el
contenido legal, sino también desarrollar competencias del siglo XXI esenciales para la practica docente y la gestién

educativa.



Este enfoque gamificado convierte el aprendizaje tedrico en una aventura vivencial, donde cada estudiante es
protagonista activo. La historia de los Guardianes de la LOEI invita a descubrir los desafios reales del sistema educativo
y a proponer soluciones innovadoras, fomentando el pensamiento critico, la comunicacién, la curiosidad y la

autonomia.

Ademas, la narrativa incorpora criterios de Diversidad, Equidad e Inclusién (DEI) al destacar la importancia de respetar
y valorar las diferencias culturales, sociales y personales dentro del sistema educativo, promoviendo un ambiente

donde todos puedan aprender y aportar desde sus propias experiencias.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

Para estructurar la experiencia gamificada “La Misién Educativa: Guardianes de la LOEI”, se implementan las siguientes
mecdanicas de juego que garantizan motivacién, seguimiento del progreso y reconocimiento, integrando el aprendizaje

del capitulo 3 de la LOEI con el desarrollo de competencias del siglo XXI:
e Sistema de Puntos:

Los estudiantes ganan puntos por realizar actividades, participar en debates, resolver retos y colaborar con sus

compaferos. Cada accién tiene un valor asignado:
o Responder correctamente preguntas de interpretacién: 10 puntos.
o Participar activamente en debates: 5 puntos por intervencién pertinente.
o Disefar soluciones inclusivas: 15 puntos.
o Presentar infografias o materiales creativos: 20 puntos.
o Ayudar a compafieros (cooperacién): 5 puntos adicionales.
Los puntos se acumulan individualmente y por equipo para fomentar la colaboracién y la competencia sana.
¢ Niveles de Progreso:
Los estudiantes avanzan a través de niveles que representan su dominio del capitulo y competencias:
o Nivel 1: Explorador de la LOEI (0-50 puntos)
o Nivel 2: Analista Legal (51-100 puntos)
o Nivel 3: Estratega Educativo (101-150 puntos)
o Nivel 4: Guardian de la Justicia Educativa (151+ puntos)

Al desbloquear un nivel, el estudiante recibe feedback detallado y se le asignan tareas méas complejas que exigen

mayor autonomia y pensamiento critico.
e Insignias:
Se otorgan insignias digitales para reconocer logros especificos y competencias desarrolladas:

o Insignia de Comunicacidn Efectiva: Por liderar debates con respeto e inclusion.



o Insignia de Pensamiento Critico: Por andlisis profundos y argumentados.
o Insignia de Curiosidad Investigativa: Por indagar mas alla del texto legal.
o Insignia de Autonomia: Por proponer soluciones originales y viables.
o Insignia DEI: Por integrar perspectivas de diversidad, equidad e inclusién en las soluciones.
Las insignias pueden mostrarse en plataformas digitales o en el aula mediante carteles personales.
e Retos y Misiones:

Cada clase o sesién tiene una misién principal relacionada con un segmento del Capitulo 3. Dentro de cada misién,
hay retos especificos como andlisis de casos, debates o simulaciones que deben superarse para avanzar. Los retos

incluyen:

o Interpretar articulos y su aplicacién practica.
o Resolver dilemas éticos y legales.
o Disefar propuestas inclusivas para contextos reales.
Superar retos otorga puntos y desbloquea niveles o insignias.
e Progresion Visible:

Se mantiene un tablero visible (fisico o digital) donde se muestra el puntaje individual y por equipo, niveles

alcanzados e insignias obtenidas. Esto fomenta la motivacién y la autoevaluacién continua.
o Retroalimentacion Inmediata:

Después de cada actividad o reto, el docente proporciona retroalimentacién puntual que ayuda a corregir errores,
reforzar aprendizajes y orientar la mejora continua. Esta retroalimentacién estd alineada con los criterios DEI para

asegurar respeto y equidad.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas

A continuacioén, se describen actividades disefladas para abordar el Capitulo 3 de la LOEI mediante la experiencia

“Guardianes de la LOEI". Cada actividad integra las mecanicas descritas y estd diseflada para grupos universitarios.

1. Misién 1: Exploradores del Capitulo 3
Objetivo: Comprender y analizar los derechos y deberes establecidos en el Capitulo 3.
Duraciéon: 90 minutos

Materiales: Copias impresas o digitales del Capitulo 3, hojas de trabajo, pizarras o plataformas colaborativas (Google

Jamboard, Padlet).

Instrucciones Paso a Paso:

e Dividir a los estudiantes en equipos de 4 integrantes, asignando roles (Investigador Legal, Moderador de Debate,

Diseflador de Soluciones, Relator de Diversidad).



e Distribuir entre los equipos diferentes articulos del Capitulo 3 para que los investiguen y preparen una explicacion

clara y breve.

o Cada equipo presenta su articulo al resto del grupo, destacando derechos y deberes, con énfasis en implicaciones

DEI.

e Se abre un debate moderado por el Moderador de Debate para discutir dudas, ejemplos y casos relacionados.

Para finalizar, cada equipo disefia un cartel digital o fisico que resuma su articulo con enfoque inclusivo.

Integracion con mecanicas: Por presentaciéon y participacién se otorgan puntos (10 por presentacion, 5 por
intervenciones). Los carteles creativos suman 15 puntos. El docente entrega insignias por Comunicacién Efectiva y

Curiosidad Investigativa a quienes destaquen en explicaciones y preguntas.

2. Misién 2: Retos Eticos y Legales

Objetivo: Aplicar el Capitulo 3 en situaciones reales mediante andlisis critico y toma de decisiones.
Duracién: 120 minutos

Materiales: Casos de estudio escritos, fichas de roles, hojas para analisis.

Instrucciones Paso a Paso:

e Presentar a cada equipo un caso de estudio basado en situaciones comunes en el sistema educativo (por ejemplo,

conflictos entre estudiantes y docentes, respeto a derechos, deberes y sanciones).

e Los equipos leen el caso y discuten, asignando responsabilidades y soluciones basadas en los articulos del Capitulo
3.

e Se asigna a un estudiante el rol de Relator de Diversidad para asegurar que las propuestas consideren equidad e
inclusién.
e Cada equipo expone su analisis y soluciéon en una presentacién breve (maximo 10 minutos).

e Se realiza una votacién entre equipos para seleccionar las soluciones mas justas e inclusivas.

Integracion con mecdnicas: Por andlisis profundo se otorgan 15 puntos, por presentaciéon 10 puntos, y 5 puntos
extra al equipo ganador. Se entrega Insignia de Pensamiento Critico y de DEI a equipos destacados. Los niveles

avanzan segun puntos acumulados.

3. Mision 3: Creadores de Infografia Inclusiva

Objetivo: Sintetizar el contenido del Capitulo 3 en una infografia que promueva la comprensién para toda la

comunidad educativa, considerando diversidad y accesibilidad.
Duracién: 90 minutos

Materiales: Computadoras con acceso a herramientas gratuitas para disefio grafico (Canva, Piktochart), papelégrafos,

marcadores.
Instrucciones Paso a Paso:

e En equipos, seleccionar los puntos clave del Capitulo 3 que consideren mas relevantes para difundir.



e Investigar formas de representar estos puntos con iconografia, colores y textos accesibles (incluyendo alternativas
para personas con discapacidad visual o auditiva).

o Diseflar una infografia digital o fisica que pueda ser facilmente entendida por estudiantes, docentes y familias.

e Presentar la infografia al aula y explicar las decisiones tomadas para asegurar inclusién y equidad.

e Compartir las infografias en una plataforma comun para que todos los Guardianes accedan a ellas.

Integracion con mecdnicas: Disefio y presentaciéon otorgan hasta 20 puntos. Insignia de Autonomia y DEI para

quienes integren mejor criterios inclusivos y creatividad. Los puntos suman para acceder a niveles superiores.

4. Mision 4: Simulacién de Junta Educativa

Objetivo: Practicar la toma de decisiones basada en el Capitulo 3 y habilidades comunicativas en un contexto
simulado de toma de decisiones institucionales.

Duracién: 120 minutos

Materiales: Guion de simulacién, roles asignados (director, docentes, estudiantes representantes, padres de familia,

autoridades educativas), sala con disposicién para debate.

Instrucciones Paso a Paso:

e Asignar roles a los estudiantes, asegurando representacién diversa.
e Presentar un conflicto o situacién donde se deba aplicar la LOEI para resolver problemas de derechos y deberes.
e Desarrollar la simulacién con debates, negociaciones y acuerdos.

e El Moderador de Debate guia la sesién para asegurar participacién equitativa.

Finalizada la simulacién, cada estudiante reflexiona sobre su papel y las decisiones tomadas, entregando un breve

informe personal.

Integraciéon con mecdnicas: Participacion activa otorga puntos (10 por rol cumplido), el informe aporta 10 puntos
mas. Insignias de Comunicacién, Pensamiento Critico y DEI se entregan segun desempefio. Esta actividad permite subir

a nivel Guardian de la Justicia Educativa.

5. Mision 5: Diario de Reflexiéon y Autoevaluacién

Objetivo: Fomentar la autonomia y la curiosidad a través de la reflexién personal sobre el aprendizaje y la aplicacién

del Capitulo 3.
Duracién: 30 minutos diarios (a lo largo de la experiencia)
Materiales: Cuaderno fisico o digital, guia de preguntas para reflexion.

Instrucciones Paso a Paso:

e Al finalizar cada sesién, los estudiantes escriben una reflexiéon breve sobre lo aprendido, dudas surgidas y cémo
aplicarfan el conocimiento en su préctica futura.
e Se promueve que compartan voluntariamente extractos en foros o en clase para enriquecer la comunicacién.

o El docente revisa y brinda retroalimentacién individualizada.



Integracion con mecdnicas: Reflexiones entregadas suman 5 puntos cada una. Se otorga Insignia de Autonomia a

quienes mantengan constancia y profundidad reflexiva.

Estas actividades estan disefiadas para desarrollarse en un ciclo de 4 a 6 semanas, permitiendo progresién gradual en

el conocimiento y las competencias. Se recomienda alternar actividades grupales y personales para balancear

colaboracién y autonomia, siempre considerando criterios DEI para que todos los estudiantes participen activamente y

se sientan valorados.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “Guardianes de la LOEI”

Para garantizar un ambiente justo, motivador y colaborativo, se establecen las siguientes reglas:

e Condiciones de Victoria:

o El objetivo individual es alcanzar el nivel maximo “Guardian de la Justicia Educativa” acumulando 151 puntos o

mas.

o El equipo que obtenga mayor puntaje acumulado al finalizar la experiencia gana un reconocimiento especial.

o La victoria real es la adquisicién de competencias y comprensién profunda del Capitulo 3.

e Turnos y Participacion:

o En debates y presentaciones, cada estudiante debe respetar su turno y hablar con respeto.

o Se fomenta la participacién equitativa; los moderadores aseguran que todos tengan voz, especialmente

estudiantes con menos seguridad al expresarse.

¢ Roles:

o Los roles asignados son fijos por misién pero pueden rotar en futuras sesiones para que todos experimenten

diferentes responsabilidades.

o Cada rol tiene tareas especificas que deben cumplirse para obtener puntos.

o Penalizaciones:

o Faltas de respeto o exclusién de compaferos implican pérdida de puntos individuales y aviso formal.

o Inasistencias no justificadas reducen puntos de participacién.

o No entregar trabajos o participar minimamente implica no sumar puntos en esas actividades.

e Tabla de Puntos:

Accion

Presentacion de articulos

Participacién en debate

Andlisis de casos y soluciones

Puntos

10

5 por intervencién

15



Accién

Disefio y presentacién de infografia
Simulacién y rol activo

Informe reflexivo

Ayuda y cooperacion

Inasistencia injustificada

Falta de respeto/exclusién

Sistema de Logros:

o Los logros se reflejan en niveles y en la obtencién de insignias.

o Para recibir una insignia, el estudiante debe cumplir criterios claros explicados al inicio de cada misién.

o Los logros son visibles para todos en el tablero para motivar y reconocer el esfuerzo.

Criterios DEI:

o Se prohibe cualquier forma de discriminacién y se fomenta el respeto a la diversidad cultural, étnica, de género,

capacidades y opiniones.

o Los roles y actividades se disefian para garantizar accesibilidad y participacién equitativa.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada de la Experiencia

La evaluacidn estd integrada en la experiencia mediante la acumulacién de puntos, niveles e insignias que reflejan el
dominio del contenido y el desarrollo de competencias. Se emplean diversos instrumentos y criterios para asegurar una

valoracion formativa, inclusiva y alineada con los objetivos docentes y competencias del siglo XXI.

Criterios de Evaluacion

Puntos

20

10

10

-10

-15

e Dominio conceptual: Comprensidn clara y correcta del Capitulo 3 de la LOEI.

Aplicacion practica: Capacidad para analizar casos y proponer soluciones basadas en la ley.
Comunicacion: Claridad, respeto y efectividad en el intercambio de ideas durante debates y presentaciones.
Pensamiento critico: Andlisis profundo, argumentacién légica y evaluacién de diversas perspectivas.
Autonomia y Curiosidad: Iniciativa para investigar, reflexionar y crear materiales propios.

Inclusién y Equidad (DEI): Integracién de perspectivas diversas y respeto a la diversidad en todas las actividades.

Rubricas Integradas

Para cada actividad clave se utiliza una rdbrica que evalla:



Claridad y precisién: Presentacién de ideas y contenido.

e Participacion activa: Nivel de involucramiento y respeto en interacciones.

e Creatividad e innovacion: Originalidad en soluciones y materiales graficos.

e Integracion DEI: Evidencias de inclusién y equidad en propuestas y actitudes.

o Reflexion personal: Profundidad y sinceridad en diarios de reflexién.

Evidencias de Aprendizaje

e Carteles e infografias disefiadas.

e Presentaciones y exposiciones de casos.

e Participacion y registros en debates y simulaciones.
e Diarios de reflexién individuales.

e Resultados en tablas de puntos y niveles.

Reflexién Final y Cierre Narrativo

Al concluir la experiencia, los estudiantes realizan una sesién de cierre donde comparten aprendizajes, desafios y coémo
planean aplicar el conocimiento sobre la LOEI en su futura practica educativa. Se entrega un certificado simbélico de

“Guardian de la LOEI” a quienes hayan alcanzado el nivel maximo y hayan demostrado competencia en DEI.

Este cierre reafirma el sentido de misién cumplida y fortalece la autonomia y compromiso con la justicia educativa,

cerrando la narrativa con un mensaje de esperanza y responsabilidad social.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

Para garantizar el éxito de la experiencia gamificada “Guardianes de la LOEI”, se sugieren las siguientes

recomendaciones logisticas y pedagdgicas:

e Tiempo necesario:
o Planificar entre 4 y 6 semanas para el desarrollo completo, con sesiones de 2 a 3 horas por semana.
o Alternar actividades grupales e individuales para mantener dinamismo.

o Espacio fisico:
o Un aula amplia con disposicién flexible para trabajo en equipo y debates.
o Espacio para colocar tableros visibles con puntuaciones y logros.

o Materiales y herramientas TIC:

o Copias digitales o impresas del Capitulo 3 de la LOEI.

o Computadores o tablets con acceso a internet para investigacion y disefio (herramientas gratuitas como Canva,

Padlet, Google Jamboard).



o Materiales para presentaciones (pizarras, marcadores, papelégrafos).
o Plataforma para registrar y mostrar puntajes e insignias (Google Sheets, Trello, o software especifico de
gamificacién).
o Tamaiio del grupo:
o ldealmente entre 12 y 30 estudiantes para facilitar interaccién y manejo de roles.

o Grupos de trabajo de 4 integrantes para balancear participacién y diversidad de ideas.

e Preparacion previa del docente:
o Estudio detallado del Capitulo 3 de la LOEI y preparacién de materiales base.
o Capacitacién en principios de gamificacién y manejo de plataformas digitales.
o Definicién clara de criterios DEI y estrategias para promover inclusién y equidad.

o Disefio previo de rubricas y tablas de puntos para transparentar evaluacién.

e Posibles dificultades y soluciones:
o Resistencia al formato gamificado: Explicar objetivos y beneficios desde el inicio, vincular actividades con
intereses reales y brindar apoyo constante.
o Dificultad para participacion equitativa: Asignar roles claros, promover rotacién y usar moderadores para
asegurar voz a todos.
o Limitaciones tecnoldgicas: Preparar materiales impresos alternativos y aprovechar herramientas offline.

o Desigualdad en habilidades previas: Facilitar tutorias entre pares y ofrecer recursos adicionales para nivelar.

Con estas recomendaciones, el docente podrd implementar la experiencia gamificada de manera efectiva, adaptandola
a las caracteristicas de su grupo y contexto, asegurando aprendizajes significativos y la promocién de competencias

esenciales para la educacién del siglo XXI.
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