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Contexto Narrativo

En un futuro cercano, la ciudad universitaria de Edupolis enfrenta un reto único: su comunidad estudiantil es cada vez
más diversa, y aunque esta diversidad es su mayor fortaleza, también representa un desafío para la convivencia
armónica y la inclusión real. Los líderes de Edupolis han detectado que, a pesar de las políticas y programas existentes,
aún persisten barreras invisibles que dificultan la plena participación y atención a la diversidad en el entorno educativo.

Como estudiantes del área de Ciencias de la Educación, ustedes forman parte de un equipo especial llamado "Inclusión
Quest", un grupo de expertos en formación que ha sido convocado para diseñar soluciones innovadoras y prácticas que
promuevan la inclusión y la atención efectiva a la diversidad dentro de la universidad. Su misión principal es recorrer
diferentes "zonas" (representadas por áreas temáticas) para identificar desafíos, proponer estrategias y desarrollar
propuestas que fomenten una educación verdaderamente inclusiva.

La historia se desarrolla en un entorno ficticio, pero basado en situaciones reales que reflejan las dificultades y
oportunidades en la atención a la diversidad educativa. Cada estudiante asumirá un rol específico dentro del equipo,
como Investigador de Barreras, Diseñador de Estrategias, Comunicador Inclusivo o Evaluador de Impacto, que reflejan
distintas perspectivas y responsabilidades profesionales en el campo educativo.

El viaje de Inclusión Quest inicia con un llamado urgente: la universidad ha decidido implementar un nuevo programa
de inclusión, pero necesita insumos sólidos y prácticos. Ustedes deben trabajar colaborativamente, superar retos,
analizar casos, diseñar intervenciones y presentar sus hallazgos para que la universidad los adopte. Este proceso se
desarrollará a través de una narrativa que entrelaza cada actividad con la historia, dando sentido y motivación para el
aprendizaje.

En cada etapa, se enfrentarán a situaciones desafiantes que pondrán a prueba su creatividad, pensamiento crítico,
colaboración y responsabilidad. Además, la narrativa integra criterios de Diversidad, Equidad e Inclusión (DEI) para
asegurar que todos los estudiantes comprendan la importancia de respetar y valorar las diferencias desde una
perspectiva ética y profesional.

Al avanzar en la historia, irán desbloqueando niveles, obteniendo insignias y acumulando puntos que reflejan su
progreso y aportes a la misión. La experiencia culminará con la presentación de un "Plan de Inclusión Integral" que
sintetiza todo lo aprendido y propuesto, cerrando la narrativa con un impacto real y significativo para la comunidad
universitaria.

De esta manera, Inclusión Quest no solo es una experiencia de aprendizaje, sino una aventura colaborativa donde el
conocimiento se construye en acción, reflexión y compromiso con la diversidad y la inclusión en la educación.

Mecánicas de Juego



Sistema de puntos: Cada actividad y reto completado otorga puntos que reflejan el nivel de compromiso, calidad
de aportes y trabajo en equipo. Ejemplo: 10 puntos por análisis crítico, 15 puntos por propuesta innovadora, 5
puntos por participación activa en debates.

Niveles de progresión: La experiencia se divide en 4 niveles temáticos (Diagnóstico, Diseño, Implementación y
Evaluación). Para avanzar al siguiente nivel, el equipo debe alcanzar un mínimo de puntos y cumplir cierto conjunto
de tareas.

Insignias: Se otorgan insignias digitales por competencias desarrolladas, como "Creativo Inclusivo", "Crítico
Reflexivo", "Colaborador Destacado" y "Responsable Ético". Estas insignias pueden ser exhibidas en portafolios
académicos o plataformas digitales de la universidad.

Retos y misiones: Cada nivel incluye retos específicos con objetivos claros, que motivan a los estudiantes a
aplicar conceptos y habilidades en contextos prácticos, fomentando la resolución de problemas y la innovación.

Recompensas simbólicas: Además de puntos e insignias, se ofrecen reconocimientos simbólicos como menciones
especiales en clase, acceso a recursos exclusivos o roles de liderazgo en actividades posteriores.

Retroalimentación inmediata: Al concluir cada actividad, el docente proporciona retroalimentación constructiva
y personalizada que ayuda a los estudiantes a mejorar y reflexionar sobre su desempeño y aprendizaje.

Colaboración en equipo: Se fomenta el trabajo en grupos heterogéneos que promueven la inclusión real, donde
cada miembro aporta desde su rol y fortalezas, desarrollando habilidades sociales y de comunicación.

Tablero de progreso: Un tablero visual (físico o digital) muestra el avance de cada equipo y los puntos
acumulados, incentivando la motivación y el sentido de competencia sana.

Actividades Gamificadas

Actividad 1: Exploradores del Diagnóstico

Descripción: Los equipos investigan y analizan la situación actual de la inclusión y atención a la diversidad en
Edupolis mediante la revisión de casos, encuestas y entrevistas.

Instrucciones:

Formar equipos de 4-5 estudiantes con roles asignados.

Recibirán un paquete digital con documentos, videos y datos reales sobre diversidad en la universidad.

Realizar un diagnóstico grupal identificando fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas (FODA) en
inclusión educativa.

Elaborar un informe breve (máximo 2 páginas) y presentarlo en un foro de clase.

Recibir retroalimentación y puntos según profundidad y claridad del análisis.

Tiempo estimado: 3 horas (incluye investigación y presentación).

Materiales: Acceso a plataforma digital, documentos PDF, videos, foro online, herramientas de edición colaborativa
(Google Docs, Padlet).



Integración con mecánicas: Otorga puntos por diagnóstico preciso, insignia "Investigador Crítico" y desbloquea
nivel 2.

Actividad 2: Diseñadores de la Inclusión

Descripción: En equipos, diseñan estrategias y propuestas innovadoras para mejorar la atención a la diversidad,
basadas en el diagnóstico previo.

Instrucciones:

Recibir un briefing con retos específicos (ejemplo: mejorar accesibilidad, adaptar materiales, fomentar empatía).

Brainstorming guiado para generar ideas creativas usando técnicas como mapas mentales o Design Thinking.

Seleccionar una propuesta viable y detallarla en un plan con objetivos, actividades, recursos y evaluación.

Presentar la propuesta en formato digital (video, presentación o infografía).

Recibir retroalimentación y puntos según innovación, factibilidad y alineación con DEI.

Tiempo estimado: 4 horas (incluye elaboración y presentación).

Materiales: Herramientas digitales para diseño (Canva, Miro, PowerPoint), materiales para prototipos si se desea
(cartulinas, marcadores).

Integración con mecánicas: Otorga puntos por creatividad y colaboración, insignia "Creativo Inclusivo" y
desbloquea nivel 3.

Actividad 3: Simuladores de Implementación

Descripción: Mediante role playing, los estudiantes ponen en práctica sus propuestas enfrentando situaciones
reales simuladas para ajustar y mejorar su enfoque.

Instrucciones:

Cada equipo recibe un escenario basado en casos reales con diversidad funcional, cultural, lingüística o
socioeconómica.

Asignar roles de educadores, estudiantes con necesidades diversas y observadores.

Representar la implementación de la estrategia en un role play de 15 minutos.

Los observadores toman notas y luego todos reflexionan juntos sobre aciertos y áreas de mejora.

Se ajusta la propuesta final considerando la experiencia.

Tiempo estimado: 3 horas (incluye preparación, role play y reflexión).

Materiales: Guiones con escenarios, espacio amplio para dramatizaciones, hojas para notas.

Integración con mecánicas: Otorga puntos por responsabilidad y colaboración, insignia "Responsable Ético" y
desbloquea nivel 4.

Actividad 4: Evaluadores de Impacto



Descripción: Evaluar el impacto potencial de las propuestas, desarrollando indicadores y herramientas de
seguimiento inclusivas.

Instrucciones:

Analizar las propuestas ajustadas y definir indicadores de éxito (cuantitativos y cualitativos).

Diseñar herramientas sencillas de evaluación (encuestas, observaciones, entrevistas) adaptadas a diferentes
perfiles.

Simular la aplicación de estas herramientas con compañeros o actores invitados.

Elaborar un informe final que incluya recomendaciones para la mejora continua.

Presentar el plan de evaluación a la clase y recibir retroalimentación.

Tiempo estimado: 3 horas.

Materiales: Plantillas de evaluación, acceso a plataformas para encuestas (Google Forms), documentos para
informes.

Integración con mecánicas: Otorga puntos por pensamiento crítico, insignia "Crítico Reflexivo" y desbloquea la
insignia final "Inclusión Quest".

Actividad Final: Presentación del Plan de Inclusión Integral

Descripción: Cada equipo presenta un plan consolidado que integra diagnóstico, diseño, implementación y
evaluación.

Instrucciones:

Preparar una presentación multimedia (video, presentación o póster digital) que sintetice todo el trabajo
realizado.

Exponer ante la clase y un panel invitado (docentes y expertos en inclusión).

Responder preguntas y recibir retroalimentación final.

Reflexión grupal sobre aprendizajes y compromiso con la inclusión.

Tiempo estimado: 2 horas (presentaciones y reflexión).

Materiales: Plataforma para presentaciones, recursos audiovisuales, grabadoras si es posible.

Integración con mecánicas: Otorga puntos extra por calidad y compromiso, se otorga la insignia final y se cierra
la narrativa con la entrega simbólica del reconocimiento de "Agentes de Inclusión".

Reglas y Condiciones

Condiciones de victoria: El equipo que acumule la mayor cantidad de puntos y haya completado
satisfactoriamente todas las actividades, incluyendo la presentación final, será reconocido como "Equipo Líder en
Inclusión". Sin embargo, todos los equipos que completen el proceso recibirán reconocimientos por sus aportes.



Penalizaciones: Pérdida de puntos por entregas tardías, participación insuficiente o falta de respeto en debates.
Penalizaciones serán aplicadas con criterio justo y comunicadas oportunamente.

Turnos y roles: Cada actividad especifica roles y tiempos. Se espera que los estudiantes respeten los turnos para
exponer y participar, fomentando la colaboración equitativa.

Restricciones: Se debe respetar la diversidad de opiniones y evitar expresiones discriminatorias. El plagio o copia
serán sancionados con la pérdida de puntos y advertencias formales.

Tabla de puntos:

Diagnóstico: hasta 50 puntos

Diseño: hasta 60 puntos

Implementación: hasta 50 puntos

Evaluación: hasta 40 puntos

Presentación final: hasta 30 puntos

Participación y colaboración continua: hasta 20 puntos

Sistema de logros: Para cada nivel completado se otorga una insignia específica y al completar todo el ciclo se
entrega la insignia maestra "Inclusión Quest".

Evaluación Gamificada

La evaluación en Inclusión Quest se integra al proceso gamificado, alineando criterios de aprendizaje con las mecánicas
y actividades para garantizar un acompañamiento formativo y motivador. Se empleará una rúbrica detallada que
considera:

Calidad del diagnóstico: profundidad, pertinencia y uso de fuentes confiables.

Creatividad e innovación: originalidad y factibilidad de las propuestas diseñadas.

Aplicación práctica: capacidad para simular y ajustar estrategias en contextos reales o simulados.

Capacidad evaluativa: diseño de indicadores y herramientas inclusivas para medir impacto.

Colaboración y responsabilidad: participación activa, respeto a la diversidad y cumplimiento de roles.

Comunicación: claridad, coherencia y uso adecuado de recursos en presentaciones.

Se solicitará a los estudiantes que mantengan un portafolio digital donde documenten evidencias de su trabajo y
reflexiones personales sobre cada etapa, fomentando la metacognición. Al finalizar, se realizará una sesión de cierre
donde, además de presentar sus planes, reflexionarán sobre el valor de la inclusión y su rol como futuros profesionales.

El docente entregará retroalimentación cualitativa y cuantitativa, destacando fortalezas y áreas de mejora. La
evaluación es formativa y sumativa, con énfasis en el crecimiento personal y colectivo.

Finalmente, el cierre de la narrativa se realiza con la ceremonia simbólica de entrega de reconocimientos "Agentes de
Inclusión", reforzando el sentido de logro y compromiso social.

Recomendaciones Logísticas



Tiempo necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 4 a 6 semanas, considerando sesiones de 2 a
3 horas semanales para permitir reflexión y trabajo colaborativo.

Espacio físico: Aula flexible con espacios para trabajo en equipo y dramatizaciones. Ideal contar con un área para
exposiciones y un tablero visible para mostrar progresos.

Materiales y herramientas TIC: Acceso a internet, computadora o tabletas, plataforma colaborativa (Google
Workspace o similar), software para presentaciones y diseño (Canva, PowerPoint), herramientas para encuestas
(Google Forms), materiales para prototipos (papel, marcadores, cartulinas).

Tamaño del grupo: Ideal grupos de 4-5 estudiantes para favorecer la colaboración sin ser demasiado numerosos.

Preparación previa del docente: Familiarizarse con conceptos de inclusión y atención a la diversidad, preparar
recursos digitales y materiales, configurar plataformas y diseñar escenarios para role plays. Planificar tiempos y
anticipar posibles dudas.

Posibles dificultades y soluciones:

Falta de participación: Promover roles claros, motivar con insignias y retroalimentación, y crear un ambiente
seguro y respetuoso.

Dificultad con herramientas digitales: Brindar tutoriales previos y apoyo técnico durante las actividades.

Resistencia a la diversidad: Facilitar dinámicas de sensibilización iniciales y promover el diálogo abierto.

Desbalance en roles dentro de equipos: Rotar roles en diferentes actividades y supervisar el trabajo colaborativo.

Inclusión y accesibilidad: Asegurar que todos los materiales sean accesibles (texto claro, subtítulos en videos,
formatos compatibles con lectores de pantalla) y ofrecer apoyo adicional para estudiantes con necesidades
específicas.
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