Inclusion Quest: La Mision por la Diversidad
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Contexto Narrativo

En un futuro cercano, la ciudad universitaria de Edupolis enfrenta un reto Unico: su comunidad estudiantil es cada vez
mas diversa, y aunque esta diversidad es su mayor fortaleza, también representa un desafio para la convivencia
arménica y la inclusién real. Los lideres de Edupolis han detectado que, a pesar de las politicas y programas existentes,

aun persisten barreras invisibles que dificultan la plena participacién y atencién a la diversidad en el entorno educativo.

Como estudiantes del area de Ciencias de la Educacién, ustedes forman parte de un equipo especial llamado "Inclusién
Quest", un grupo de expertos en formacién que ha sido convocado para disefiar soluciones innovadoras y practicas que
promuevan la inclusién y la atencién efectiva a la diversidad dentro de la universidad. Su misién principal es recorrer
diferentes "zonas" (representadas por dreas tematicas) para identificar desafios, proponer estrategias y desarrollar

propuestas que fomenten una educacién verdaderamente inclusiva.

La historia se desarrolla en un entorno ficticio, pero basado en situaciones reales que reflejan las dificultades y
oportunidades en la atencidn a la diversidad educativa. Cada estudiante asumira un rol especifico dentro del equipo,
como Investigador de Barreras, Disefiador de Estrategias, Comunicador Inclusivo o Evaluador de Impacto, que reflejan

distintas perspectivas y responsabilidades profesionales en el campo educativo.

El viaje de Inclusién Quest inicia con un llamado urgente: la universidad ha decidido implementar un nuevo programa
de inclusién, pero necesita insumos sélidos y practicos. Ustedes deben trabajar colaborativamente, superar retos,
analizar casos, disefiar intervenciones y presentar sus hallazgos para que la universidad los adopte. Este proceso se
desarrollara a través de una narrativa que entrelaza cada actividad con la historia, dando sentido y motivacién para el
aprendizaje.

En cada etapa, se enfrentardn a situaciones desafiantes que pondran a prueba su creatividad, pensamiento critico,
colaboracién y responsabilidad. Ademas, la narrativa integra criterios de Diversidad, Equidad e Inclusién (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, irdn desbloqueando niveles, obteniendo insignias y acumulando puntos que reflejan su
progreso y aportes a la misién. La experiencia culminara con la presentacién de un "Plan de Inclusién Integral" que
sintetiza todo lo aprendido y propuesto, cerrando la narrativa con un impacto real y significativo para la comunidad

universitaria.

De esta manera, Inclusién Quest no solo es una experiencia de aprendizaje, sino una aventura colaborativa donde el

conocimiento se construye en accién, reflexién y compromiso con la diversidad y la inclusién en la educacién.

Mecanicas de Juego



o 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 analisis critico, 15 puntos por propuesta innovadora, 5

puntos por participacién activa en debates.

o Niveles de progresion: La experiencia se divide en 4 niveles tematicos (Diagndéstico, Disefio, Implementacién y
Evaluacién). Para avanzar al siguiente nivel, el equipo debe alcanzar un minimo de puntos y cumplir cierto conjunto
de tareas.

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

e Retos y misiones: Cada nivel incluye retos especificos con objetivos claros, que motivan a los estudiantes a
aplicar conceptos y habilidades en contextos practicos, fomentando la resolucién de problemas y la innovacién.

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

o Retroalimentacion inmediata: Al concluir cada actividad, el docente proporciona retroalimentaciéon constructiva

y personalizada que ayuda a los estudiantes a mejorar y reflexionar sobre su desempeno y aprendizaje.

o Colaboracion en equipo: Se fomenta el trabajo en grupos heterogéneos que promueven la inclusién real, donde

cada miembro aporta desde su rol y fortalezas, desarrollando habilidades sociales y de comunicacién.

o Tablero de progreso: Un tablero visual (fisico o digital) muestra el avance de cada equipo y los puntos

acumulados, incentivando la motivacion y el sentido de competencia sana.

Actividades Gamificadas

e Actividad 1: Exploradores del Diagnéstico

Descripcion: Los equipos investigan y analizan la situacién actual de la inclusién y atencién a la diversidad en

Edupolis mediante la revisiéon de casos, encuestas y entrevistas.
Instrucciones:

o Formar equipos de 4-5 estudiantes con roles asignados.
o Recibirdn un paquete digital con documentos, videos y datos reales sobre diversidad en la universidad.

o Realizar un diagnéstico grupal identificando fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas (FODA) en

inclusién educativa.
o Elaborar un informe breve (maximo 2 paginas) y presentarlo en un foro de clase.
o Recibir retroalimentacién y puntos segun profundidad y claridad del analisis.
Tiempo estimado: 3 horas (incluye investigacién y presentacion).

Materiales: Acceso a plataforma digital, documentos PDF, videos, foro online, herramientas de edicién colaborativa

(Google Docs, Padlet).



Integracion con mecanicas: Otorga puntos por diagndstico preciso, insignia "Investigador Critico" y desbloquea

nivel 2.

e Actividad 2: Disefadores de la Inclusion

Descripcidon: En equipos, disefian estrategias y propuestas innovadoras para mejorar la atencién a la diversidad,

basadas en el diagnéstico previo.

Instrucciones:

o Recibir un briefing con retos especificos (ejemplo: mejorar accesibilidad, adaptar materiales, fomentar empatia).

o

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

o

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

o

Presentar la propuesta en formato digital (video, presentacién o infografia).

o

Recibir retroalimentacién y puntos seguin innovacién, factibilidad y alineacién con DEI.
Tiempo estimado: 4 horas (incluye elaboracién y presentacion).

Materiales: Herramientas digitales para disefio (Canva, Miro, PowerPoint), materiales para prototipos si se desea

(cartulinas, marcadores).

Integracion con mecanicas: Otorga puntos por creatividad y colaboracién, insignia "Creativo Inclusivo" y

desbloquea nivel 3.

e Actividad 3: Simuladores de Implementacién

Descripcion: Mediante role playing, los estudiantes ponen en practica sus propuestas enfrentando situaciones

reales simuladas para ajustar y mejorar su enfoque.
Instrucciones:
o Cada equipo recibe un escenario basado en casos reales con diversidad funcional, cultural, linglistica o
socioecondémica.
o Asignar roles de educadores, estudiantes con necesidades diversas y observadores.
o Representar la implementacién de la estrategia en un role play de 15 minutos.
o Los observadores toman notas y luego todos reflexionan juntos sobre aciertos y dreas de mejora.
o Se ajusta la propuesta final considerando la experiencia.
Tiempo estimado: 3 horas (incluye preparacion, role play y reflexién).
Materiales: Guiones con escenarios, espacio amplio para dramatizaciones, hojas para notas.

Integracion con mecanicas: Otorga puntos por responsabilidad y colaboracién, insignia "Responsable Etico" y

desbloquea nivel 4.

e Actividad 4: Evaluadores de Impacto



Descripcion: Evaluar el impacto potencial de las propuestas, desarrollando indicadores y herramientas de

seguimiento inclusivas.

Instrucciones:

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

o Disefar herramientas sencillas de evaluacién (encuestas, observaciones, entrevistas) adaptadas a diferentes

perfiles.
o Simular la aplicacién de estas herramientas con compafieros o actores invitados.
o Elaborar un informe final que incluya recomendaciones para la mejora continua.
o Presentar el plan de evaluacién a la clase y recibir retroalimentacién.
Tiempo estimado: 3 horas.
Materiales: Plantillas de evaluacién, acceso a plataformas para encuestas (Google Forms), documentos para

informes.

Integracion con mecdnicas: Otorga puntos por pensamiento critico, insignia "Critico Reflexivo" y desbloquea la

insignia final "Inclusién Quest".

Actividad Final: Presentacion del Plan de Inclusion Integral

Descripcion: Cada equipo presenta un plan consolidado que integra diagndstico, disefio, implementacién y

evaluacion.
Instrucciones:
o Preparar una presentacién multimedia (video, presentacién o pdster digital) que sintetice todo el trabajo
realizado.
o Exponer ante la clase y un panel invitado (docentes y expertos en inclusién).
o Responder preguntas y recibir retroalimentacién final.

o Reflexién grupal sobre aprendizajes y compromiso con la inclusién.
Tiempo estimado: 2 horas (presentaciones y reflexion).
Materiales: Plataforma para presentaciones, recursos audiovisuales, grabadoras si es posible.

Integraciéon con mecanicas: Otorga puntos extra por calidad y compromiso, se otorga la insignia final y se cierra

la narrativa con la entrega simbdlica del reconocimiento de "Agentes de Inclusién".

Reglas y Condiciones

e Condiciones de victoria: El equipo que acumule la mayor cantidad de puntos y haya completado
satisfactoriamente todas las actividades, incluyendo la presentacién final, serd reconocido como "Equipo Lider en

Inclusién". Sin embargo, todos los equipos que completen el proceso recibirdn reconocimientos por sus aportes.



o Penalizaciones: Pérdida de puntos por entregas tardias, participacién insuficiente o falta de respeto en debates.
Penalizaciones seran aplicadas con criterio justo y comunicadas oportunamente.

e Turnos y roles: Cada actividad especifica roles y tiempos. Se espera que los estudiantes respeten los turnos para

exponer y participar, fomentando la colaboracién equitativa.

o Restricciones: Se debe respetar la diversidad de opiniones y evitar expresiones discriminatorias. El plagio o copia

serdn sancionados con la pérdida de puntos y advertencias formales.

e Tabla de puntos:

o Diagndstico: hasta 50 puntos

o Disefo: hasta 60 puntos

o Implementacién: hasta 50 puntos

o Evaluacién: hasta 40 puntos

o Presentacién final: hasta 30 puntos

o Participacién y colaboracién continua: hasta 20 puntos

o Sistema de logros: Para cada nivel completado se otorga una insignia especifica y al completar todo el ciclo se

entrega la insignia maestra "Inclusién Quest".

Evaluacion Gamificada

La evaluacién en Inclusiéon Quest se integra al proceso gamificado, alineando criterios de aprendizaje con las mecanicas
y actividades para garantizar un acompafiamiento formativo y motivador. Se empleara una rlbrica detallada que
considera:

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

e Creatividad e innovacion: originalidad y factibilidad de las propuestas disefiadas.

e Aplicacion practica: capacidad para simular y ajustar estrategias en contextos reales o simulados.

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

o Colaboracion y responsabilidad: participacién activa, respeto a la diversidad y cumplimiento de roles.

e Comunicacion: claridad, coherencia y uso adecuado de recursos en presentaciones.
Se solicitara a los estudiantes que mantengan un portafolio digital donde documenten evidencias de su trabajo y

reflexiones personales sobre cada etapa, fomentando la metacogniciéon. Al finalizar, se realizard una sesién de cierre

donde, ademas de presentar sus planes, reflexionaran sobre el valor de la inclusién y su rol como futuros profesionales.

El docente entregara retroalimentacion cualitativa y cuantitativa, destacando fortalezas y dreas de mejora. La

evaluacion es formativa y sumativa, con énfasis en el crecimiento personal y colectivo.

Finalmente, el cierre de la narrativa se realiza con la ceremonia simbdlica de entrega de reconocimientos "Agentes de

Inclusién", reforzando el sentido de logro y compromiso social.

Recomendaciones Logisticas



o Tiempo necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 4 a 6 semanas, considerando sesiones de 2 a

3 horas semanales para permitir reflexién y trabajo colaborativo.

Espacio fisico: Aula flexible con espacios para trabajo en equipo y dramatizaciones. ldeal contar con un area 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 disefio (Canva, PowerPoint), herramientas para encuestas

(Google Forms), materiales para prototipos (papel, marcadores, cartulinas).

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

Preparacion previa del docente: Familiarizarse con conceptos de inclusién y atencién a la diversidad, preparar
recursos digitales y materiales, configurar plataformas y disefiar escenarios para role plays. Planificar tiempos y

anticipar posibles dudas.

Posibles dificultades y soluciones:
o Falta de participacion: Promover roles claros, motivar con insignias y retroalimentacién, y crear un ambiente
seguro y respetuoso.
o Dificultad con herramientas digitales: Brindar tutoriales previos y apoyo técnico durante las actividades.
o Resistencia a la diversidad: Facilitar dindmicas de sensibilizacién iniciales y promover el didlogo abierto.
o Desbalance en roles dentro de equipos: Rotar roles en diferentes actividades y supervisar el trabajo colaborativo.
e Inclusioén y accesibilidad: Asegurar que todos los materiales sean accesibles (texto claro, subtitulos en videos,

formatos compatibles con lectores de pantalla) y ofrecer apoyo adicional para estudiantes con necesidades

especificas.
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