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Contexto Narrativo
Contexto Narrativo
Bienvenidos a Design Quest: La Aventura de la Innovación, un mundo donde la creatividad y el ingenio son las herramientas más poderosas para transformar el entorno. En este universo, los estudiantes asumen el rol de Exploradores de la Innovación, jóvenes diseñadores que reciben la misión de salvar una ciudad ficticia llamada Innovópolis, que atraviesa una crisis debido a problemas sociales y tecnológicos.
Innovópolis es una metrópoli vibrante, pero ha caído en el estancamiento por la falta de soluciones creativas a problemas cotidianos: la movilidad urbana está colapsada, el consumo energético es ineficiente, y la comunicación entre sus habitantes es confusa y fragmentada. Como Exploradores de la Innovación, los estudiantes deben aplicar las fases y técnicas del Design Thinking para idear, prototipar y presentar soluciones que ayuden a mejorar la calidad de vida de sus ciudadanos.
La narrativa está ambientada en un futuro cercano, donde la tecnología y la colaboración son claves para resolver los retos sociales. Los estudiantes formarán equipos que simulan ser Startups de Innovación, compitiendo amistosamente para desarrollar el mejor proyecto que resuelva uno de los problemas planteados.
La misión principal es clara: comprender profundamente los retos de Innovópolis, generar ideas innovadoras, desarrollar prototipos funcionales y presentar soluciones factibles que integren tecnología y diseño centrado en el usuario. Cada equipo deberá avanzar por las fases del Design Thinking (Empatizar, Definir, Idear, Prototipar, Testear) para completar la aventura.
Esta experiencia gamificada conecta directamente con el tema de aprendizaje porque los estudiantes no solo aprenderán las fases y técnicas del Design Thinking de forma teórica, sino que las aplicarán en un contexto significativo y motivador, desarrollando competencias esenciales del siglo XXI como la creatividad, pensamiento crítico, innovación, emprendimiento, colaboración, comunicación y responsabilidad.
La historia se desarrolla en cinco capítulos, cada uno correspondiente a una fase del Design Thinking. En cada capítulo, los equipos deben superar retos, ganar puntos, obtener insignias y avanzar niveles para desbloquear nuevas herramientas y desafíos. Además, deberán colaborar entre ellos, comunicar sus ideas y reflexionar sobre el impacto de sus soluciones en Innovópolis.
Al final de la aventura, los mejores proyectos serán reconocidos con premios simbólicos y podrán ser presentados a la comunidad escolar, fomentando un sentido de logro y responsabilidad social.
De esta manera, la narrativa no solo motiva y enmarca el aprendizaje, sino que ofrece un escenario realista y emocionante para que los estudiantes experimenten el proceso creativo y tecnológico del Design Thinking, integrando conocimientos, habilidades y valores de forma auténtica y divertida.

Mecánicas de Juego
Mecánicas de Juego
Para estructurar la experiencia de Design Quest se implementa un sistema de gamificación estructural que incluye:
· Sistema de Puntos: Cada actividad completada dentro de las fases del Design Thinking otorga puntos a los equipos según criterios de calidad, creatividad y colaboración. Los puntos se reflejan en un marcador visible en el aula (pizarra o digital) para fomentar la motivación y competencia sana.    
· Niveles: Los equipos comienzan en el nivel Explorador Inicial y pueden avanzar hasta Maestro Innovador a medida que acumulan puntos. Cada nivel desbloquea nuevos recursos, herramientas o tiempo extra para prototipos.    
· Insignias: Se otorgan insignias digitales o físicas al completar hitos importantes, como Empatizador Experto, Ideador Creativo, Prototipador Ágil, y Tester Responsable. Las insignias reconocen competencias específicas y refuerzan el sentido de logro.    
· Retos Semanales: Además de las actividades principales, se proponen mini retos sorpresa que requieren aplicar técnicas específicas del Design Thinking en contextos breves. Superar estos retos otorga puntos bonus y pequeñas recompensas.    
· Recompensas: Las recompensas incluyen tiempo adicional para trabajar en el prototipo, acceso a materiales especiales (por ejemplo, kits de electrónica básica, software de diseño), y privilegios como elegir el orden de presentación final.    
· Progresión: El progreso de cada equipo se visualiza en un tablero de avance con las fases del Design Thinking. Cada equipo coloca su avatar en la fase que esté desarrollando, promoviendo la competencia y colaboración.    
· Retroalimentación Inmediata: Durante las actividades, el docente y los compañeros ofrecen retroalimentación constante. El sistema de puntos refleja la calidad del trabajo en tiempo real, y las insignias se entregan al instante para mantener la motivación.    
Estas mecánicas están diseñadas para mantener el interés, promover el esfuerzo sostenido y facilitar el aprendizaje colaborativo y significativo, integrando la estructura del juego con los objetivos pedagógicos.

Actividades Gamificadas
Actividades Gamificadas Paso a Paso
A continuación se describen las actividades vinculadas a cada fase del Design Thinking, con instrucciones detalladas, tiempo estimado, materiales y la integración con las mecánicas de juego.
    1. Fase Empatizar: "Conociendo a los Ciudadanos de Innovópolis"  
Objetivo: Comprender las necesidades, emociones y problemas de los usuarios (ciudadanos ficticios) a través de entrevistas y observación.
  
· Duración: 90 minutos
· Materiales: Fichas de personajes con perfiles, hojas para tomar notas, grabadoras o móviles para registrar entrevistas, pizarras blancas/rotuladores.
    
Instrucciones:
  
1. Se forman equipos de 4-5 estudiantes, que serán las Startups.
2. El docente entrega fichas con perfiles detallados de ciudadanos de Innovópolis afectados por problemas específicos (ej. un adulto mayor que no puede usar transporte público, un estudiante con dificultades para comunicarse con la escuela).
3. Los equipos preparan preguntas para entrevistar a estos personajes (otros estudiantes que hacen de usuarios o el docente que los representa).
4. Realizan entrevistas simuladas y anotan observaciones importantes sobre emociones, necesidades y frustraciones.
5. Registran datos y emociones en mapas de empatía creados en pizarras o papelógrafos.
6. Al final, cada equipo presenta brevemente los insights más relevantes.
    
Integración con mecánicas: Cada entrevista exitosa y mapa de empatía completo otorga puntos. Se entrega la insignia Empatizador Experto a los equipos con mapas más detallados. Se promueve la colaboración interna para preparar preguntas y compartir roles.
    2. Fase Definir: "Clarificando el Problema"  
Objetivo: Sintetizar la información recogida para definir el problema central a resolver.
  
· Duración: 60 minutos
· Materiales: Post-its, pizarras, marcadores, plantillas para declaración del problema.
    
Instrucciones:
  
1. Cada equipo organiza la información obtenida en post-its, agrupando sentimientos, necesidades y problemas.
2. Discuten y redactan una declaración clara y concisa del problema a resolver, siguiendo la estructura: "Usuario X necesita Y porque Z".
3. Comparten su declaración con otros equipos para recibir retroalimentación rápida (2 minutos por equipo).
4. Refinan su declaración según los comentarios.
    
Integración con mecánicas: La claridad y relevancia de la declaración otorgan puntos. Equipos que reciben más votos positivos por parte de sus compañeros ganan premios de puntos bonus. Se entrega la insignia Definidor Claro.
    3. Fase Idear: "Generando Soluciones Innovadoras"  
Objetivo: Desarrollar ideas creativas y variadas para resolver el problema definido, sin autocensura.
  
· Duración: 90 minutos
· Materiales: Papelógrafos, marcadores de colores, tarjetas de técnicas creativas (brainstorming, SCAMPER, mapas mentales).
    
Instrucciones:
  
1. Los equipos realizan una sesión de brainstorming libre durante 20 minutos, anotando todas las ideas en post-its.
2. Utilizan técnicas de creatividad guiadas con tarjetas para expandir las ideas (ej. aplicar SCAMPER: Sustituir, Combinar, Adaptar, Modificar, Poner en otro uso, Eliminar, Reorganizar).
3. Seleccionan las 3 ideas más prometedoras y las desarrollan brevemente, describiendo cómo funcionan y qué beneficios ofrecen.
4. Presentan sus ideas al resto de la clase para recibir feedback y sugerencias.
    
Integración con mecánicas: Se otorgan puntos por cantidad y originalidad de ideas. Los equipos que usen técnicas variadas reciben puntos extras. Se entrega la insignia Ideador Creativo. Los mini retos sorpresa pueden incluir “Desafío de la idea loca” para incentivar propuestas fuera de lo común.
    4. Fase Prototipar: "Construyendo la Solución"  
Objetivo: Crear un prototipo tangible o visual que represente la solución seleccionada.
  
· Duración: 2 sesiones de 90 minutos
· Materiales: Cartón, tijeras, pegamento, materiales reciclables, kits básicos de electrónica (opcional), software sencillo de diseño (Canva, Tinkercad), dispositivos móviles o tablets.
    
Instrucciones:
  
1. Cada equipo elige la idea que desarrollará en prototipo, tomando en cuenta factibilidad y creatividad.
2. Planifican el prototipo definiendo qué elementos construirán y qué materiales utilizarán.
3. Construyen prototipos físicos o digitales (maquetas, diagramas interactivos, simulaciones) en equipo, fomentando la colaboración y división de tareas.
4. Documentan el proceso con fotos o videos para su presentación final.
    
Integración con mecánicas: La calidad, funcionalidad y creatividad del prototipo otorgan puntos. Se otorga la insignia Prototipador Ágil. El sistema de niveles permite a los equipos en niveles altos acceder a materiales especiales o software con funciones avanzadas. El docente ofrece retroalimentación inmediata para mejorar el prototipo.
    5. Fase Testear: "Probando y Mejorando"  
Objetivo: Evaluar el prototipo con usuarios y recoger retroalimentación para mejorar la solución.
  
· Duración: 90 minutos
· Materiales: Prototipos, cuestionarios de evaluación, hojas para anotaciones, grabadoras o móviles.
    
Instrucciones:
  
1. Los equipos presentan sus prototipos a otros grupos que actúan como usuarios, explicando su funcionamiento.
2. Los “usuarios” prueban el prototipo y responden a cuestionarios o entrevistas cortas sobre usabilidad, utilidad y mejoras.
3. Los equipos recogen la retroalimentación y hacen una lluvia rápida de ideas para incorporar mejoras.
4. Se realiza una reflexión grupal sobre el aprendizaje y posibles ajustes para futuras iteraciones.
    
Integración con mecánicas: Se otorgan puntos por la calidad de la presentación y la capacidad de recibir y aplicar la retroalimentación. La insignia Tester Responsable reconoce la actitud crítica y colaborativa. Se incentiva la comunicación efectiva y la responsabilidad en la mejora continua.
    Actividad Final: Presentación de Proyectos  
Objetivo: Exponer la solución final ante la comunidad escolar y demostrar el dominio del proceso.
  
· Duración: 60 minutos
· Materiales: Prototipos, presentaciones digitales (PowerPoint, Canva), dispositivos para mostrar videos o demos.
    
Instrucciones:
  
1. Cada equipo prepara una presentación de máximo 10 minutos mostrando el problema, la solución, el prototipo y el impacto esperado.
2. Presentan ante compañeros, docentes y/o invitados especiales.
3. Se realiza una votación para premiar la innovación, impacto social y presentación.
    
Integración con mecánicas: Puntos finales sumados con votos de la audiencia para definir ganadores. Se otorgan insignias especiales: Innovador Destacado y Comunicador Efectivo. Los equipos que llegan a este punto alcanzan el nivel máximo Maestro Innovador.

Reglas y Condiciones
Reglas del Juego
· Formación de Equipos: Equipos de 4-5 estudiantes, permanentes durante toda la experiencia.
· Turnos y Roles: Cada actividad tiene roles rotativos: facilitador, secretario, portavoz, diseñador y evaluador, para promover la participación equitativa.
· Condiciones de Victoria: El equipo que acumule más puntos al final de la experiencia, evidenciando calidad en todas las fases, gana el título de Maestro Innovador.
· Puntos: Se asignan de acuerdo a criterios definidos en cada actividad (calidad, creatividad, colaboración, presentación). Pueden perder puntos por incumplimiento de tiempos o falta de respeto.
· Penalizaciones: Se descuentan puntos por:
· Falta de respeto o sabotaje a otros equipos (-10 puntos)
· No cumplir con entrega dentro del tiempo (-5 puntos)
· No participar activamente en las actividades (-5 a -10 puntos)
· Tabla de Puntos: Visible en el aula y actualizada después de cada actividad para transparencia y motivación.
· Logros e Insignias: Se entregan inmediatamente tras completar hitos específicos, no pueden ser recuperadas si se incumplen reglas éticas.
· Respeto y Responsabilidad: Se espera que todos los estudiantes mantengan una actitud colaborativa y responsable durante toda la experiencia.

Evaluación Gamificada
Evaluación Gamificada
La evaluación está integrada en el sistema de juego, combinando la valoración continua con rúbricas claras y la reflexión final.
    Criterios de Evaluación  
· Comprensión del Design Thinking: Aplicación correcta y completa de las fases y técnicas.
· Calidad y Creatividad: Originalidad, innovación y factibilidad de las soluciones.
· Colaboración y Comunicación: Trabajo en equipo efectivo, roles asumidos, y presentación clara y persuasiva.
· Responsabilidad: Cumplimiento de tiempos, respeto y actitud constructiva.
    Rúbrica Integrada  
	Criterio
	Excelente (5 puntos)
	Bueno (3-4 puntos)
	Regular (1-2 puntos)
	Insuficiente (0 puntos)

	Aplicación de fases de Design Thinking
	Completa y coherente en todas las fases
	Completa pero con pequeños errores
	Incompleta o con confusiones
	No evidencia comprensión

	Creatividad e Innovación
	Ideas originales y bien desarrolladas
	Ideas creativas pero poco desarrolladas
	Ideas poco creativas o copiadas
	No hay ideas creativas

	Trabajo en Equipo y Comunicación
	Excelente colaboración y presentaciones claras
	Buena colaboración y comunicación aceptable
	Colaboración limitada y presentaciones poco claras
	Falta de colaboración y comunicación deficiente

	Responsabilidad y Cumplimiento
	Cumple plazos y mantiene actitud positiva
	Cumple plazos con algunas faltas
	Retrasos frecuentes y actitud irregular
	No cumple con las responsabilidades


    Evidencias de Aprendizaje  
· Mapas de empatía y notas de entrevistas
· Declaración del problema escrita
· Registro de ideas y técnicas usadas
· Prototipos físicos o digitales
· Videos o fotos del proceso
· Presentaciones finales
    Reflexión Final y Cierre Narrativo  
Para cerrar la experiencia, se realiza una sesión de reflexión donde cada equipo comparte:
  
· Qué aprendieron sobre el Design Thinking y su importancia
· Cómo la colaboración y la comunicación influyeron en su proceso
· Qué harían diferente en una siguiente aventura
· Cómo sus soluciones podrían impactar la vida real
    
Finalmente, el docente conecta la historia de Innovópolis con la realidad, invitando a los estudiantes a ser agentes de cambio en su comunidad, usando las herramientas y competencias desarrolladas.

Recomendaciones Logísticas
Recomendaciones para la Implementación
· Tiempo necesario: La experiencia puede desarrollarse en 8 a 10 sesiones de 90 minutos. Se recomienda distribuir las fases en sesiones independientes para mantener la energía y concentración.
· Espacio físico: Aula flexible con espacio para trabajo en equipo, pizarras o paredes para pegar post-its, área para presentación final. Ideal contar con acceso a laboratorio de informática o dispositivos móviles.
· Materiales y herramientas TIC: Materiales reciclables para prototipos (cartón, papel, tijeras, pegamento), kits básicos de electrónica si es posible (Arduino básico, sensores), software gratuito para diseño (Canva, Tinkercad), dispositivos para registrar entrevistas (móviles, tablets), pizarra tradicional o digital para registrar puntos y avances.
· Tamaño del grupo: Ideal para grupos entre 20 y 30 estudiantes, formando 4 a 6 equipos para facilitar la gestión y dinámica de competición.
· Preparación previa del docente: Familiarizarse con las fases y técnicas del Design Thinking, preparar las fichas de personajes, materiales para las actividades, configurar el sistema de puntos y tablero de avance visible, planificar mini retos sorpresa. Preparar rúbricas y criterios de evaluación claros.
· Posibles dificultades y cómo superarlas:
· Desmotivación: Mantener la narrativa viva, usar recompensas simbólicas y reconocimiento frecuente.
· Dificultades técnicas: Contar con soporte TIC, materiales alternativos y tutoriales sencillos para prototipado digital.
· Desigualdad en participación: Asignar roles rotativos y promover reflexión sobre trabajo en equipo.
· Falta de tiempo: Adaptar actividades reduciendo tiempos o fusionando fases si es necesario.
Con estas recomendaciones, el docente podrá implementar Design Quest de manera efectiva, garantizando un ambiente motivador, colaborativo y rico en aprendizajes significativos.
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