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Contexto Narrativo

Bienvenidos a AdaptArte, una innovadora experiencia de aprendizaje ambientada en un futuro cercano donde la
educación inclusiva es un desafío global y urgente. En el año 2040, la sociedad ha avanzado tecnológicamente pero
aún enfrenta grandes retos para garantizar la igualdad de oportunidades educativas para estudiantes con Necesidades
Educativas Especiales (NEE). Las instituciones educativas han creado un equipo especial llamado Los Arquitectos de la

Inclusión, un grupo de expertos en psicología, pedagogía y ciencias sociales que tiene la misión de diseñar
adaptaciones curriculares que transformen las aulas convencionales en espacios verdaderamente inclusivos y
personalizados.

Los estudiantes universitarios que participan en esta experiencia asumen el rol de Arquitectos de la Inclusión. Como
miembros de este equipo interdisciplinario, deberán colaborar para analizar casos reales y ficticios de estudiantes con
NEE, aplicando sus conocimientos en psicología y ciencias sociales para diseñar adaptaciones curriculares efectivas y
creativas que respondan a las necesidades individuales y contextuales.

La misión principal es avanzar a través de una serie de retos progresivos, en los cuales deberán desbloquear
contenidos, herramientas y recursos mediante la resolución de problemas y el trabajo colaborativo. Cada logro
alcanzado les permitirá acceder a nuevos niveles de complejidad y especialización, desde la identificación de
necesidades hasta la evaluación e implementación de adaptaciones curriculares personalizadas.

La narrativa se construye como una aventura educativa donde cada estudiante aporta su creatividad, pensamiento
crítico y sentido de responsabilidad para superar obstáculos y diseñar soluciones reales que podrían aplicarse en el
campo profesional. Se fomentan tanto las habilidades individuales como el trabajo en equipo, pues cada desafío
requiere la colaboración y el intercambio de ideas para innovar y asegurar la inclusión efectiva.

Además, la historia está acompañada de una ambientación multimedia que incluye mapas interactivos de escuelas
ficticias, perfiles de estudiantes con NEE, y un panel de control donde se visualizan los avances, logros y recompensas
obtenidas. Esta ambientación inmersiva permite que los estudiantes se sientan parte activa de un cambio social y
educativo, conectando profundamente con el tema de aprendizaje de diseño de adaptaciones curriculares.

En resumen, AdaptArte es una experiencia gamificada que integra el conocimiento en psicología, ciencias sociales y
humanidades para desarrollar competencias del siglo XXI como la creatividad, la resolución de problemas, la
colaboración y la responsabilidad social, a través de una aventura secuencial y motivadora que prepara a los futuros
profesionales para enfrentar los retos de la educación inclusiva.

Mecánicas de Juego



Para garantizar una experiencia gamificada dinámica y efectiva, AdaptArte incorpora las siguientes mecánicas de
juego:

Sistema de Puntos (XP): Cada actividad y desafío superado otorga puntos de experiencia (XP) que reflejan el
progreso individual y grupal. Los puntos se asignan según criterios claros, como calidad de las propuestas,
participación y creatividad. Los XP se registran en un tablero visible para todos.

Niveles de Progreso: Los estudiantes comienzan en el nivel Novato Inclusivo y pueden avanzar a niveles
superiores como Diseñador de Adaptaciones, Consultor Inclusivo y finalmente Maestro Arquitecto. Cada nivel
desbloquea acceso a contenido más avanzado, casos complejos y recursos especializados.

Insignias y Reconocimientos: Se otorgan insignias digitales por logros específicos, por ejemplo, "Empatía en
Acción" por una propuesta centrada en el estudiante, "Innovador Inclusivo" por soluciones creativas, o "Colaborador
Destacado" por aportes en equipo. Estas insignias se muestran en el perfil del estudiante y fomentan la motivación.

Retos Progresivos: La experiencia está dividida en módulos con retos que deben ser completados
secuencialmente. Para desbloquear el siguiente módulo, el equipo debe alcanzar una cantidad mínima de puntos y
completar una tarea evaluada con éxito.

Retroalimentación Inmediata y Continua: Tras cada entrega o actividad, se proporciona retroalimentación
constructiva que ayuda a mejorar. Además, el docente actúa como mentor, guiando a los estudiantes y proponiendo
ajustes para enriquecer las soluciones.

Panel de Control Colaborativo: Un tablero digital (puede ser una plataforma online o un mural físico) donde se
visualizan los avances del equipo, puntos acumulados, insignias obtenidas y próximos retos. Esto facilita la
transparencia y el sentido de comunidad.

Tiempo Límite y Gestión de Recursos: Algunas actividades tienen límites de tiempo para fomentar la toma de
decisiones rápidas y la gestión eficiente del trabajo. Se promueve la responsabilidad en el cumplimiento de plazos.

Roles Dinámicos dentro del Equipo: Para potenciar la colaboración, los estudiantes rotan roles como líder,
investigador, diseñador, y evaluador en cada reto. Esto asegura la participación activa y el desarrollo de diferentes
habilidades.

Estas mecánicas están diseñadas para integrarse de forma fluida con los objetivos de aprendizaje y competencias del
siglo XXI, promoviendo un entorno motivador, desafiante y seguro donde el error se convierte en oportunidad de
mejora.

Actividades Gamificadas

A continuación se describen las actividades gamificadas paso a paso que componen la experiencia AdaptArte.

Actividad 1: Exploradores de Necesidades

Descripción: Los estudiantes reciben perfiles detallados de estudiantes ficticios con diferentes NEE. Su misión es
identificar y describir las necesidades educativas específicas de cada caso.



Instrucciones:

Formar equipos de 4-5 integrantes.

Cada equipo recibe 3 perfiles con datos psicológicos, sociales y académicos.

Analizar y completar una ficha de identificación de necesidades, incluyendo aspectos emocionales, cognitivos y
sociales.

Presentar un informe breve al grupo para compartir conclusiones.

Tiempo estimado: 2 horas

Materiales: Perfiles impresos o en PDF, fichas de análisis, lápices, acceso a plataforma digital para subir informes.

Integración con mecánicas: Se otorgan XP por cada perfil correctamente analizado, con puntos extra por
profundidad y creatividad. El informe permite desbloquear el siguiente módulo de diseño curricular.

Actividad 2: Laboratorio de Adaptaciones

Descripción: Diseñar propuestas concretas de adaptaciones curriculares para cada perfil analizado, aplicando teorías
psicológicas y principios inclusivos.

Instrucciones:

Revisar las necesidades identificadas.

Investigar adaptaciones curriculares aplicables, considerando recursos disponibles y contexto escolar.

Crear una propuesta detallada, incluyendo objetivos, estrategias, materiales y evaluación.

Preparar una presentación visual para explicar la propuesta al resto de equipos.

Tiempo estimado: 3 horas

Materiales: Computadoras, acceso a bibliografía digital, plantillas para diseño curricular, software básico de
presentaciones.

Integración con mecánicas: Los equipos ganan XP por cada propuesta validada. Además, pueden recibir la insignia
“Innovador Inclusivo” si su propuesta incorpora elementos creativos y efectivos.

Actividad 3: Simulacro de Implementación

Descripción: Los estudiantes simulan la aplicación de sus adaptaciones en un aula ficticia, enfrentando retos
inesperados y ajustando sus planes.

Instrucciones:

Recibir escenarios simulados con dificultades adicionales (cambios en el perfil, limitaciones de recursos, conflictos
sociales).

Discutir en equipo cómo ajustar la adaptación curricular para responder a los cambios.

Grabar un video corto (5 min) o dramatización que muestre la solución adaptada.

Compartir y reflexionar sobre las decisiones tomadas.



Tiempo estimado: 2.5 horas

Materiales: Smartphones o cámaras, espacio para dramatización, guiones básicos, recursos para grabar y editar
videos.

Integración con mecánicas: Se asignan XP por la calidad de la solución y el trabajo en equipo. El docente otorga
retroalimentación inmediata y puede entregar la insignia “Empatía en Acción”.

Actividad 4: Debate de Políticas Inclusivas

Descripción: Debate estructurado sobre políticas educativas y su impacto en adaptaciones curriculares y estudiantes
con NEE.

Instrucciones:

Dividir la clase en grupos que representen diferentes roles: docentes, administración educativa, familias,
estudiantes con NEE.

Cada grupo prepara argumentos basados en investigación previa y experiencias de actividades anteriores.

Realizar el debate con moderación, abriendo espacio para preguntas y propuestas.

Concluir con un consenso o propuesta común.

Tiempo estimado: 2 horas

Materiales: Documentos de políticas educativas, guías para debate, pizarras o plataformas digitales para registro de
ideas.

Integración con mecánicas: XP por participación, colaboración y calidad argumentativa. Se puede ganar la insignia
“Colaborador Destacado”.

Actividad 5: Proyecto Final – Diseño Integral de Adaptación Curricular

Descripción: Diseño completo de una adaptación curricular para un caso real o ficticio, integrando todos los
aprendizajes previos y presentando un plan de seguimiento y evaluación.

Instrucciones:

Seleccionar un caso con NEE (puede ser uno de los perfiles iniciales o un caso nuevo).

Diseñar el plan curricular completo, incluyendo diagnóstico, objetivos, estrategias, materiales, evaluación y
seguimiento.

Elaborar un documento escrito y una presentación audiovisual.

Presentar ante el grupo y recibir retroalimentación.

Tiempo estimado: 5 horas (puede distribuirse en varias sesiones)

Materiales: Computadoras, software de edición de documentos y video, recursos bibliográficos, plantillas.

Integración con mecánicas: Alta cantidad de XP otorgados, posibilidad de alcanzar el nivel “Maestro Arquitecto” y
obtener la insignia “Diseñador de Excelencia”.



Estas actividades están diseñadas para desarrollar progresivamente las competencias propuestas, garantizando la
aplicación práctica y contextualizada del conocimiento, con feedback constante y motivación mediante recompensas.

Reglas y Condiciones

Para asegurar el buen funcionamiento y la equidad dentro de AdaptArte, se establecen las siguientes reglas:

Condiciones de Victoria: El equipo o estudiante alcanza el nivel “Maestro Arquitecto” completando todos los
módulos y obteniendo al menos el 80% de XP posible.

Penalizaciones: Se restan puntos por incumplimiento de plazos, ausencia injustificada en actividades grupales, o
entregas incompletas. La penalización será del 10% de los XP ganados en la actividad correspondiente.

Turnos y Roles: En actividades grupales, los roles rotan en cada reto para garantizar participación equitativa. El
líder coordina, el investigador aporta datos, el diseñador crea propuestas y el evaluador revisa calidad.

Restricciones: El contenido debe ser original; no se permite plagio. Se fomenta el respeto y la escucha activa en
debates y presentaciones.

Tabla de Puntos:

Análisis de perfiles: 50 XP por perfil correcto.

Diseño de adap. curricular: 70 XP por propuesta validada.

Simulación y ajuste: 60 XP + 20 XP extra por creatividad.

Debate participativo: 40 XP.

Proyecto final: 150 XP.

Sistema de Logros:

“Empatía en Acción”: por soluciones centradas en el estudiante.

“Innovador Inclusivo”: por propuestas creativas y efectivas.

“Colaborador Destacado”: por participación constante y aporte en equipo.

“Diseñador de Excelencia”: por proyecto final sobresaliente.

Estas reglas deben ser presentadas claramente al inicio para que los estudiantes conozcan expectativas y
motivaciones.

Evaluación Gamificada

La evaluación en AdaptArte se integra de manera natural al sistema gamificado y se basa en múltiples evidencias y
criterios que garantizan un aprendizaje profundo y reflexivo.

Criterios de Evaluación:

Comprensión y análisis de necesidades educativas especiales.



Capacidad para diseñar adaptaciones curriculares coherentes y contextualizadas.

Creatividad e innovación aplicada en soluciones.

Colaboración efectiva y comunicación en equipo.

Responsabilidad en cumplimiento de tareas y plazos.

Capacidad de ajuste y reflexión crítica sobre las propuestas.

Rúbricas Integradas: Cada actividad cuenta con una rúbrica que evalúa aspectos técnicos, creativos y
colaborativos, con niveles como: insuficiente, básico, bueno, sobresaliente.

Evidencias de Aprendizaje: Reportes escritos, presentaciones, videos de simulación, participación en debates y
proyecto final.

Retroalimentación Continua: El docente provee comentarios constructivos tras cada actividad para guiar
mejoras.

Reflexión Final: Al concluir la experiencia, los estudiantes elaboran un diario reflexivo individual donde describen
aprendizajes, dificultades superadas y compromisos futuros para la inclusión educativa.

Cierre de la Narrativa: Se realiza una ceremonia simbólica donde los estudiantes reciben sus insignias y niveles
finales, celebrando su rol como Arquitectos de la Inclusión preparados para transformar la educación.

Recomendaciones Logísticas

Para una implementación exitosa de AdaptArte, se sugieren las siguientes recomendaciones logísticas:

Tiempo Necesario: Aproximadamente 15-16 horas distribuidas en 5 sesiones o más, flexibles según ritmo del
grupo.

Espacio Físico: Aula con mobiliario flexible para trabajo en equipo, acceso a espacios para dramatizaciones y
grabación de videos.

Materiales y Herramientas TIC:

Computadoras o tablets con acceso a Internet y software básico (procesadores de texto, presentaciones,
grabación y edición de video).

Impresiones de perfiles y fichas de análisis.

Panel o pizarra para visualización del tablero de puntos y logros (puede ser digital o física).

Dispositivos móviles para grabar videos.

Plataforma educativa o espacio virtual para compartir evidencias (Google Classroom, Moodle, etc.).

Tamaño del Grupo: Ideal entre 15 y 30 estudiantes para asegurar interacción efectiva y diversidad en equipos.

Preparación Previa del Docente:

Familiarizarse con perfiles de estudiantes con NEE y adaptaciones curriculares.

Preparar materiales y recursos digitales con anticipación.



Configurar el sistema de puntos y tablero de control.

Planificar tiempos y coordinación de roles.

Posibles Dificultades y Soluciones:

Resistencia al trabajo en equipo: Promover dinámicas de integración y aclarar roles claros.

Dificultad técnica con herramientas digitales: Brindar tutoriales previos y apoyo técnico.

Desbalance en participación: Uso de roles rotativos y seguimiento individual.

Falta de motivación: Uso continuo de retroalimentación positiva, insignias y reconocimiento público.

Con estas recomendaciones, el docente estará preparado para ofrecer una experiencia rica, estructurada y motivadora
que conecta la gamificación con aprendizajes significativos sobre adaptaciones curriculares para estudiantes con NEE.
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