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Nombres Correo electrénico Programa académico al que estd adscrito IES Pais de origen
Edwin Alvarez Alvarez edwin.alvarez75@correotdea.edu.co Profesional en trabajo social Tecnolégico de Antioqui: colombia

Gloria Patricia Henao Santa gloria.henao14@correotdea.edu.co Profesional en trabajo social Tecnoldgico de Antioqui: colombia
Sebastian Ramirez sebastian.ramirez3@estudiantes.uamerica.edu.co Ingenieria en energias Universidad de América colombia
Rosa del Pilar Nufiez Ulloa pcimrnun@upc.edu.pe Carrera de Comunicacion e Imagen Empresarial Universidad Peruana de Peru

Nataly Guzman Useche nataly.guzman@profesores.uamerica.edu.co facultad de ciencias y humanidades Universidad de América Colombia

Tarjetas del juego seleccionadas
(Copiar y pegar las imagenes)

Nombre del proyecto Objetivo del proyecto

(Maximo 600 caracteres)

El proyecto busca sensibilizar a la comunidad universitaria sobre la exclusion en entornos educativos debido a roles y
i estereotipos de género, identidad sexual, etnia, edad, creencias religiosas o discapacidad. Utiliza una dinamica ludica
ALICIA EN EL PAIS DE LAS REALIDADES. para concienciar sobre las acciones de exclusion y desigualdad, por medio de una carrera de observacién y un circulo

de la palabra.
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Breve descripcion del proyecto

(Maximo 1000 caracteres)

Alicia en el pais de las realidades es un proyecto que busca transformar instituciones
educativas mediante el Aprendizaje por Descubrimiento. Utiliza una dinamica ludica
centrada en juegos para sensibilizar sobre el respeto a la diferencia, inclusion y equidad.
Se compone de una Carrera de Observacion tipo carrusel compuesto de 5 bases que se
ubicara en la Ciudad Universitaria para sensibilizar sobre las limitaciones fisicas y la
diferencia. Adicionalmente se realizara un Circulo de la Palabra.

Resultados esperados
(Maximo 1000 caracteres)

Con las dinamicas mencionadas, el proyecto busca que al finalizar la actividad de
sensibilizacion Ixs participantes estén en la capacidad de reconocer la importancia de las

diferencias, de generar acciones de inclusién y de promover la equidad en sus entornos
educativos.

En términos tangibles, el proyecto dejara a la universidad el juego Alicia en el pais de las
realidades: Un paquete de tarjetas, los descriptores de las reglas del juego y el espacio
artistico para que sirva de memoria sobre la importancia del respeto por la diferencia.

Se espera que el proyecto en conjunto sirva a la universidad de recepcion para incorporar

Presupuesto
¢Como usarian el presupuesto disponible (250 ddlares
aproximadamente) para implementar el proyecto?

Goma. cola o silcons
impresién de panel de resulados

ESTRUCTURA FICHA DEL PROYECTO

Caracter innovador del proyecto

(Maximo 600 caracteres)

Alicia en el pais de las realidades se caracteriza por usar herramientas colaborativas, para generar
una estrategia que responde a las necesidades actuales de los entornos educativos sobre la
multiculturalidad, la inclusion y la diversidad. El proyecto busca sensibilizar a la comunidad a través
de un proceso original que involucra a los actores en una experiencia de juego y desafio, usando la
metodologia de Aprendizaje por descubrimiento, para cuestionar los conocimientos previos y
aprender mediante la experimentacién creativa, dinamica y sensorial que les plantean los retos
propuestos.

Cronograma

:Como planean ejecutar el proyecto en una semana en el pais destino? ;qué
actividades deberian seguir, en caso de ser uno de los equipos ganadores?
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Estrategias de divulgacion de la propuesta para
vincular otros actores de la comunidad académica
(estudiantes, docentes, colaboradores) o por fuera de
ella. (Maximo 1000 caracteres)

Camparia de expectativa (intriga): Se difundira un mensaje que diga MUY PRONTO: Alicia en el pais de
las realidades, una experiencia para tus sentidos con otros lentes.

a. Carteles de cine

b. Afiches en jardin

c. Anuncios en blackboard, correos.

d. Redes sociales UPC
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ALICIA EN EL PAIS DE LAS REALIDADES

LINK VIDEO:
https://youtu.be/vo9vanRXDO0?si=Ef9mrQI13JYVZj25w
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https://youtu.be/vo9vanRXDOo?si=Ef9mrQI3JYVZj25w

J A rﬂ
DE 12S REauDaDES :f




GaY’Y’uSel de SaG eyes

Se joY’yY[aY’dn 5 6114{})05 &1&4 Uuno Coy}foma(lo })OY’ 5
}’eY’SOnaS. Gacla 8‘114990 Seva un er’SOnog’e Y Para cleﬁniY’
que ’[iyo de erSonag’e Sevan cleg en elej iY do§ cayta$ que
tendvian [a$ cavacteristicas que clej inen a $u yeﬁonoge.

@eﬁ}més cle elejiclqs laS caylas, el ec@i})o en coygunto
lomava 1a cleciSién cle eScoj ey un novqgf’e }’aY’a Su er’Sonog’e
31 Cual u’[iliZaY’ an en lo clo el })‘r’oceSo clel ;uej 0, que
ademas Socializaran con una 6 arYa que eSlava cowg’ueS’[a
})OY’ e.S})ectq(loY’xS.

5805 equipos de 6 en alvaveSay’ |o§ veloS }’Y’O}’ueS’[os en cada
pase en |as que Wapaiavin clij evenle§ [imilaciones
aSociadas a los B Sentidos de| Sev humane: guste, Tacte,
Vision, OBCa ) o1 c10. G"“ el o@etioo cle leney un momenlo
de Y’eﬂexi én, de G eyan Y’ej iSlyay Y Y’eS}’oncleY’ Pre unla$ en
una c@i’[dc oYa al jinaliZaY’ Cacla activi claz.

5@15 6 ase$ lendvin un }’wn’(ag,e de lad }’un’EOS. 5@6
yaﬂicgoan’[eS duranle 61 }W’OC@SO clel 9346 j 0 1Yan Snmanclo
}’un’(a’ es. ‘@ anavi el equipo que o G’(en a Mas }’uyﬁoS. 8 e

tendva 1 j’lm’[o exlYa que Seva o lenide de| tra A 09‘9 de
aCOWQOaﬁamien’[o de 1a$ GaY’Y’aS inSevila$ Pava cada equifo.



GiY’cvﬁ’[o de oG,SeY’Oacién
{3ase de| gusto

él velo cle eSla 6 aSe Se e)g)eﬁmeyﬁav’d con 105 o}oS
Vendados. Gov\SiS’(e en deleyminay mediante el Senlide del
jMSTO wne de [0S H SaQOY’eSI dulce, Salado, amafjo, dcido,
uyami. @€S}Mé5 cle icleyf(if icaﬂos, el e(tuiyo cleg e
WelaCionaV cada SaQOY’ con una expeyiencia o Siluacion Y’eal
0 j:icticia en e| conlexto wniveysilario Y deSeily iMla en la
pildcova. 5608 }’vm’EOS e aSlj nan Si e equipo 10jY’a
identificar [o§ D Sapores y deScyifiv con Suficiencia las 5

Siluaciones.

gauy\tag’e: (Gﬂ&ﬂ 5460‘{’ & la Siluacion e‘{uioale a 1 }’lm’EO/ / el
mMaxiyo }’vtn’[og’e a o 6 teneY’ Son 5 Jouyf[oS)

QaSe clel lacto

@n eSle clescg‘ 10 108 }’aﬂiciymﬁes de 6 en 6)908Y’1menta‘(’ con
1615 mManos emhel’[aS en juan’(eS cle Sﬂicona (en yes cqsos)
Y con [o§ pies deScalzos (doS casos) las difeventes textuvas
Presentadas y definir a qué opielo§ eslan velacionadas e
TexturaS. <[dicionalmente, de c,’é\n Situay o aSociay |a Textura
a un Lflj aYy qe la ?/(niOeYSiclacl Y cleScﬁ GiY’ un oj eclo 0 yna
eyvocion que Aic&g Mj ay 188 eQm{ue.



5805 }’aﬂiCi}’awf[eS Solo ’[encl‘{’o'w\ 80 Sejwy\clos }’a‘(’a cleSCY’i GiY’
la lexiuva e iclen’[ij: 1cay’ el o @e’(a.

gbmf[og’e: @1 equipo lendvd un Punlo Pov cada YeSpueSla
coyYecla. 5@)5 equipo§ que ’[enj an 1(15 H Y’esfues’[aS coyYecla$
})Oi\(’dn jcmaY’ un }’mfio aflicioml S IOjY’fm aSociay una de
|as Textuvas a un hj ar de |a ‘L(niQeY’Siclml Y deSeripiy un
ag‘ eclo o ypna empocion qQue clk&p 1143 ay leS 6\701146 en mMenos
cle un Minuloe .3‘]7?’&11 maxio cle 6 ade: 6 }’wnTOS

{Q aSe de 1& Visla

5805 J%Y’[ic{yan’(es iniciayan 81 }wejo con 108 (9,05 vendado$ Y
cada une lendva una ’[age’(a con un Texto de un JOAYY’OJ 0 en
’QﬂOle{a GY’aine. Gacla yaﬁiciycm’[e ’[encl‘(’d ’[iemyo cle un
Minulo Paya e@eﬁmen’[af la SenSacisn con el Texto,
acliCiona{Y[ey\’[e Se Tﬁ’[aY’dn la Qencla cle IOS g,os M
eScaneayan un cédiqo Qg{ donde Tendri acceSo al
agececlaﬁo GY’aine. e claY’o'L 1micio al velo }’aY’a 1146 cle
maneya jm}’al 10jv’e Kacef’ la TY’acluCCién clel ydv’\@c 0.

SD““I"QFI 5805 }’mﬁag’gﬁ denlvo de la haSe Se qglj navan de

la Sij uienle Maneva:



(alificacién por liempo de traduccion:

1 mimf[o o yvenoS Seva ijlml a: 5 }’lm’[OS
°®e 1 a 9 Mminulo$ Seva ijlml a: 4}’1471’[08
~@e Q a 8 Minulo$ Seva ijual a: 8 }’mf{OS
%S cle 8 minulo$ Seva ijwal a: | }’lmto

Galij.icacién JOoY’ )O(’eciSién cle 1a ’[Y’acluccién:

8{ la traduccién eSta coy¥ecla al Q0% Se aSignan 9
ym\TOS adicionales

: gDoY’ cada eYYor que Se PreSenle denlre de la traduccion Se
deScontayi 1 }’wn’[O.

~Si el equipo yaﬁiciyan’[e }’ieY’cle mas }’unTOS de 105
acumuladoS en la haSe, Su }’lm’[agg Para la paSe Sevd un
’(Otal de O.

C@aSe de 10& audicién

él }ue o copSisle en adivinay a tavés del lenj uaie
lmiQeYSO?l cle Senas, 108 nom6Y’eS cle yeliculas Y’elacioy\a aS
con lemdlica$ Sociales. (Pada participanle deperd tomar
una ’[mg,eta de la wrna (donde Aapra 10 tav;etas).



Gacla ’(age’(a }’Y’eS enlara el nmgfe cle una }’81{ Cula, Y a
través de Sena$ el yaﬂici}’an’[e depeva transmiliv el
Y\M@Y’e de |a }’61{3%1‘1 a $u equipo Para que lo adivinen en
un ewg’o maximeo cle 1 minudo.

?nﬂag’g: 5@1 aStj nacién de }’tm’[OS Se Kafo’c de la Sij uienle
maneya:

.gDoY’ cacla 9 acierlo§ Se aSiqnara | }’Wn’[o.
.8010 Se dSEjYMY’in }’un’(os a'?OS aCieﬂOS }’aY’eS.

ggaSe 6181 olfa 0

@n eSla 6 aSe Tendyemo$ H jv’uyoS Y 10 avoma$ (lgfev’en’[es.
Gacla equipo eScoj ea 9 arvoma$ de las opcione§ que &aﬂ,
cle acueY’clo con 1(1 })eY’ceJ?Cién cle eSTOS aY’OYY\aS cacla ectuiyo
Va a JolaSMaY’ U })eY’SonifiCaY’ cle maneya j‘(’o’jica Ctué
eSTeY’eO’[i}’O Yepyes enla. gDaY’a eslo Se |eS Proporcionara una
Sﬂ%ﬁtﬂ cloncle Cacla 8‘114@)9 o ,[enclY’d um JCY’OL meyf{o o })aﬂe (18
una }’eY’Sona, Y en ena moStyaya, JOOY’ mecgo clel avle, Cmﬂ es
1{1 Y’e}’f’es enlacion qQue QiSualiZaY’on en el momenlo de 1(1
in&a]adén.



5@1 consStruccion (181 ‘jY’ay\Eey\STein Se claY’zi Jﬂov’ la union 618
cada una de las }’af’[es Y’ealizacla Pov cada equifo Yy Je
u’[ilizaY’d Jf’aY’a 14 Y’eﬁexién jinal en 81 JWOCGSO Cle
inlerVencion. éStﬂ Sevi |a wllima (aSe del }uejo.

galm’[og,e: 5805 }’lm’[OS Se aSlj navan poy’ me dio de un dado
que cada gvupe Tendva |a OJ’OY’Emi dad de |lanzay una vez.
5@18 cayas (181 dado eStavin COnf oymada$ Pov A cara$ de 1
}’%nto, 9 cava$ 618 P }’MnTOS Y ] cayva con O Jﬂlm’[os.

‘@ anadoy

(81 equipo 9 anadoy’ Seva el Que Mas }’vm’[os
acC omule clnf’ay{[e el })Y’o ceSo clel ;ue j 0.

Ya que SaGeS Ctml A 14 climdnim clel }wej 0
iJGY’eJOaY’a’[e a ViViy eSla ex}’eﬁ encia Y ;mf[o con
ﬂicm ’[Y’av\ﬁj oyymemos 81 }’a{S cle 1:1 Y eali clacleS!



ANEXOS
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Anexo 2: Paso a paso del juego ALICIA EN EL PAIS DE LAS REALIDADES

Se formaran 5 equipos cada uno conformado por 5 personas. Cada equipo sera un
personaje y para definir qué tipo de personaje seran deben elegir dos cartas que tendran
las caracteristicas que definen a su personaje.

Después de elegidas las cartas, el equipo en conjunto tomard la decision de escoger un
nombre para su personaje el cual utilizaran en todo el proceso del juego, y que ademas
socializaran con una barra que estard compuesta por espectadorxs.

Los equipos deben atravesar los retos propuestos en cada base en las que trabajaran
diferentes limitaciones asociadas a los 5 sentidos del ser humano: gusto, tacto, vision,
olfato y oido. Con el objetivo de tener un momento de reflexion, deberan registrar y
responder preguntas en una Bitacora al finalizar cada actividad.

Las bases tendran un puntaje de 1 a 3 puntos. Lxs participantes durante el proceso del
juego irdn sumando puntajes. Ganara el equipo que obtenga mas puntos. Se tendra 1
punto extra que serd obtenido del trabajo de acompafiamiento de las barras inscritas
para cada equipo.

Al finalizar la carrera de observacion, se hara la premiacién otorgando al equipo ganador
un Kit de inclusion. Posteriormente, se realizara el Circulo de la palabra (arbol reflexivo),
en el cual:

e Cada equipo socializara el contenido de las bitacoras del juego y haran una
exposicion sobre las perspectivas de Roles, y estereotipos que tuvieron sobre su
personaje y se involucrara al conjunto de personas que participaron en la
caracterizacion del personaje alentando a los equipos en las barras.

e Finalmente se abrird el espacio de reflexion a Ixs asistentes para escuchar sus
opiniones sobre las teméticas abordadas y la experiencia del proyecto.

e Para concluir, se dejara un mural abierto donde las barras podran exponer sus
dibujos de caracterizacién y para que los participantes puedan expresarse
creativamente sobre sus propias reflexiones.

Circuito de Observacion

Base del gusto

El reto de esta base se experimentara con los ojos vendados. Consiste en determinar
mediante el sentido del gusto uno de los 5 sabores: dulce, salado, amargo, acido,
umami. Después de identificarlos, el equipo debe relacionar cada sabor con una
experiencia o situacion real o ficticia en el contexto universitario y describirla en la
bitacora. Los puntos se asignan si el equipo logra identificar los 5 sabores y describir
con suficiencia las 5 situaciones.

PUNTAJE: (Cada sabor + la situacién equivale a 1 punto//el maximo puntaje a obtener
son 5 puntos)



Base del tacto

En este desafio los participantes deben experimentar con las manos envueltas en
guantes de silicona (en tres casos) y con los pies descalzos (dos casos) las diferentes
texturas presentadas y definir a qué objetos estdn relacionadas esas texturas.
Adicionalmente, deben situar o asociar la textura a un lugar de la Universidad y describir
un afecto o una emocion que dicho lugar les evoque.

Texturas:

Aspera: Lija
Suave: Talco
Blando: Mazamorra
Duro: Piedra
Pegajosa: Miel

Los participantes solo tendran 30 segundos para describir la textura e identificar el
objeto.

PUNTAJE: El equipo tendra un punto por cada respuesta correcta. Los equipos que
tengan las 5 respuestas correctas podran ganar un punto adicional si logran asociar una
de las texturas a un lugar de la Universidad y describir un afecto o una emocién que
dicho lugar les evoque en menos de un minuto. Total maximo de base: 6 puntos

Base de lavista

Los participantes iniciaran el juego con los ojos vendados y cada uno tendra una tarjeta
con un texto de un parrafo en tiflologia braille. Cada participante tendra tiempo de un
minuto para experimentar la sensacion con el texto, adicionalmente se quitaran la venda
de los ojos y escanearan un cédigo QR donde tendra acceso al abecedario braille. Se
daré inicio al reto para que de manera grupal logre hacer la traduccién del parrafo.

PUNTAJES: Los puntajes dentro de la base se asignaran de la siguiente manera:

Calificacién por tiempo de traduccion:

1 minuto o menos sera igual a: 5 puntos
De 1 a 2 minutos sera igual a: 4 puntos
De 2 a 3 minutos sera igual a: 3 puntos
Mas de 3 minutos sera igual a: 1 punto

Calificacién por precision de la traduccién:

e Silatraduccion esta correcta al 100% se asignan 2 puntos adicionales
e Por cada error que se presente dentro de la traduccién se descontara 1 punto.

e Si el equipo participante pierde mas puntos de los acumulados en la base, su
puntaje para la base seréa un total de O.



Base de la audicion

Charada con otros lentes

El juego consiste en adivinar a través del lenguaje universal de sefias, los nombres de
peliculas relacionadas con teméticas sociales. Cada participante debera tomar una
tarjeta de la urna (donde habra 10 tarjetas). Cada tarjeta presentara el nombre de una
pelicula, y a través de sefas el participante debera transmitir el nombre de la pelicula a
su equipo para que lo adivinen en un tiempo maximo de 1 minuto.

PUNTAJE: La asignacién de puntos se hara de la siguiente manera:

e Por cada 2 aciertos se asignara 1 punto.
e Solo se asignaran puntos a los aciertos pares.

Base del olfato

Frankenstein intercultural

En esta base tendremos 5 grupos y 10 aromas diferentes. Cada equipo escogera 2
aromas de las opciones que hay, de acuerdo con la percepcion de estos aromas cada
equipo va a plasmar y personificar de manera gréafica qué estereotipo representa. Para
esto se les proporcionara una silueta donde cada equipo tendra un fragmento o parte
de una persona, y en ella mostrara, por medio del arte, cual es la representacién que
visualizaron en el momento de la inhalacion.

La construccién del Frankenstein se dard por la unién de cada una de las partes
realizada por cada equipo y se utilizara para la reflexiéon final en el proceso de
intervencion. Esta serd la tltima base del juego.

PUNTAJE: Los puntos se asignaran por medio de un dado que cada grupo tendra la
oportunidad de lanzar una vez. Las caras del dado estaran conformadas por 3 caras de
1 punto, 2 caras de 2 puntos y 1 cara con 0 puntos.

Anexo 4: TARJETAS CREADAS PARA EL JUEGO: ALICIA EN EL PAIS DE LAS
REALIDADES: UNA EXPERIENCIA PARA TUS SENTIDOS CON OTROS
LENTES.
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Anexo 3: EVIDENCIAS DEL TRABAJO EN EQUIPO

Se cuenta con evidencias del desarrollo del trabajo en equipo realizado para la
elaboracion del proyecto.

https://docs.google.com/document/d/1xyFcBzd7xODenedGH3qghjo2VufNtgX83M3aixy
oRUY/edit?usp=sharing

https://jamboard.google.com/d/1TFaScHbe2unT60uVqgiQZ2hN i82-
tmUx5SsWGKDYK61/edit?usp=sharing

Anexo 4: Cronograma
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Anexo 5: Presupuesto

COSTO UNITARIO [COSTO
(soles) TOTAL
ETAPA REQUERIMIENTOS (soles)
ESTRATEGIA DE DIVULGACION Impresion de 20 afiches A3 [4.0 80.0
Madera 5.0 100.0
Goma, cola o silicona 10.0 50.0
Impresion de panel de resultados 4.0 4.0
JUEGO Impresion de tarjetas 3.0 36.0
Olores 5.0 25.0
Comidas - Sabores 5.0 25.0
Texturas 3.0 25.0
Dado 5.0 20.0
Vendas 5.0 25
Urnas y cajas 3.0 30.0
Impresion de reglas de cada base 4.0 20.0
Impresion de bitacoras 6.0 30.0
Lapiceros 2.0 10.0
Ambientacién de cada base 40.0 200
Impresion de tarjetas de la base de audicion [4.0 40.0
KIT DE INCLUSION 5 kits 40.0 200.0

TOTAL S/.920.0

US$ 250
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	Text1: ALICIA EN EL PAÍS DE LAS REALIDADES.
	Text2: 
El proyecto busca sensibilizar a la comunidad universitaria sobre la exclusión en entornos educativos debido a roles y estereotipos de género, identidad sexual, etnia, edad, creencias religiosas o discapacidad. Utiliza una dinámica lúdica para concienciar sobre las acciones de exclusión y desigualdad, por medio de una carrera de observación y un círculo de la palabra.        
	Text3: 
Alicia en el país de las realidades es un proyecto que busca transformar instituciones educativas mediante el Aprendizaje por Descubrimiento. Utiliza una dinámica lúdica centrada en juegos para sensibilizar sobre el respeto a la diferencia, inclusión y equidad. Se compone de una Carrera de Observación tipo carrusel compuesto de 5 bases que se ubicará en la Ciudad Universitaria para sensibilizar sobre las limitaciones físicas y la diferencia. Adicionalmente se realizará un Círculo de la Palabra.

Los pasos de la carrera son: formación de 5 equipos, elección de personajes mediante cartas, nombrar al personaje y socializarlo. Los equipos enfrentaran retos basados en los 5 sentidos humanos y reflexionaran sobre las experiencias limitantes en una Bitácora. Ganará el equipo con más puntos (se incluirá 1 punto extra por el trabajo de las barras acompañantes)
Se otorgará un Kit de inclusión al equipo ganador y luego se realizará el Círculo de la Palabra, para compartir las experiencias. 

	Text4: Alicia en el país de las realidades se caracteriza por usar herramientas colaborativas, para generar una estrategia que responde a las necesidades actuales de los entornos educativos sobre la multiculturalidad, la inclusión y la diversidad. El proyecto busca sensibilizar a la comunidad a través de un proceso original que involucra a los actores en una experiencia de juego y desafío, usando la metodología de Aprendizaje por descubrimiento, para cuestionar los conocimientos previos y aprender mediante la experimentación creativa, dinámica y sensorial que les plantean los retos propuestos.  
	Text5: Con las dinámicas mencionadas, el proyecto busca que al finalizar la actividad de sensibilización lxs participantes estén en la capacidad de reconocer la importancia de las diferencias, de generar acciones de inclusión y de promover la equidad en sus entornos educativos. 

En términos tangibles, el proyecto dejará a la universidad el juego Alicia en el país de las realidades: Un paquete de tarjetas, los descriptores de las reglas del juego y el espacio artístico para que sirva de memoria sobre la importancia del respeto por la diferencia.
Se espera que el proyecto en conjunto sirva a la universidad de recepción para incorporar estrategias y acciones que contribuyan a mitigar las percepciones, acciones y entornos que reproducen la injusticia, con el ánimo de tener un ambiente emocional más sano y justo. 

	Text6: VER ANEXO 
	Text7: VER ANEXO

	Text8: 

Campaña de expectativa (intriga):  Se difundirá un mensaje que diga MUY PRONTO: Alicia en el país de las realidades, una experiencia para tus sentidos con otros lentes. 
a. Carteles de cine 
b. Afiches en jardín 
c. Anuncios en blackboard, correos.
d. Redes sociales UPC 
e. Cafeterías 
g. IG (bitácora de la experiencia)
Lanzamiento de la convocatoria: Se devela la intriga una semana antes de la realización del juego y se convoca a los equipos a la inscripción a través de un video y poster informativo con un código QR (que los lleve a un formulario). Anunciar día y hora por los canales de la universidad.

Refuerzo de convocatoria: A través de los docentes y en los canales de difusión. ALICIA EN EL PAÍS DE LAS REALIDADES, Inscríbete aquí. 
Momento del juego: Redes sociales de la universidad, transmisión en vivo a través del IG o edición de un video. 
Difusión de resultados: Contar con un panel de resultados
Número de participantes
Equipos y puntaje 
Ganadores 
Participantes en  barras

	Titulo: ALICIA EN EL PAÍS DE LAS REALIDADES 
Una experiencia para tus sentidos con otros lentes


