La Aventura de Paco Yunque: Descubriendo el Tema
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Contexto Narrativo

Bienvenidos a “La Aventura de Paco Yunque”, una misién especial que los transportara al corazén de un pequefio
pueblo en Perd, donde la historia de un nifio llamado Paco Yunque cobra vida. Los estudiantes asumiran el papel de
investigadores literarios en una expedicién para desentrafiar el verdadero mensaje y tema del cuento homdénimo de
César Vallejo. Este viaje no solo es una lectura, sino una exploracién profunda que combina sus habilidades como

detectives del lenguaje y exploradores del pensamiento.

La ambientacién se sitla en una escuela rural peruana de los aflos 30, escenario del cuento. Cada estudiante serd un
“Explorador Literario” con la misién de recopilar pistas, analizar personajes, situaciones y simbolos, y construir teorias
sobre el tema central y los mensajes implicitos en el texto. Los Exploradores deberan colaborar, competir y compartir
sus hallazgos para avanzar en niveles que simulan etapas de investigacién: desde la comprensién basica hasta la

interpretacién critica y creativa.

El rol de cada estudiante es vital: algunos serdn Analistas de Personajes, otros serdn Buscadores de Contexto Historico,
algunos seran Creadores de Conexiones y otros Criticos Literarios. Esta divisién de roles ayuda a que cada uno aporte

desde su fortaleza, fomentando el trabajo en equipo y la diversidad de miradas.

La misién principal es clara: identificar el tema del cuento "Paco Yunque" y comprender cémo el autor utiliza diferentes
recursos literarios para comunicarlo. Pero el reto va mas alla, pues deberan defender sus conclusiones en debates,
disefiar materiales creativos que representen el tema, y resolver retos secretos que pondran a prueba su curiosidad y

pensamiento critico.

Esta narrativa conecta con el aprendizaje al hacer que los estudiantes vivan el analisis literario como una aventura,
donde cada texto es un mapa y cada pista un tesoro escondido. Asi, la lectura deja de ser una tarea mecanica para
convertirse en una experiencia interactiva, motivadora y profunda. Ademas, al asignar roles y misiones, se promueve la

colaboracién, el liderazgo y la autonomia, competencias fundamentales en el siglo XXI.

La estructura del juego estd pensada para que el alumnado avance progresivamente en su comprensién y analisis, con
retos que se vuelven cada vez méas complejos y creativos, lo que garantiza un aprendizaje significativo y duradero. La
dindmica también incluye la retroalimentacién constante y el reconocimiento mediante puntos, niveles e insignias, que

incentivan la participacién y el compromiso con la actividad.

En resumen, esta experiencia gamificada transforma la clase de lenguaje en una expedicién literaria donde cada
estudiante se siente protagonista de su aprendizaje, descubriendo no solo el tema de “Paco Yunque” sino desarrollando

habilidades esenciales para su crecimiento personal y académico.

Mecanicas de Juego



Para estructurar esta experiencia gamificada se emplean las siguientes mecanicas de juego, disefiadas para motivar,

guiar y evaluar el aprendizaje:
e Sistema de puntos: Cada actividad completada con éxito otorga puntos que reflejan el esfuerzo y la calidad de las
aportaciones. Los puntos se acumulan y sirven para desbloquear niveles y conseguir insignias.
e Niveles: Se establecen cuatro niveles de progresién:
o Nivel 1: Explorador Novato - Comprensién basica del cuento (lectura y resumen).
o Nivel 2: Investigador Critico - Andlisis de personajes, contexto y simbolos.
o Nivel 3: Analista Creativo - Interpretacién del tema y creacién de materiales.

o Nivel 4: Maestro Literario - Defensa de conclusiones en debates y reflexién final.

e Insignias: Se otorgan como reconocimiento a logros especificos, por ejemplo:
o “Lector Agil”: por terminar la lectura en tiempo.
o “Detective de Personajes”: por identificar caracteristicas claves.
o “Explorador Creativo”: por disefiar un material innovador.
o “Orador Persuasivo”: por participar activamente en debates.

¢ Retos y misiones: Actividades con objetivos claros y tiempos definidos que permiten avanzar en la narrativa.
Algunos retos tienen niveles de dificultad creciente o secretos que otorgan puntos extra.

e Progresion: El acceso a niveles superiores depende de alcanzar un minimo de puntos en los retos anteriores. Esto
asegura que los estudiantes consolidan aprendizajes antes de avanzar.

e Retroalimentacién inmediata: El docente y compafieros brindan comentarios constructivos tras cada actividad,
reforzando fortalezas y sefialando &reas de mejora. Se utiliza un sistema de “feedback réapido” para mantener la
motivacién.

o Tabla de clasificacidn: Visible para todos, actualizada tras cada actividad para fomentar la sana competencia y el
reconocimiento publico.

e Roles dindmicos: Los estudiantes rotan roles para experimentar diferentes perspectivas y responsabilidades, lo

que enriquece la experiencia y el desarrollo de competencias.

La implementacién practica incluye el uso de fichas fisicas o digitales para registrar puntos e insignias, asi como
pizarras o plataformas en linea para mostrar la tabla de clasificacién. El docente actla como guia, arbitro y motivador,

asegurando que las mecéanicas se mantengan claras y justas.

Actividades Gamificadas

A continuacién se describen las actividades gamificadas paso a paso, disefiadas para cubrir los objetivos y
competencias indicadas. Cada actividad estd pensada para durar entre 30 y 60 minutos, con materiales accesibles y

claras instrucciones que integran las mecanicas del juego.

Actividad 1: “El Mapa del Cuento” (Nivel 1 - Explorador Novato)



Descripcidn: Los estudiantes leen el cuento “Paco Yunque” y elaboran un resumen visual en forma de mapa

conceptual.

Instrucciones:
e Lectura individual silenciosa del cuento (20 minutos).
e En grupos de 3-4, crear un mapa conceptual que incluya personajes, lugar, problema y desenlace (30 minutos).
e Compartir el mapa con el grupo clase y explicar brevemente.

Materiales: Copias impresas o digitales del cuento, hojas grandes, marcadores, post-its o herramientas digitales como

Coggle o MindMeister.

Integracion con mecanicas: Completar esta actividad otorga 50 puntos a cada estudiante y la insignia “Lector Agil”.

El docente brinda retroalimentacién inmediata sobre la comprension del texto.

Actividad 2: “El Consejo de Personajes” (Nivel 2 - Investigador Critico)

Descripcion: Los estudiantes analizan los personajes principales, sus caracteristicas y relaciones, para comprender su

rol en el cuento.
Instrucciones:
e Asignar roles a los estudiantes: Analistas de Personajes.
e Cada grupo debe investigar y describir:
o Caracteristicas fisicas y emocionales de Paco Yunque y Humberto Grieve.
o Relaciones e interacciones entre personajes.

o Impacto de estas relaciones en el desarrollo del cuento.
e Crear un “perfil” escrito o ilustrado para cada personaje (40 minutos).
e Presentar sus hallazgos en un mural o presentacion breve.
Materiales: Hojas, colores, cartulinas, o diapositivas digitales.

Integracion con mecdnicas: Por cada perfil completo y claro, el grupo recibe 70 puntos. Se otorga la insignia

“Detective de Personajes”. El docente da retroalimentacién y afiade puntos extra si detectan detalles sutiles.

Actividad 3: “El Contexto Escondido” (Nivel 2 - Investigador Critico)

Descripcion: Los estudiantes investigan el contexto histérico y social del Perl en la época del cuento para entender

mejor las circunstancias que enfrentan los personajes.
Instrucciones:
e En equipos, buscar informacién sobre:

La educacioén rural en Perd en los afos 30.

o

o

La desigualdad social y discriminacién.

o

La vida cotidiana y costumbres del pueblo.

e Crear un cartel informativo o presentacién que relacione el contexto con la historia de Paco Yunque (50 minutos).



e Exponer lo aprendido al resto de la clase.
Materiales: Libros, acceso a internet, hojas, cartulinas o recursos digitales.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan 80 puntos por investigacién completa y la insignia “Buscador de Contexto”.

El docente evalla la conexién entre contexto y cuento.

Actividad 4: “El Cédigo Secreto del Tema” (Nivel 3 - Analista Creativo)

Descripcion: Los estudiantes trabajan para identificar el tema principal del cuento, utilizando pistas recogidas en

actividades previas y creando materiales que lo expresen creativamente.
Instrucciones:

e Reflexionar en grupos sobre cudl creen que es el tema del cuento y por qué.

e Disefiar un cartel, un poema, una cancién o una dramatizacién breve que represente el tema identificado (60

minutos).
e Presentar su creacion y explicar el razonamiento detrds de su eleccién del tema.

Materiales: Hojas, colores, instrumentos musicales simples, materiales para dramatizacién, recursos digitales si se

desea.

Integracion con mecdnicas: Los grupos reciben entre 90 y 120 puntos dependiendo de la creatividad y

argumentacion. Se entrega la insignia “Explorador Creativo”. El docente ofrece feedback inmediato y registra logros.

Actividad 5: “El Debate de los Maestros Literarios” (Nivel 4 - Maestro Literario)

Descripcion: Los estudiantes defienden y argumentan sus conclusiones sobre el tema del cuento frente a sus

compaferos en un debate estructurado.
Instrucciones:
e Dividir la clase en dos 0 més equipos que defiendan diferentes interpretaciones del tema.
e Preparar argumentos sélidos basados en el texto y actividades previas (30 minutos preparacién).
o Realizar el debate, con tiempos asignados para exposiciones, réplicas y conclusiones (40 minutos).

e Al final, reflexionar individualmente sobre lo aprendido y cémo cambié o reforzé sus ideas (10 minutos).
Materiales: Notas, pizarra, cronémetro o reloj para controlar tiempos.

Integracion con mecanicas: Participar activamente y argumentar bien otorga hasta 150 puntos y la insignia “Orador

Persuasivo”. El docente y companeros votan por el mejor orador y se actualizan las tablas de clasificacién.

Actividad 6: “La Reflexién Final: Diario del Explorador”

Descripcion: Los estudiantes escriben una reflexién personal sobre lo aprendido, las competencias desarrolladas y

cémo ven el cuento ahora.

Instrucciones:

e Escribir una entrada de diario donde expliquen:



o Qué tema identificaron y por qué.
o Qué habilidades desarrollaron (creatividad, pensamiento critico, curiosidad).

o Cémo les ayudé la experiencia gamificada a entender mejor el cuento.
o Compartir voluntariamente fragmentos con la clase.
Materiales: Cuaderno o plataforma digital para escribir.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan 50 puntos por reflexién completa y sincera. El docente da retroalimentacién

escrita y cierra la experiencia con reconocimiento final.

Reglas y Condiciones

Para asegurar una experiencia ordenada, justa y motivadora, se establecen las siguientes reglas:
e Condiciones de victoria: Alcanzar el nivel 4 y obtener al menos tres insignias diferentes para ser reconocido
como “Maestro Literario”.
e Turnos: Las actividades grupales y debates siguen un orden establecido por el docente para permitir la
participacion equitativa.
e Roles: Se rotan cada dos actividades para que todos experimenten diferentes perspectivas.
o Penalizaciones: No entregar las actividades en tiempo implica pérdida de hasta 20 puntos. No respetar turnos o
interrumpir puede conllevar advertencias y reduccidon de puntos de participacion.
e Tabla de puntos:
o Actividad 1: 50 puntos
o Actividad 2: 70 puntos
o Actividad 3: 80 puntos
o Actividad 4: 90-120 puntos
o Actividad 5: hasta 150 puntos

o Actividad 6: 50 puntos

e Insignias: Se entregan al cumplir criterios especificos y no se pueden perder, fomentando el sentido de logro.

o Respeto y colaboracion: Se espera que todos los estudiantes mantengan una actitud respetuosa y colaborativa

para favorecer el aprendizaje.

o Retroalimentacion: El docente siempre ofrece feedback constructivo y tiene la Ultima palabra en casos de

controversia.

Evaluacion Gamificada

La evaluacién se integra dentro del sistema gamificado para medir tanto el aprendizaje conceptual como el desarrollo

de competencias.



e Criterios de evaluacion:
o Comprension del cuento (resimenes, mapas conceptuales).
o Analisis de personajes y contexto (perfiles, investigaciones).
o ldentificacién y argumentacién del tema (materiales creativos, debates).
o Participacién y trabajo en equipo (roles y debates).

o Reflexién personal y metacognicién (diario del explorador).

e Rubricas integradas:
o Mapa conceptual: claridad, organizacién, inclusién de elementos clave (0-20 puntos).
o Perfil de personajes: profundidad, precisién y presentacién (0-25 puntos).
o Material creativo: originalidad, relacién con el tema, calidad de presentacién (0-30 puntos).
o Debate: argumentos, respeto, uso de evidencias, oratoria (0-35 puntos).
o Reflexidn escrita: sinceridad, profundidad, conexién con la experiencia (0-15 puntos).
o Evidencias de aprendizaje: Mapas, perfiles, carteles, grabaciones o notas de debates, diarios escritos y
observaciones del docente.
o Reflexion final: Se realiza una sesién de cierre donde se revisa el recorrido, se discuten aprendizajes y se
entregan reconocimientos oficiales (insignias y titulos).

e Cierre de la narrativa: El docente concluye recordando la aventura vivida, el valor del cuento y la importancia de

las habilidades desarrolladas para futuras lecturas y anélisis.

Recomendaciones Logisticas

Tiempo necesario: Aproximadamente 6 sesiones de clase de 60 minutos cada una, pudiendo ajustarse segun el ritmo
del grupo.

Espacio fisico: Aula convencional con espacio para trabajo en grupos y presentaciones. Pizarras o pantallas para

mostrar tablas y resultados.
Materiales y herramientas TIC:
e Copias impresas o digitales del cuento “Paco Yunque”.
e Hojas grandes, marcadores, post-its, cartulinas y colores.
e Acceso a internet para investigacién (opcional pero recomendado).
e Herramientas digitales para mapas conceptuales y presentaciones (opcional).
e Plataforma o espacio visible para tabla de clasificacién (pizarra fisica o digital).
Tamano del grupo: Ideal entre 15 y 30 estudiantes para facilitar trabajo en grupos y debates.

Preparacion previa del docente:

e Leer y analizar profundamente el cuento “Paco Yunque”.



e Preparar materiales y recursos para las actividades.
e Establecer roles y explicar claramente las mecanicas y reglas.
e Crear plantillas o formatos para mapas conceptuales, perfiles y reflexiones.
e Preparar el sistema para registrar puntos e insignias.
Posibles dificultades y cémo superarlas:
e Desmotivacion o falta de interés: Usar la narrativa de aventura para enganchar, premiar con insignias y mantener
retroalimentacion positiva.
e Dificultad para comprender el texto: Realizar lectura guiada previa, apoyar con videos o resimenes sencillos.
e Desorganizacién en grupos: Asignar roles claros y rotativos, supervisar y mediar conflictos.
e Limitaciones tecnoldgicas: Preparar versiones fisicas de todos los materiales.
e Desigualdad en la participacién: Incentivar la rotacién de roles y evaluar participacién individualmente.
Con esta estructura y recomendaciones, la experiencia gamificada “La Aventura de Paco Yunque” puede

implementarse de forma préactica y efectiva, garantizando que los estudiantes no solo identifiquen el tema del cuento,

sino que también desarrollen competencias clave para su formacién integral.
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