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Contexto Narrativo

Contexto narrativo: La aventura de convertirse en Maestros del Aula

Imagina un mundo donde el conocimiento es el reino mas valioso y la educacién es la llave para transformar la
sociedad. En este mundo, los estudiantes de la Licenciatura en Literatura y Lengua Castellana, en el drea de Ciencias
de la Educacién, han sido convocados para convertirse en "Maestros del Aula", guardianes del saber y arquitectos del
aprendizaje.

La ambientacion se sitla en la "Academia de los Sabios", una institucién legendaria dedicada a formar educadores
capaces de disefar, aplicar y evaluar clases formales efectivas, que logren impactar positivamente en la formacién de
futuros profesionales técnicos y tecnolégicos. La academia esta dividida en diferentes territorios, cada uno

representando un aspecto clave de las clases formales: planificacién, ejecucién, evaluacién y reflexién.

Los estudiantes asumiradn roles como "Disefiadores de Experiencias", "Evaluadores Criticos", "Innovadores
Pedagdgicos" y "Narradores del Aula". Cada rol tiene responsabilidades especificas dentro de la misién principal:
diseflar y dominar la estructura y dindmica de las clases formales para crear experiencias de aprendizaje significativas

y ajustadas a las necesidades del nivel técnico/tecnolégico.

La misién principal es clara: conquistar cada territorio de la academia completando desafios y actividades que permitan
desarrollar competencias esenciales del siglo XXI —creatividad, pensamiento critico, innovacién y emprendimiento—
aplicadas al disefio y gestién de clases formales. Al hacerlo, los estudiantes ganardn puntos, subiradn de nivel,

obtendran insignias y competirdn por posicionarse en la tabla de clasificacién como los mejores "Maestros del Aula".

Esta narrativa conecta con el tema de las clases formales porque transforma el aprendizaje tedrico en una aventura
practica y colaborativa donde cada estudiante es protagonista activo. A través de la historia, el contenido cobra vida y
se vuelve relevante, motivando la participacién y la reflexiéon profunda sobre la importancia de la planificacién y

ejecucién de clases en contextos educativos técnicos y tecnoldgicos.

Ademas, la narrativa fomenta la colaboracién, la competencia sana y el autodescubrimiento, invitando a los
estudiantes a asumir retos que requieren anélisis critico, creatividad para diseflar propuestas innovadoras y espiritu

emprendedor para superar obstaculos y presentar soluciones pedagdgicas auténticas.

En resumen, "Maestros del Aula: La Conquista de las Clases Formales" es un viaje transformador donde la gamificacién
estructural se une con la ciencia de la educacién para formar futuros educadores preparados para enfrentar los retos

del siglo XXI con herramientas sélidas y una visién innovadora.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de juego: Sistema integral para motivar y medir el aprendizaje



Para estructurar la experiencia gamificada, se implementan las siguientes mecénicas:

e Sistema de puntos: Cada actividad, reto o participacién significativa suma puntos que reflejan el progreso y la
calidad del trabajo. Por ejemplo, disefiar una planeacién de clase formal correctamente aporta 100 puntos, mientras
que presentar una reflexién critica aporta 50.

e Niveles: La progresién se divide en cinco niveles: Novato, Aprendiz, Experto, Mentor y Maestro. Cada nivel requiere
acumular cierta cantidad de puntos y desbloquear insignias especificas. Subir de nivel desbloquea retos mas
complejos y acceso a recursos exclusivos.

¢ Insignias: Se otorgan insignias por logros especificos, como "Planificador Creativo" (por disefiar una clase
innovadora), "Critico Agudo" (por evaluaciones detalladas), "Innovador en Accién" (por propuestas de mejora
originales) y "Lider de Equipo" (por liderazgo en actividades colaborativas). Las insignias se muestran en el perfil de
cada estudiante y fomentan el reconocimiento social.

e Retos: Cada territorio de la academia presenta retos que deben ser completados para avanzar, como disefiar una
planeacién, analizar un caso, crear una dindmica de clase o presentar una evaluacidn. Los retos son graduales en
dificultad y requieren aplicar los conceptos de clases formales.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, se ofrecen recompensas simbdlicas (certificados digitales,
menciones honorificas) y materiales adicionales (plantillas, guias, videos) para apoyar el aprendizaje.

e Progresion: La combinacién de puntos, niveles e insignias crea una progresion clara y motivadora. El avance se
visualiza mediante una barra de progreso y una tabla de clasificacién semanal, fomentando la competencia sana.

o Retroalimentaciéon inmediata: En cada actividad se incorpora retroalimentacién rapida mediante rdbricas
simplificadas, comentarios del docente y autoevaluacién guiada para que los estudiantes puedan ajustar y mejorar

continuamente.

Estas mecanicas se implementan usando herramientas sencillas como Google Classroom para asignar puntos y niveles,
formularios para evaluaciones con retroalimentacién automdtica y pizarras digitales o fisicas para mostrar tablas de

clasificacién e insignias.

Actividades Gamificadas

Actividades gamificadas paso a paso

Actividad 1: Exploradores de la Planeacién Formal

Descripcion: Los estudiantes disefian una planeacién de clase formal para un tema asignado, aplicando los elementos

clave estudiados.

Instrucciones paso a paso:

e Formar equipos de 3-4 integrantes y asignarles un tema relacionado con literatura y lengua castellana para

educacidn técnica/tecnoldgica.

e Entregar una plantilla de planeaciéon estructurada (objetivos, contenidos, metodologia, evaluacién).



e Los equipos investigan y disefian la planeacién en un documento compartido (Google Docs).
e Subir el documento a la plataforma y presentar un resumen oral en clase.
e Recibir retroalimentacién inmediata del docente y compafieros.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 90 minutos.

Materiales: Plantilla de planeacién, dispositivos con acceso a internet, Google Docs.

Integracion con mecanicas: Completar la planeacién otorga 100 puntos y la insignia "Planificador Creativo". La

presentacién y retroalimentacién generan puntos adicionales segun calidad.

Actividad 2: Los Criticos de la Evaluacion

Descripcion: Cada estudiante analiza un caso de clase formal y emite una evaluacién critica basada en criterios

pedagdgicos.
Instrucciones paso a paso:

e El docente proporciona un video o relato de una clase formal con aspectos a evaluar.

e Individualmente, los estudiantes completan una rubrica digital evaluando planificacién, ejecucién y evaluacion de la

clase mostrada.
e Escriben un breve informe con fortalezas, debilidades y recomendaciones.
e Se realiza un foro de discusién en linea donde comparten sus analisis.
Tiempo estimado: 1 sesiéon de 90 minutos + 30 minutos para foro online.
Materiales: Video o caso escrito, rdbrica digital (Google Forms), plataforma de foro (Google Classroom).

Integracion con mecanicas: Cada andlisis completo vale 80 puntos y puede ganar la insignia "Critico Agudo". La

participacion en el foro suma 20 puntos extra.

Actividad 3: Innovadores Pedagodgicos en Accion

Descripcion: En equipos, disefian una propuesta innovadora para mejorar una clase formal tradicional, incorporando

metodologias activas y tecnologia.
Instrucciones paso a paso:
e Identificar aspectos a mejorar en una planeacién formal convencional.
¢ Investigar metodologias activas y herramientas tecnolégicas aplicables.
o Diseflar una propuesta innovadora en formato presentaciéon (PowerPoint o Google Slides).
e Presentar la propuesta ante la clase y responder preguntas.

e Aplicar retroalimentacién para mejorar la propuesta final.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 90 minutos.

Materiales: Acceso a internet, dispositivos, plantillas de presentacién, recursos digitales.



Integracion con mecdnicas: La propuesta final vale 120 puntos y otorga la insignia "Innovador en Accién". Las

preguntas y respuestas en la presentaciéon suman puntos adicionales.

Actividad 4: Narradores del Aula - Creacion de Guiones para Clases Formales

Descripcidn: Los estudiantes crean un guion detallado para una clase formal, enfatizando la narrativa pedagdgica

para mantener el interés y facilitar la comprension.
Instrucciones paso a paso:
e Seleccionar un tema de literatura o lengua castellana para una clase formal.
e Escribir un guion que incluya introduccién, desarrollo, recursos, preguntas para estudiantes y cierre.
e Incluir elementos creativos como anécdotas, preguntas retéricas o ejemplos innovadores.
e Compartir el guion con un compafero para retroalimentacién.

e Revisar y entregar la versién final.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 90 minutos.
Materiales: Documentos digitales para redaccién, ejemplos de guiones, acceso a internet.

Integracion con mecanicas: El guion completo otorga 90 puntos y la insignia "Narrador del Aula". La

retroalimentacién entre pares suma 10 puntos extra.

Actividad 5: Desafio Maestro - Simulacion de Clase Formal

Descripciéon: Simulacién practica donde cada equipo imparte una clase formal utilizando lo aprendido y aplicando su

guion y planeacion.

Instrucciones paso a paso:
e Cada equipo selecciona un tema y prepara la clase formal integrando planeacién, guion y metodologia innovadora.
e Imparte la clase ante el grupo en un tiempo asignado (20-30 minutos).

e Los compafieros y docente evallan con rdbrica y ofrecen retroalimentacién inmediata.

e Se reflexiona en grupo sobre fortalezas y dreas de mejora.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 90 minutos (preparacién y ejecucién).
Materiales: Recursos multimedia, pizarras, dispositivos para presentacion.

Integracion con mecdnicas: La simulacién vale 150 puntos y otorga la insignia “Maestro en Accién”. El feedback

inmediato permite sumar puntos por mejora continua.

Estas actividades se complementan y enlazan para que los estudiantes progresen en la narrativa y las mecanicas,

desarrollando competencias del siglo XXI de forma practica y colaborativa.

Reglas y Condiciones

Reglas del juego: Normas para asegurar un aprendizaje justo y efectivo



e Condiciones de victoria: Para ser reconocido como "Maestro del Aula", un estudiante debe acumular al menos

600 puntos, desbloquear todas las insignias y alcanzar el nivel Maestro.

e Penalizaciones: Entregas tardias restan 10% de puntos. Comportamientos disruptivos o falta de respeto pueden
llevar a sanciones como pérdida de puntos o exclusién temporal de actividades.

e Turnos: En actividades grupales con presentaciones, el orden se define por sorteo y se respeta para mantener la
organizacién.

e Roles: Cada equipo debe asignar los roles de Diseflador, Presentador, Evaluador y Documentador, rotdéndolos en
cada actividad para desarrollar multiples habilidades.

e Restricciones: El trabajo plagado o sin citar fuentes pierde todos los puntos y debe rehacerse.

e Tabla de puntos: Se actualiza semanalmente en un tablero visible para todos. Incluye columnas para puntos
totales, nivel actual, insignias obtenidas y asistencias.

o Sistema de logros: Los logros especiales (ej. participacién sobresaliente, creatividad excepcional) pueden otorgar

puntos bonus y menciones honorificas.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion gamificada: Medicidn integral y formativa del aprendizaje
Criterios de evaluacioén:
e Calidad y pertinencia de la planeacién de clase formal.

e Capacidad critica para analizar y evaluar clases formales.

e Nivel de innovacion en propuestas pedagdgicas.

Creatividad y coherencia en la elaboracién de guiones.
e Habilidad para ejecutar una clase formal simulada.

e Participaciéon activa y colaborativa en foros y debates.

Rubricas integradas: Cada actividad cuenta con rubricas especificas que califican aspectos técnicos, creativos y de

presentacién. Las rubricas estan disponibles para los estudiantes desde el inicio para orientar su trabajo.

Evidencias de aprendizaje: Se recopilan planeaciones, andlisis criticos, propuestas innovadoras, guiones escritos y
grabaciones o reportes de las simulaciones de clase. Estas evidencias se almacenan en carpetas digitales accesibles

para evaluacién y reflexion.

Reflexién final: Al concluir la experiencia, cada estudiante realiza un ensayo reflexivo sobre su proceso, aprendizajes
obtenidos y cémo aplicard lo aprendido en su futura practica profesional. Esta reflexién suma puntos y aporta a la

autoevaluacion.

Cierre de la narrativa: Al alcanzar el nivel "Maestro" y completar todas las actividades, el estudiante recibe un
certificado digital como “Maestro del Aula” y participa en una ceremonia simbélica donde se reconoce su esfuerzo y
compromiso. Se invita a los estudiantes a compartir sus experiencias y lecciones aprendidas, cerrando asi el ciclo de la

aventura educativa.



Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la implementacion
o Tiempo necesario: Se sugiere un mdédulo de 6 a 8 semanas, con sesiones de 90 minutos dos o tres veces por
semana para cubrir todas las actividades y permitir retroalimentacién.

o Espacio fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo, acceso a pizarra o proyector, y espacio para

presentaciones grupales. Ideal contar con sala de informatica o acceso a dispositivos méviles.

o Materiales y herramientas TIC: Computadoras o tablets con acceso a internet, plataforma educativa (Google
Classroom o similar), software para documentos y presentaciones (Google Docs, Slides), herramientas para videos y

foros.
o Tamano del grupo: Entre 15 y 30 estudiantes para mantener dindmica participativa y atencién personalizada.

e Preparacion previa del docente: Familiarizarse con las mecanicas de gamificacion, preparar plantillas y rubricas,
seleccionar casos y recursos multimedia, planificar calendario de actividades y disefiar sistema de puntos y
seguimiento.

e Posibles dificultades y cémo superarlas:

o Resistencia a la gamificacién: Explicar claramente beneficios y objetivos desde el inicio; incentivar la
participacion gradual.

o Diferencias en ritmo y habilidades tecnolégicas: Ofrecer apoyo adicional y recursos tutoriales; fomentar trabajo
colaborativo.

o Gestion del tiempo: Ajustar actividades segun avances; priorizar calidad sobre cantidad.

o Evaluacién subjetiva: Utilizar rdbricas claras y retroalimentacién objetiva; incluir autoevaluacién y evaluacién

entre pares.
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