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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Odisea a través de los Mundos Posibles

En un futuro no tan lejano, la humanidad ha desarrollado la tecnologia para explorar no sélo el cosmos, sino también
las infinitas realidades alternativas que coexisten en el multiverso. Como miembros de la prestigiosa organizacién
interdimensional “Exploradores de Mundos Posibles” (EMP), los estudiantes asumen el rol de agentes literarios

encargados de descubrir, analizar y preservar las historias que conforman estos universos paralelos.

Cada universo alternativo presenta una realidad distinta, pero todas estan unidas por la fuerza del lenguaje y la
imaginacién. La misién principal de los estudiantes es viajar a través de estos mundos, leer y comprender relatos de
ciencia ficcién que describen diferentes futuros, sociedades y dilemas éticos, y luego compartir sus hallazgos con el

equipo EMP para preservar la diversidad cultural y literaria del multiverso.

La experiencia gamificada se desarrolla dentro de una ambientacién futurista, donde la tecnologia avanzada, la
exploracién espacial y la teoria de mundos posibles se combinan para crear un espacio de aprendizaje inspirador y
creativo. Los estudiantes, como agentes EMP, deben superar desafios literarios para ganar puntos, subir de nivel,
obtener insignias y escalar posiciones en la tabla de clasificacién, lo que refleja su progreso y contribucién a la

preservacién de estas historias.

Esta narrativa conecta directamente con el drea de Lenguaje y la asignatura de Lectura, pues incentiva la lectura
critica y creativa de textos de ciencia ficcién, el analisis de sus tematicas y estructuras, y la produccién de textos
propios enmarcados en mundos posibles. A través de esta experiencia, los estudiantes desarrollan su creatividad al
imaginar futuros alternativos, fortalecen la colaboracién al trabajar en equipo para resolver retos, mejoran su
comunicacién al compartir ideas y analisis, y cultivan la autonomia al gestionar su propio aprendizaje y progreso dentro
del juego.

Ademas, la narrativa esta disefiada para ser inclusiva y diversa, presentando relatos que reflejan distintas culturas,
géneros y perspectivas, y fomentando un ambiente en el que todas las voces y estilos literarios sean valorados y
respetados. Asi, cada estudiante puede encontrar un espacio para identificarse y aportar desde su propia experiencia,

enriqueciendo la comunidad EMP.

En resumen, “Exploradores de Mundos Posibles” combina la aventura, la tecnologia y la literatura para transformar el
aula en un espacio dindmico donde el aprendizaje del lenguaje se vive como una exploracién emocionante de universos

imaginarios, despertando el interés por la lectura critica y la escritura creativa en el marco de la ciencia ficcién.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego

Para estructurar la experiencia gamificada “Exploradores de Mundos Posibles”, se implementan las siguientes

mecanicas de juego que se integran directamente con los objetivos pedagdgicos y la narrativa:

e Sistema de Puntos (EXP - Experiencia): Cada actividad completada con éxito otorga a los estudiantes puntos de
experiencia (EXP). Estos puntos se asignan segun el nivel de dificultad, calidad del trabajo y participacién. Por
ejemplo, una lectura analitica puede valer 50 EXP, mientras que la creacién de un texto original puede otorgar hasta
100 EXP. Los puntos motivan la progresién y permiten medir el avance individual y grupal.

e Niveles: Los niveles representan el rango o rango dentro de la organizacién EMP. Se establecen 5 niveles: Novato,
Explorador, Investigador, Cronista y Maestro de Mundos. Para subir de nivel, un estudiante debe acumular una
cantidad especifica de EXP (por ejemplo, 0-199 Novato, 200-399 Explorador, etc.). Cada nivel desbloguea nuevas
actividades, recursos y retos.

¢ Insignias: Son reconocimientos especiales por logros concretos. Por ejemplo:

o “Lector Critico”: por completar cinco andlisis de textos con reflexiéon profunda.
o “Narrador Galactico”: por crear un texto de ciencia ficcién original con al menos 500 palabras.
o “Colaborador Estelar”: por participar activamente en trabajos grupales y ayudar a compafieros.

o “Comunicador Interdimensional”: por presentar oralmente un resumen o debate con claridad y creatividad.

o Retos Semanales: Cada semana se lanza un desafio relacionado con la narrativa y los objetivos de lectura. Por
ejemplo, leer un cuento corto de ciencia ficcién y responder preguntas criticas, o crear un didlogo entre personajes
de mundos alternativos. Los retos fomentan la participacién constante y la aplicacién practica del aprendizaje.

e Progresion y Desbloqueo: Conforme los estudiantes avanzan en niveles, desbloquean nuevos materiales de
lectura, herramientas para crear textos y acceso a eventos especiales (como debates en vivo o “misiones”
grupales). Esto mantiene la motivacién y ofrece sensacioén de logro.

e Retroalimentacion Inmediata: Tras cada actividad o reto, el docente y los compafieros brindan retroalimentacién
constructiva, que se registra en la plataforma o cuaderno de viaje EMP. La retroalimentacién destaca aciertos y
areas de mejora, y se acompafia con puntos o insignias seguln corresponda.

o Tabla de Clasificacion: Se mantiene una tabla visible en el aula o plataforma digital que muestra a los estudiantes
con mds EXP y sus niveles. Esto genera un sano espiritu competitivo y reconocimiento publico.

e Roles dentro del equipo: Para fomentar la colaboracidn, los equipos asignan roles rotativos: Coordinador
(organiza actividades y tiempos), Cronista (registra avances y aprendizajes), Comunicador (presenta resultados), y
Explorador Creativo (propone nuevas ideas). Cada rol tiene responsabilidades claras que impactan en la obtencién

de puntos grupales.

Estas mecdanicas estan disefladas para ser claras, motivadoras y accesibles, asegurando que todos los estudiantes

puedan participar y avanzar segun sus posibilidades, respetando criterios de diversidad, equidad e inclusién.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas Paso a Paso

La experiencia se compone de una serie de actividades estructuradas y gamificadas que permiten alcanzar los
objetivos de aprendizaje y desarrollar las competencias del siglo XXI. A continuacién, se describen cinco actividades

principales con instrucciones detalladas:

1. Mision 1: “Descubriendo Mundos” - Analisis de Textos de Ciencia Ficcion

Descripcion: Los estudiantes leen cuentos cortos de ciencia ficcién que describen mundos posibles y realizan analisis

critico para identificar temas, personajes, ambientacién y mensajes implicitos.

Instrucciones:

e Formar equipos de 3-4 estudiantes.

e Asignar a cada equipo un cuento corto seleccionado (por ejemplo, “La maquina del tiempo” de H.G. Wells, o relatos

de autores contemporaneos con diversidad cultural).
e Leer el texto en clase o0 en casa (tiempo estimado: 40 minutos).
e Responder en equipo una guia de analisis que incluye preguntas sobre:
o ;Cudl es el mundo posible planteado?
o ;Qué problemas o dilemas enfrentan los personajes?
o ¢Cémo influye el contexto en la historia?
o ;Qué mensaje o reflexiéon propone el autor?
e Presentar sus respuestas en un péster o presentacion digital (Google Slides, Canva).
e Recibir retroalimentacioén del docente y otros equipos.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.
Materiales: Cuentos impresos o digitales, guias de analisis, dispositivos para presentaciéon (tabletas, computadoras).

Integracion con mecdnicas: Por completar la misién, cada miembro gana 50 EXP. Si la presentacién es clara y

creativa, se otorga la insignia “Lector Critico”. El equipo suma puntos grupales para la tabla de clasificacién.

2. Mision 2: “Construye tu Mundo” - Escritura Creativa de Ciencia Ficcién

Descripcion: Cada estudiante crea un texto original ambientado en un mundo posible, aplicando elementos

aprendidos en la misién anterior.

Instrucciones:

Individualmente, imaginar un mundo posible: describir su ambientacién, sociedad, tecnologia y conflicto principal.
e Escribir un cuento corto (minimo 500 palabras) que incluya un personaje y su interaccién con el mundo planteado.
e Utilizar una plantilla gufa que ayude a estructurar la historia (introduccién, desarrollo, desenlace).

e Compartir el texto con un companero para recibir comentarios y sugerencias.

e Revisar y entregar la versién final al docente.

Tiempo estimado: 3 sesiones de 50 minutos.



Materiales: Cuadernos o procesadores de texto, plantilla para estructura narrativa, recursos de inspiracién (imagenes,

videos).

Integracion con mecdanicas: Cada texto entregado y evaluado positivamente otorga 100 EXP y la insignia “Narrador

Galactico”. Los textos destacados se publican en un mural digital del aula.

3. Mision 3: “Comunicadores del Multiverso” - Presentaciéon y Debate

Descripcion: Los estudiantes exponen oralmente sus textos o analisis y participan en debates sobre temas éticos y

sociales presentes en sus mundos posibles.

Instrucciones:
e Preparar una presentacién breve (3-5 minutos) sobre su texto o analisis de mundo posible.
e Practicar habilidades de comunicacién clara y expresiva.
o Realizar presentaciones en grupos pequefios o frente a la clase.

e Participar en un debate moderado por el docente con preguntas como:
o ;Qué valores promueve su mundo posible?
o ;Qué riesgos o beneficios identifican en esa sociedad?
o ¢Cémo se relaciona con nuestro mundo real?
e Escuchar y respetar las opiniones de los demas.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.
Materiales: Apuntes, dispositivos para presentacion si se desea, espacio para debate.

Integracion con mecdnicas: Las presentaciones otorgan 40 EXP, y la participacién activa en el debate 30 EXP

adicionales. Se puede obtener la insignia “Comunicador Interdimensional” por destacar en claridad y respeto.

4. Mision 4: “Exploradores en Accidon” - Trabajo Colaborativo y Creacion de Mapa Multiversal

Descripcidon: Los equipos crean un mapa visual que conecta los mundos posibles explorados, mostrando las

caracteristicas claves y relaciones entre ellos.
Instrucciones:
e En equipos, recopilar informacién de los cuentos y textos leidos y creados.
e Disefiar un mapa (fisico o digital) que ubique cada mundo posible, indicando:
o Nombre del mundo
o Caracteristicas principales (ambientacidn, conflicto, personajes)
o Conexiones con otros mundos (similitudes, diferencias, influencias)
e Incluir imagenes, colores y simbolos que representen cada mundo.
e Presentar el mapa al resto de la clase.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Cartulinas, marcadores, papel, o software colaborativo (Padlet, Miro, Google Jamboard).



Integracion con mecanicas: El equipo recibe 80 EXP y la insignia “Colaborador Estelar” por el trabajo en equipo y

creatividad. El mapa se exhibe como recurso colectivo.

5. Misidn 5: “Reflexion Final y Diario de Viaje”
Descripcion: Cada estudiante completa un diario personal donde reflexiona sobre lo aprendido, sus emociones, retos
superados y préximas metas como explorador EMP.

Instrucciones:

e Responder preguntas reflexivas:
o ;Qué aprendi sobre los mundos posibles y la ciencia ficcién?
o ;Cémo me ayudaron las actividades a mejorar mi lectura y escritura?
o ;Qué competencias desarrollé (creatividad, colaboracién, comunicacién, autonomia)?

o ;Qué retos tuve y cdmo los superé?

e Escribir una entrada en su diario (digital o fisico) con al menos 300 palabras.
e Compartir voluntariamente alguna reflexién con el grupo para fortalecer la comunidad.
Tiempo estimado: 1 sesiéon de 50 minutos.
Materiales: Cuadernos o documentos digitales.
Integracion con mecdanicas: Completar el diario otorga 30 EXP y es requisito para subir al nivel Maestro de Mundos.

Estas actividades estadn disefiadas para ser inclusivas, permitiendo diferentes estilos de aprendizaje y participacién. Se

ofrecen materiales en distintos formatos, tiempos flexibles y apoyos para estudiantes con necesidades diversas.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego “Exploradores de Mundos Posibles”
Para garantizar una experiencia organizada y justa, se establecen las siguientes reglas:

e Condiciones de Victoria: El juego es colaborativo con metas individuales y grupales. La “victoria” se entiende
como lograr subir al nivel Maestro de Mundos, obtener al menos 3 insignias y completar todas las misiones con
participacién activa y calidad.

e Turnos y Roles: En actividades grupales, se respetan los roles asignados (Coordinador, Cronista, Comunicador,
Explorador Creativo). Los roles rotan cada misién para fomentar la participacién equitativa.

o Participacion Equitativa: Todos los integrantes deben contribuir. El docente monitorea para evitar que un
estudiante se quede fuera, ofreciendo apoyos o adaptaciones si es necesario.

e Entrega de Tareas: Las actividades deben entregarse en el tiempo establecido para obtener puntos completos.
Entregas tardias reciben penalizaciéon de 10% de EXP por dia, salvo justificacién vélida.

e Respeto y Comunicacion: Se exige un ambiente respetuoso y constructivo en debates y retroalimentaciones.

Comentarios discriminatorios o irrespetuosos se penalizan con pérdida de puntos y advertencias.



e Penalizaciones:
o Falta de participacion: -20 EXP por misiéon no cumplida sin justificacion.
o Plagio en textos o presentaciones: pérdida automatica de puntos y advertencia formal.

o Uso inadecuado de materiales o dispositivos: pérdida temporal del acceso a recursos digitales.

e Tabla de Puntos y Niveles:
o 0-199 EXP: Novato
o 200-399 EXP: Explorador
o 400-599 EXP: Investigador
o 600-799 EXP: Cronista
o 800+ EXP: Maestro de Mundos
o Sistema de Logros: Las insignias se entregan al cumplir condiciones especificas y se registran en el perfil de cada
estudiante. Se pueden ganar varias insignias simultdneamente.
o Flexibilidad y Adaptaciones: Se permiten adaptaciones en actividades para estudiantes con necesidades
educativas especiales, respetando siempre la equidad y la inclusién.

Estas reglas aseguran un ambiente motivador, justo y respetuoso, impulsando el compromiso hacia los objetivos de

aprendizaje.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

La evaluacidn estd integrada en la experiencia gamificada, combinando criterios formativos y sumativos, y

promoviendo la autoevaluacién y reflexién.

Criterios de Evaluacion:
e Comprension lectora: Capacidad para identificar temas, ideas centrales, y analizar criticamente textos de ciencia
ficcion.
e Creatividad: Originalidad y coherencia en la creacién de textos y en presentaciones.
o Colaboraciodn: Participacién activa y efectiva en equipos, cumplimiento de roles y contribucién al trabajo conjunto.
e Comunicacion: Claridad, estructura y expresividad en exposiciones orales y escritas.

e Autonomia: Gestion del tiempo, capacidad para buscar recursos y mejorar el propio trabajo tras retroalimentacién.
Rubricas Integradas (Ejemplo para Escritura Creativa):

Necesita Mejorar

(1)

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Satisfactorio (2)



Originalidad y

creatividad

Estructura

narrativa

Uso del lenguaje

Reflexién final y

autoevaluacién

Idea innovadora y desarrollo
imaginativo del mundo

posible.

Introduccidn, desarrollo y

desenlace claramente

definidos y bien organizados.

Vocabulario variado y
correcto, buena gramdtica y

ortografia.

Reflexién profunda y

autoevaluacién critica.

Evidencias de Aprendizaje:

e Guias de analisis completadas.

e Textos creativos originales.

e Presentaciones orales y debates.

e Mapas multiversales colaborativos.

e Diarios de viaje y reflexiones personales.

Reflexién Final y Cierre de la Narrativa:

Idea clara con buen

desarrollo creativo.

Estructura clara pero
con algunos detalles

por mejorar.

Vocabulario
adecuado, pocos

errores.

Reflexidén clara con
algunos aspectos

criticos.

Idea poco
desarrollada con

creatividad limitada.

Estructura basica con

falta de cohesién.

Errores frecuentes

que dificultan la

comprension.

Reflexién superficial.

Idea repetitiva o poco

coherente.

Falta de estructura

reconocible.

Errores graves que
imposibilitan la

lectura.

Sin reflexién o

autoevaluacién.

A modo de cierre, se realiza una sesién donde los estudiantes comparten sus aprendizajes, experiencias y cémo la

exploraciéon de mundos posibles ha ampliado su visién del lenguaje y la literatura. Se promueve la autoevaluacién y

coevaluacion a través de discusiones guiadas y cuestionarios digitales. El docente resalta el progreso en competencias

y la importancia de la diversidad y creatividad en la comunicaciéon humana.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

e Tiempo necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en un periodo de 4 a 5 semanas, dedicando 2-3

sesiones semanales de 50 minutos. Se puede adaptar la duracién segun el calendario escolar.

o Espacio fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo y presentaciones. Acceso a pizarras, espacio

para exponer carteles o mapas y, si es posible, un rincén temético con ambientacién futurista (posters, luces LED).

o Materiales:

o Cuentos y textos de ciencia ficcion impresos y digitales.



o Cartulinas, marcadores, pegamento y otros materiales para posters/murales.
o Dispositivos electrénicos con acceso a Internet (computadoras, tablets) para presentaciones y trabajo

colaborativo digital.

o

Plantillas para escritura y andlisis.
o Diarios de viaje fisicos o plataformas digitales (Google Docs, OneNote).
e Herramientas TIC:
o Plataformas para presentaciones: Google Slides, Canva.
o Herramientas colaborativas: Padlet, Miro, Google Jamboard.
o Sistemas para seguimiento de puntos y niveles: hojas de célculo compartidas o aplicaciones educativas
(Kahoot!, ClassDojo adaptado).
o« Tamaino del grupo: Idealmente grupos de 20 a 30 estudiantes para facilitar la organizacién en equipos y asegurar
atencién personalizada. Se pueden dividir en subgrupos para trabajo colaborativo.
e Preparacion previa del docente:
o Seleccionar y preparar textos adecuados y diversos en tematica y nivel.
o Diseflar y probar las guias y plantillas para andlisis y escritura.
o Configurar sistema de puntos, tablas y seguimiento.
o Planificar sesiones y actividades con tiempos claros.

o Preparar material audiovisual o decorativo para ambientar el aula.

e Posibles dificultades y soluciones:

o Diferencias en niveles de lectura: Ofrecer textos con distintos grados de complejidad y adaptar actividades
segln necesidades.

o Baja motivacidn o participacién: Utilizar las mecdnicas de puntos, insignias y roles para incentivar la
colaboracién y el compromiso.

o Limitaciones tecnoldgicas: Priorizar actividades con materiales impresos o fisicos, y planificar tiempos para uso
compartido de dispositivos.

o Gestion del tiempo: Dividir actividades en pasos claros, hacer seguimiento y ajustes si un equipo o estudiante
queda rezagado.

o Atencidn a la diversidad y equidad: Implementar adaptaciones razonables, fomentar un ambiente respetuoso y

valorar todas las contribuciones.

Con estas recomendaciones, el docente podrd implementar “Exploradores de Mundos Posibles” de manera efectiva,
creando un ambiente de aprendizaje dindmico, inclusivo y motivador que conecta la literatura de ciencia ficciéon con el

desarrollo integral de los estudiantes.
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