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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La aventura en el Reino de las Palabras Magicas

En un mundo no muy lejano, existe un reino llamado “El Reino de las Palabras Magicas”, donde las palabras tienen vida
propia y poderes especiales. En este reino, las palabras compuestas, las oraciones y los parrafos no son solo elementos
de lenguaje, sino llaves magicas que abren puertas secretas, resuelven enigmas y construyen puentes entre diferentes
tierras. Sin embargo, un hechizo ha fragmentado las palabras y las ideas, haciendo que los habitantes del reino no
puedan comunicarse ni crear historias juntos.

Los estudiantes se convierten en jévenes Guardianes del Lenguaje, héroes elegidos para restaurar la armonia y la
magia del reino. Como Guardianes, tienen la misién de encontrar las palabras correctas, unirlas en palabras
compuestas, construir oraciones claras y finalmente escribir pdrrafos poderosos que desbloqueen las puertas del

conocimiento y permitan que las historias vuelvan a fluir.

Ambientacion

El aula se transforma en un mapa del Reino de las Palabras Magicas, dividido en distintas regiones:
e Bosque de las Palabras Compuestas: Donde se encuentran las piezas para formar palabras mégicas.
e Montana de las Oraciones: Lugar para construir oraciones sélidas y bien formadas.
o Valle de los Parrafos: Espacio para unir oraciones y crear textos con sentido.

Cada regidn representa un nivel de aprendizaje y desafio que los Guardianes deben superar para avanzar en su misién.

Roles de los estudiantes

e Guardianes del Sonido: Expertos en identificar sonidos y palabras relevantes dentro de mensajes.
e Constructores de Oraciones: Encargados de unir palabras en oraciones coherentes y adecuadas al contexto.
o Tejedores de Parrafos: Responsables de organizar oraciones para formar parrafos que expresen ideas completas
y claras.
Los estudiantes pueden rotar entre roles para desarrollar todas las habilidades en conjunto, fomentando la

colaboracién y el aprendizaje integral.

Misién Principal
La misién de los Guardianes es encontrar las piezas fragmentadas del lenguaje, reconstruirlas y devolver la magia al

Reino de las Palabras Mégicas. Para ello, deben:



¢ |dentificar palabras relevantes en mensajes y agruparlas adecuadamente.
e Construir oraciones que expresen ideas claras y adecuadas al contexto comunicativo.

o Redactar parrafos coherentes que relaten historias o describan situaciones del reino.

Al completar cada etapa, desbloquearan artefactos magicos (insignias) que representan su dominio sobre los diferentes

niveles del lenguaje.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje

Esta narrativa convierte el aprendizaje de palabras compuestas, construccién de oraciones y parrafos en una
experiencia vivencial y significativa. Los estudiantes no solo practican la escritura, sino que entienden el valor de

organizar las ideas para comunicarse efectivamente, utilizando el juego como motor motivacional y pedagdgico.

Ademas, el contexto magico y colaborativo promueve competencias del siglo XXI como el pensamiento critico (al
seleccionar y organizar palabras), la comunicacién (al expresar ideas claras y adecuadas en distintos contextos) y la

autonomia (al asumir distintos roles y responsabilidades dentro del juego).

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego para “El Reino de las Palabras Magicas”

Sistema de Puntos

Los estudiantes ganan puntos por cada actividad completada correctamente:

« Identificacion de palabras compuestas: +10 puntos por cada palabra compuesta correcta construida.
e Construccion de oraciones: +15 puntos por oraciones coherentes y adecuadas.
e Redaccidon de parrafos: +25 puntos por parrafos claros que cumplan con la estructura y contexto.

e Puntos extra por creatividad, trabajo en equipo y uso correcto de la gramatica (+5 puntos).

Los puntos se acumulan para avanzar niveles y obtener recompensas.

Niveles

e Nivel 1: Aprendiz del Bosque de las Palabras - Dominio basico de palabras compuestas.
¢ Nivel 2: Constructor de la Montaia de las Oraciones - Formacién de oraciones coherentes y contextuales.

¢ Nivel 3: Maestro del Valle de los Parrafos - Creacién de péarrafos con ideas bien organizadas.

Para pasar al siguiente nivel, los estudiantes deben acumular un nimero minimo de puntos y demostrar dominio en los

retos asignados.

Insignias y Recompensas



Al completar cada nivel, los Guardianes reciben una insignia virtual o fisica que representa su logro (por ejemplo, una
medalla de “Guardian de las Palabras Compuestas”). Estas insignias pueden usarse para desbloquear contenido

especial, como cuentos magicos o actividades creativas adicionales.

Retos y Misiones

Cada actividad es un reto o misiéon que debe completarse para avanzar en la historia:

e Unir silabas para formar palabras compuestas magicas.
e Construir oraciones para comunicarse con los habitantes del reino.

e Escribir parrafos para contar historias que desbloqueen puertas encantadas.

Progresion y Retroalimentacion Inmediata

Los estudiantes reciben retroalimentacién inmediata después de cada actividad, ya sea a través de la revision del

docente, autoevaluacién o feedback entre pares. Esto permite corregir errores y mejorar continuamente.

Ademas, la progresién se muestra en un tablero visual (digital o fisico) que registra puntos, niveles y logros, motivando

a los estudiantes a seguir avanzando.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Cazadores de Palabras Compuestas”

Descripcidn: Los estudiantes buscan silabas o palabras sueltas en tarjetas para formar palabras compuestas magicas

que desbloqueen hechizos en el Bosque de las Palabras Compuestas.

Instrucciones:

e Dividir al grupo en equipos de 4-5 Guardianes.

[T

Repartir tarjetas con silabas (ejemplo: “mar”, “co”, “pie”, “sol”, “luna”, “casa”, “libro”, “pluma”).

Los equipos deben combinar las tarjetas para formar palabras compuestas correctas (ejemplo: “mariposa”,

“solapa”, “casalibro”).
e Por cada palabra correcta, ganan 10 puntos y reciben una “llave magica” (tarjeta especial) para avanzar.

e Si el equipo forma una palabra incorrecta, el docente ofrece pistas para corregir.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Tarjetas con silabas, tablero para colocar palabras, sistema de puntos.

Integracion: Esta actividad utiliza el sistema de puntos y niveles para alcanzar el Nivel 1 y obtener la primera insignia.

Actividad 2: “Forjadores de Oraciones en la Montana”



Descripcidon: Los estudiantes construyen oraciones coherentes a partir de palabras seleccionadas, adaptdndolas a

diferentes interlocutores y contextos del reino.
Instrucciones:

e Cada equipo recibe un conjunto de palabras y un contexto comunicativo (ejemplo: hablar con un amigo sobre la

fiesta del bosque, o informar al rey sobre el clima).
e Deben formar oraciones completas y adecuadas al contexto.
e Ejemplo: Contexto “fiesta del bosque” - “Los animales bailan en la fiesta.”
e Los equipos leen sus oraciones en voz alta y reciben retroalimentacién inmediata.
e Por cada oracién correcta y contextualizada, ganan 15 puntos y avanzan en el juego.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: Tarjetas con palabras, tarjetas de contexto, espacio para escribir o pizarras.

Integracion: Esta actividad ayuda a alcanzar el Nivel 2 y ganar la insignia de Constructor de Oraciones.

Actividad 3: “Tejedores de Parrafos en el Valle Encantado”

Descripcion: Los Guardianes escriben parrafos que cuentan historias o explican situaciones, uniendo oraciones para

crear textos coherentes y bien estructurados.
Instrucciones:
e Proveer a cada equipo un tema relacionado con el reino (ejemplo: “La aventura en el Bosque de las Palabras”, “El
misterio de la Puerta Encantada”).

e Los estudiantes escriben parrafos de 3-5 oraciones que desarrollen el tema, cuidando la coherencia y adecuacién al

contexto.
e Luego, comparten sus parrafos con la clase o en grupos pequefios para recibir retroalimentacién.
e Se revisan aspectos como uso correcto de palabras compuestas, estructura de oraciones y claridad del mensaje.
e Por cada parrafo satisfactorio, el equipo gana 25 puntos y recibe la insignia de Maestro del Valle de los Péarrafos.
Tiempo estimado: 50 minutos.
Materiales: Hojas, lapices, ejemplos de parrafos, rdbricas de evaluacién.

Integracion: Finaliza la experiencia y permite alcanzar el Nivel 3.

Actividad 4: “Duelo de Guardianes” (Actividad de Refuerzo y Competencia)

Descripcion: Equipos compiten para resolver retos rapidos relacionados con palabras compuestas, construir oraciones

y formar parrafos en rondas cronometradas.

Instrucciones:

e Formar dos equipos.



e El docente plantea un reto (ejemplo: “Forma una palabra compuesta que contenga ‘sol’” o “Escribe una oracién

para pedir ayuda en el reino”).
e El equipo que responde correctamente primero gana puntos extra.

e El duelo continda por 3 a 5 rondas.
Tiempo estimado: 20-30 minutos.
Materiales: Tarjetas de retos, cronémetro.

Integracion: Permite aplicar mecdnicas de recompensa y competencia saludable, fortaleciendo las habilidades con

retroalimentacién inmediata.

Actividad 5: “Diario de los Guardianes” (Actividad de Autonomia y Reflexiéon)

Descripcion: Cada estudiante mantiene un diario personal donde registra nuevas palabras compuestas aprendidas,

oraciones favoritas y parrafos escritos, reflexionando sobre su progreso.
Instrucciones:
e Proporcionar cuadernos o formatos digitales para el diario.
¢ Al final de cada sesién, dedicar 10 minutos para que los estudiantes escriban en su diario.

e Guiar preguntas para la reflexién, como “;Qué aprendi hoy?”, “;Cudl fue mi reto mas divertido?”, “;En qué puedo

mejorar?”.
e Los docentes revisan periédicamente para dar retroalimentacién y motivar la autonomia.
Tiempo estimado: 10 minutos diarios o al final de cada clase.
Materiales: Cuadernos, dispositivos digitales opcionales.

Integraciéon: Fomenta la autonomia y el pensamiento critico, esenciales para la competencia del siglo XXI.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “El Reino de las Palabras Magicas”

Condiciones de Victoria

e Los equipos o estudiantes que acumulen la mayor cantidad de puntos al completar los tres niveles y retos, y que

obtengan las tres insignias, se consideran Guardianes Maestros del Lenguaje.
e La victoria también puede ser individual, basada en la participacién activa, calidad de respuestas y reflexion.

e Se valora la colaboracién y el respeto entre equipos para fomentar un ambiente inclusivo y equitativo.

Turnos y Roles

e Las actividades se realizan en equipos, rotando roles para que todos experimenten las diferentes responsabilidades

(Cazadores, Constructores, Tejedores).



e En actividades de duelo, los turnos se alternan para responder con rapidez y justicia.

e Se promueve la escucha activa y el respeto al turno de palabra.

Penalizaciones

e No se otorgan puntos por respuestas incorrectas, pero se brinda retroalimentacién para aprender del error.
e Si un equipo no respeta las reglas de comunicacién (interrumpir, no colaborar), se les recuerda la importancia del
respeto y pueden perder puntos bonus.

e No se penaliza la participacién ni el intento, promoviendo un ambiente seguro para el aprendizaje.

Tabla de Puntos

Puntos por
Actividad Puntos extra
acierto
5 (creatividad y trabajo en
Palabras compuestas 10
equipo)
Construccién de 5 (uso adecuado del
15
oraciones contexto)
Redaccién de parrafos = 25 5 (claridad y coherencia)
Variable segln 5 (primer equipo en
Duelo de Guardianes
ronda responder)

Sistema de Logros

e Al completar cada nivel: Insignia del nivel correspondiente.
e Al participar activamente y mostrar mejora: medallas de “Esfuerzo” y “Creatividad”.

o Al reflexionar y autoevaluarse en el Diario de los Guardianes: insignia de “Autonomia”.

Restricciones

e Los equipos deben respetar los roles asignados y colaborar para cumplir los objetivos.
e No se permiten respuestas fuera de contexto o sin fundamentacién en el tema de aprendizaje.

e Se fomenta la inclusién: todos tienen voz y oportunidades de participar, respetando las diferencias individuales.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada en “El Reino de las Palabras Magicas”



Criterios de Evaluacion

o Identificacion y formacion de palabras compuestas: Correcta combinacion de silabas y palabras para formar

palabras compuestas con significado.

e Construccion de oraciones: Oraciones coherentes, completas y adecuadas al contexto comunicativo.

o Redaccidon de parrafos: Parrafos con estructura légica, cohesién entre oraciones y clara expresién de ideas.

o Participacion y colaboracion: Trabajo en equipo, respeto por turnos, apoyo a compafieros.

o Reflexion y autonomia: Uso del Diario de los Guardianes para autoevaluar progreso y fijar metas.

Rubrica Integrada

Criterio

Palabras

compuestas

Oraciones

Parrafos

Participacion y

colaboraciéon

Reflexiéon y

autonomia

Excelente (4)

Forma correctamente todas
las palabras compuestas

asignadas, con creatividad.

Construye oraciones claras,
completas y adecuadas al

contexto siempre.

Redacta parrafos
coherentes y bien

estructurados con claridad.

Participa activamente,
colabora y respeta a sus

compaferos.

Reflexiona criticamente
sobre su aprendizaje y

propone mejoras.

Evidencias de Aprendizaje

e Palabras compuestas formadas y registradas en fichas o digitales.

Oraciones escritas y presentadas en clase.

Bueno (3)

Forma la mayoria de
palabras compuestas

correctamente.

Construye oraciones
generalmente correctas

y contextuales.

Redacta parrafos con
estructura béasica y

coherencia parcial.

Participa y colabora en
la mayoria de

actividades.

Reflexiona y reconoce

SuUs avances con apoyo.

» Parrafos redactados y compartidos en grupo.

e Participacion en actividades y duelos.

Entradas del Diario de los Guardianes.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Regular (2)

Forma algunas palabras
compuestas, pero con

errores.

Presenta oraciones
incompletas o poco

claras.

Redacta parrafos con
poca coherencia y

organizacién.

Participa poco o con
dificultades para

colaborar.

Reflexiona
superficialmente o con

dificultad.

Necesita Mejorar (1)

No logra formar
palabras compuestas

correctas.

No construye

oraciones adecuadas.

No logra redactar

parrafos coherentes.

No participa ni
colabora

adecuadamente.

No realiza reflexién o

autoevaluacion.



Al concluir la experiencia, los Guardianes del Lenguaje se relinen para compartir lo aprendido, celebrar sus logros y

reflexionar sobre la importancia de las palabras para construir historias y comunicarse efectivamente.

Se cierra la narrativa con la restauracion del Reino de las Palabras Mégicas, donde la magia vuelve a fluir gracias al
esfuerzo y colaboracién de todos. Se fortalece en los estudiantes la idea de que el lenguaje es una herramienta

poderosa que pueden dominar y usar con confianza en diferentes contextos.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

Tiempo Necesario

e ldealmente, 4 sesiones de 60 minutos cada una para abordar las actividades principales.
e Sesiones adicionales de 20 minutos para duelos y reflexién en el Diario de los Guardianes.

e Flexibilidad para adaptar segun ritmo y necesidades del grupo.

Espacio Fisico

e Un aula organizada con zonas o mesas designadas para cada regién del reino (palabras, oraciones, parrafos).
e Espacio para que los equipos trabajen en conjunto y para actividades grupales.

e Tablero visual para seguimiento de puntos, niveles e insignias.

Materiales y Herramientas TIC

e Tarjetas fisicas con silabas, palabras y contextos comunicativos.
e Hojas, cuadernos o pizarras para escribir oraciones y parrafos.
e Opcional: Tablets o computadoras para crear diarios digitales y registrar avances.

e Tablero o plataforma digital para registrar puntos y logros (puede ser un pdster, pizarra o app sencilla).

Tamafno del Grupo

e Grupos de 15 a 25 estudiantes para facilitar la organizacién en equipos y asegurar atencién personalizada.

e Equipos de 4-5 alumnos para fomentar la colaboracién sin que sea dificil coordinar.

Preparacion Previa del Docente

e Preparar y organizar materiales con anticipacién (tarjetas, tableros, rdbricas).
e Familiarizarse con la narrativa y mecdanicas para guiar la experiencia con entusiasmo.

e Planificar la rotacién de roles y dindmicas para asegurar participacién equitativa.



e Resolver dudas sobre criterios de evaluacién y retroalimentacion.

Posibles Dificultades y C6mo Superarlas

Dificultades para formar palabras compuestas: Ofrecer ejemplos visuales y pistas, usar apoyo auditivo con

sonidos.

o Desigual participaciéon en equipos: Asignar roles claros y rotarlos, incentivar la colaboracién mediante puntos
extra.

o Falta de motivacion o distracciones: Mantener la narrativa viva, usar recompensas visibles y fomentar la
competencia sana.

o Diferencias en niveles de habilidad: Adaptar retos, ofrecer apoyo individualizado, promover el trabajo en equipo
inclusivo.

o Limitaciones tecnoldgicas: Priorizar materiales fisicos y actividades manuales, usar tecnologia solo si esta
disponible.

Con estas recomendaciones, el docente podrd implementar la experiencia gamificada de forma efectiva, fomentando

un aprendizaje significativo, inclusivo y divertido que fortalezca las competencias comunicativas y criticas de sus

estudiantes.
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