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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura Poética

Imagina que el mundo donde vivimos estd lleno de palabras méagicas, versos encantados, estrofas que brillan y rimas
gue cantan. Sin embargo, una sombra silenciosa ha caido sobre el Reino de la Literatura, donde los versos empiezan a

perder su ritmo y las metéaforas olvidaron el poder de transformar ideas en imdgenes maravillosas.

Ustedes, valientes estudiantes exploradores, son convocados por la Gran Biblioteca Magica para restaurar la armonia
poética. Cada uno ha sido elegido como un Explorador del Verso, con una misién clara y fundamental: aprender a
escuchar, crear y jugar con versos, estrofas, rimas y metaforas para devolver la belleza al lenguaje poético y despertar

la inspiracién en todo el reino.

El aula se transforma en el mapa de esta aventura, dividido en diferentes territorios: el Valle de las Rimas, el Bosque de
las Estrofas, la Montafa de las Metaforas y el Rio del Ritmo. Cada territorio ofrece desafios, enigmas y pruebas para
qgue los exploradores puedan avanzar y desbloquear piezas del Gran Poema, un texto méagico que solo puede ser

reconstruido con la colaboracién y creatividad de todos.

Los estudiantes adoptan roles especificos dentro de su equipo de exploracién:

e El Escucha Versado: especialista en identificar versos y rimas en textos y sonidos.

e El Creador de Estrofas: encargado de componer estrofas originales con companferos.

o El Descifrador de Metaforas: explora el sentido y la belleza de las metéforas.

o El Ritmista: se enfoca en el ritmo y la musicalidad del lenguaje poético.
La misién principal es clara: escuchar y emplear versos, estrofas y rimas para crear textos poéticos, opinar sobre los
efectos estéticos de las metaforas y expresar apreciaciones sobre el ritmo y el significado del lenguaje poético. Al
hacerlo, los exploradores no solo restaurardn el Gran Poema sino que también desarrollardn habilidades esenciales

como la creatividad, la comunicacién, la curiosidad y la autonomia.

Esta aventura no es una simple leccién, sino un viaje de descubrimiento donde cada desafio y cada logro se convierte
en una pieza clave para salvar la magia del lenguaje. El aula serd un espacio inclusivo donde todas las voces se
escuchan, se respetan y se valoran, asegurando que cada explorador pueda aportar desde su diversidad y talentos
Unicos.

Al final de la aventura, no solo habrdn aprendido sobre poesia, sino que habrdn experimentado el poder del juego para

transformar el aprendizaje en una experiencia memorable y significativa.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego Implementadas

Para integrar el aprendizaje con la diversién y el compromiso, esta experiencia gamificada utiliza las siguientes
mecanicas:
o Sistema de Puntos: Cada actividad completada con éxito otorga puntos segun la creatividad, la participacién y la
calidad de la producciéon poética. Los puntos se acumulan individualmente y en equipo para fomentar colaboracién
y motivacion.
e Niveles de Explorador: Los estudiantes comienzan como Novatos Poéticos y pueden avanzar a Exploradores
Versados, Maestros de la Metéafora y finalmente Guardianes del Gran Poema al alcanzar ciertos umbrales de puntos

y completar desafios clave.

¢ Insignias y Trofeos: Se entregan insignias digitales o fisicas para reconocer habilidades especificas, como
“Maestro de la Rima”, “Creador de Metaforas Brillantes” o “Ritmista Destacado”. Estas insignias pueden

coleccionarse y mostrarse en un mural o portafolio.

o Retos Semanales: Cada semana se propone un reto especial, como escribir un poema colaborativo usando
metaforas, o identificar rimas en canciones populares. Los retos tienen recompensas adicionales en puntos y

reconocimiento.

e Progresion Visual: Un tablero o mural en el aula muestra el progreso de cada equipo y estudiante, con barras de
avance hacia el siguiente nivel y espacios para colocar insignias. Esto genera visualizacién clara del avance y

estimula la sana competencia.

¢ Retroalimentacion Inmediata: En cada actividad, los docentes y compafieros ofrecen comentarios constructivos
y positivos usando rubricas sencillas, reforzando lo aprendido y motivando la mejora continua.

¢ Roles Rotativos: Para desarrollar autonomia y comunicacioén, los roles dentro del equipo rotan en cada actividad,

permitiendo que todos experimenten diferentes responsabilidades y habilidades.

Estas mecanicas estadn pensadas para hacer que el contenido mismo del aprendizaje (versos, rimas, metaforas) se

convierta en el motor del juego, generando motivacién y participacién auténtica.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Misidn Inicial: Descubre las Rimas Ocultas

Descripcion: Los estudiantes trabajan en parejas para identificar rimas en una serie de versos y clasificarlas seguin

tipo (consonante o asonante).

Instrucciones:

e Se reparte una hoja con 10 pares de versos breves, algunos con rima y otros sin ella.

e Los estudiantes deben leer en voz alta y marcar con colores diferentes las palabras que riman.



e Luego, deben discutir en pareja si la rima es consonante (rima completa) o asonante (solo vocales coinciden) y

justificar su respuesta.
e Finalmente, cada pareja comparte un ejemplo con el grupo y recibe puntos por precisién y claridad.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Hojas impresas con versos, lapices de colores.

Integracion con mecdnicas: Otorga puntos individuales y en pareja; permite ganar la insignia “Detective de Rimas”

si identifican correctamente mas del 80%.

2. Taller de Estrofas Creativas

Descripcion: En grupos de cuatro, los estudiantes crean estrofas originales usando palabras sugeridas y deben incluir

al menos dos rimas.
Instrucciones:
e El docente entrega una lista de palabras relacionadas con la naturaleza (sol, mar, flor, viento, etc.).
e Los grupos discuten y escriben una estrofa de cuatro versos que incluya al menos dos pares de palabras rimadas.
e Cada grupo lee su estrofa en voz alta y explica las elecciones de rimas.
e Se da retroalimentacién inmediata y se asignan puntos por creatividad, uso correcto de la rima y trabajo en equipo.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Pizarras pequefias o hojas, marcadores.

Integracion con mecdnicas: Incrementa puntos de equipo, permite subir de nivel y desbloquear “Maestro de

Estrofas”.

3. Juego “Metafora Magica”
Descripcion: Los estudiantes exploran metéforas famosas y crean sus propias metéforas para describir sentimientos o
elementos del entorno.
Instrucciones:
e Se presentan metéaforas sencillas y conocidas (por ejemplo, “El sol es un fuego dorado”).

e Los estudiantes, en parejas, eligen un sentimiento (alegria, tristeza, miedo) o un objeto natural y crean una

metéafora original.
e Comparten su metafora con el grupo y explican el significado y efecto estético.
o El docente y compafieros otorgan puntos y comentarios positivos.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: Tarjetas con sentimientos y objetos, hojas para escribir.

Integracion con mecanicas: Insignia “Descifrador de Metéforas” para quienes demuestren creatividad y

comprension.

4. Ritmo en Movimiento



Descripcion: Para comprender el ritmo y la musicalidad, los estudiantes crean patrones ritmicos con palmas y

movimientos acompafiando versos cortos.

Instrucciones:
e El docente lee versos ritmicos en voz alta y los estudiantes repiten con palmas o pisadas siguiendo el ritmo.
e En grupos, crean una pequefia coreografia ritmica para un verso seleccionado.
e Presentan la coreografia y explican cémo el ritmo afecta el sentido del poema.

Tiempo estimado: 35 minutos.

Materiales: Espacio amplio, musica opcional.

Integracion con mecdnicas: Otorga puntos por participacién y originalidad; rol de Ritmista destacado.

5. Construccion del Gran Poema Colaborativo

Descripciéon: Como desafio final, todos los estudiantes juntos crean un poema colectivo usando versos, estrofas, rimas

y metéforas aprendidas.
Instrucciones:
e Se divide el aula en estaciones tematicas (rimas, metaforas, estrofas, ritmo).
e En cada estacién, grupos trabajan para crear una parte del poema que luego se une en un gran mural o cartel.
e Se lee el Gran Poema y se reflexiona sobre el proceso y los recursos poéticos usados.
e Se otorgan puntos y reconocimientos por colaboracién y creatividad colectiva.
Tiempo estimado: 90 minutos (puede dividirse en dos sesiones).
Materiales: Cartulinas grandes, marcadores, pegatinas para decorar.

Integracién con mecanicas: Permite alcanzar el nivel médximo de “Guardianes del Gran Poema” y obtener trofeo

final.

Nota: Todas las actividades tienen adaptaciones para estudiantes con diferentes necesidades, por ejemplo, materiales

visuales, apoyo auditivo, y roles flexibles para garantizar inclusién y equidad.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Turnos: En cada actividad, los roles rotan para que todos participen en diferentes funciones.

e Condiciones de Victoria: Se considera que el grupo completa la aventura cuando logra reconstruir el Gran Poema

colaborativo y todos los estudiantes alcanzan al menos el nivel de Explorador Versado.

e Penalizaciones: No se aplican penalizaciones negativas; en cambio, se fomenta la correccién constructiva y
oportunidades para mejorar la puntuacién mediante la revisién y el esfuerzo adicional.

o Sistema de Puntos:

o ldentificacién correcta de rimas: 10 puntos por pareja.



o Creacidn de estrofas con rima: 15 puntos por grupo.
o Metéforas originales y bien explicadas: 15 puntos por pareja.
o Participacién activa en ritmo y movimiento: 10 puntos por estudiante.
o Contribuciéon al Gran Poema: 20 puntos por grupo.
e Roles: Los roles principales (Escucha Versado, Creador de Estrofas, Descifrador de Metéforas, Ritmista) se asignan
al inicio y rotan para promover autonomia y diversidad de habilidades.
e Logros e Insignias: Se entregan al alcanzar metas especificas (ejemplo: 80 puntos, completar retos semanales).

o Respeto y Colaboracidon: Se espera que todos respeten las ideas y el trabajo de sus compaferos, fomentando un

ambiente seguro y equitativo.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada del Aprendizaje

La evaluacién se integra de forma natural en la experiencia de juego, utilizando los siguientes criterios y herramientas:

e Criterios de Evaluacion:
o Capacidad para identificar y emplear versos y rimas correctamente.
o Creatividad y coherencia en la elaboracién de estrofas y metéforas.
o Participacién activa y efectiva en actividades ritmicas.
o Capacidad para expresar apreciaciones sobre el efecto estético y el significado del lenguaje poético.
o Colaboracién y comunicacién en equipo.
e Rubrica Integrada: Se utiliza una rabrica sencilla con niveles (Inicial, En Proceso, Avanzado, Excelente) para cada
criterio, facilitando retroalimentacién inmediata y comprensidn clara de fortalezas y dreas de mejora.
e Evidencias de Aprendizaje:
o Hojas y materiales con anotaciones de identificacién de rimas.
o Estrofas y poemas escritos.
o Metéforas creadas y presentaciones orales.
o Grabaciones o videos de actividades ritmicas (opcional).
o El Gran Poema colaborativo final.
o Reflexion Final: Al concluir la aventura, se dedica un espacio para que los estudiantes compartan qué
aprendieron, qué les gustd y cdmo se sintieron usando los recursos poéticos y participando en la dindmica.

e Cierre de la Narrativa: Se felicita a los estudiantes por haber restaurado la magia del lenguaje en el Reino de la
Literatura, entregédndoles certificados simbélicos como “Guardianes del Gran Poema” y destacando el valor de la

creatividad y la colaboracién.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones para la Implementacion

o Tiempo Necesario: La experiencia puede desarrollarse en 5 sesiones de clase de aproximadamente 45 a 90

minutos cada una, ajustando segun el ritmo y necesidades del grupo.

o Espacio Fisico: Aula con espacio para moverse, especialmente para la actividad de ritmo y movimiento. Un mural

0 espacio en la pared para el tablero de progreso y la exhibiciéon de insignias.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Hojas impresas con versos y actividades.
o Lapices, marcadores, cartulinas, pegatinas.
o Opcional: dispositivos para grabar audio o video (tablets, celulares) para registrar presentaciones.
o Proyector o pizarra digital para mostrar ejemplos y el tablero de progreso.
e Tamano del Grupo: Idealmente grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 3 a 5 para facilitar roles y
colaboracién.
e Preparacion Previa del Docente:
o Conocer los conceptos basicos de poesia (verso, estrofa, rima, metafora).
o Preparar materiales y tarjetas con palabras, sentimientos, y versos.
o Disefar el tablero de progreso y las insignias (pueden ser impresas o digitales).
o Planificar la rotacién de roles y la estructura de los retos semanales.
o Preparar adaptaciones para estudiantes con necesidades educativas diversas (material visual, apoyos auditivos,
instrucciones claras y simples).
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:

o Falta de participacién: Incentivar con roles rotativos y elogios especificos; usar dindmicas motivadoras.

o Dificultad en comprensidon de metaforas: Usar ejemplos visuales y actividades préacticas de creacién

acompanhada.

o Desigualdad en el trabajo en equipo: Supervisar y apoyar para asegurar que todos contribuyan; ajustar grupos si

es necesario.

o Limitaciones materiales o tecnolégicas: Priorizar materiales sencillos y accesibles; usar recursos analdgicos si no

hay tecnologia disponible.
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