El Pacto del Diablo: Aventura Literaria y Dominio de las

Palabras

Gamificacidn de Contenido | Lenguaje | Literatura | Tema: El diablo de la botella libro y clase de palabras

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

Imagina que por un instante, el aula se transforma en un oscuro y misterioso pueblo de finales del siglo XIX, donde
leyendas y secretos abundan. En este lugar, se cuenta una historia que ha atravesado generaciones: la leyenda del
Diablo de la Botella, un ser que ofrece pactos tentadores a aquellos que buscan cambiar su destino, pero siempre con
un precio oculto. La atmdsfera estd cargada de suspenso, intriga y magia, y los estudiantes son invitados a sumergirse

en esta narrativa para descubrir no solo la historia literaria sino también el poder de las palabras que la componen.

Roles de los Estudiantes

Los estudiantes adoptan el rol de “Investigadores Literarios”, jévenes aventureros y curiosos que han descubierto una
botella antigua con inscripciones misteriosas. Su misién es desentrafiar el significado detrds de la leyenda, analizar el
texto “El Diablo de la Botella” y dominar el lenguaje para romper la maldicién que la botella contiene. A lo largo del
camino, deberan superar pruebas linglisticas, descifrar vocabulario complejo, crear nuevas interpretaciones y

compartir sus hallazgos con sus compaferos.

Misién Principal

La misién que guia a los estudiantes es doble: primero, comprender profundamente el cuento “El Diablo de la Botella”
desde una perspectiva literaria, identificando temas, personajes, conflictos y simbolismos; y segundo, dominar la clase
de palabras (sustantivos, adjetivos, verbos, adverbios, pronombres) que conforman el texto para poder “desencantar”
la botella. Solo a través de la creatividad, el pensamiento critico, la comunicacién efectiva y la curiosidad podran

avanzar en esta aventura y lograr que la maldicién desaparezca.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje

El contenido literario del cuento se convierte en el terreno de juego donde las mecénicas de gamificacién transforman
el aprendizaje en una experiencia activa. El andlisis del texto y la clase de palabras no son solo tareas académicas, sino
desafios que se deben superar para avanzar en la historia. La narrativa motiva a los estudiantes a involucrarse
emocionalmente, mientras que las actividades se diseflan para desarrollar competencias de pensamiento critico y
creatividad mediante la interpretacién literaria y el manejo del lenguaje, haciendo que el aprendizaje sea significativo y

memorable.

Desarrollo Detallado de la Narrativa



Los Investigadores Literarios comienzan su viaje en el aula convertida en la vieja biblioteca del pueblo, rodeados de
libros antiguos y objetos que evocan misterio. La botella legendaria aparece como un objeto clave, y su inscripcién
parece indescifrable. Para avanzar, los estudiantes deben leer fragmentos del cuento, identificar las palabras clave y
entender sus funciones gramaticales. Cada palabra correctamente analizada les otorga “energia” para mantener la
botella cerrada y evitar que la maldiciéon se libere.

A medida que los estudiantes progresan, se enfrentan a diversos retos que les exigen no solo conocimientos de
gramatica, sino también habilidades para argumentar, crear textos originales y trabajar en equipo. Por ejemplo, crear
un didlogo alternativo para un personaje del cuento o disefiar una campafa para advertir a futuros aventureros sobre

los peligros de la botella. Estos ejercicios fomentan la comunicacién y la creatividad.

Ademas, se incorpora un elemento de diversidad y equidad: los personajes del cuento y las actividades se adaptan
para reflejar distintas culturas y perspectivas, valorando la inclusién y el respeto a la diversidad lingUistica. Por
ejemplo, se permite que los estudiantes usen sinédnimos y palabras de su propia lengua materna para enriquecer los

textos, y se promueven discusiones sobre cémo diferentes culturas representan el bien y el mal en sus relatos.

Al final de la aventura, los investigadores deben presentar una reflexién colectiva donde integran lo aprendido,
discuten las estrategias que usaron para dominar la clase de palabras y el significado profundo del cuento. Asi, la
narrativa cierra con un sentido de logro y comprensién, enfatizando las competencias del siglo XXI desarrolladas

durante el proceso.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas

e Sistema de Puntos: Cada actividad completada correctamente otorga “Puntos de Sabiduria”. Estos puntos se
acumulan para desbloquear niveles y recompensas. Por ejemplo, identificar correctamente la clase de palabras en

un fragmento del cuento otorga 10 puntos; crear un texto original usando vocabulario del cuento, 20 puntos.
¢ Niveles: La experiencia se divide en 4 niveles progresivos:
o Nivel 1 - Exploradores de Palabras: Enfocado en reconocimiento y clasificacién de palabras.
o Nivel 2 - Analistas Literarios: Interpretaciéon de personajes y temas.
o Nivel 3 - Creadores de Textos: Produccién escrita y creativa.
o Nivel 4 - Guardianes del Pacto: Presentacion y reflexién final.
Para avanzar al siguiente nivel, se requiere acumular un minimo de puntos y completar retos especificos.
e Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas para reconocer logros especificos. Ejemplos:
o “Maestro de las Palabras” - por clasificar correctamente 50 palabras.
o “Narrador Creativo” - por crear un texto original excepcional.
o “Critico Literario” - por interpretar con profundidad el cuento.

o “Comunicador Efectivo” - por presentar ideas claras y colaborativas.



o Retos: Desafios temporales como “Batalla de Sinédnimos” (competencia por equipos para encontrar sinénimos en
un tiempo Iimite) o “Escape Gramatical” (resolver acertijos de gramatica para “liberar” una pista). Los retos

fomentan la colaboracién, rapidez mental y aplicacién practica.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, los estudiantes pueden ganar “Claves Magicas” para desbloquear
contenido extra: fragmentos secretos del cuento, videos explicativos o mini juegos digitales relacionados con la

literatura.

e Progresion: Se lleva un tablero visible en el aula (fisico o digital) donde se muestra el avance de cada equipo o

estudiante, incentivando la competencia sana y la motivacién constante.

e Retroalimentacion Inmediata: Cada actividad cuenta con respuestas automaticas o guiadas donde se explica el

porgué de cada correccién, fortaleciendo el aprendizaje y evitando la frustracion.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. “Descifrando la Botella” - Introduccion y Reconocimiento de Palabras

Descripcidn: Los estudiantes reciben un fragmento del cuento “El Diablo de la Botella” y deben identificar y clasificar

las palabras segun su clase (sustantivos, verbos, adjetivos, adverbios, pronombres).
Instrucciones:
e Dividir a los estudiantes en equipos de 3-4 personas.
e Entregar un texto impreso o digital con fragmentos seleccionados del cuento, resaltando palabras para analizar.
e Cada equipo recibe una tabla para clasificar las palabras.
e Los estudiantes discuten y escriben la clase de cada palabra.
e El docente revisa con cada equipo, entregando puntos inmediatamente por respuestas correctas.
Tiempo estimado: 50 minutos.
Materiales: Fragmentos impresos o en tabletas, tablas de clasificacién, lapices o dispositivos.

Integracion mecanicas: Otorga puntos de sabiduria por palabra correcta, contribuye a desbloquear el Nivel 1 y la

insignia “Maestro de las Palabras”.

2. “La Batalla de Sinénimos” - Reto Competitivo para Ampliar Vocabulario

Descripcion: Competencia en equipos para encontrar sindnimos de palabras clave del cuento, estimulando la

creatividad y el pensamiento critico.

Instrucciones:

e El docente menciona una palabra del texto (ejemplo: “botella”, “diablo”, “pacto”).

e Los equipos tienen 3 minutos para escribir la mayor cantidad de sinédnimos posibles.



e Se valida la pertinencia de las palabras con el docente y se otorgan puntos.
e El equipo con mas sinénimos gana “Claves Magicas” para desbloquear contenido extra.
Tiempo estimado: 30 minutos.

Materiales: Pizarras o papelégrafos, marcadores.

Integraciéon mecanicas: Retos temporales, recompensas en forma de claves mdgicas, retroalimentacién inmediata.

3. “El Diario del Investigador” - Creacion de Textos Originales

Descripcion: Los estudiantes redactan entradas de diario imaginando que son uno de los personajes del cuento,

usando vocabulario y estructuras gramaticales estudiadas.

Instrucciones:

e Cada estudiante elige o se le asigna un personaje (ejemplo: el protagonista, el diablo, un aldeano).

e Usando una plantilla, escriben una entrada de diario que describa sus pensamientos y emociones sobre el pacto de

la botella.
e Deben incluir al menos 10 palabras clasificadas previamente y utilizar adecuadamente la clase de palabras.
e Se comparte el texto con el grupo para recibir comentarios y sugerencias.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Cuadernos, dispositivos para escritura digital, plantilla de diario.

Integracion mecanicas: Puntos por creatividad y correcto uso del lenguaje, contribuye a la insignia “Narrador

Creativo”.

4. “Escape Gramatical” - Juego de Acertijos para Liberar la Botella

Descripcidon: Juego en equipos donde los estudiantes resuelven acertijos gramaticales para “escapar” de la maldicién

y avanzar al siguiente nivel.

Instrucciones:

e Preparar una serie de acertijos y pistas que involucren identificar clases de palabras, corregir oraciones y completar

frases.
e Los equipos deben resolver los acertijos en un tiempo limite (ejemplo: 40 minutos).

e Cada acertijo superado les otorga una pista para abrir la “cerradura” de la botella (puede ser una caja o cofre

simbdlico).
e El equipo que abra la botella primero recibe una insignia especial y puntos extra.
Tiempo estimado: 50 minutos.
Materiales: Acertijos impresos, caja con cerradura simbdlica o cofre, pistas fisicas o digitales.

Integracion mecanicas: Retos, puntos, insignias, progreso visible, trabajo en equipo.

5. “Campana de Advertencia” - Comunicaciéon y Reflexién Final



Descripcion: En equipos, los estudiantes diseflan una campafa para advertir a futuros investigadores sobre el peligro

de la botella, integrando lo aprendido sobre el cuento y la clase de palabras.

Instrucciones:

e Se les proporciona materiales para crear afiches, carteles o presentaciones digitales.
e Deben usar un lenguaje claro, persuasivo y correcto, aplicando las clases de palabras estudiadas.
e Presentan su campanfa al grupo y se discute la efectividad de la comunicacién.
e Se promueve la reflexién sobre el aprendizaje y valores como la colaboracién y la inclusién.
Tiempo estimado: 70 minutos.
Materiales: Cartulinas, marcadores, computadoras/tabletas, software de presentacién (opcional).

Integraciéon mecdnicas: Puntos por creatividad y comunicacién, insignia “Comunicador Efectivo”, culminacién del

nivel 4.

Consideraciones DEI en las Actividades

Permitir que los estudiantes usen ejemplos y vocabulario de sus culturas y lenguas maternas.

Fomentar la participacién equitativa en equipos, asegurando que todos tengan voz y rol activo.

Adaptar materiales para estudiantes con necesidades educativas especiales, como textos en formato accesible o

apoyo visual y auditivo.

Promover el respeto por diferentes perspectivas culturales en la interpretacién del cuento y la creacién de textos.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego
e Condiciones de Victoria:

o Los estudiantes o equipos deben acumular el minimo de puntos requeridos para alcanzar el Nivel 4.
o Completar con éxito todas las actividades y retos propuestos.
o Presentar la campafia final y reflexién colectiva demostrando dominio del contenido y competencias.

¢ Penalizaciones:

o Errores recurrentes en la clasificacién de palabras restan puntos (maximo 5 puntos por actividad).

o No respetar los turnos o interrumpir el trabajo en equipo puede llevar a perder puntos de “Buen

Comportamiento” que afectan las recompensas.
e Turnos y Roles:

o Durante retos y actividades, cada miembro debe desempefar un rol: lider, escriba, investigador, presentador.

o Los roles rotan para fomentar la inclusién y participacion.

o Restricciones:



o Se debe usar Unicamente el vocabulario y graméatica estudiados para evaluar el aprendizaje.

o Las respuestas deben ser originales; el plagio resta puntos.

e Tabla de Puntos (Ejemplo Resumido):

Accidn Puntos
Clasificacion correcta de palabra 10
Sinénimo valido en reto rapido 5

Texto creativo y correcto 20
Resolucién acertijo en Escape Gramatical 15
Presentaciéon de campafia efectiva 25
Penalizacién por error grave -5

» Sistema de Logros:

o Al alcanzar ciertos puntos o completar actividades, se entregan insignias.

o Las insignias se muestran en el tablero de progreso para motivar y reconocer el esfuerzo.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

o Dominio del Contenido: Precisién en la identificacién y clasificaciéon de las clases de palabras.

e Comprension Literaria: Capacidad para interpretar personajes, temas y simbolismos del cuento.
e Creatividad y Originalidad: Calidad y originalidad en la creacién de textos y campafas.

e Comunicacion: Claridad y efectividad en presentaciones orales y escritas.

o Colaboraciéon y Participacion: Nivel de compromiso, respeto y trabajo en equipo.

e Inclusion y Respeto: Integracion de perspectivas diversas y respeto por la diversidad lingUistica y cultural.

Rubrica Integrada

Satisfactorio (2 Necesita Mejorar

pts) (1 pt)

Criterio Excelente (4 pts) Bueno (3 pts)



Dominio de clases

de palabras

Interpretacién

literaria

Creatividad en

textos

Comunicacién

Colaboracion

Identifica y clasifica
correctamente mas del

90% de palabras.

Ofrece analisis profundo y

fundamentado.

Textos originales, ricos en

vocabulario y expresion.

Presenta con claridad,

entusiasmo y estructura.

Participa activamente y

promueve inclusién.

Evidencias de Aprendizaje

e Tablas de clasificacién de palabras.

e Textos creativos escritos por los estudiantes.

Registros de puntos y avance en retos.

Identifica y clasifica

correctamente entre 75-

90%.

Buen anélisis con
algunos detalles

faltantes.

Textos adecuados con

algun aporte creativo.

Presenta
adecuadamente con

minimas fallas.

Participa con buena

disposicién.

e Grabaciones o notas de presentaciones orales.

e Campanfas disefiadas por los equipos y materiales visuales.

e Reflexién final grupal documentada.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Entre 60-74% con

algunas confusiones.

Anélisis basico y

superficial.

Textos simples con

poco desarrollo.

Presentacién poco
clara o

desorganizada.

Participa poco o con

reservas.

Menos del 60%,
requiere

reforzamiento.

Interpretacién
incorrecta o

incompleta.

Textos poco
elaborados o

copiados.

Presentacion confusa

o incompleta.

No participa o

dificulta el trabajo.

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién donde los estudiantes reflexionan sobre lo aprendido, cémo las

palabras les ayudaron a comprender mejor el cuento y la importancia de la colaboracién y la inclusién en el

aprendizaje. Se cierra la narrativa simbdlicamente “cerrando la botella” y liberando al pueblo de la maldicién,

destacando el poder del conocimiento y la palabra bien usada para transformar realidades.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

e Tiempo Necesario: La experiencia puede desarrollarse en 5 sesiones de aproximadamente 50-70 minutos cada

una, distribuidas en una o dos semanas para dar espacio a la reflexiéon y practica.



e Espacio Fisico: Aula con disposiciéon flexible para trabajo en equipos, con espacio para exhibir el tablero de
progreso y zonas para actividades grupales. Ideal contar con un rincén ambientado como biblioteca misteriosa.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Impresos: fragmentos del cuento, tablas de clasificacién, acertijos.
o Materiales fisicos: pizarras blancas o papelégrafos, marcadores, cartulinas, caja o cofre simbdlico.
o Dispositivos digitales: tabletas o computadoras para creacién de textos y presentaciones.
o Software opcional: procesadores de texto, programas de presentacién, plataformas para insignias digitales (por
ejemplo, ClassDojo o Google Classroom).
o Tamaio del Grupo: Ideal grupos de 15 a 30 estudiantes para fomentar colaboracién sin perder el control; se
forman equipos de 3-4 personas para las actividades.
e Preparacion Previa del Docente:
o Leer y analizar el cuento “El Diablo de la Botella”.
o Preparar materiales impresos y digitales con anticipacion.
o Familiarizarse con las mecdnicas y materiales de gamificacién.
o Planificar la ambientaciéon y organizacién del aula.
o Disefar y probar los retos y acertijos para asegurar su nivel de dificultad adecuado.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Desigualdad en participacion: Implementar roles rotativos y supervisar para asegurar inclusion.
o Dificultades con vocabulario: Proveer glosarios y apoyo visual, permitir uso de diccionarios.
o Falta de motivacidn: Utilizar la narrativa para conectar emocionalmente y mostrar avances visuales en el tablero.
o Problemas técnicos: Tener siempre una copia fisica de materiales y plan B para actividades analdgicas.

o Conflictos en equipo: Promover didlogo y mediacién para resolver desacuerdos.
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