La Aventura de las Palabras Magicas: Descubriendo

Sustantivos Propios y Comunes
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Contexto Narrativo

Narrativa: Bienvenidos a la Tierra de las Palabras Magicas

En un mundo no muy lejano al nuestro, existe un reino encantado llamado la Tierra de las Palabras Magicas. En este
reino, las palabras tienen vida propia y poderes especiales. Sin embargo, Ultimamente, una sombra de confusién ha
caido sobre el reino, haciendo que las palabras se mezclen y pierdan su fuerza. Los habitantes del reino —los

Sustantivos— necesitan la ayuda de valientes exploradores para recuperar su identidad y restaurar el equilibrio.

Los estudiantes seran los exploradores elegidos para esta misiéon. Cada uno asumira el rol de un aprendiz de mago de
las palabras, entrenado para identificar y clasificar los distintos tipos de sustantivos, que en este mundo magico se
dividen en dos grandes familias: los Sustantivos Propios (los nombres Unicos y especiales, como los nombres de

personas, lugares y cosas Unicas) y los Sustantivos Comunes (los nombres generales, como objetos, animales o ideas).

La misién principal es ayudar a las palabras a reencontrar su lugar correcto, clasificandolas adecuadamente como
propios o comunes. Para lograrlo, los exploradores deberdn atravesar diferentes regiones del reino: el Bosque de los
Sustantivos Comunes, la Ciudad de los Nombres Propios y el Valle de la Escritura Correcta. En cada regién, deberan
superar retos, resolver acertijos y recolectar fragmentos de palabras méagicas para restaurar el poder de los

sustantivos.

La aventura se desarrolla en un marco de aprendizaje donde el contenido curricular de escritura y lenguaje se integra
con la narrativa fantastica. A través de desafios que requieren leer, escribir, colaborar y pensar criticamente, los
estudiantes exploraradn el uso correcto de los sustantivos propios y comunes, desarrollando ademds competencias del
siglo XXI como pensamiento critico, colaboracién y adaptabilidad.

Los exploradores contaran con un diario magico donde registraran sus descubrimientos, un mapa de avance que
mostrard las regiones conquistadas y una tabla de clasificacion que reflejara su progreso y logros. Al final, quienes
logren restaurar el poder completo de las palabras magicas serdn reconocidos como Maestros de los Sustantivos y
guardianes del lenguaje.

Esta historia no solo motiva la participacion activa, sino que crea un contexto significativo para que los estudiantes
comprendan la importancia de distinguir y usar correctamente los sustantivos propios y comunes, y cdémo estas

palabras dan vida y orden a nuestro lenguaje escrito y hablado.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego



e Sistema de Puntos: Cada actividad completada correctamente otorga puntos de experiencia (XP). Por ejemplo,
identificar correctamente un sustantivo propio vale 10 XP, mientras que un sustantivo comin 5 XP. Los puntos se
acumulan para subir de nivel y desbloquear recompensas.

e Niveles: El sistema de niveles refleja el progreso de los estudiantes como Aprendiz, Discipulo, Mago y Maestro de
las Palabras. Cada nivel requiere una cantidad especifica de XP para avanzar, aumentando la motivacién para
continuar aprendiendo.

¢ Insignias: Se otorgan insignias digitales (o fisicas, como stickers) por logros especificos, tales como “Detective de
Sustantivos Propios”, “Explorador del Bosque Comun” o “Escritor Correcto”. Estas insignias refuerzan el
reconocimiento y el orgullo por los avances.

o Retos y Misiones: Actividades planteadas como desafios que deben cumplirse para avanzar en la narrativa. Por
ejemplo, “Rescatar a los sustantivos perdidos en el bosque” o “Corregir textos magicos con errores”. Cada reto
superado desbloquea nuevas areas y recursos.

e Progresion: La experiencia esta dividida en etapas o regiones tematicas (Bosque, Ciudad, Valle). El progreso se
visualiza en un mapa o tablero visible para todos los estudiantes, fomentando la expectativa y el sentido de logro
colectivo.

o Retroalimentaciéon Inmediata: En cada actividad, los estudiantes reciben retroalimentacién inmediata y
constructiva, tanto automatizada (en recursos digitales o fichas) como del docente, para facilitar la correccién y
consolidacién del aprendizaje.

o Tabla de Clasificacion: Visible en el aula o en un tablero digital, muestra el ranking de los estudiantes segun
puntos acumulados, incentivando la sana competencia y el esfuerzo constante.

e Colaboracion: Algunas actividades requieren trabajo en equipo para resolver retos mas complejos, promoviendo la

comunicacién y el pensamiento colectivo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas

Actividad 1: "Exploradores del Bosque Comun"

Descripcion: En esta primera actividad, los estudiantes se convierten en exploradores que deben identificar

sustantivos comunes en diferentes textos y objetos del aula.

Instrucciones:

e El docente presenta una serie de tarjetas o imagenes con palabras y objetos comunes (ejemplo: perro, mesa, libro).

e Los estudiantes trabajan individualmente o en parejas para clasificar correctamente las palabras como sustantivos

comunes.
e Por cada palabra correctamente identificada, ganan 5 puntos de experiencia.
e Al final, discuten por qué esas palabras son comunes y cémo se usan.

Tiempo estimado: 30 minutos



Materiales: Tarjetas con palabras e imdgenes, fichas para anotar, pizarras pequefias o cuadernos.

Integracion con mecanicas: Otorga puntos, permite avanzar en el mapa del Bosque Comun y desbloquea la insignia

"Explorador del Bosque Comun".

Actividad 2: "Detectives de Nombres Propios en la Ciudad"

Descripcion: Los estudiantes se convierten en detectives que deben encontrar sustantivos propios en textos cortos y

en su entorno cotidiano.
Instrucciones:
e El docente entrega textos breves que incluyen nombres propios (ejemplo: Ana, México, Everest).
e Los estudiantes subrayan o resaltan los sustantivos propios.
e En un segundo paso, buscan en el aula objetos o nombres propios personales y los anotan.
e Por cada sustantivo propio identificado correctamente, ganan 10 puntos de experiencia.
e Discuten la importancia de la mayuUscula en los sustantivos propios.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Textos impresos, marcadores o lapices de colores, cuadernos.

Integracion con mecanicas: Otorga puntos, permite avanzar en el mapa hasta la Ciudad de los Nombres Propios y

desbloquea la insignia “Detective de Sustantivos Propios”.

Actividad 3: "El Valle de la Escritura Correcta: Correcciéon Magica"

Descripcion: En esta etapa, los estudiantes trabajan en equipo para corregir textos magicos que contienen errores en

el uso de sustantivos propios y comunes.
Instrucciones:
e El docente distribuye textos con errores intencionales (por ejemplo, nombres propios sin mayuscula o confusién
entre sustantivos comunes y propios).
e Los equipos leen el texto y discuten para encontrar y corregir los errores.
e Cada correccién correcta suma 15 puntos para el equipo.
e Se realiza una puesta en comun para validar las correcciones.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Textos impresos con errores, hojas para anotar correcciones, pizarras o rotafolios para exposicién.

Integracion con mecdnicas: Otorga puntos en equipo, permite avanzar en el Valle y desbloquea la insignia

“Guardianes de la Escritura Correcta”.

Actividad 4: "El Mapa de las Palabras Magicas: Juego de Roles y Progresion"

Descripcidon: Los estudiantes usan un mapa grande del reino para mover sus fichas segun los puntos acumulados y

completar misiones especiales.

Instrucciones:



e Cada estudiante o equipo coloca su ficha en el mapa inicial.

e Por cada nivel alcanzado, puede avanzar casillas en el mapa y desbloquear misiones especiales (por ejemplo, crear

oraciones usando sustantivos propios y comunes).
e Al completar misiones, ganan puntos extra y pueden obtener nuevas insignias.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Mapa grande impreso o realizado en cartulina, fichas o imanes, tarjetas de misiones.

Integracion con mecanicas: Visualiza progresién, refuerza niveles e insignias, y fomenta la motivacién para seguir

aprendiendo.

Actividad 5: "Duelo de Sabios: Quiz en Equipos"”

Descripcion: Los estudiantes compiten en equipos en un quiz interactivo para demostrar su conocimiento sobre

sustantivos propios y comunes.
Instrucciones:
e El docente prepara preguntas de opciéon multiple, verdadero/falso y completar oraciones.
e Los equipos responden en turnos, utilizando tarjetas con respuestas o dispositivos digitales si estdn disponibles.
e Cada respuesta correcta suma puntos para el equipo, y se otorgan insignias especiales para el equipo ganador.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Tarjetas de preguntas, dispositivos para respuestas digitales (opcional), pizarras para anotaciones.

Integracion con mecdnicas: Refuerza el sistema de puntos, permite ganar insignias de equipo y fomenta

colaboracién y pensamiento critico.

Actividad 6: "Diario del Mago: Creacidon y Reflexion"

Descripcion: En esta actividad final, los estudiantes escriben una historia corta o un texto usando correctamente

sustantivos propios y comunes, para consolidar lo aprendido.
Instrucciones:
e Cada estudiante crea su texto en su “Diario del Mago” (cuaderno o archivo digital).
e Debe incluir al menos 5 sustantivos propios y 5 comunes correctamente usados y escritos.

e Luego, comparten su texto con un compafero o el grupo para recibir retroalimentacién.

e El docente evalla y otorga puntos finales y la insignia “Maestro de las Palabras”.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Cuadernos, hojas, computadoras/tabletas (opcional), lapices o boligrafos.

Integracion con mecdnicas: Concluye la progresién, otorga puntos y permite alcanzar el nivel final.

Reglas y Condiciones



Reglas del Juego

e Condiciones de Victoria: Los estudiantes ganan al alcanzar el nivel de Maestro de las Palabras, acumulando al
menos 200 puntos y obteniendo todas las insignias principales.

e Turnos: En actividades grupales o de equipo, los turnos se alternan de forma equitativa para que todos participen
activamente.

¢ Penalizaciones: Se restan puntos leves (2 a 5) por respuestas incorrectas solo en actividades competitivas para
mantener la motivacién sin desalentar. En actividades colaborativas, se promueve la correccién conjunta sin
penalizaciones individuales.

¢ Roles: Los estudiantes pueden rotar roles en actividades grupales: lector, anotador, presentador, para desarrollar
adaptabilidad y colaboracién.

e Restricciones: No se permite copiar respuestas; se incentiva el aprendizaje activo y honesto. El respeto entre
compafieros es fundamental para el buen desarrollo del juego.

e Tabla de Puntos: Se actualiza diariamente o al finalizar cada actividad. El docente es responsable de la
supervisién y actualizacién.

o Sistema de Logros: Para obtener una insignia, el estudiante debe cumplir con los requisitos especificos de cada
actividad o conjunto de actividades (por ejemplo, identificar correctamente 20 sustantivos propios en total para la

insignia correspondiente).

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada

Criterios de Evaluacion:
o Identificacion Correcta de Sustantivos: Precision al distinguir entre sustantivos propios y comunes.
e Uso Adecuado en Escritura: Aplicacion correcta de mayusculas y contexto en textos escritos.
e Colaboracion y Participacidon: Actitud activa en trabajos en equipo y respeto por compafieros.

o Reflexion Critica: Capacidad para explicar sus elecciones y corregir errores.

Rubrica Integrada:

Satisfactorio (2 Necesita Mejorar
Criterio Excelente (4 puntos) Bueno (3 puntos)
puntos) (1 punto)
Identifica correctamente mas Identifica
Identificacion de Identifica entre 50%- Identifica menos del
del 90% de sustantivos propios correctamente entre
Sustantivos 74%. 50%.

y comunes. 75%-90%.



Criterio Excelente (4 puntos)
Usa correctamente los
Uso en Escritura sustantivos con mayuscula y

contexto en todos los textos.

Participa activamente y
Colaboracién
fomenta un ambiente positivo.

Explica con claridad y corrige
Reflexidn Critica
errores con autonomia.

Evidencias de Aprendizaje:

Bueno (3 puntos)

Usa correctamente en
la mayoria (75%-

90%).

Participa con buena

actitud.

Explica y corrige con

ayuda.

Satisfactorio (2

puntos)

Usa correctamente en

la mitad (50%-74%).

Participa de forma

limitada.

Explica con dificultad
y corrige

parcialmente.

e Cuadernos o diarios de los estudiantes con anotaciones y textos escritos.

e Correcciones realizadas en las actividades grupales.

e Participacion en debates y puestas en comdun.

e Resultados del quiz y actividades de identificacidn.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa:

Necesita Mejorar

(1 punto)

Tiene dificultades
frecuentes en el uso

correcto.

No participa o
dificulta el trabajo

en equipo.

No puede explicar ni

corregir errores.

Al concluir la aventura, los exploradores se relnen para compartir sus experiencias y aprendizajes. Cada estudiante

reflexiona sobre cémo ayudé a restaurar la Tierra de las Palabras Magicas y qué importancia tienen los sustantivos

propios y comunes en la vida diaria. El docente guia una conversacién para consolidar los conceptos y celebrar los

logros, entregando diplomas o reconocimientos simbélicos como Maestros de las Palabras.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

o Tiempo Necesario: Se recomienda distribuir la experiencia en 5 a 7 sesiones de 45 a 60 minutos cada una,

adaptandose al ritmo del grupo.

e Espacio Fisico: Aula amplia con espacio para trabajar en equipo y adreas delimitadas para actividades en grupo o

individuales. Un tablero o espacio visible para la tabla de clasificacién y el mapa del juego.

o Materiales y Herramientas TIC:

o Tarjetas con palabras e imdgenes impresas.

o Cuadernos o diarios para los estudiantes.

o Marcadores, lapices, pizarras pequefias o rotafolios.

o Mapa grande impreso o hecho en cartulina para visualizacién de progreso.



o Opcional: dispositivos digitales (tabletas o computadoras) para quizzes interactivos o diarios digitales.

o Tamano del Grupo: Ideal para grupos de 15 a 25 estudiantes para asegurar interaccién y participacién activa.

e Preparacion Previa del Docente:

o Leery familiarizarse con la narrativa y mecanicas.

o

Preparar y organizar materiales (tarjetas, textos, mapas, insignias).
o Planificar la distribucién del tiempo y espacios.

o Disefar o seleccionar textos adecuados al nivel de los estudiantes.

e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Falta de motivacidn: Usar la narrativa envolvente y recompensas visibles para mantener el interés.
o Diferencias en los niveles de habilidad: Formar equipos heterogéneos para favorecer la colaboracién y el apoyo
mutuo.
o Problemas de gestién del tiempo: Preparar actividades con tiempos claros y flexibilizar segun el desarrollo.

o Escasez de materiales: Usar recursos digitales gratuitos o crear materiales con papel reciclado y dibujos simples.

Con estas recomendaciones, el docente estard equipado para implementar la experiencia gamificada con éxito,

promoviendo un aprendizaje significativo y divertido sobre sustantivos propios y comunes.
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