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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

Bienvenidos a la ciudad de Floralia, un vibrante centro cultural y artistico durante la época del Renacimiento, donde la
literatura florece y los grandes escritores buscan inspiracién para transformar el mundo con sus palabras. En este
escenario, los estudiantes asumiran el rol de jévenes aprendices literatos, llamados "Los Renacentistas", que forman

parte de la prestigiosa Academia de las Letras Floralianas.

La Academia fue fundada para preservar y expandir el conocimiento literario renacentista, y ahora enfrenta un desafio
crucial: el pergamino sagrado que contiene las caracteristicas fundamentales de la literatura del Renacimiento ha

desaparecido misteriosamente. Sin este pergamino, el legado renacentista corre peligro de perderse para siempre.

Roles de los Estudiantes

Los estudiantes seran divididos en equipos, cada uno conformando una “Casa Literaria” dentro de la Academia. Cada

Casa tiene roles asignados para fomentar la colaboracién y el liderazgo:

e Investigador: Encargado de recopilar y analizar informacién histérica y literaria.

Escritor: Responsable de crear textos y resimenes con base en lo investigado.
e Orador: Encargado de presentar y defender las ideas del equipo ante el resto de la Academia.

e Moderador: Facilita la comunicacién interna y toma de decisiones del equipo.
Misién Principal
La misién de cada Casa Literaria es recuperar las caracteristicas esenciales de la literatura renacentista antes de que la
Academia pierda su prestigio. Para lograrlo, deberdn completar una serie de desafios que pondrdn a prueba su

conocimiento, creatividad, pensamiento critico y colaboracién. Al hacerlo, reconstruiradn el pergamino perdido,

aprendiendo en profundidad sobre autores, géneros y contextos renacentistas.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

A través de esta narrativa, los estudiantes vivirdn una experiencia inmersiva que conecta directamente con el
contenido curricular de literatura del Renacimiento. Cada reto y actividad esta disefiado para que los estudiantes
identifiquen y apliquen las caracteristicas de este periodo literario, desde su contexto histérico hasta sus

manifestaciones artisticas y expresivas.
La historia no solo motiva la participacién activa, sino que también fomenta el desarrollo de competencias del siglo XXI,

como la creatividad al disefar textos y presentaciones, el pensamiento critico para analizar fuentes literarias, la

resoluciéon de problemas en equipo para superar desafios, y habilidades sociales como la comunicacién, negociacién y



liderazgo dentro de sus Casas Literarias.

Amplificaciéon de la Narrativa

A lo largo de la experiencia, los estudiantes recibirdn mensajes del Gran Maestro de la Academia, quien guiard y
evaluara su progreso, otorgando recompensas y desafios sorpresa que mantendran la motivacién y la emocién. La
ambientacién se complementa con elementos visuales (pésters, pergaminos, ilustraciones renacentistas) y musica

instrumental para ambientar el aula, creando una atmdsfera auténtica y envolvente.

Finalmente, el desenlace de la aventura dependera del esfuerzo y colaboracién de cada Casa, quienes presentardn un
“Pergamino Renacido” con las caracteristicas clave de la literatura del Renacimiento, demostrando asi que han salvado

el legado literario para futuras generaciones.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

Sistema de Puntos
Los estudiantes ganan puntos por cada actividad completada, participacién activa, calidad de respuestas y
colaboracién dentro de su Casa. Los puntos se asignan de la siguiente manera:

¢ Investigacion y analisis: Hasta 20 puntos por actividad.

e Creatividad en producciones escritas: Hasta 25 puntos.

e Presentaciones y argumentaciones: Hasta 20 puntos.

o Colaboracion y trabajo en equipo: Hasta 15 puntos.

e Resolucion de retos sorpresa: Hasta 20 puntos.

Los puntos se suman semanalmente y se actualizan en una tabla de clasificacién visible para todos los participantes.

Niveles

La progresién de los estudiantes y Casas Literarias se representa con niveles que simbolizan su avance en la Academia.

Los niveles son:

e Aprendiz Novato (0-50 puntos)

e Escriba en Formacioén (51-100 puntos)

Erudito Renacentista (101-150 puntos)
e Maestro de las Letras (151-200 puntos)

e Gran Maestro de la Academia (201+ puntos)

Al alcanzar cada nivel, los estudiantes desbloquean recompensas especiales y nuevos roles opcionales para diversificar

su experiencia.

Insignias



Las insignias reconocen habilidades y logros especificos y sirven como motivadores adicionales. Algunas insignias
incluyen:

e “Lapiz Dorado”: Por excelencia en la creatividad literaria.

e “0jo Critico”: Por analisis profundo y pensamiento critico.

e “Voz de la Academia”: Por destacada comunicaciéon y liderazgo en presentaciones.

o “Aliado Renacentista”: Por demostrada colaboracién y apoyo a compafieros.

o “Explorador del Tiempo”: Por participacién en retos sorpresa.

Las insignias se entregan tanto a nivel individual como por equipo, y se exhiben en un mural fisico o digital del aula.

Retos y Recompensas

Se plantean retos semanales que fomentan la aplicacién practica de conocimientos. Algunos retos incluyen resolver
enigmas literarios, debates, creacién de poemas o microcuentos renacentistas, y reconstruir fragmentos de textos
cldsicos. Las recompensas son puntos extra, insignias y privilegios dentro del juego, como poder elegir el tema de una

actividad o ser lider de la siguiente misién.

Progresion y Retroalimentaciéon Inmediata

Los estudiantes reciben retroalimentacién inmediata tras cada actividad, con comentarios personalizados que resaltan
sus fortalezas y areas de mejora, fomentando la autoevaluaciéon y reflexion. Ademas, la tabla de clasificacién se

actualiza al terminar cada reto, mostrando visualmente el avance y motivando la competencia sana.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Descubre el Pergamino Perdido”

Objetivo: Introducir a los estudiantes en el contexto histérico y caracteristicas basicas de la literatura renacentista.
Descripcion: Los equipos deben investigar y recopilar informacion relevante sobre el Renacimiento, sus autores y
géneros mas representativos. Luego, presentan un resumen creativo.

Instrucciones paso a paso:

e Dividir la clase en Casas Literarias de 4 integrantes y asignar roles.

e Entregar a cada equipo un conjunto de fuentes (libros, articulos, enlaces web sugeridos).

e Los investigadores recopilan datos sobre contexto histérico, caracteristicas literarias y autores famosos (ejemplo:
Garcilaso de la Vega, Petrarca, Shakespeare).

e Los escritores elaboran un resumen creativo (puede ser un poema, un cuento corto, un cartel o una presentacién
digital).

e Los oradores preparan una exposicién breve para compartir el resumen con la clase.

e El moderador coordina tiempos y asegura que todos participen.



e Presentacién ante el grupo y retroalimentacién del docente.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos cada una.

Materiales: Computadoras o tablets, acceso a internet, libros de literatura renacentista, papel, colores, cartulinas,

materiales para presentacién.

Integracion mecdnicas: Ganancia de puntos por investigacién (hasta 20), creatividad (hasta 25), presentacién (hasta

20) y colaboracién (hasta 15). Insignas “Explorador del Tiempo"” y “Lapiz Dorado” pueden otorgarse segun desempefio.

Actividad 2: “El Enigma del Autor Misterioso”

Objetivo: Desarrollar pensamiento critico y analisis literario para identificar caracteristicas especificas en textos

renacentistas.

Descripcidon: Se entregan fragmentos de textos anénimos renacentistas y los equipos deben identificar autor, género

y caracteristicas literarias presentes.

Instrucciones paso a paso:

e Distribuir fragmentos impresos o digitales a cada Casa (por ejemplo, sonetos de Petrarca, fragmentos de “El

Principe” de Maquiavelo, o escenas de Shakespeare).

Los investigadores leen y analizan el texto en equipo.

El escritor redacta un analisis breve sefialando elementos renacentistas (humanismo, uso del verso, temas, etc.).

Los oradores presentan la conclusién y defienden sus argumentos ante un jurado conformado por el docente y

estudiantes de otras Casas.

Se abre espacio para preguntas y debate.
e Moderadores aseguran la equidad en la participacion y el tiempo de exposicién.
Tiempo estimado: 1 sesiéon de 90 minutos.
Materiales: Textos impresos o digitales, hojas para anotaciones, pizarras o presentaciones digitales.

Integracion mecanicas: Puntos por analisis critico (hasta 20), presentacién y defensa (hasta 20), trabajo en equipo

(hasta 15). Insignas “Ojo Critico” y “Voz de la Academia” en juego.

Actividad 3: “Creacién del Pergamino Renacentista”

Objetivo: Aplicar creatividad y colaboracién para sintetizar las caracteristicas de la literatura renacentista en un
producto final propio.
Descripcion: Los equipos disefian un pergamino visual y literario que contenga las caracteristicas estudiadas,

acompafadas de ejemplos originales y un disefio artistico representativo.
Instrucciones paso a paso:
e Cada Casa recibe una hoja grande o pergamino en blanco (puede ser digital o fisico).

e En conjunto, discuten y seleccionan las caracteristicas fundamentales para incluir.

e Los escritores redactan textos claros y creativos que expliquen cada caracteristica.



Los investigadores aportan citas y ejemplos concretos de autores y obras.

Los artistas del equipo decoran el pergamino con ilustraciones, caligrafia y elementos renacentistas (flores, marcos,

simbolos).

Los oradores preparan una defensa del pergamino explicando las decisiones creativas y de contenido.

Presentacion final ante toda la Academia.

e El docente evalla y otorga premios simbdlicos.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 45 minutos.
Materiales: Papel kraft o digital, marcadores, pinturas, computadoras/tablets, recursos graficos, ejemplos literarios.

Integracion mecanicas: Puntos por creatividad (hasta 25), calidad del contenido (hasta 25), trabajo en equipo (hasta

15), presentacién (hasta 20). Insignas “Lépiz Dorado” y “Aliado Renacentista” disponibles.

Actividad 4: “Retos Sorpresa: Duelo de Ideas”
Objetivo: Fomentar la adaptabilidad, comunicacién, negociacién y liderazgo en situaciones imprevistas.

Descripcion: En formato de debate reldmpago, los equipos reciben temas o dilemas relacionados con la literatura

renacentista y deben argumentar en poco tiempo, negociando posiciones y resolviendo conflictos.
Instrucciones paso a paso:
e El docente propone un tema, por ejemplo: “;Es mas importante la forma o el contenido en la poesia renacentista?”

e Los equipos disponen de 10 minutos para preparar argumentos a favor o en contra.

e Se asignan roles de moderador y oradores para cada Casa.

Cada equipo expone sus argumentos en rondas de 2 minutos.
e Se permite una pequefia ronda de contraargumentos y negociacién para llegar a acuerdos.

o El docente y los estudiantes votan por el equipo con mejor desempefio.
Tiempo estimado: 1 sesién de 45 minutos.
Materiales: Tarjetas con temas, cronémetro, espacio para debate.

Integracion mecanicas: Puntos por comunicacion efectiva (hasta 20), liderazgo (hasta 15), resolucién de problemas

(hasta 20). Insignas “Voz de la Academia” y “Gran Maestro de la Academia” pueden otorgarse.

Actividad 5: “Diario del Renacentista” (Autoevaluacién y Reflexién Final)
Objetivo: Promover la autonomia, responsabilidad y curiosidad a través de la reflexién personal sobre el aprendizaje.

Descripcion: Cada estudiante crea un diario personal donde registra sus aprendizajes, retos superados, habilidades

desarrolladas y cémo aplicard lo aprendido en su vida académica y personal.
Instrucciones paso a paso:

e Entregar a cada estudiante un cuaderno o plantilla digital para el diario.

e Guiar con preguntas reflexivas: ;Qué aprendi sobre la literatura renacentista? ;Qué competencias desarrollé? ;Qué

retos me resultaron dificiles y cémo los superé? ;Cémo puedo aplicar estas habilidades en otras areas?



e Invitar a compartir voluntariamente extractos o ideas con la clase.
e El docente proporciona retroalimentacién personalizada y apunta evidencias para la evaluacion.
Tiempo estimado: 1 sesién de 45 minutos.
Materiales: Cuadernos fisicos o documentos digitales, plantillas de reflexién, ldpices o dispositivos electrénicos.

Integracion mecanicas: Puntos por autoevaluacién honesta y profundidad (hasta 20), responsabilidad (hasta 15).

Insignas “Responsable Renacentista” disponibles.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria
e La Casa Literaria que acumule mas puntos al final del ciclo de actividades (aproximadamente 3 semanas) sera
declarada “Gran Maestro de la Academia”.

e Ademads, se evaluara la calidad del Pergamino Renacido presentado y el nivel de participacién de todos los

integrantes.

e Se premiard tanto la competencia sana como la colaboracién y el respeto mutuo.

Penalizaciones

e Se descontardn puntos por comportamientos disruptivos, falta de respeto o ausencia injustificada.
e La no participacién en actividades grupales restard puntos de colaboracién.

e El plagio o falta de honestidad académica resultard en la pérdida de puntos y posible exclusién del juego.

Turnos y Roles

e Cada equipo maneja sus tiempos internamente, con apoyo del moderador para asegurar equidad.
e En actividades orales y debates, se respetaran los turnos para hablar y se fomentara la escucha activa.

e Los roles dentro de la Casa pueden rotar semanalmente para que todos los estudiantes desarrollen diversas
habilidades.

Restricciones

e El uso de dispositivos electrénicos debe ser exclusivamente para actividades relacionadas con el juego.
e Las presentaciones deben respetar el tiempo asignado para no afectar la dindamica general.

e Se exige respeto a la diversidad de opiniones, culturas y géneros en todas las interacciones.

Tabla de Puntos (Ejemplo)

Resolucidon de Total por
Actividad Investigacion Creatividad Presentacion Colaboracion

retos actividad



Actividad
1

Actividad
2

Actividad
3

Actividad
4

Actividad
5

20

20

25

25

25

Sistema de Logros

20

20

20

20

15

15

15

15

15

20

20

e Los logros se conceden tras cumplir objetivos especificos y pueden ser acumulativos.

80

55

85

55

35

e Ejemplo: “Lapiz Dorado” se otorga al obtener més de 20 puntos en creatividad en dos actividades.

e Los logros desbloquean privilegios como liderar una misién o elegir teméticas de futuros retos.

e Se promueve que los estudiantes aspiren a multiples logros para diversificar sus competencias.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

e Conocimiento: Precision y profundidad en la identificacién de caracteristicas de la literatura renacentista.

e Creatividad: Originalidad y calidad en las producciones literarias y artisticas.

e Colaboracion: Participacion equitativa, apoyo a compafieros y trabajo en equipo.

e Comunicacion: Claridad, coherencia y habilidad para argumentar y presentar ideas.

o Responsabilidad y Autonomia: Cumplimiento de tareas, puntualidad y autoevaluacién honesta.

Rubricas Integradas

Criterio

Conocimiento

Excelente (4)

Identifica todas las
caracteristicas y las
explica con ejemplos

claros.

Bueno (3)

Identifica la mayoria de
caracteristicas con

alguna explicacién.

Aceptable (2)

Identifica
caracteristicas basicas

con poca explicacién.

Insuficiente (1)

No identifica
caracteristicas o
presenta errores

graves.



Criterio

Creatividad

Colaboracion

Comunicacién

Responsabilidad y

Autonomia

Excelente (4)

Produccién original,
atractiva y bien

elaborada.

Participa activamente,
apoya vy facilita el

trabajo en equipo.

Expone ideas con
claridad, persuasion y

buen uso del lenguaje.

Cumple con todos los
compromisos y

reflexiona criticamente.

Bueno (3)

Produccién creativa con
algunos detalles

mejorables.

Participa regularmente
y coopera con algunos

compaferos.

Expone ideas claras
aunque con algunas

imprecisiones.

Cumple con la mayoria
de tareas y muestra

interés.

Aceptable (2)

Produccién poco

original o incompleta.

Participa de forma
limitada o genera

conflictos menores.

Expone ideas confusas
0 con poca

coherencia.

Cumple con pocas
tareas y muestra poca

iniciativa.

Insuficiente (1)

Produccién ausente o
no relacionada con el

tema.

No participa o dificulta

el trabajo en equipo.

No logra comunicar sus

ideas adecuadamente.

No cumple con tareas ni

participa en reflexiones.

Evidencias de Aprendizaje

e Reslimenes y producciones creativas de cada actividad.

Presentaciones orales y debates.
e El Pergamino Renacido final de cada Casa.

e Diarios de reflexién individuales.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la experiencia, se realiza una ceremonia de clausura donde cada Casa presenta su pergamino final y
comparte aprendizajes clave. El docente guia una reflexiéon grupal sobre cémo la literatura renacentista sigue vigente y

cémo las competencias desarrolladas pueden aplicarse en otros dmbitos.

Se reconoce publicamente a los ganadores y se entregan insignias y certificados simbdlicos. Ademas, se invita a los
estudiantes a continuar explorando la literatura y a mantener vivo el legado de “Los Renacentistas” en su vida

académica y personal.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

Tiempo Necesario

e El disefio completo contempla aproximadamente 8 sesiones de 45 minutos distribuidas en 3 semanas.

e Se recomienda reservar una sesién extra para imprevistos o actividades de refuerzo.



Espacio Fisico
e Un aula con disposicién flexible para trabajo en equipo (mesas agrupadas).

e Espacio para presentaciones orales y debates.

e Zona visible para exhibir tabla de clasificacién, insignias y pergaminos.

Materiales y Herramientas TIC

e Computadoras o tablets con acceso a internet para investigacion.

e Proyector o pantalla para presentaciones digitales.

o Materiales artisticos: papeles, marcadores, pinturas, tijeras, pegamento.
e Plantillas digitales o fisicas para diarios y pergaminos.

e Software sencillo para presentaciones (PowerPoint, Canva, Google Slides).

Tamano del Grupo

e Idealmente entre 16 y 24 estudiantes para formar 4 a 6 Casas Literarias de 4 integrantes.

e Se puede adaptar para grupos mayores dividiendo en mas Casas y rotando roles.

Preparacion Previa del Docente

e Revisidn y selecciéon de materiales de lectura acordes al nivel medio.
e Preparacién de pdsters, plantillas y elementos visuales para ambientar el aula.

e Disefio y familiarizacién con el sistema de puntos y hojas de célculo para seguimiento.

Planificacién de roles y explicacién clara de la narrativa al inicio.

e Preparacién para dindmica inclusiva y manejo de diversidad cultural y de género.

Posibles Dificultades y Cé6mo Superarlas

e Desigualdad en participaciéon: Fomentar la rotacién de roles y supervisar que todos participen. Aplicar
retroalimentacién constructiva.

o Acceso limitado a TIC: Facilitar materiales impresos y organizar tiempos para uso compartido de dispositivos.

o Dificultad para entender textos renacentistas: Simplificar textos o usar versiones adaptadas y guias de
lectura.

o Conflictos en equipo: Implementar normas claras de respeto y resolucién pacifica de conflictos. Facilitar

mediacién docente cuando sea necesario.
o Desmotivacion: Introducir retos sorpresa y recompensas visibles para mantener el interés.

o Diversidad y equidad: Adaptar actividades para incluir diferentes estilos de aprendizaje, respetar identidad

cultural y de género, y asegurar que todos tengan voz y espacio.
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