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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de los Conectores Magicos

En un mundo paralelo, llamado Lingulandia, la comunicacién y la escritura son la fuente principal de energia para
mantener viva su ciudad. Sin embargo, Ultimamente, la magia de las palabras se ha debilitado porque los conectores
—Ilos héroes invisibles que unen ideas— han desaparecido misteriosamente. Esto ha provocado que el flujo de
informacién se interrumpa, generando confusién, caos y un debilitamiento general en la capacidad para expresarse

correctamente.

Los estudiantes asumen el papel de "Guardianes del Lenguaje", jévenes aprendices con una misién crucial: restaurar
los conectores mégicos para salvar Lingulandia. Cada conector (de adicién, contraste, causa-consecuencia y tiempo) es
una gema magica que mantiene el equilibrio y la fluidez en la comunicacién. Solo recuperando y dominando estos

conectores, podran restablecer la armonia y la energia del reino.

La aventura estd dividida en cuatro regiones que representan cada tipo de conector:

e Valle de la Adicién: donde los conectores que suman ideas cobran vida.
o« Montanas del Contraste: hogar de los conectores que muestran diferencias y oposiciones.
e Bosque de la Causa y Consecuencia: lugar donde entender la relacién entre hechos es clave.

e Rio del Tiempo: donde los conectores temporales guian la secuencia de eventos.

Cada estudiante formard parte de un equipo de Guardianes, que se especializard en una regién para aprender,
practicar y dominar los conectores. Su misién principal es recolectar gemas magicas a través de desafios, acertijos y
misiones de escritura donde tendrdn que aplicar correctamente los conectores para avanzar y desbloquear nuevas

habilidades.

El viaje no solo es una bUsqueda externa, sino también un proceso de autodescubrimiento, ya que los Guardianes
deberdn comunicarse claramente, ser creativos, resolver problemas, adaptarse a diferentes contextos y tomar

responsabilidad para ayudar a todo el reino a recuperar su poder.

Esta narrativa envolvente conecta directamente con el tema de aprendizaje porgue los conectores son el corazén de la
coherencia y cohesién en la escritura. Al transformarlos en elementos méagicos que deben ser capturados y dominados,
el contenido ortogréafico se vuelve emocionante y significativo, invitando a los estudiantes a internalizar su uso correcto
a través del juego y la colaboracién.

Ademas, la aventura promueve valores de diversidad, equidad e inclusién, ya que en Lingulandia, todos los Guardianes,
sin importar sus habilidades o estilos de aprendizaje, tienen un rol fundamental. Se fomentan la cooperacién entre

compaferos, la empatia y la valoracién de diferentes perspectivas para superar los retos juntos.



Asi

, la experiencia gamificada “Conecta y Triunfa” transforma el aprendizaje de los conectores en una historia épica

que involucra a los estudiantes en un viaje activo, divertido y con propésito, donde el contenido ortografico se vive

como una aventura real y enriquecedora.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas

Sistema de Puntos (“Energia Lingual”): Cada actividad exitosa otorga puntos llamados “Energia Lingual”, que
representan el poder que los Guardianes acumulan para restaurar Lingulandia. Estos puntos se registran en un
tablero visible para toda la clase, fomentando la motivacién y competencia sana. Los puntos se otorgan seguin
precision, creatividad y colaboracién.

Niveles de Guardianes: Los estudiantes comienzan como Aprendices y pueden subir a niveles como Protector,
Maestro y Gran Guardian, segun los puntos acumulados. Cada nivel desbloquea nuevos retos y habilidades
especiales (como pistas extra o la posibilidad de corregir errores de compaferos).

Insignias Tematicas: Al dominar cada tipo de conector, los equipos ganan insignias digitales (o fisicas) con
disefios alusivos a cada regidn (por ejemplo, una gema azul para adicién). Estas insignias pueden exhibirse en el
aula o en un portafolio digital, reforzando el sentido de logro.

Retos y Misiones: Las actividades se plantean como misiones tematicas en cada regién (ejemplo: “Rescatar a la
Princesa de las Montafias del Contraste” resolviendo oraciones complejas). Estos retos tienen niveles de dificultad
creciente y promueven la resolucién de problemas y comunicacién.

Recompensas y Bonificaciones: Ademas de los puntos normales, se otorgan bonificaciones por trabajo en
equipo, creatividad y actitud positiva. También hay “Cartas de Poder” que los equipos pueden usar para recibir
pistas o evitar penalizaciones, incentivando el pensamiento estratégico.

Progresion Visible: Un mapa mural o digital muestra el avance de cada equipo en las cuatro regiones,
evidenciando cuanto han avanzado en cada tipo de conector y motivando a completar la aventura.
Retroalimentacion Inmediata: Durante las actividades, el docente y los compaferos ofrecen retroalimentacién
constructiva en tiempo real, usando rubricas claras y lenguaje positivo. Esto permite corregir errores y consolidar
aprendizajes al instante, manteniendo la dindmica activa.

Roles Rotativos: Para fomentar la inclusién y que todos participen, los roles dentro del equipo (escritor, corrector,

presentador, guardian de puntos) rotan en cada misién, desarrollando autonomia, comunicacién y responsabilidad.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Mision Inicial: “Entrenamiento en el Valle de la Adiciéon”

Descripcion: Los Guardianes aprenden a identificar y usar conectores de adicién como “y”, “ademds”, “también”.



Instrucciones:

e El docente presenta una historia breve con oraciones simples y fragmentadas.

e Los equipos deben unir las oraciones usando conectores de adicién para que tengan sentido completo.

e Por cada conexién correcta, ganan 10 puntos de Energia Lingual.

e Se les entrega una carta con ejemplos y reglas para usar estos conectores.

e Al finalizar, cada equipo comparte una oracién creada para recibir retroalimentacién inmediata.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Tarjetas con oraciones, hoja con conectores, pizarra para anotar puntos, insignias fisicas o digitales para
el equipo.

Integracion con mecdnicas: Los puntos suman para el nivel y desbloquean una insignia de adicién. El rol de

“escritor” y “corrector” rotan para que todos participen.

2. Desafio “Las Montanas del Contraste”

Descripcion: Se trabaja con conectores de contraste como “pero”, “sin embargo”, “aunque”.

Instrucciones:

e Se presentan textos con ideas opuestas fragmentadas.
e Los equipos deben reescribir los textos uniendo las ideas con conectores de contraste.
e Se incluye un mini-juego en el que deben elegir la palabra correcta para completar oraciones en una ruleta digital o
fisica.
e Cada respuesta correcta da 15 puntos y una pequefia bonificacién si explican por qué eligieron ese conector.
e Se les ofrece una “Carta de Poder” que pueden usar para pedir ayuda una vez en la misién.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Textos impresos, ruleta de conectores (puede ser un spinner digital o un cartén giratorio), carta de poder

impresa.

Integracion con mecdnicas: Incremento de puntos para subir nivel, uso estratégico de cartas, roles rotativos entre

los estudiantes para fomentar la comunicacién y adaptabilidad.

3. Mision “Bosque de la Causa y Consecuencia”

Descripcion: Los Guardianes exploran conectores que indican causa y efecto, como “porque”, “por lo tanto”, “debido

”

a”.
Instrucciones:
e Se presenta una serie de oraciones desordenadas.

e Los equipos deben formar parrafos claros usando conectores de causa-consecuencia.

e Luego, crean un breve cuento o noticia que contenga al menos cinco conectores de esta categoria.



e Se realiza una ronda de presentacion oral para practicar la comunicacién y recibir retroalimentacion.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Tarjetas con oraciones, hojas para escritura, recursos digitales para presentacién (opcional).

Integracion con mecdnicas: Progreso visible en el mapa de Lingulandia, puntos por creatividad y precisién, roles de

“presentador” y “escritor” rotativos, retroalimentacién inmediata para mejorar.

4. Reto “Rio del Tiempo”

Descripcion: Se trabaja con conectores temporales como “mientras”, “antes de”, “luego”.

Instrucciones:

e Se entrega una lista de eventos sin orden.

e Los equipos deben ordenar cronoldégicamente los eventos y redactar un texto coherente usando conectores de

tiempo.

e Se hace una “carrera de relevos”, donde cada integrante escribe una oracién siguiendo el orden temporal y usando

un conector diferente.
e Se evalla la coherencia del texto y la correcta aplicacién de los conectores.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Tarjetas con eventos, hojas para escribir, crondmetro o reloj visible.

Integracion con mecanicas: Puntos por orden y uso correcto, dindmica de equipo con roles de relevos,

bonificaciones por trabajo coordinado, avance en el mapa de Lingulandia.

5. Gran Desafio Final: “La Reconstruccion de Lingulandia”

Descripcion: Los Guardianes combinan todo lo aprendido para crear un texto completo que integre los cuatro tipos de

conectores.
Instrucciones:
e Cada equipo recibe un tema para redactar (por ejemplo, un articulo, una historia o un ensayo corto).
e Deben usar al menos 3 conectores de cada categoria, justificando su eleccién en una presentacion oral.
e Se evalla el uso correcto, la coherencia, creatividad y trabajo en equipo.
e Posteriormente, reflexionan sobre su experiencia y cdmo los conectores mejoran la comunicacién.
Tiempo estimado: 90 minutos (puede dividirse en dos sesiones)
Materiales: Computadoras o papel, guias de conectores, rubricas impresas.

Integracion con mecdnicas: Gran suma de puntos para subir a Gran Guardian, entrega de insignias finales,

reconocimiento publico, cierre de la narrativa con reflexién y celebracién.

Consideraciones para la Diversidad, Equidad e Inclusion (DEI) en las actividades



e Materiales accesibles en formatos variados (visual, auditivo, digital e impreso).
e Roles rotativos para que todos los estudiantes participen y aporten segun sus fortalezas.
¢ Actividades en equipos heterogéneos para promover la cooperacién y respeto.

e Adaptaciones para estudiantes con necesidades educativas especiales (por ejemplo, mas tiempo, apoyo visual

adicional, uso de tecnologia asistiva).

e Lenguaje claro y ejemplos culturalmente diversos para que todos se identifiquen.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego “Conecta y Triunfa”
e Inicio y Roles: Cada equipo comienza como Aprendices. Los roles dentro del equipo (escritor, corrector,
presentador, guardidn de puntos) se asignan y rotan en cada misién para asegurar participacién equitativa.

e Condiciones de Victoria: El equipo que acumule mas Energia Lingual y conquiste todas las regiones con sus

insignias se corona como Gran Guardian y salva Lingulandia.
o Turnos y Participacidon: En actividades grupales, cada miembro debe contribuir con al menos una aportacién por
ronda. En dindmicas de relevos, el orden se respeta para que todos participen.
¢ Penalizaciones: -5 puntos por errores ortograficos no corregidos, -3 puntos por uso incorrecto del conector sin
intento de correccién. Penalizaciones se aplican con retroalimentacién constructiva para aprender.
e Sistema de Puntos:
o Conexién correcta de oraciones: 10-15 puntos.
o Creatividad en textos: hasta 20 puntos extra.
o Trabajo en equipo y actitud positiva: hasta 10 puntos bonus.
o Uso estratégico de Cartas de Poder: permite evitar penalizaciones o recibir pistas.
e Sistema de Logros e Insignias: Insignias se entregan al dominar cada tipo de conector. Logros especiales por:
o Mejor comunicador oral.
o Equipo més colaborativo.
o Mayor creatividad en textos.

Los logros se exhiben en el tablero y se reconocen publicamente.

e Reglas de Inclusion: Respeto absoluto entre companeros. Todos deben ser escuchados y valorados. Las

adaptaciones se respetan para garantizar equidad.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Integrada en el Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion:



e Dominio de los conectores: Uso correcto y variado de los conectores de adicién, contraste, causa-consecuencia y

tiempo en textos orales y escritos.

e Coherencia y cohesion textual: Capacidad para enlazar ideas de forma ldgica y fluida.

e Trabajo en equipo: Participacidn activa, comunicacién efectiva y rotacién de roles.

e Creatividad y autonomia: Originalidad en la creacién de textos y toma de decisiones en el juego.

o Responsabilidad y actitud: Cumplimiento de tareas, respeto y gestién del tiempo.
Rubricas Integradas: Cada actividad incluye rubricas claras con niveles (excelente, bueno, suficiente, necesita
mejorar) para:

e Precision en el uso de conectores (gramética y ortografia).

e Calidad del texto (estructura y claridad).

e Colaboracién y participacion.

e Presentacién oral y argumentacién.

Evidencias de Aprendizaje:

e Textos escritos corregidos y mejorados.
e Grabaciones o notas de presentaciones orales.
e Registro de puntos y logros alcanzados.
o Reflexiones escritas o en didlogo sobre la experiencia y el aprendizaje.
Reflexién Final y Cierre de la Narrativa:
Al finalizar la aventura, se realiza una sesién grupal donde los Guardianes comparten qué aprendieron sobre los

conectores, cdémo mejoraron su comunicacién y qué significé para ellos salvar Lingulandia. Se relaciona esta reflexiéon

con la importancia de construir mensajes claros en la vida real.

El docente cierra destacando el crecimiento individual y colectivo, entregando diplomas simbdlicos de Gran Guardian y

motivando a seguir usando estos conectores para conectar ideas en cualquier contexto.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
o Tiempo Necesario: La experiencia completa puede llevar entre 5y 7 sesiones de 45-60 minutos. Se recomienda
dividir las actividades para mantener la motivacién y permitir reflexién.
o Espacio Fisico: Aula con disposiciéon flexible para trabajo en equipo y espacios para exposiciones orales. Un tablero
visible para seguimiento de puntos y mapa de progreso es fundamental.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Tarjetas impresas con oraciones, conectores y eventos.

o Cartas de poder y fichas para roles.



o Computadoras o tabletas para redaccién digital (opcional).
o Proyector o pantalla para dindmicas digitales (ruleta o tablero interactivo).
o Materiales para mostrar insignias (fisicas o digitales).
e Tamano del Grupo: Ideal entre 15 y 30 estudiantes para facilitar el trabajo en equipos pequenos (3-5 integrantes),
promoviendo la inclusién y participacién.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con los conectores y sus usos.
o Preparar materiales impresos y digitales.
o Configurar el tablero de puntos y mapa de progreso.

o Ensayar la mecénica de roles y dindmica de rotacion.

e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Falta de participacidon: Incentivar con roles rotativos y recompensas de equipo.
o Diferencias en niveles de habilidad: Adaptar tareas, ofrecer apoyo adicional y fomentar tutorias entre
compaferos.
o Problemas con recursos tecnoldgicos: Tener siempre versiones impresas o alternativas manuales.
o Gestion del tiempo: Planificar tiempos claros para cada actividad y usar temporizadores visibles.
o Desmotivacién: Mantener la narrativa viva, conectar con intereses reales de estudiantes y celebrar logros

constantemente.
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