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Contexto Narrativo
Contexto Narrativo: La Aventura Poética en el Reino de las Palabras
En un mundo donde las palabras tienen poder y la poesía es la llave para desvelar antiguos secretos, el Reino de las Palabras está en peligro. Una sombra oscura llamada el Silencio ha comenzado a borrar las figuras literarias de los versos, debilitando la magia que mantiene viva la cultura y la comunicación. Sin estas figuras, la belleza y el significado de la poesía se desvanecen, y la creatividad queda atrapada en la oscuridad.
Los estudiantes, en esta experiencia gamificada, asumen el papel de Guardianes de la Literatura, jóvenes aprendices con la misión de restaurar las figuras literarias en los versos del reino. Cada uno es un héroe con habilidades especiales: algunos son Detectores de Metáforas, otros Maestros de la Aliteración, y algunos más Expertos en Personificación. Juntos, forman un equipo diverso y colaborativo, donde cada rol es fundamental para avanzar en la aventura.
El aula se transforma en el mapa del Reino de las Palabras, dividido en diferentes territorios poéticos donde se encuentran los versos afectados. Los Guardianes deben recorrer estos territorios, resolver enigmas y desafíos literarios para identificar y restaurar las figuras literarias que el Silencio ha intentado borrar. Cada verso restaurado devuelve luz y color al reino, desbloqueando nuevos niveles y secretos.
Esta misión no solo implica reconocer las figuras literarias, sino también comprender su función y belleza dentro del verso. Los estudiantes aprenderán a identificar metáforas, símiles, aliteraciones, personificaciones, hipérboles y otras figuras, mientras desarrollan competencias del siglo XXI: resolución de problemas al descifrar versos complejos, colaboración para combinar habilidades y autonomía para avanzar en su propio ritmo dentro del equipo.
Además, el Reino de las Palabras valora la diversidad y la inclusión. En la narrativa, se presentan versos y textos que reflejan distintas culturas, géneros y perspectivas, invitando a los estudiantes a reconocer y respetar las múltiples voces que enriquecen la literatura. Cada Guardian recibe una insignia por su contribución única, reforzando la equidad y el reconocimiento individual dentro del equipo.
La aventura culmina en el Gran Concilio Poético, donde los Guardianes presentan sus hallazgos y reflexionan sobre el poder de las figuras literarias para transformar el lenguaje y la comunicación. Al derrotar al Silencio, restauran la magia de la poesía en el Reino de las Palabras, dejando una huella imborrable en la historia literaria.
Esta experiencia gamificada convierte el aprendizaje de las figuras literarias en una aventura épica, perfecta para estudiantes de secundaria de 12 a 15 años, que combina el juego con el conocimiento profundo y significativo.

Mecánicas de Juego
Mecánicas de Juego Detalladas
· Sistema de Puntos (Puntos de Luz): Cada vez que un estudiante identifica correctamente una figura literaria en un verso, gana Puntos de Luz. Estos puntos se suman al total del equipo y también individualmente para fomentar tanto la colaboración como la autonomía. Los puntos sirven para desbloquear pistas o ayudas en retos posteriores.    
· Niveles o Territorios: El Reino de las Palabras se divide en cinco territorios que representan distintos tipos de figuras literarias:            Cada territorio es un nivel que se desbloquea tras acumular cierta cantidad de Puntos de Luz y completar los retos correspondientes.    
· Territorio de la Metáfora y el Símil
· Territorio de la Aliteración y Onomatopeya
· Territorio de la Personificación y la Hipérbole
· Territorio de la Anáfora y la Repetición
· Territorio del Gran Poema Final (integración de todas las figuras)
· Insignias y Logros: Al completar retos específicos, los estudiantes o equipos reciben insignias digitales o físicas:            Estas insignias se muestran en un mural o tablero para reforzar el reconocimiento y motivación.    
· Insignia del Detector de Metáforas
· Insignia del Maestro Aliterador
· Insignia del Personificador
· Insignia del Desafiante del Gran Poema
· Retos y Desafíos: Cada territorio propone retos de diversa dificultad:            Los retos fomentan la resolución de problemas y la colaboración.    
· Reconocimiento rápido en versos cortos
· Creación colaborativa de versos con figuras literarias
· Desafíos de análisis crítico con preguntas abiertas
· Progresión y Retroalimentación Inmediata: La experiencia incluye una tabla de progreso visible para los estudiantes, donde pueden ver los puntos obtenidos, territorios desbloqueados y retos pendientes. La retroalimentación es inmediata mediante:          
· Corrección automática (en actividades digitales o tarjetas con respuestas)
· Feedback del docente en tiempo real
· Comentarios entre pares en actividades colaborativas
· Trabajo en Equipo y Roles: Los estudiantes se organizan en equipos de 4-5 Guardianes, asignándose roles que rotan en cada sesión para asegurar equidad y diversidad:          
· Líder del Equipo: coordina y motiva
· Analista: se enfoca en la identificación de figuras
· Escritor: redacta versos o respuestas
· Presentador: expone los resultados al grupo o clase
· Uso de Pistas y Ayudas: Los equipos pueden gastar Puntos de Luz para obtener pistas en retos difíciles, promoviendo la autonomía en la toma de decisiones.    

Actividades Gamificadas
Actividades Gamificadas Paso a Paso
  1. Misión Inicial: El Despertar del Guardián  
Descripción: Introductoria para familiarizar a los estudiantes con las figuras literarias y la narrativa de la aventura.
  
Instrucciones:
  
· El docente presenta la historia del Reino de las Palabras y el Silencio.
· Se asignan los roles de Guardianes a los estudiantes y se forman equipos.
· Cada equipo recibe un "Mapa del Reino" que muestra los territorios y retos.
· Se realiza una lluvia de ideas colectiva para recordar o adivinar qué son las figuras literarias.
  
Tiempo estimado: 30 minutos
  
Materiales: Mapa impreso o digital, tarjetas con roles, pizarra o rotafolio.
  
Integración mecánicas: Formación de equipos y roles, introducción a la narrativa, motivación inicial para ganar los primeros Puntos de Luz.
  2. Retos de Reconocimiento Rápido: "Caza de Figuras"  
Descripción: Actividad para identificar figuras literarias en versos breves y claros.
  
Instrucciones:
  
· Se entrega a cada equipo un set de tarjetas con versos que contienen diversas figuras literarias.
· Los equipos tienen 10 minutos para clasificar cada verso con la figura literaria que contiene (metáfora, símil, aliteración, etc.).
· Los equipos entregan sus respuestas y el docente verifica y otorga Puntos de Luz.
· Las respuestas correctas suman puntos individuales y colectivos.
  
Tiempo estimado: 40 minutos
  
Materiales: Tarjetas con versos (impresas o digitales), hojas de respuesta, marcador para el docente.
  
Integración mecánicas: Sistema de puntos, retroalimentación inmediata, trabajo en equipo, roles (Analista y Escritor).
  3. Creación Colaborativa: "Poemas del Reino"  
Descripción: Los equipos crean versos originales utilizando figuras literarias específicas asignadas.
  
Instrucciones:
  
· Cada equipo recibe una "Carta de Figura Literaria" (por ejemplo: metáfora y personificación).
· En 30 minutos, deben escribir un poema corto (4-6 versos) que incluya esas figuras.
· Se promueve que todos participen aportando ideas y redactando.
· Luego, cada equipo presenta su poema al resto de la clase, explicando las figuras usadas.
· El docente y compañeros otorgan retroalimentación constructiva y puntos.
  
Tiempo estimado: 50 minutos
  
Materiales: Hojas, lápices, cartas con figuras literarias, pizarra o soporte para presentación.
  
Integración mecánicas: Roles (Escritor, Presentador), colaboración, sistema de puntos, insignias por creatividad.
  4. Desafío Avanzado: "El Laberinto de las Figuras" (Actividad Digital o Papel)  
Descripción: Juego de retos individuales y por equipo para resolver enigmas literarios complejos.
  
Instrucciones:
  
· Los estudiantes navegan por un laberinto virtual o físico donde cada casilla presenta un verso con una figura literaria oculta.
· Para avanzar, deben identificar correctamente la figura y justificar su respuesta.
· Si fallan, pierden Puntos de Luz y deben recurrir a la ayuda de sus compañeros o usar pistas.
· El equipo que llegue primero al centro del laberinto gana una insignia especial.
  
Tiempo estimado: 60 minutos
  
Materiales: Plataforma digital (Google Forms, Kahoot, Quizizz) o tablero físico con casillas, tarjetas con versos, sistema para asignar puntos.
  
Integración mecánicas: Retroalimentación inmediata, uso de puntos para pistas, roles rotativos, competencia amistosa y colaboración.
  5. Reflexión y Presentación Final: "El Gran Concilio Poético"  
Descripción: Cierre de la narrativa y evaluación mediante reflexión y presentación grupal.
  
Instrucciones:
  
· Cada equipo prepara una presentación breve (5 minutos) sobre lo aprendido y la importancia de las figuras literarias.
· Se incluye un análisis de un verso complejo que integre varias figuras.
· Se promueve la reflexión sobre la diversidad en los textos y la inclusión de múltiples voces culturales.
· El docente guía una discusión sobre cómo las figuras literarias enriquecen el lenguaje y la comunicación.
  
Tiempo estimado: 45 minutos
  
Materiales: Soporte para presentaciones (pizarra digital o rotafolio), hojas para notas.
  
Integración mecánicas: Insignias finales, evaluación formativa, desarrollo de autonomía y colaboración.
  6. Actividad Complementaria Opcional: "Colección de Versos Inclusivos"  
Descripción: Los Guardianes recopilan y crean versos que reflejen diversas culturas, géneros y perspectivas, fomentando la equidad y la diversidad.
  
Instrucciones:
  
· Los estudiantes investigan o traen versos de diferentes autores y culturas.
· Analizan y destacan las figuras literarias presentes.
· Crean un mural o libro digital con esta colección.
  
Tiempo estimado: Variable, puede ser tarea o proyecto extendido.
  
Materiales: Internet, libros, papel, herramientas digitales.
  
Integración mecánicas: Refuerzo de criterios DEI, motivación por reconocimiento cultural, colaboración en equipo.

Reglas y Condiciones
Reglas Claras del Juego
· Condiciones de Victoria: El equipo que primero desbloquee los cinco territorios y obtenga la insignia del Gran Poema Final gana la aventura. Sin embargo, todos los equipos reciben reconocimiento según su desempeño para fomentar la inclusión y motivación.
· Turnos: Las actividades grupales respetan turnos para exponer o responder, rotando roles entre sesiones para asegurar la participación equitativa.
· Penalizaciones: Respuestas incorrectas restan Puntos de Luz individuales y de equipo, pero no impiden seguir participando. Se fomenta el aprendizaje del error mediante retroalimentación constructiva.
· Restricciones: No se permite usar recursos externos en algunos retos para aumentar el desafío; en otros, se incentiva la investigación y autonomía.
· Roles: Los roles se asignan al inicio de cada sesión y deben rotar para que todos experimenten diferentes responsabilidades.
· Tabla de Puntos:
Reglas Claras del Juego
  
    Condiciones de Victoria: El equipo que primero desbloquee los cinco territorios y obtenga la insignia del Gran Poema Final gana la aventura. Sin embargo, todos los equipos reciben reconocimiento según su desempeño para fomentar la inclusión y motivación.
    Turnos: Las actividades grupales respetan turnos para exponer o responder, rotando roles entre sesiones para asegurar la participación equitativa.
    Penalizaciones: Respuestas incorrectas restan Puntos de Luz individuales y de equipo, pero no impiden seguir participando. Se fomenta el aprendizaje del error mediante retroalimentación constructiva.
    Restricciones: No se permite usar recursos externos en algunos retos para aumentar el desafío; en otros, se incentiva la investigación y autonomía.
    Roles: Los roles se asignan al inicio de cada sesión y deben rotar para que todos experimenten diferentes responsabilidades.
    Tabla de Puntos:
      
        
          
            Acción
            Puntos Individuales
            Puntos Equipo
          
        
        
          
            Identificación correcta de figura literaria
            10
            15
          
          
            Creación de verso con figura literaria
            15
            20
          
          
            Presentación clara y fundamentada
            10
            10
          
          
            Uso correcto de pistas
            -5 (costo de puntos)
            -5
          
          
            Penalización por respuesta incorrecta
            -5
            -5
          
        
      
    
    Sistema de Logros: Para obtener insignias, los estudiantes deben:
      
        Completar retos con al menos 80% de aciertos.
        Participar activamente en presentaciones y debates.
        Demostrar respeto y valoración por la diversidad cultural y literaria.
      
    
  

Evaluación Gamificada
Evaluación Integrada y Gamificada
La evaluación se realiza a través de evidencias obtenidas durante toda la experiencia, integrando criterios académicos y de competencias del siglo XXI, así como criterios DEI.
  Criterios de Evaluación:  
· Reconocimiento de figuras literarias: Precisión y rapidez en la identificación.
· Creación literaria: Uso correcto y creativo de las figuras en versos originales.
· Colaboración: Participación activa, roles cumplidos, apoyo entre compañeros.
· Resolución de problemas: Capacidad para analizar versos complejos y superar retos.
· Autonomía: Uso adecuado de pistas, iniciativa para avanzar.
· Diversidad, Equidad e Inclusión: Valoración de textos diversos, respeto en la interacción.
  Rúbrica Integrada (Escala de 1 a 4)  
	Criterio
	1 - Insuficiente
	2 - Aceptable
	3 - Bueno
	4 - Excelente

	Reconocimiento de figuras literarias
	Identifica pocas figuras y con errores frecuentes.
	Reconoce algunas figuras con ayuda.
	Identifica correctamente la mayoría.
	Reconoce todas las figuras con precisión y rapidez.

	Creación literaria
	Versos sin figuras o mal aplicadas.
	Versos con figuras simples y poco creativas.
	Versos con uso correcto y creativo.
	Versos originales, variados y con figuras complejas.

	Colaboración
	No participa o dificulta el trabajo en equipo.
	Participa poco y con limitaciones.
	Colabora activamente y cumple roles.
	Fomenta la colaboración y lidera con respeto.

	Resolución de problemas
	Requiere mucha ayuda y no supera retos.
	Supera retos simples con ayuda.
	Resuelve retos complejos con apoyo mínimo.
	Resuelve retos de forma autónoma y eficiente.

	Autonomía
	Depende siempre de otros o de pistas.
	Usa pistas frecuentemente para avanzar.
	Usa pistas de forma estratégica.
	Avanza con autonomía y toma decisiones acertadas.

	DEI - Diversidad, Equidad e Inclusión
	No respeta la diversidad ni la inclusión.
	Reconoce la diversidad pero con limitaciones.
	Valora la diversidad y es respetuoso.
	Promueve activamente la inclusión y diversidad.


  Evidencias de Aprendizaje:  
· Versos escritos por los estudiantes.
· Respuestas en retos y juegos.
· Presentaciones orales y reflexiones en el Gran Concilio.
· Participación y desempeño en actividades colaborativas.
  Reflexión Final y Cierre de la Narrativa:  
Al terminar la aventura, se realiza una sesión de reflexión donde los Guardianes discuten cómo su trabajo ha restaurado la magia en el Reino de las Palabras. Se vincula la importancia de las figuras literarias con la vida real, destacando cómo el lenguaje creativo enriquece la comunicación y promueve la inclusión cultural. Esta reflexión fortalece la autonomía y conciencia crítica de los estudiantes, cerrando la experiencia con sentido y motivación para seguir explorando la literatura.

Recomendaciones Logísticas
Recomendaciones para la Implementación
· Tiempo Necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 5 sesiones de 90 minutos cada una, o adaptarse a sesiones más cortas distribuidas en dos semanas para mayor profundidad.
· Espacio Físico: Aula convencional con disposición flexible para trabajo en equipos (mesas agrupadas). Espacio adicional para exposiciones y actividades dinámicas. Si se usa la actividad digital, acceso a sala con computadoras o tablets.
· Materiales y Herramientas TIC:
· Tarjetas impresas con versos y figuras literarias.
· Mapas y cartas de roles.
· Soporte para presentaciones (pizarra digital, proyector o rotafolio).
· Acceso a plataformas digitales para retos interactivos (Google Forms, Kahoot, Quizizz, etc.).
· Materiales para creación de murales o libros digitales (papel, marcadores, software básico de edición).
· Tamaño del Grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes para formar 4-6 equipos, garantizando participación activa y manejo adecuado del aula.
· Preparación Previa del Docente:
· Familiarizarse con las figuras literarias y ejemplos claros.
· Preparar materiales y configurar plataformas digitales con anticipación.
· Planear la dinámica de roles y gestión del tiempo.
· Desarrollar criterios claros para la evaluación y retroalimentación.
· Posibles Dificultades y Soluciones:
· Dificultad para entender figuras complejas: Usar ejemplos visuales, metáforas cotidianas y apoyo entre pares.
· Desigual participación en equipos: Rotar roles, fomentar el respeto y reconocimiento individual.
· Limitaciones tecnológicas: Contar con alternativas en papel o actividades offline.
· Desmotivación: Reforzar con insignias, reconocimientos y vincular el contenido con intereses reales de los estudiantes.
· Diversidad cultural y lingüística: Incorporar textos variados y promover un ambiente inclusivo y respetuoso.
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