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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Tierra de los Sustantivos y los Modificadores Magicos

En un mundo muy parecido al nuestro, pero lleno de palabras vivas y mégicas, existe un reino llamado Gramaticépolis.
En este reino, los sustantivos son habitantes especiales que representan personas, animales, lugares y cosas. Sin
embargo, para que estos habitantes puedan expresarse con mayor fuerza, belleza y precisién, necesitan la ayuda de

unos seres magicos llamados modificadores del sustantivo.

Los modificadores son como varitas méagicas que cambian o amplian la informacién que nos dan los sustantivos. Estos
seres pueden ser adjetivos, que describen cdmo son los sustantivos; o complementos del nombre, que afaden detalles
importantes, como la pertenencia o la cantidad. Sin ellos, las palabras serian muy simples y el reino no podria
comunicarse bien.

Recientemente, una sombra de confusién ha caido sobre Gramaticépolis. Algunos modificadores han perdido su poder
y la comunicacién entre los habitantes se estd volviendo dificil. Para salvar al reino, se ha convocado a un grupo
especial de aventureros: justedes, los estudiantes! Como Guardianes del Lenguaje, su misién es encontrar, entender y

dominar los modificadores magicos para restaurar la armonia en Gramaticépolis.

Roles de los Estudiantes dentro de la Narrativa
Cada estudiante serd un Guardian del Lenguaje, un valiente explorador con habilidades Unicas para descubrir los
secretos de los modificadores. Se organizaran en equipos llamados Clanes de los Modificadores, donde cada miembro

tendra un rol especial que potenciard la colaboracién:

Explorador de Adjetivos: se encargara de identificar y clasificar adjetivos en textos y oraciones.
o Defensor de Complementos: buscard complementos del nombre y explicara su funcién.
o Escriba Creativo: creard oraciones y textos usando modificadores mégicos correctamente.

e Critico Constructivo: evaluard y dard retroalimentacién positiva y respetuosa a sus compafieros.

Misién Principal
Los Guardianes del Lenguaje deben completar diversas misiones para recuperar el poder de los modificadores magicos.
Estas misiones incluyen:

e ldentificar y clasificar modificadores en diferentes textos.

e Crear oraciones y pequefias historias usando modificadores correctamente.

e Resolver acertijos y retos relacionados con el uso de modificadores.



e Colaborar para construir un mural o mapa del reino con ejemplos de modificadores.

Al completar estas misiones, los estudiantes ganaran puntos, subirdn de nivel, obtendran insignias y podran ver su
progreso en las tablas de clasificacién del reino. Cada avance traerd a Gramaticépolis un poco mas de claridad y color,

hasta que el reino esté completamente sanado y lleno de palabras vibrantes y bien modificadas.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

Esta narrativa envuelve el aprendizaje practico de los modificadores del sustantivo en un contexto magico y tangible.
Los estudiantes no solo aprenden la teoria, sino que la aplican para salvar un mundo, haciendo el aprendizaje
significativo, memorable y divertido. Los roles y misiones fomentan la creatividad, la colaboracién, la autonomia y la
resoluciéon de problemas, competencias esenciales para el siglo XXI, mientras se respetan los diversos estilos de

aprendizaje y se incluye a todos en el proceso.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego para "Aventureros de las Palabras"

Sistema de Puntos

Los estudiantes ganan Puntos de Poder por cada actividad completada con éxito. Estos puntos se otorgan segun la

precision, creatividad y colaboracién demostradas:

e Identificacién correcta de modificadores: 10 puntos por cada conjunto de oraciones.

e Creacidn de oraciones con modificadores: hasta 15 puntos, evaluando la estructura y variedad.
e Resolucion de acertijos y retos: 20 puntos por reto superado.

e Colaboracién efectiva (apoyo, respeto y feedback): 5 puntos por actividad grupal.

Los puntos se registran en un tablero visible para motivar la competencia sana y el trabajo en equipo.

Niveles

Los Guardianes avanzan por niveles que reflejan su dominio:

Aprendiz de Modificadores (0-50 puntos)
¢ Explorador Experto (51-100 puntos)
e Mago del Lenguaje (101-150 puntos)

e Maestro Guardian (151+ puntos)

Cada nivel desbloquea nuevas misiones y retos, aumentando la complejidad y el desafio.

Insignias

Al cumplir objetivos especificos, se otorgan insignias digitales o fisicas para reconocer:



Dominio de adjetivos

e Maestria en complementos del nombre
e Creatividad en escritura

e Colaboracion ejemplar

e Resolucion de problemas lingUisticos

Retos y Recompensas

Durante la experiencia, se plantean retos sorpresa como acertijos, juegos de palabras o desafios de construccién de
oraciones. Superarlos da puntos extra y recompensas especiales como "Poderes Magicos" que pueden usar para

ayudas durante las actividades (por ejemplo, preguntar una vez al docente o cambiar un equipo temporalmente).

Progresion y Retroalimentacién Inmediata

Después de cada actividad, los estudiantes reciben retroalimentacion inmediata por parte del docente y compafieros,

usando formularios simples o comentarios orales, que refuerzan el aprendizaje y motivan la mejora continua.

Tablas de Clasificacion

Se mantiene una tabla visible en el aula, actualizada diariamente, donde se muestran los puntos y niveles de cada clan

y estudiante. Esto fomenta la sana competencia y el sentido de logro colectivo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "Cazadores de Adjetivos"

Descripcidon: Los Guardianes exploraran textos para identificar y clasificar adjetivos.

Instrucciones:

1. El docente entrega a cada clan un texto breve (puede ser un cuento, poema o descripcién) de 1-2 parrafos
adaptado al nivel.

2. Los estudiantes leen en equipo y subrayan todos los adjetivos que encuentren.

3. El Explorador de Adjetivos anota los adjetivos en una tabla, clasificAndolos segun su tipo (calificativo, demostrativo,
posesivo, etc.).

4. El clan presenta sus hallazgos y justifica sus clasificaciones.

5. El docente verifica y otorga puntos segun la cantidad y precisién.

Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: textos impresos, |dpices de colores para subrayar, hojas de clasificacién.



Integracion con mecdnicas: Cada adjetivo correctamente identificado da puntos, se suman para subir de nivel y

ganar la insignia de "Dominio de Adjetivos".

Actividad 2: "El Tesoro de los Complementos"

Descripcion: Identificacién y explicacién de complementos del nombre en oraciones.

Instrucciones:

1. El docente escribe en la pizarra oraciones con sustantivos y posibles complementos, por ejemplo: "El castillo de la
princesa es grande".

2. En equipos, los Defensores de Complementos subrayan los complementos y explican su funcién (posesion,
especificacién, cantidad).

3. Cada clan crea 3 oraciones originales con complementos del nombre y las comparte con la clase.

4. Se discuten las oraciones y el docente da retroalimentacién.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: pizarra, marcadores, hojas para escribir oraciones.

Integracion con mecanicas: Oraciones correctas suman puntos, y al completar esta misién, el clan recibe la insignia

"Maestria en Complementos".

Actividad 3: "Historias con Poder Magico"

Descripcion: Creacién colaborativa de relatos usando modificadores del sustantivo.
Instrucciones:

1. Los clanes reciben un tema para su historia (por ejemplo: una aventura en el bosque encantado).

2. El Escriba Creativo lidera la escritura de un texto corto (minimo 5 oraciones) incorporando al menos 5 adjetivos y 3

complementos del nombre.
3. Los demas miembros colaboran sugiriendo ideas y revisando el uso correcto de modificadores.
4. Se lee la historia en voz alta frente a la clase.

5. El Critico Constructivo ofrece retroalimentacién positiva y constructiva.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: cuadernos o tabletas, lapices, espacio para presentacion.

Integracion con mecdnicas: La creatividad y precisién ganan puntos extra y recompensas especiales como "Poderes

Mdégicos" para usar en futuros retos.

Actividad 4: "El Mapa de Gramaticépolis"

Descripciéon: Construccién colaborativa de un mural/mapa visual donde se ubican ejemplos de modificadores en

distintas "zonas" del reino.

Instrucciones:



1. Se reparte un gran cartel o se utiliza una pared destinada para el mural.
2. Cada clan aporta tarjetas o dibujos con ejemplos de modificadores y los pega en zonas segun su tipo (adjetivos en

el Bosque de los Adjetivos, complementos en la Montafia de los Complementos, etc.).
3. Se escribe junto al ejemplo una breve explicacion.
4. Los Guardianes caminan por el mapa para repasar y aprender de los demas equipos.
5. El docente guia reflexiones sobre la importancia de cada modificador.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: cartel grande, tarjetas, marcadores, cinta adhesiva o chinches.

Integracion con mecanicas: Participar en el mural suma puntos grupales y fortalece la colaboracién y autonomia.
Actividad 5: "Retos Magicos: Acertijos y Juegos"

Descripcidn: Juegos rapidos y acertijos para reforzar el aprendizaje de manera divertida.

Instrucciones:

1. El docente presenta un acertijo o juego (por ejemplo, "Encuentra el adjetivo que falta" o "Completa la oracién con
un complemento correcto").

2. Los clanes discuten y dan su respuesta en un tiempo limite.

3. Se corrige en grupo y se otorgan puntos por rapidez y precision.

4. Algunos retos especiales otorgan "Poderes Magicos" para usar en actividades futuras.

Tiempo estimado: 20-30 minutos

Materiales: tarjetas con acertijos, cronémetro, pizarra o diapositivas.

Integracion con mecdnicas: Recompensas rapidas mantienen la motivacién y refuerzan la resoluciéon de problemas.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego "Aventureros de las Palabras"
e Condiciones de Victoria: El juego termina cuando todos los clanes alcanzan el nivel de "Maestro Guardian" o se
completa el mural de Gramaticépolis con ejemplos correctos.
e Turnos: En actividades grupales, los roles rotan para que todos tengan oportunidad de ser Explorador, Defensor,
Escriba o Critico en diferentes misiones.
e Penalizaciones:
o Errores repetidos en identificaciéon o creacién de modificadores reducen 5 puntos.
o No respetar el turno o interrumpir sin permiso puede conllevar pérdida de 2 puntos.
o Falta de colaboracién o respeto implica advertencia y posible sancién en puntos grupales, siempre con didlogo

para mejorar.

e Roles: Cada miembro tiene un rol definido para fomentar la colaboracién y la responsabilidad.



e Restricciones: Se debe usar lenguaje respetuoso y apoyar a compafieros. Los "Poderes Magicos" no pueden usarse
para perjudicar, solo para ayudar.

o Tabla de Puntos: Se actualiza diariamente y estd visible para todos, mostrando puntos individuales y grupales.

e Sistema de Logros: Las insignias se entregan al alcanzar metas especificas; acumular tres o mas insignias

permite acceder a retos especiales.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

o Identificacion correcta de modificadores: Se evalla precisién y comprension.

e Uso creativo y correcto en la escritura: Se valora la variedad y el contexto adecuado.

o Colaboracion y participacion: Se observa el respeto, aportes y ayuda mutua.

o Resolucion de problemas y retos: Se mide la capacidad para aplicar conocimientos en situaciones nuevas.

e Autonomia: Se evalla la capacidad de los estudiantes para gestionar su rol y tareas sin depender exclusivamente

del docente.

Rubricas Integradas

Se utilizaran rubricas simples y visuales para cada actividad, por ejemplo para la creacién de oraciones:

Criterio Excelente (5) Bueno (3) Necesita Mejora (1)
Incluye 5 o mas adjetivos variados y Menos de 3 adjetivos o
Uso de adjetivos Incluye 3-4 adjetivos correctos
precisos incorrectos
Uso de Incluye 3 0 mas complementos Incluye 1-2 complementos No utiliza complementos o
complementos correctos correctos usa mal
Historia clara pero poco Historia sin sentido o
Creatividad Historia original y atractiva
original incompleta

Falta de participacion o
Colaboracién Participacién activa y apoyo mutuo Participacién moderada
conflicto

Evidencias de Aprendizaje

e Textos y oraciones creadas por los estudiantes.
e Tablas de identificacién y clasificacién de modificadores.

e Mural o mapa colaborativo.



o Registros de participacién y logros en la tabla de puntos.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al finalizar la experiencia, se realiza una sesién de reflexién donde los Guardianes del Lenguaje comparten lo
aprendido, lo que les gusté y cémo aplicardn sus nuevos poderes en la comunicacién diaria. Se cierra la narrativa con
una ceremonia simbdlica donde se declara a Gramaticépolis salvo y agradecido, reforzando el valor del trabajo

colaborativo y el dominio del lenguaje.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

Tiempo Necesario

Se recomienda una duracién total de 4 a 6 sesiones de 50-60 minutos, dependiendo del ritmo del grupo y profundidad

deseada.

Espacio Fisico

e Aula con espacio para trabajar en equipos.
e Zona para mural o cartel grande para el mapa de Gramaticépolis.

e Espacio para presentaciones orales.

Materiales y Herramientas TIC

e Textos impresos adaptados al nivel.

e Hojas, lapices, marcadores de colores.

e Cartel grande o pizarra para mural.

e Dispositivo para mostrar tabla de puntos (puede ser computadora, proyector o pizarra digital).

e Opcional: tabletas o computadoras para redaccién digital.
Tamafno del Grupo
Idealmente grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en 4-5 clanes de 4-6 miembros para facilitar roles y colaboracién.

Preparacion Previa del Docente

e Preparar textos y materiales impresos con anticipacion.
e Disefiar o adaptar rubricas y tablas de puntos.

e Explicar claramente la narrativa y roles desde el primer dia.



e Organizar el aula para facilitar el trabajo en equipo y la visibilidad del tablero de puntos.

Posibles Dificultades y C6mo Superarlas

o Desmotivacion: Mantener la narrativa viva y las recompensas visibles para incentivar.

Dificultades en la comprensién de conceptos: Utilizar ejemplos concretos, apoyos visuales y repetir

explicaciones en diferentes formatos.

o Conflictos entre estudiantes: Fomentar la empatia, el respeto y aplicar las reglas con justicia, ademas de
promover la rotacién de roles para equilibrar responsabilidades.

o Desigualdad en la participacidon: El docente debe observar y guiar para que todos participen y nadie quede

excluido.
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