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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo e Historia Envolvente

Bienvenidos a "La Cripta de las Sombras", una antigua mansión que guarda secretos oscuros y misterios literarios. Los
estudiantes son miembros de un exclusivo club llamado "Los Guardianes del Relato", cuyo objetivo es desenterrar y
comprender las raíces de la literatura de terror a través de la exploración de relatos, personajes y técnicas narrativas
que han marcado el género. La mansión, dividida en diversas salas temáticas, representa distintos aspectos y obras
clave de la literatura de terror, desde sus clásicos hasta las expresiones contemporáneas.

La historia se desarrolla en un universo paralelo donde la literatura cobra vida. Voces, personajes y escenarios emergen
de las páginas para ofrecer pistas, desafíos y enigmas a resolver. Los estudiantes, en su rol de Guardianes, deben
superar pruebas diversas para avanzar y desbloquear los secretos de cada sala. Cada desafío representa un aspecto
esencial del género: el análisis de textos, la creatividad para construir relatos, la crítica literaria y el trabajo
colaborativo para interpretar temas complejos.

Ambientación

La ambientación es oscura pero acogedora, con una estética que mezcla elementos góticos y misteriosos. Se utilizan
recursos visuales como proyecciones, ilustraciones, música ambiental y efectos sonoros (viento, susurros, pasos) para
sumergir a los estudiantes en la atmósfera de terror literario. En el aula se crearán rincones temáticos: la biblioteca
oscura, el estudio del escritor, el salón de las leyendas y el laboratorio de relatos, donde se realizarán las actividades.

Roles de los Estudiantes

Exploradores de la Cripta: Son los investigadores que leen y analizan textos. Su labor es descubrir pistas en los
relatos y comprender sus elementos.

Relatores del Misterio: Crean relatos originales basados en las temáticas trabajadas, utilizando los recursos
aprendidos para construir atmósferas y personajes.

Críticos de las Sombras: Debaten y reflexionan sobre los textos y relatos creados, promoviendo el pensamiento
crítico y la negociación para llegar a conclusiones conjuntas.

Archivistas: Documentan el proceso y las evidencias del equipo, fomentando la curiosidad y el orden en el
desarrollo de la misión.

Los roles se rotarán para que cada estudiante experimente diferentes dimensiones del aprendizaje y participe
activamente en todas las etapas.



Misión Principal

La misión de "Los Guardianes del Relato" es recuperar el manuscrito perdido del gran maestro del terror, cuyo
contenido ha sido fragmentado y dispersado en las diferentes salas de la Cripta. Para lograrlo, deberán:

Desentrañar los secretos literarios de cada sala superando desafíos que combinan lectura, escritura y análisis.

Crear un relato de terror colaborativo que integre los aprendizajes y que será añadido al manuscrito.

Debatir y reflexionar sobre el impacto del género de terror en la cultura y en la expresión personal.

Presentar su relato final y justificar sus elecciones narrativas y literarias ante el consejo de Guardianes.

Conexión con el Tema de Aprendizaje

Esta narrativa ofrece un marco motivador para que los estudiantes se adentren en la literatura de terror, comprendan
sus recursos literarios, desarrollen creatividad para la escritura, y ejerciten el pensamiento crítico y la negociación a
través de la discusión literaria. La historia les permite vivir el aprendizaje como una aventura, donde cada acción tiene
un propósito y consecuencias, facilitando la internalización de contenidos y competencias.

Además, la ambientación y los roles fomentan la inclusión, ya que permiten que cada estudiante aporte según sus
fortalezas y preferencias, respetando la diversidad y promoviendo una equidad real en la participación.

Mecánicas de Juego

Mecánicas de Juego Detalladas

Sistema de Puntos:

Cada desafío superado otorga puntos de experiencia (XP) al equipo y a los individuos según su desempeño. Los
puntos se asignan por:

Calidad en la comprensión y análisis (Exploradores)

Originalidad y uso adecuado de recursos literarios (Relatores)

Argumentación y respeto en debates (Críticos)

Documentación precisa y creatividad en registros (Archivistas)

Los puntos individuales se suman para determinar el nivel personal, mientras que los puntos colectivos progresan
en la historia.

Niveles y Progresión:

Los estudiantes comienzan como "Aprendices de la Cripta" y pueden ascender a "Guardianes Noveles", "Maestros
del Relato" y finalmente "Grandes Custodios de la Literatura de Terror". Cada nivel desbloquea insignias,
herramientas narrativas y responsabilidades mayores.

La progresión está ligada a la acumulación de XP y la participación activa en todas las actividades y roles.

Insignias:

Insignia de Lector Sombrío: Por análisis profundo de textos.



Insignia del Creador de Pesadillas: Por relatos bien construidos y originales.

Insignia del Debatiente Tenebroso: Por contribuciones críticas y respetuosas.

Insignia del Cronista Oscuro: Por documentación precisa y creativa.

Las insignias se pueden mostrar en un mural físico o digital y motivan la participación y el desarrollo equilibrado de
competencias.

Retos y Misiones:

Cada sala de la Cripta presenta una misión o reto temático que debe completarse antes de avanzar. Los retos
pueden incluir:

Resolver enigmas literarios basados en fragmentos de textos.

Escribir un fragmento de relato con ciertas características.

Debatir sobre un tema polémico del género.

Realizar una presentación creativa de un personaje o temática.

Los retos están diseñados para fomentar la colaboración, la creatividad y el pensamiento crítico.

Recompensas:

Además de puntos e insignias, los equipos pueden obtener "Objetos Literarios" (metáforas de herramientas
narrativas: plumas antiguas, amuletos con palabras mágicas, pergaminos secretos) que les permiten acceder a
ayudas en futuros desafíos, como pistas adicionales, tiempo extra o la posibilidad de modificar una regla
temporalmente.

Retroalimentación Inmediata:

Al final de cada actividad, se realiza una sesión breve de retroalimentación donde el docente ofrece comentarios
específicos y los estudiantes reflexionan sobre su desempeño, fomentando la mejora continua y el aprendizaje
metacognitivo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. La Biblioteca Oscura: Descifrando los Enigmas Literarios

Descripción: Los estudiantes forman equipos para explorar fragmentos de textos clásicos y contemporáneos de
literatura de terror. Deben identificar elementos literarios (ambientación, personajes, tono, recursos narrativos) y
resolver enigmas asociados.

Instrucciones:

1. Repartir a cada equipo un conjunto de fragmentos impresos o digitales de relatos de terror variados (ejemplo: Edgar
Allan Poe, H.P. Lovecraft, Mariana Enriquez).



2. Presentar una serie de preguntas o acertijos que deben responder usando pistas del texto, por ejemplo: "¿Qué
recurso se usa para crear suspense en este fragmento?" o "¿Quién podría ser el narrador y por qué?".

3. Los equipos registran sus respuestas en una hoja o en una plataforma digital colaborativa.

4. Al terminar, se realiza una corrección conjunta donde el docente da retroalimentación inmediata y asigna puntos
según la precisión y profundidad de las respuestas.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Textos impresos/digitales, hojas de respuestas o tablets/computadoras con plataforma colaborativa,
lápices, marcador para pizarra.

Integración con mecánicas: Otorga XP a Exploradores y Archivistas. Permite ganar la Insignia de Lector Sombrío. El
equipo que resuelva todos los enigmas recibe un Objeto Literario que les da pista extra para la siguiente actividad.

2. El Taller del Relator: Creando Relatos de Terror

Descripción: Los Relatores del grupo deben crear un relato corto de terror utilizando elementos aprendidos en la
Biblioteca Oscura. Se fomenta la creatividad, uso de vocabulario específico y construcción de atmósfera.

Instrucciones:

1. Explicar las características de un relato de terror efectivo: atmósfera, tensión, personajes, desenlace impactante.

2. Proporcionar consignas temáticas (ejemplo: "Una noche en un bosque encantado", "El misterio de la casa
abandonada").

3. Los Relatores trabajan en equipo para escribir su relato en formato papel o digital, incorporando al menos tres
recursos literarios identificados previamente.

4. Se promueve la inclusión de personajes diversos y perspectivas variadas para contribuir a la equidad y diversidad.

5. Al finalizar, cada equipo lee su relato en voz alta para el grupo.

Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Hojas, computadoras o tablets, guías de recursos literarios, diccionarios o glosarios de términos literarios.

Integración con mecánicas: Los Relatores ganan XP y la Insignia del Creador de Pesadillas. Pueden obtener un
Objeto Literario que les permita modificar un elemento del relato en la siguiente ronda o pedir ayuda durante la
presentación.

3. El Salón de las Leyendas: Debate de las Sombras

Descripción: Los Críticos de las Sombras lideran un debate sobre un tema controvertido dentro de la literatura de
terror, por ejemplo: "¿El terror debe siempre asustar o puede también enseñar?" o "¿Es el género de terror accesible
para todos los públicos?".

Instrucciones:

1. Dividir a los estudiantes en grupos para preparar argumentos a favor o en contra.

2. Establecer reglas claras para el debate: respeto, escucha activa, turnos para hablar.



3. Realizar el debate en rondas, moderado por el docente o un estudiante designado.

4. Al concluir, se realiza una reflexión conjunta donde se destaca la importancia de la negociación y el pensamiento
crítico.

Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Pizarras o carteles para anotar argumentos, cronómetro, espacio para sentarse en círculo.

Integración con mecánicas: Los Críticos ganan XP y la Insignia del Debatiente Tenebroso. La calidad de los
argumentos y el respeto en la interacción influyen en la asignación de puntos. El equipo ganador recibe un Objeto
Literario que otorga tiempo extra en la siguiente actividad.

4. El Laboratorio de Relatos: Edición y Presentación Final

Descripción: Los equipos integran los relatos creados y las aportaciones del debate para construir un relato
colaborativo que será presentado ante el "Consejo de Guardianes".

Instrucciones:

1. Rotar los roles para que todos participen en la edición del relato.

2. Usar las habilidades desarrolladas para mejorar la cohesión, coherencia y fuerza narrativa del texto.

3. Preparar una presentación creativa (oral, visual o multimedia) del relato final.

4. Presentar ante la clase y recibir retroalimentación.

Tiempo estimado: 120 minutos (puede dividirse en dos sesiones)

Materiales: Computadoras/tablets, materiales para presentaciones (cartulinas, proyectores, software de
presentación), guías de edición.

Integración con mecánicas: Todos los roles participan y ganan XP. Se otorgan insignias según desempeño en la
edición y presentación. El relato final es el "Manuscrito Perdido" que simboliza la culminación de la misión.

5. Registro y Reflexión: El Archivo de los Guardianes

Descripción: Los Archivistas documentan todo el proceso, incluyendo aprendizajes, dificultades y emociones. Al final,
se realiza una reflexión individual y grupal sobre la experiencia.

Instrucciones:

1. Crear un portafolio digital o físico con evidencias: fragmentos analizados, relatos, fotos de presentaciones, notas del
debate.

2. Redactar una reflexión personal sobre qué aprendieron, qué les gustó y qué mejorarían.

3. Compartir reflexiones en grupos pequeños y luego en plenaria.

Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Cuadernos, cámaras o dispositivos para fotos, plataforma digital para portafolios (Google Classroom,
Padlet).



Integración con mecánicas: Archivistas ganan XP y la Insignia del Cronista Oscuro. Se promueve la metacognición y
el cierre narrativo.

Consideraciones para Diversidad, Equidad e Inclusión (DEI) en las Actividades

Los textos seleccionados representan diversas culturas, voces de autores de diferentes orígenes y géneros.

Se promueven roles rotativos para que todos participen y se reconozcan distintas habilidades.

Actividades adaptadas para estudiantes con distintas necesidades (textos en audio, formatos accesibles, tiempos
flexibles).

El debate incluye temas que sensibilizan sobre inclusión y respeto a la diversidad.

Espacio seguro para expresar emociones y opiniones personales sin prejuicios.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria:

Completar todas las misiones de las salas de la Cripta.

Crear y presentar el relato colaborativo final.

Demostrar desarrollo en las competencias planteadas (creatividad, pensamiento crítico, negociación y
curiosidad).

Alcanzar el nivel mínimo de "Maestro del Relato" o superior.

Penalizaciones:

Uso inapropiado del lenguaje o falta de respeto en debates implica pérdida de puntos para el individuo y equipo.

No cumplir con los tiempos establecidos puede limitar el acceso a objetos literarios o pistas.

Falta de participación activa genera retroalimentación específica y posible reducción de XP.

Turnos:

Las actividades con debate o presentación siguen un turno ordenado para garantizar la participación equitativa.

Los roles se rotan entre actividades para que todos experimenten diversas responsabilidades.

Roles:

Cada estudiante asume un rol definido en cada actividad, con tareas y expectativas claras.

Los roles fomentan la colaboración y el reconocimiento de fortalezas individuales.

Tabla de Puntos:

Actividad XP Individual XP Equipo Insignias Objetos Literarios

Biblioteca Oscura 10-20 20-40 Lector Sombrío Pista Extra



Actividad XP Individual XP Equipo Insignias Objetos Literarios

Taller del Relator 15-25 25-50 Creador de Pesadillas Modificación de Relato

Salón de las Leyendas 10-20 15-30 Debatiente Tenebroso Tiempo Extra

Laboratorio de Relatos 20-30 30-60 Maestro Narrador Herramienta Narrativa

Registro y Reflexión 10-15 15-25 Cronista Oscuro Reconocimiento Final

Sistema de Logros:

Los logros se desbloquean al acumular cierta cantidad de XP y obtener insignias clave.

Los logros pueden reflejarse en certificados o reconocimientos simbólicos.

Los estudiantes pueden solicitar "desafíos extra" para ganar logros especiales por creatividad o liderazgo.

Evaluación Gamificada

Evaluación Dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluación

Comprensión Literaria: Capacidad para identificar y explicar elementos literarios en textos de terror.

Creatividad Narrativa: Originalidad y uso adecuado de recursos en la creación de relatos.

Participación y Colaboración: Actitud en debates, respeto en la negociación y trabajo en equipo.

Documentación y Reflexión: Calidad en el registro de evidencias y profundidad en las reflexiones personales y
grupales.

Inclusión y Respeto: Comportamiento inclusivo y equitativo durante todas las actividades.

Rúbrica Integrada

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Satisfactorio (2)
Necesita Mejorar

(1)

Comprensión
Literaria

Identifica y analiza con
profundidad múltiples
elementos literarios

Identifica correctamente
elementos clave, con
algunas explicaciones

Reconoce algunos
elementos pero con
explicaciones
superficiales

No identifica
elementos o
explicaciones
incorrectas

Creatividad
Narrativa

Relato original, coherente
y con uso excelente de
recursos literarios

Relato creativo y bien
estructurado, con buen
uso de recursos

Relato básico con uso
limitado de recursos

Relato poco original o
incoherente



Criterio Excelente (4) Bueno (3) Satisfactorio (2)
Necesita Mejorar

(1)

Participación y
Colaboración

Participa activamente y
promueve un ambiente
respetuoso

Participa con respeto y
en la mayoría de
actividades

Participa de manera
limitada o con poca
colaboración

No participa o genera
conflictos

Documentación y
Reflexión

Registra con detalle y
reflexiona profundamente
sobre el proceso

Registra adecuadamente
y reflexiona con claridad

Registros superficiales
y reflexiones básicas

No registra ni
reflexiona
adecuadamente

Inclusión y
Respeto

Promueve inclusividad y
respeta la diversidad
consistentemente

Demuestra respeto y
actitud inclusiva en
general

Actitud variable en
respeto e inclusión

Conducta excluyente
o irrespetuosa

Evidencias de Aprendizaje

Respuestas y análisis en la Biblioteca Oscura.

Relatos escritos y presentados en el Taller del Relator y Laboratorio de Relatos.

Participación y argumentos en el Salón de las Leyendas.

Portafolio de evidencias y reflexiones del Archivo de los Guardianes.

Reflexión Final y Cierre Narrativo

Al concluir la experiencia, se realiza una ceremonia simbólica donde los estudiantes reciben el "Manuscrito
Recuperado", que contiene su relato final y aprendizajes clave. Se abre un espacio para que compartan qué les ha
enseñado la literatura de terror más allá del miedo: sobre la creatividad, la cultura, la empatía y la expresión personal.

Este cierre fortalece la conexión emocional y cognitiva con el aprendizaje, y deja la puerta abierta para futuras
exploraciones literarias.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones para la Implementación

Tiempo Necesario:

La experiencia completa puede desarrollarse en 6 a 8 sesiones de clase de 60 a 90 minutos cada una. Se
recomienda distribuir las actividades para evitar saturación y permitir reflexión.

Espacio Físico:

Un aula flexible donde se puedan organizar rincones temáticos. Espacio para debates en círculo y presentaciones.
Uso de proyector o pantallas para ambientación y presentaciones digitales.



Materiales y Herramientas TIC:

Textos impresos y digitales de literatura de terror variados.

Computadoras, tablets o dispositivos móviles para creación, documentación y presentaciones.

Plataformas colaborativas digitales (Google Classroom, Padlet, Kahoot para quizzes).

Materiales para presentaciones físicas (cartulina, marcadores, cinta adhesiva).

Equipo de sonido para ambientación (música, efectos).

Tamaño del Grupo:

Idealmente grupos de 16 a 24 estudiantes para facilitar la dinámica de equipos y el rol rotativo. Se puede adaptar a
grupos más grandes dividiendo en subgrupos con un docente o asistente por cada 12 estudiantes.

Preparación Previa del Docente:

Lectura y selección de textos adecuados al nivel y diversidad cultural del grupo.

Diseño y prueba de enigmas y retos literarios.

Familiarización con las plataformas digitales y recursos audiovisuales.

Planificación del espacio y materiales para ambientar el aula.

Establecimiento de normas claras para la convivencia y respeto.

Preparación de rúbricas y sistema de puntuación para la evaluación.

Posibles Dificultades y Cómo Superarlas:

Desmotivación o miedo a la literatura de terror: Usar la narrativa para crear un ambiente seguro y divertido,
enfatizando la exploración y creatividad más que el miedo.

Diversidad de niveles de lectura y escritura: Adaptar textos y actividades, ofrecer apoyos, audiolibros, trabajo en
parejas o grupos heterogéneos.

Uso de tecnología: Tener alternativas offline y apoyo técnico.

Conflictos en debates: Reforzar normas de respeto y moderar con firmeza.

Gestión del tiempo: Ajustar actividades y flexibilizar entregas para evitar estrés.

Con estas recomendaciones, el docente podrá implementar la experiencia gamificada de manera efectiva, logrando un
aprendizaje significativo y motivador para los estudiantes.
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