El Gran Torneo de los Cuentos de Gabriel Garcia:

Exploradores Literarios
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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de los Exploradores Literarios

Imagina que la clase se convierte en una comunidad de exploradores literarios en un mundo donde los cuentos de
Gabriel Garcia Marquez son mapas antiguos llenos de misterios y enseflanzas. Este mundo magico esta lleno de relatos
gue han marcado la literatura universal, y tu y tus compafieros son los elegidos para descubrir, interpretar y compartir
estos tesoros.

Los estudiantes asumen el rol de “Exploradores Literarios” divididos en equipos, cada uno con un titulo creativo que
refleje sus fortalezas (por ejemplo, “Los Cazadores de Relatos”, “Los Navegantes de la Imaginacién”, o “Los Guardianes
de las Palabras”). Cada equipo tiene un lider que coordina esfuerzos y un portavoz que comparte los hallazgos con la
clase, fomentando liderazgo y comunicacién.

La misién principal es buscar, analizar y presentar cuentos de Gabriel Garcia Marquez, entendiendo sus temas,
personajes, estructura y contexto. Pero no es solo una busqueda individual: deben colaborar, debatir, resolver

problemas y tomar decisiones grupales para avanzar en el torneo y superar los desafios que el docente plantee.

La narrativa conecta con el drea de Lenguaje y la asignatura de Literatura porque se centra en la exploracién activa de
cuentos, fomentando la lectura critica, la creatividad para interpretarlos y la habilidad para comunicar ideas de forma
clara y persuasiva. Los estudiantes no solo reciben informacién, sino que se convierten en protagonistas de su

aprendizaje, explorando las distintas facetas de la narrativa garciamarquiana.

Ambientaciéon Detallada

El aula se transforma en un “Centro de Exploracién Literaria” con mapas tematicos, “bitdcoras” para anotar
descubrimientos, y simbolos que representan diferentes cuentos o temas recurrentes en la obra de Garcia Marquez
(realismo mégico, memoria, soledad, amor, muerte). La ambientacién visual y sensorial (muUsica suave con sonidos de

la naturaleza, carteles con frases emblemaéticas, y objetos alusivos) ayuda a sumergir a los estudiantes en el contexto.

Roles de los Estudiantes

o Lider del Equipo: Coordina las actividades, promueve la colaboracién y asegura que todos participen.
e Vocero: Expone los resultados y conclusiones ante la clase o en presentaciones.

e Investigador: Busca los cuentos, recopila informacién y anota hallazgos.

o Analista: Reflexiona sobre el contenido, identifica temas, simbolos y mensajes.

e Creativo: Propone formas originales de presentar el cuento (dramatizacién, ilustracién, resumen visual).



Estos roles rotan semanalmente para que cada estudiante desarrolle diversas habilidades.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

Al buscar cuentos, analizar su contenido y compartirlos, los estudiantes practican la lectura critica, la sintesis y la
comunicacién efectiva. La narrativa gamificada potencia la motivacién y la participacién activa, haciendo que el

aprendizaje sea significativo y contextualizado.

Ademas, la competencia sana entre equipos, la colaboracién interna y la responsabilidad compartida promueven un

ambiente inclusivo y respetuoso, en donde la diversidad de ideas es valorada y aprovechada.

En resumen, la narrativa convierte la exploracién literaria en una aventura emocionante, que impulsa a los estudiantes

a ser agentes activos en su aprendizaje y a desarrollar competencias clave para el siglo XXI.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Detalladas

Sistema de Puntos

Los equipos ganan puntos por diferentes acciones que reflejan tanto el proceso como el producto:
e Busqueda Efectiva: 10 puntos por encontrar un cuento que cumpla con los criterios establecidos (autor, tema,
extensidn).
o Analisis Profundo: 15 puntos por identificar correctamente temas, simbolos, y elementos narrativos.

e Presentacion Creativa: 20 puntos por elaborar una presentacién original y clara (dramatizacién, video, péster,

etc.).
e Colaboracion: 5 puntos diarios por demostrar trabajo en equipo y participacién equitativa.

e Resolucion de Retos: 10-30 puntos segun la dificultad de desafios adicionales.

Los puntos se registran en un tablero visual en el aula y se actualizan al finalizar cada actividad, incentivando la

competencia sana y la motivacién.

Niveles y Progresion

Los equipos avanzan a través de niveles que representan etapas del torneo:
e Nivel 1 - Reclutas Literarios: Familiarizacion con el autor y bUsqueda de cuentos.
e Nivel 2 - Analistas de Historias: Profundizacién en el analisis y discusién de temas.
o Nivel 3 - Maestros de la Narracidon: Presentacién creativa y defensa de interpretaciones.
¢ Nivel 4 - Leyendas Literarias: Retos finales y proyectos integradores.

Cada nivel desbloquea nuevas mecanicas y retos, manteniendo el interés y la sensacién de logro.

Insignias y Logros



Se otorgan insignias digitales o fisicas que reconocen habilidades y comportamientos:

o Explorador Curioso: Por buscar cuentos de manera auténoma y responsable.
o Analista Critico: Por aportar ideas profundas y bien fundamentadas.

e Comunicador Estrella: Por presentaciones claras y creativas.

o Colaborador Ejemplar: Por promover la inclusién y participacién de todos.

e Lider Inspirador: Por coordinaciéon y motivacién efectiva del equipo.

Retos y Misiones

Cada semana se propone un reto que obliga a los equipos a aplicar habilidades de pensamiento critico y creatividad.

Ejemplos:

e Analizar un cuento desde la perspectiva de la diversidad cultural.
e Crear una historia paralela que expanda el universo de un cuento.

e Resolver un “misterio” literario basado en pistas que aparecen en los cuentos.

Recompensas y Retroalimentacion Inmediata

La retroalimentacién es continua y positiva, destacando logros y areas de mejora. Los docentes usan “momentos de

reflexién” después de cada actividad para que los equipos compartan aprendizajes y dificultades.

Las recompensas incluyen puntos, insignias y reconocimientos publicos, promoviendo la motivacién intrinseca y

extrinseca.

Sistema de Progresion y Feedback

Antes de avanzar de nivel, cada equipo debe cumplir con metas claras, presentar evidencias y recibir retroalimentacién

constructiva. Esto asegura el aprendizaje y evita que la competencia solo se base en la velocidad.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “El Mapa de los Cuentos”

Descripcidon: Los equipos deben buscar cuentos de Gabriel Garcia Marquez para construir un “mapa literario” que

muestre la variedad tematica y estructural de sus relatos.
Instrucciones:

1. Formar equipos de 4-5 estudiantes y asignar roles.

2. Cada equipo elige un conjunto de cuentos (minimo 3) para investigar. Se les proporciona acceso a libros, recursos

digitales y bibliotecas.



3. Investigan la sinopsis, personajes, tema principal y contexto de cada cuento.

4. Crean un péster o mural con los cuentos, usando colores y simbolos para representar temas (amor, muerte,

realismo mdégico, etc.).
5. Presentan brevemente su mapa al resto de la clase.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.
Materiales: Libros, tabletas o computadoras con acceso a internet, papel, marcadores, cartulina.

Integracion con mecdnicas: Otorgan 10 puntos por blsqueda efectiva y 5 por colaboracién. Se desbloquea el Nivel

1.

Actividad 2: “Detectives de la Narrativa”

Descripcion: Andlisis profundo de un cuento seleccionado, identificando temas, simbolos, personajes y estructura.
Instrucciones:

1. Cada equipo escoge un cuento diferente del mapa creado.

2. Lectura grupal y discusion guiada para identificar elementos literarios clave.

3. Preparan un informe escrito o digital con su anélisis, incluyendo citas textuales.

4. Organizan una mesa redonda para debatir interpretaciones y posibles mensajes.

Tiempo estimado: 3 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Textos impresos o digitales, cuadernos, herramientas digitales para informes (Google Docs, PowerPoint).
Integracion con mecdnicas: 15 puntos por analisis profundo, 10 puntos por participacién activa, insignia “Analista
Critico”.

Actividad 3: “Teatro de Cuentos”

Descripcidon: Creacién y presentaciéon de una dramatizacién o interpretacién creativa de un cuento, fomentando la

expresion oral y la creatividad.

Instrucciones:

1. Los equipos disefian un guion basado en un cuento analizado.

2. Asignacién de roles para actuacién, escenografia y direccién.

3. Preparan elementos visuales y disfraces con materiales reciclados o accesibles.

4. Presentan su obra frente a la clase, seguida de una explicacién del mensaje y las decisiones creativas.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Materiales reciclados, disfraces, espacio para presentaciéon, cdmara para grabar (opcional).

Integracion con mecdnicas: 20 puntos por presentacién creativa, insignia “Comunicador Estrella”, puntos por

colaboracién y liderazgo.



Actividad 4: “Reto Interactivo: El Misterio del Cuento Perdido”

Descripciéon: Un juego de pistas literarias basado en cuentos, donde los equipos deben resolver acertijos y enigmas

para encontrar un cuento “perdido” y presentarlo.
Instrucciones:
1. El docente prepara pistas basadas en detalles de diferentes cuentos (personajes, lugares, simbolos).

2. Los equipos trabajan para descifrar las pistas y encontrar el nombre y resumen del cuento perdido.

3. Crean una presentacién breve defendiendo por qué ese cuento es especial y su relacién con los temas trabajados.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.
Materiales: Pistas impresas o digitales, dispositivos para blUsqueda, cuadernos para anotaciones.

Integracion con mecdnicas: 30 puntos por resolucién rapida, 10 puntos por trabajo colaborativo, desbloqueo de

Nivel 4.

Actividad 5: “Proyecto Final: Cuento Innovador”

Descripcidon: Los equipos crean un cuento original inspirado en el estilo y temas de Gabriel Garcia Marquez,

integrando todo lo aprendido.

Instrucciones:

1. Discuten y eligen un tema central para su cuento (realismo mégico, memoria, identidad, etc.).
2. Escriben un cuento breve (minimo 3 paginas) con elementos narrativos caracteristicos.

3. Preparan una presentacién creativa (video, podcast, cémic, lectura dramatizada).

4. Comparten su obra con la clase y reflexionan sobre el proceso creativo.
Tiempo estimado: 4 sesiones de 50 minutos.
Materiales: Computadoras, cuadernos, materiales para creacién audiovisual o grafica.

Integracion con mecdnicas: 40 puntos por creatividad y calidad, insignia “Explorador Curioso” y “Lider Inspirador”,

evaluacion final y cierre del torneo.

Inclusidén y Diversidad en las Actividades

Se asegura que todos los materiales estén disponibles en formatos accesibles (lecturas en audio, textos con letra
grande, traducciones si es necesario). Los roles permiten que cada estudiante aporte segln sus fortalezas y
preferencias. Se fomenta el respeto por diversas interpretaciones culturales y personales, valorando cada aporte sin
discriminacién.

Ademas, las actividades permiten adaptaciones segln necesidades especiales, garantizando que todos participen

plenamente y sean evaluados con criterios justos y flexibles.

Reglas y Condiciones



Reglas Claras del Juego para El Gran Torneo de los Cuentos

Condiciones de Victoria

e El equipo ganador es aquel que al finalizar todas las actividades y retos haya acumulado la mayor cantidad de

puntos.
e Ademds, debe haber demostrado colaboracién, creatividad y respeto a la diversidad en sus entregas y participacién.

e Se puede otorgar un reconocimiento especial a equipos que sobresalgan en areas especificas (mejor presentacién,

mejor analisis, mejor trabajo en equipo).

Penalizaciones

e Perder puntos por falta de participacién (-5 puntos por sesidn sin asistencia o sin aportar).
e Penalizaciones por no respetar los tiempos establecidos (-5 puntos por retraso en entregas).

¢ No se toleran conductas que atenten contra la inclusién o respeto; después de advertencias, el equipo puede perder

puntos o ser excluido temporalmente de retos.

Turnos y Dinamica de Juego

e Las actividades y retos se realizan en turnos semanales, con una planificacién clara para que cada equipo sepa

cudndo debe avanzar y presentar.
e Durante debates o presentaciones, cada equipo tiene un tiempo limite para intervenir, asegurando equidad.

e Los roles rotan semanalmente para garantizar el desarrollo integral de habilidades.

Roles y Responsabilidades

e Lider: Organiza al equipo, asigna tareas y mantiene el enfoque.
e Vocero: Presenta y defiende las ideas del grupo.
 Investigador: Busca informacién y recursos.

e Analista: Interpreta y conecta ideas.

e Creativo: Propone formas innovadoras de presentacién.

Tabla de Puntos

Accidén Puntos
BUsqueda exitosa de cuentos 10
Andlisis profundo y fundamentado 15

Presentacion creativa 20



Accidn

Colaboracion efectiva

Resolucién de retos

Falta de participacion

Retardo en entregas

Puntos

5 (por sesién)

10-30 segun dificultad

-5

Sistema de Logros

e Insignias entregadas semanalmente o en momentos clave.

e Reconocimientos publicos y diplomas para los mejores equipos al final del torneo.

e Posibilidad de “desafios extra” para ganar puntos adicionales que fomenten la autonomia y la curiosidad.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

e Comprension Literaria: Identificacién y andlisis de temas, simbolos y estructura en los cuentos.

o Creatividad: Originalidad en presentaciones y proyectos finales.

e Colaboracion y Responsabilidad: Participacién activa, trabajo en equipo, respeto y cumplimiento de roles.

e Comunicacion: Claridad y efectividad en exposiciones orales y escritas.

o Autonomia y Curiosidad: Iniciativa para buscar informacién y resolver retos.

Rubricas Integradas

Criterio

Comprensién

Literaria

Creatividad

Colaboracion

Excelente (4)

Analisis profundo, citas
textuales claras y conexién

con contexto.

Presentacién original, uso

innovador de recursos.

Participacion equitativa,

apoyo mutuo y respeto.

Bueno (3)

Identificacion
adecuada de temas y

simbolos.

Buena organizacion y

elementos creativos.

Buena participaciéon
con pocas

excepciones.

Aceptable (2)

Reconoce algunos

elementos basicos.

Presentacion funcional

pero poco original.

Participacién desigual o

conflictos leves.

Necesita Mejorar (1)

Interpretacién
superficial o

incorrecta.

Falta de creatividad o

esfuerzo visible.

Falta de colaboracion

0 actitudes negativas.



Criterio Excelente (4)

o Exposicién clara, organizada
Comunicacion
y persuasiva.

Iniciativa constante y
Autonomia
resolucion efectiva de retos.

Evidencias de Aprendizaje

e Mapas literarios y pésters creados.

e Informes y analisis escritos o digitales.

Bueno (3)

Comunicacién
adecuada con minimas

fallas.

Buena gestién del

tiempo y tareas.

e Grabaciones o registros de presentaciones y dramatizaciones.

e Reflexiones grupales y autoevaluaciones.

e Proyecto final: cuento original y presentacién.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Aceptable (2)

Dificultades para
expresarse o ser

comprendido.

Necesita supervision o

motivacién externa.

Necesita Mejorar (1)

Presentaciéon confusa

o incompleta.

Dependencia
constante y poca

iniciativa.

Al concluir el torneo, se realiza una sesién de reflexién donde cada equipo comparte su experiencia, aprendizajes,

dificultades y como la narrativa gamificada les ayudd a conectar con la literatura. Se celebra el esfuerzo colectivo y se

entregan reconocimientos finales.

El aula vuelve a su estado habitual, pero los estudiantes vuelven transformados en exploradores literarios con nuevas

herramientas para comprender, crear y disfrutar los cuentos de Gabriel Garcia Marquez y la literatura en general.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

Tiempo Necesario

e Se recomienda implementar la experiencia en un ciclo de 4 a 6 semanas, con 2-3 sesiones semanales de 50

minutos.

e Permite flexibilidad para adaptar tiempos segun ritmo de la clase y disponibilidad.

Espacio Fisico

e Aula equipada con mesas para trabajo en equipo, espacio para presentaciones y murales en paredes.

e Zona para exposiciones y dramatizaciones, preferentemente con buena iluminacién y ventilacién.



Materiales y Herramientas TIC

e Libros y antologias de cuentos de Gabriel Garcia Marquez.

e Acceso a internet para busqueda de recursos digitales y videos.

e Computadoras, tabletas o smartphones para creacién de presentaciones y grabaciones.

e Materiales para manualidades y creacién visual (papel, cartulinas, marcadores, materiales reciclados).

e Software basico para edicién de texto, imagenes y video (Google Docs, Canva, PowerPoint, etc.).

Tamafno del Grupo

e Idealmente grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 integrantes para facilitar la colaboracién y
gestion.

e Permitir ajustes para grupos mas grandes o mas pequefios manteniendo la estructura de roles.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con la obra de Gabriel Garcia Marquez y los cuentos seleccionados.

e Preparar materiales, retos y recursos digitales con anticipacion.

e Disefiar el tablero de puntos, insignias y sistema de seguimiento.

e Planificar la distribucién de roles y explicar claramente la narrativa y mecanicas a los estudiantes.

e Considerar adaptaciones para estudiantes con necesidades especiales o diferentes estilos de aprendizaje.

Posibles Dificultades y Como Superarlas

Desigualdad en participaciéon: Rotar roles semanalmente, promover la inclusién y supervisar activamente.

o Falta de motivacidon: Usar recompensas, reconocer esfuerzos y conectar contenidos con intereses personales.

o Dificultades técnicas: Preparar recursos offline y apoyar con capacitaciones basicas sobre herramientas digitales.
e Problemas de tiempo: Ajustar actividades, priorizar objetivos y fomentar trabajo auténomo.

o Diversidad cultural y lingiiistica: Incorporar cuentos y perspectivas variadas, usar materiales multiformato y

promover el respeto.

Con esta planificacién, el docente estard listo para guiar una experiencia gamificada que motive, integre y desarrolle
competencias claves mientras se disfruta y aprende sobre una de las figuras literarias méas importantes de la lengua

espafola.

Generado con Edutekalab — edutekalab.co



