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Contexto Narrativo

Narrativa: La Odisea del Hexámetro Griego

En un mundo donde el tiempo y el espacio convergen en un universo literario paralelo, los estudiantes son convocados
como “Cronistas de la Métrica”, guardianes del conocimiento poético de la antigua Grecia. Este universo, llamado
“Metrópolis Helénica”, está habitado por musas, dioses de la literatura y poetas legendarios que han perdido el
equilibrio de sus versos sagrados. La misión de los estudiantes es restaurar la armonía en Metrópolis Helénica
recuperando y dominando el arte del hexámetro griego, la métrica que sostiene la estructura de la épica y la lírica
clásicas.

Los estudiantes asumen el rol de aprendices poéticos en el Templo de Apolo, donde cada uno es un “Dáctilo” —un
aprendiz que debe dominar el ritmo del verso a través del reconocimiento y construcción de hexámetros mediante la
sílaba larga y corta (dáctilos y espondeos). Su misión principal es superar pruebas que les permitan identificar y
construir versos hexámetros perfectos para devolver la voz a héroes y dioses atrapados en versos imperfectos o
incompletos.

El juego se ambienta en escenarios inspirados en la antigua Grecia: la biblioteca sagrada de Alejandría, el monte
Olimpo, la plaza del ágora, y el teatro de Dionisio. Cada escenario corresponde a un nivel o etapa que los estudiantes
deben superar para avanzar en su entrenamiento y ganar la aceptación de las musas. A medida que progresan,
enfrentan desafíos que combinan la teoría literaria sobre métrica griega con actividades prácticas y lúdicas de
reconocimiento de patrones silábicos y construcción de versos.

El relato se construye en torno a la restauración del “Hexámetro Dorado”, un poema épico perdido que guarda el
secreto para armonizar el cosmos literario. Los estudiantes, a través de sus logros, van desbloqueando fragmentos de
este poema y, al final, deberán componer un hexámetro completo que sintetice lo aprendido. El acompañamiento de
personajes ficticios como Clío (musa de la historia), Calíope (musa de la poesía épica) y Hermes (mensajero y guía)
ofrece consejos, pistas y retroalimentación constante.

Este enfoque narrativo no solo transforma el aprendizaje en una aventura heroica sino que conecta emocionalmente a
los estudiantes con la métrica griega, haciendo tangible un contenido que a menudo puede parecer abstracto o árido.
Además, la experiencia está diseñada para ser inclusiva, permitiendo que estudiantes con diferentes estilos de
aprendizaje, ritmos y habilidades se sientan integrados y apoyados en su misión poética.

En resumen, “HexaMétrica: La Odisea del Hexámetro Griego” es una experiencia educativa gamificada que transforma
la métrica griega en una épica aventura de descubrimiento y construcción poética, fomentando la resolución de
problemas, la comunicación efectiva y la adaptabilidad en un contexto lúdico, histórico y literario.

Mecánicas de Juego



Mecánicas de Juego en HexaMétrica

Para integrar la gamificación de contenido en esta experiencia, se implementan las siguientes mecánicas de juego,
diseñadas para enganchar a los estudiantes y promover el aprendizaje activo y colaborativo:

Sistema de Puntos (Puntos de Métrica): Cada actividad y reto superado otorga puntos basados en la precisión
y creatividad. Por ejemplo, identificar correctamente un dáctilo o construir un hexámetro sin errores da 10 puntos.
Los puntos se acumulan para desbloquear niveles y recompensas.

Niveles de Progreso: La experiencia se divide en 4 niveles temáticos (Alejandría, Olimpo, Ágora, Teatro Dionisio).
Para avanzar de nivel, los estudiantes deben acumular un número mínimo de puntos y completar retos específicos
que evidencien su comprensión del hexámetro griego.

Insignias y Logros: Se crean insignias digitales y físicas que reconocen habilidades particulares, tales como:

“Dáctilo Maestro”: por dominar la identificación de sílabas largas y cortas.

“Constructor de Hexámetros”: por componer versos completos sin errores.

“Comunicador Épico”: por presentar en equipo sus interpretaciones del poema.

“Adaptabilidad Musa”: por resolver desafíos con nuevas reglas o en equipo diversificado.

Retos y Misiones: Cada nivel incluye desafíos individuales y grupales. Por ejemplo, en el nivel Olimpo, un reto
puede ser reconstruir fragmentos perdidos del Hexámetro Dorado con dáctilos y espondeos correctos. Los retos
incrementan en dificultad.

Progresión con Retroalimentación Inmediata: Las actividades incluyen retroalimentación instantánea
mediante herramientas digitales (quizzes interactivos, apps de métrica) o mediada por el docente, que corrige y
guía en tiempo real, permitiendo ajustar errores y reforzar el aprendizaje.

Trabajo en Equipo y Roles Rotativos: Los estudiantes trabajan en grupos de 3-4 personas, rotando roles (lector,
analista métrico, escritor, presentador), fomentando la comunicación y colaboración. El rol del “Analista Métrico” es
clave para detectar errores en la métrica.

Tiempo Limitado y Gestión de Recursos: Algunos retos tienen tiempo límite para aumentar la emoción y
promover la toma de decisiones rápidas y acertadas. Además, los estudiantes disponen de “Cartas de Musa” que
pueden usar para pedir ayuda, repetir un intento o obtener pistas, pero estas son limitadas y deben usarse
estratégicamente.

Tabla de Clasificación (Leaderboard): Visible en el aula (física o digital) para mostrar el avance de equipos y
motivar un ambiente competitivo saludable. La tabla también muestra logros individuales, promoviendo la
motivación personal y grupal.

Recompensas Tangibles y Simbólicas: Además de puntos e insignias, los estudiantes pueden ganar
“Pergaminos de Sabiduría” (certificados simbólicos) y objetos decorativos para el aula (pegatinas, pósters
temáticos) que refuerzan el ambiente de juego y aprendizaje.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “El Despertar del Dáctilo”

Objetivo: Reconocer sílabas largas y cortas en palabras y versos simples para identificar dáctilos y espondeos.

Duración: 45 minutos

Materiales: Tarjetas con palabras griegas adaptadas, audio con pronunciación, pizarra o app interactiva de métrica
(ej. Kahoot o Quizizz).

Instrucciones:

Dividir a los estudiantes en equipos de 4 y explicar brevemente la diferencia entre sílabas largas y cortas.

Distribuir tarjetas con palabras y versos simples para que cada equipo clasifique las sílabas en largas o cortas.

Utilizar un audio para escuchar la pronunciación correcta y confirmar los resultados.

Los equipos ganan puntos por cada palabra correctamente clasificada y reciben una retroalimentación inmediata.

El equipo que clasifique más rápido y con mayor precisión obtiene la insignia “Dáctilo Maestro”.

Actividad 2: “Construcción del Hexámetro Perdido”

Objetivo: Construir versos hexámetros correctos combinando dáctilos y espondeos.

Duración: 60 minutos

Materiales: Plantillas impresas con espacios para sílabas, tarjetas con sílabas largas y cortas, pizarra, y app de
métrica para comprobar la métrica.

Instrucciones:

Presentar la estructura del hexámetro griego (seis pies métricos con combinaciones de dáctilos y espondeos).

En grupos, los estudiantes reciben fragmentos incompletos de versos y deben completar con las sílabas correctas
para formar hexámetros.

Cada grupo presenta su verso y explica la elección de cada pie métrico.

El docente o la app corrige y asigna puntos según precisión y creatividad.

Los equipos que completen correctamente la mayor cantidad de versos reciben la insignia “Constructor de
Hexámetros”.

Actividad 3: “Desafío del Olimpo: Interpretación y Comunicación”

Objetivo: Desarrollar habilidades de comunicación explicando la métrica y significado de versos hexámetros.

Duración: 50 minutos

Materiales: Versos hexámetros preparados, papelógrafos, marcadores, grabadora o cámara para presentaciones
(opcional).

Instrucciones:



Cada equipo elige un verso hexámetro que hayan construido o corregido previamente.

Preparan una breve presentación explicando la métrica, el ritmo y el contenido literario del verso.

Presentan ante la clase, fomentando preguntas y retroalimentación.

Se evalúa la claridad, precisión y colaboración en la presentación.

Los mejores comunicadores reciben la insignia “Comunicador Épico”.

Actividad 4: “La Prueba de Adaptabilidad: El Hexámetro en Nuevas Formas”

Objetivo: Adaptar el conocimiento métrico a situaciones imprevistas y creativas.

Duración: 40 minutos

Materiales: Cartas de Musa (con reglas especiales o restricciones), hojas y bolígrafos, app de métrica.

Instrucciones:

Se entregan cartas con reglas especiales, por ejemplo: construir un hexámetro solo con dáctilos, o con un pie final
diferente.

Los equipos deben adaptarse y construir versos que cumplan las nuevas reglas.

Se fomenta la creatividad y el trabajo colaborativo para resolver el reto.

Los equipos que logren construir versos válidos bajo las nuevas reglas reciben la insignia “Adaptabilidad Musa”.

Actividad 5: “La Odisea Final: Composición del Hexámetro Dorado”

Objetivo: Integrar y aplicar todo lo aprendido para componer un hexámetro completo que sintetice el aprendizaje.

Duración: 90 minutos

Materiales: Papeles pergamino, materiales para escritura creativa, app métrica, música ambiental griega (opcional).

Instrucciones:

En equipos, los estudiantes crean un verso hexámetro original, utilizando dáctilos y espondeos correctamente y con
sentido literario.

Debaten y editan en equipo, aplicando las reglas métricas y corrigiendo errores con ayuda de la app o docente.

Escriben el verso final en papel pergamino y lo presentan explicando su proceso y significado.

La clase vota por el hexámetro más armonioso y creativo, y el equipo ganador recibe el título “Guardianes del
Hexámetro Dorado”.

Integración con mecánicas:

Cada actividad está diseñada para otorgar puntos, permitir el avance por niveles, y otorgar insignias específicas. La
retroalimentación inmediata en actividades 1 y 2 permite corregir errores y reforzar conceptos. Las actividades 3 y 4
fomentan comunicación y adaptabilidad, clave en las competencias del siglo XXI. La odisea final integra todos los
aprendizajes y refuerza el sentido de misión.



Estas actividades son accesibles y pueden adaptarse para incluir estudiantes con diferentes necesidades educativas,
por ejemplo, ofreciendo apoyo visual, auditivo o kinestésico, o permitiendo tiempos adicionales.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego HexaMétrica

Condiciones de Victoria: El equipo que acumule más puntos al final de la última actividad y obtenga al menos 3
insignias principales gana la experiencia y recibe el título de “Guardianes del Hexámetro Dorado”.

Turnos y Roles: En cada actividad grupal, los roles (lector, analista métrico, escritor, presentador) deben rotar
para que todos participen y desarrollen todas las habilidades.

Penalizaciones:

Errores reiterados en la identificación métrica restan puntos (-2 por error).

Uso inadecuado o abusivo de “Cartas de Musa” sin justificación puede conllevar pérdida de puntos.

Falta de respeto o ausencia en el trabajo en equipo puede reducir puntos grupales y personales.

Restricciones:

Los versos deben ajustarse estrictamente a la métrica del hexámetro griego salvo en la actividad de
adaptabilidad donde se permiten variaciones controladas.

Las presentaciones deben durar máximo 5 minutos para asegurar tiempo para todos.

En actividades con tiempo límite, los equipos deben respetar el cronómetro para obtener puntos completos.

Tabla de Puntos:

Actividad Acción Puntos

Reconocimiento de sílabas Respuesta correcta 10

Construcción de hexámetro Verso correcto 15

Presentación oral Explicación clara y completa 20

Adaptabilidad Verso válido con reglas especiales 15

Odisea final Hexámetro original y correcto 30

Penalización Error métrico -2

Sistema de Logros:

3 insignias básicas para avanzar de nivel.

Insignias especiales para participación y trabajo en equipo.

El logro final “Guardianes del Hexámetro Dorado” solo se otorga con la composición exitosa en la odisea final y
acumulación de puntos.



Evaluación Gamificada

Evaluación Gamificada de la Experiencia

La evaluación se integra en todos los momentos del juego para asegurar una valoración formativa, inclusiva y
motivadora, basada en evidencias claras:

Criterios de Evaluación:

Precisión en la identificación de sílabas largas y cortas.

Correcta construcción de versos hexámetros según la métrica griega.

Capacidad de comunicación clara y efectiva al explicar la métrica y el contenido.

Adaptabilidad en la construcción de versos bajo reglas cambiantes.

Colaboración y participación activa en equipo.

Rúbrica Integrada:

Criterio Excelente (4 pts) Bueno (3 pts) Satisfactorio (2 pts)
Necesita mejora (1

pt)

Identificación
Métrica

Identifica todas las sílabas
correctamente sin
errores.

Identifica la
mayoría con
mínimos errores.

Identifica parcialmente
con errores frecuentes.

Confunde sílabas y no
aplica correctamente.

Construcción del
Hexámetro

Verso métrico correcto y
creativo.

Verso correcto con
poca creatividad.

Verso con errores
métricos pero
reconocibles.

Verso incorrecto y sin
sentido métrico.

Comunicación
Explica claramente y
responde preguntas con
seguridad.

Explica bien pero
con dudas leves.

Explicación confusa o
incompleta.

No logra explicar ni
responder.

Adaptabilidad
Se adapta con creatividad
y precisión.

Se adapta con
algunos errores.

Dificultad para
adaptarse.

No se adapta a las
nuevas reglas.

Trabajo en Equipo
Participa activamente y
apoya a compañeros.

Participa pero con
poca iniciativa.

Poca participación y
colaboración.

No coopera ni
participa.

Evidencias de Aprendizaje:

Versos construidos y corregidos.

Presentaciones orales grabadas o evaluadas en vivo.

Registros de puntos y logros en la tabla de clasificación.

Reflexiones finales escritas o grupales sobre el proceso y aprendizajes.

Reflexión Final y Cierre Narrativo:



Al concluir la experiencia, los estudiantes participan en una sesión de reflexión donde comparten sus aprendizajes,
dificultades y cómo la métrica griega influye en la literatura clásica y en la creación poética. Se retoma la narrativa
para cerrar la misión: al restaurar el Hexámetro Dorado, han salvado la armonía en Metrópolis Helénica y ahora son
reconocidos como verdaderos Cronistas de la Métrica. Este cierre emocional refuerza el sentido de logro y la
conexión con el contenido.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones para la Implementación

Tiempo necesario: Se sugiere distribuir la experiencia en 5 sesiones de 60 a 90 minutos cada una para permitir la
exploración profunda y la reflexión.

Espacio físico: Aula con disposición para trabajo en equipo, con pizarras, espacio para exposiciones y áreas para
estaciones de trabajo.

Materiales:

Tarjetas impresas con sílabas, palabras y versos.

Plantillas para construcción métrica.

Hojas, bolígrafos, marcadores y papeles pergamino (pueden ser hojas decoradas).

Equipos TIC como computadores o tablets con acceso a apps de métrica (Kahoot, Quizizz o app específica para
métrica griega).

Proyector o pantalla para mostrar tablas, clasificaciones y presentaciones.

Elementos decorativos temáticos para ambientar el aula (opcional).

Tamaño del grupo: Idealmente grupos de 20 a 30 estudiantes divididos en equipos de 3-4 para asegurar
participación activa y manejo adecuado de roles.

Preparación previa del docente:

Familiarización con la métrica griega y hexámetro.

Preparación de materiales y tarjetas.

Configuración de apps o plataformas digitales para retroalimentación.

Planificación de roles y dinámica de equipos para garantizar inclusión.

Preparar ejemplos y apoyos visuales para estudiantes con dificultades.

Diversidad, Equidad e Inclusión (DEI):

Adaptar materiales para estudiantes con discapacidades visuales o auditivas (por ejemplo, audio para todos,
materiales en braille o con letras grandes).

Permitir diferentes formas de participación (oral, escrita, artística) para respetar estilos de aprendizaje diversos.

Fomentar un ambiente respetuoso y colaborativo, asegurando que todos los estudiantes tengan voz y espacio.



Monitorear y apoyar equipos diversos para equilibrar competencias y ritmos.

Posibles dificultades y soluciones:

Conceptos abstractos de métrica: usar ejemplos concretos, apoyos visuales y actividades kinestésicas para
facilitar comprensión.

Desigualdad en participación: rotar roles obligatoriamente y supervisar para evitar exclusiones.

Falta de motivación: reforzar con recompensas simbólicas, narrativas envolventes y reconocimiento público.

Problemas técnicos: contar con respaldo en papel y actividades alternativas sin TIC.
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