Exploradores de Palabras: El Gran Viaje Literario

Gamificacidn Progresiva | Lenguaje | Lectura | Tema: El viaje

Contexto Narrativo

Imagina que los estudiantes se convierten en un grupo exclusivo de “Exploradores de Palabras”, una comunidad de

viajeros intrépidos que cruzan continentes, épocas y mundos a través de la lectura y la imaginacion.

La ambientacion se sitlia en un mundo ficticio llamado “Lexilandia”, un vasto territorio lleno de misterios, culturas
diversas y desafios que solo pueden resolverse descifrando textos, interpretando historias y creando relatos propios.
Lexilandia esta dividido en regiones, cada una representando un género literario o tematica relacionada con viajes:

desde relatos de exploracién y aventuras, hasta crénicas histéricas y poesia de lugares remotos.

Los estudiantes asumen el rol de “Viajeros Literarios”, jévenes aprendices que, con su mochila llena de curiosidad y su
diario de lecturas, deben superar misiones para desbloquear nuevas regiones y avanzar en el mapa de Lexilandia. Cada
region contiene desafios de lectura, analisis y creaciéon que desarrollan sus habilidades lingtisticas y les permiten

recolectar “Sellos de Destino”, insignias especiales que certifican su progreso.

La misién principal es completar el “Gran Viaje Literario” explorando todas las regiones de Lexilandia, lo que significa
dominar diferentes tipos de textos, analizar criticamente sus contenidos, expresar ideas propias y compartir
experiencias con sus companeros. A través de este viaje, no solo mejoran su comprension lectora, sino que también
desarrollan competencias sociales y emocionales, como la comunicacién efectiva, la autonomia para aprender y la

creatividad para imaginar nuevas historias.

El tema de “El viaje” se entrelaza con la experiencia porque la lectura es presentada como un viaje interior y exterior.
Cada texto es un paisaje que explorar, cada personaje un guia o compafero y cada desafio una oportunidad para
descubrir nuevos horizontes. De este modo, los estudiantes conectan emocionalmente con la lectura, la ven como una
aventura y entienden su valor para el crecimiento personal y académico.

Ademas, la narrativa incorpora diversidad cultural y lingiistica, mostrando relatos de viajeros de distintas partes del
mundo y épocas, con personajes que representan diferentes géneros, origenes, y capacidades. Esto fomenta un
ambiente inclusivo y equitativo, donde cada estudiante puede verse reflejado y aportar desde su propia experiencia.
El docente actiia como “Guardian del Mapa”, facilitador y mentor, que orienta a los Viajeros Literarios, provee pistas y
retroalimentacién, y celebra los logros colectivos e individuales. El aula se transforma en un espacio dindmico, con

mapas, diarios de viaje, y rincones tematicos que invitan a la exploracién y la colaboracién.

En sintesis, “Exploradores de Palabras: El Gran Viaje Literario” no es solo un conjunto de actividades, sino una
experiencia inmersiva que convierte la lectura en un viaje fascinante, pertinente y motivador para estudiantes de 15 a
17 afios, desarrollando las competencias del siglo XXI y promoviendo la diversidad, equidad e inclusién.

Mecanicas de Juego

Para sostener y dinamizar esta experiencia, se implementan las siguientes mecénicas de juego:



e Sistema de Puntos: Cada actividad completada otorga puntos segun la calidad y el esfuerzo demostrados. Por
ejemplo, responder preguntas de comprension vale 10 puntos, andlisis critico 20 puntos, y creacién de textos 30
puntos. Los puntos se registran en un “Pasaporte de Viaje” digital o fisico.

e Niveles y Progresion: Lexilandia esta dividida en 5 regiones (Niveles) que se desbloquean progresivamente:

o Nivel 1: Viaje de Introduccién (textos cortos y descriptivos)
o Nivel 2: Aventuras Narrativas (relatos y cuentos)
o Nivel 3: Crénicas y Ensayos (textos informativos y argumentativos)
o Nivel 4: Poesia y Literatura Oral (poemas y leyendas)
o Nivel 5: Creacién y Reflexién (proyectos creativos y debates)
Para avanzar al siguiente nivel, los estudiantes deben acumular un minimo de puntos y obtener las insignias

requeridas.

e Insignias (Sellos de Destino): Son recompensas visuales que certifican el dominio de habilidades especificas,
como “Analista Agudo”, “Narrador Creativo”, “Critico Reflexivo” y “Comunicador Destacado”. Se entregan al
completar retos clave y fomentan el orgullo y la motivacién.

e Retos y Misiones: Cada regién presenta una misién principal y desafios secundarios. Por ejemplo, leer un texto y
responder preguntas, debatir en equipo sobre un tema, o crear un diario de viaje personal. Los retos son variados
para atender diferentes estilos de aprendizaje y promover la autonomia.

e Retroalimentacion Inmediata: Después de cada actividad, los estudiantes reciben comentarios constructivos del
docente y, cuando es posible, de sus pares. Esto puede ser a través de aplicaciones digitales que corrigen
automaticamente o en sesiones grupales de andlisis, favoreciendo la mejora continua.

o Desbloqueo Secuencial de Contenido: Solo al alcanzar ciertos logros (puntos e insignias) se habilitan nuevos
textos, actividades y recursos, lo que genera expectativa y sensacién de progreso.

o Tablas de Clasificacion Cooperativas: En lugar de competencia individual, se fomenta el trabajo en equipos
heterogéneos que suman puntos colectivos para avanzar en el mapa, promoviendo inclusién y colaboracién.

o Diarios de Viaje: Elemento narrativo y reflexivo donde los estudiantes registran aprendizajes, impresiones y

avances, reforzando la autonomia y la comunicacién escrita.

Estas mecanicas se implementan con material tangible (mapas, pasaportes, insignias) y herramientas digitales
(plataformas de gestién educativa, foros, apps de lectura) para facilitar la interaccién y el seguimiento. La combinacién
asegura un ambiente motivador, estructurado y flexible.

Actividades Gamificadas

A continuacioén, se describen las actividades gamificadas con detalle, organizadas por niveles y con instrucciones claras

para facilitar su ejecucién en aula.

Nivel 1: Viaje de Introduccién



e Actividad 1: “Mapa de Destinos”

Descripcién: Los estudiantes reciben un mapa fisico o digital de Lexilandia con las regiones cerradas. Su primera

tarea es personalizar su pasaporte de viaje y crear un diario de viaje donde registraran sus progresos.
Instrucciones:
o El docente entrega el mapa y pasaporte.
o Los estudiantes escriben una breve presentacién personal en el diario.
o Se les explica como funcionard el sistema de puntos y niveles.
Tiempo: 40 minutos
Materiales: Mapas impresos o digitales, cuadernos o plantillas digitales de diario y pasaporte.

Integracién mecanicas: Introduccién al sistema de puntos y niveles; creacién del pasaporte como registro de

progreso.
e Actividad 2: “Explorando Textos Cortos”

Descripcién: Lectura guiada de textos descriptivos sobre lugares para viajar (ejemplo: relatos cortos sobre ciudades

0 paisajes).

Instrucciones:
o Lectura en pareja o grupos pequefos.
o Responder preguntas de comprensién y vocabulario en una hoja o plataforma.
o Compartir en plenaria una frase o idea favorita.

Tiempo: 60 minutos

Materiales: Textos impresos o digitales, hojas de preguntas.

Integraciéon mecénicas: Otorgar puntos por respuestas correctas y participacién; entregar insignia “Explorador

Inicial” al completar la actividad.
e Actividad 3: “Diario del Viajero”

Descripcién: Primer registro en el diario con una reflexién personal sobre qué significa para ellos “viajar” y cémo la

lectura puede ser un viaje.
Instrucciones:
o Redactar en el diario una entrada personal.
o Opcional: compartir voluntariamente en un foro o con el grupo.
Tiempo: 30 minutos
Materiales: Diario fisico o digital.

Integraciéon mecdnicas: Puntos por creatividad y expresién auténoma; retroalimentacién personalizada.

Nivel 2: Aventuras Narrativas



e Actividad 4: “Cuentos de Viaje”

Descripciéon: Lectura y andlisis de relatos breves sobre aventuras y viajes, con enfoque en la estructura narrativa y

personajes.
Instrucciones:
o Lectura individual o en grupos.
o ldentificar elementos narrativos: inicio, desarrollo, climax y desenlace.
o Responder cuestionario critico sobre motivaciones y conflictos.
Tiempo: 90 minutos
Materiales: Textos narrativos, cuestionarios impresos o digitales.
Integracidén mecanicas: Puntos por analisis correcto; insignia “Narrador en Formacién” al finalizar.
e Actividad 5: “Role-Play: Diario de un Viajero”

Descripcién: En grupos, los estudiantes crean un diario ficticio de un viajero basado en un cuento leido, narrando

sus aventuras y emociones.
Instrucciones:
o Elegir un personaje o crear uno nuevo inspirado en el texto.

o Redactar entradas de diario con descripciones y reflexiones.

o Presentar oralmente el diario a la clase o grabar un video.
Tiempo: 120 minutos (puede dividirse en sesiones)
Materiales: Cuadernos, hojas, dispositivos para grabacién (opcional).

Integraciéon mecdnicas: Puntos por creatividad y comunicacién oral; insignia “Narrador Creativo”.

Nivel 3: Crénicas y Ensayos

e Actividad 6: “Crdénica de un Viaje Real”
Descripciéon: Andlisis de una crénica periodistica o ensayo breve que relate un viaje cultural o histérico.
Instrucciones:
o Lectura individual.
o ldentificar tesis, argumentos y recursos persuasivos.
o Debate guiado sobre el impacto cultural y social del viaje.
Tiempo: 90 minutos
Materiales: Texto seleccionado, guias de andlisis, espacio para debate.
Integraciéon mecanicas: Puntos por analisis critico y participacién; insignia “Critico Reflexivo”.

e Actividad 7: “Ensayo Personal: Mi Viaje Interior”



Descripcién: Escribir un ensayo breve donde el estudiante reflexione sobre un viaje personal (real o metaférico) y lo

relacione con el aprendizaje de la lectura.
Instrucciones:
o Planificar estructura del ensayo.

o Redactar borrador y luego versién final con apoyo de pares o docente.

o Compartir extractos para discusién.
Tiempo: 2 sesiones de 60 minutos
Materiales: Computadoras o cuadernos, guias para ensayo.

Integraciéon mecdnicas: Puntos por calidad y profundidad; insignia “Ensayista Auténtico”.

Nivel 4: Poesia y Literatura Oral

e Actividad 8: “Poesia de Viaje”
Descripciéon: Lectura y andlisis de poemas relacionados con viajes, migraciones o exploraciones.

Instrucciones:

o Leer varios poemas seleccionados.
o ldentificar imagenes, metaforas y sentimientos expresados.
o Recrear un poema colectivo inspirado en las lecturas.
Tiempo: 90 minutos
Materiales: Antologia poética, hojas para escritura.
Integracién mecanicas: Puntos por interpretacién y creacién; insignia “Poeta Viajero”.
o Actividad 9: “Leyendas y Cuentos Orales”
Descripcién: Investigacién y presentacién de leyendas o relatos orales de distintas culturas relacionadas con viajes.
Instrucciones:
o Investigar en casa o biblioteca leyendas de origen diverso.
o Preparar y exponer la leyenda en clase, con énfasis en la oralidad y expresién corporal.
o Reflexionar sobre la diversidad cultural y el valor de la tradicién oral.
Tiempo: 2 sesiones de 60 minutos
Materiales: Recursos digitales, biblioteca, materiales para exposicién.

Integraciéon mecanicas: Puntos por investigacién y presentacion; insignia “Narrador Cultural”.

Nivel 5: Creacion y Reflexion

e Actividad 10: “Proyecto Final: Mi Gran Viaje”



Descripcién: Creacién de un proyecto personal o grupal que integre lecturas, andlisis y creacién literaria en torno al

tema del viaje.
Instrucciones:
o Elegir formato: libro digital, video, obra teatral, blog, podcast, entre otros.
o Planificar y ejecutar el proyecto aplicando lo aprendido.
o Presentar al grupo y reflexionar sobre el proceso.
Tiempo: 3 a 4 semanas (con sesiones periddicas)
Materiales: Dependera del formato elegido; pueden incluir dispositivos digitales, materiales de arte, software de
edicién.
Integraciéon mecanicas: Puntos por innovacién, trabajo colaborativo y calidad final; insignia “Explorador de
Lexilandia”.
o Actividad 11: “Debate Final: El Viaje y la Vida”

Descripcién: Debate estructurado donde se discute el impacto de los viajes (reales o simbdlicos) en el desarrollo

personal y social.
Instrucciones:
o Preparar argumentos a favor y en contra.
o Participar activamente en el debate.
o Concluir con una reflexién escrita individual.
Tiempo: 90 minutos
Materiales: Guia de debate, espacio para discusién.
Integraciéon mecdnicas: Puntos por comunicacién efectiva y pensamiento critico; insignia “Orador Reflexivo”.
En cada actividad se garantiza la inclusién mediante textos y contenidos diversos, adaptaciones para estudiantes con

necesidades especificas (por ejemplo, audiolibros, subtitulos, formatos grandes), y el trabajo en equipos heterogéneos

que valoran la diversidad cultural y cognitiva.

Reglas y Condiciones

Para que la experiencia sea clara y justa, se establecen las siguientes reglas:

e Condiciones de Victoria: Completar con éxito las cinco regiones de Lexilandia, acumulando al menos el 80% de
los puntos posibles y obteniendo todas las insignias principales, culminando en la presentacién y reflexién del
proyecto final.

o Penalizaciones: No se aplican penalizaciones estrictas; en cambio, se promueve la autoevaluacién y mejora

continua. El incumplimiento de tareas puede generar pérdida de puntos, pero se ofrecen oportunidades de

recuperacion.



e Turnos y Roles: En actividades grupales, cada integrante debe asumir un rol (lector, escritor, presentador,
analista) y rotar para garantizar participacién equitativa. El docente supervisa y facilita el cumplimiento.

e Restricciones: No se permite copiar respuestas ni plagiar contenidos. Se fomenta la originalidad y honestidad

académica.

e Tabla de Puntos:

Actividad Puntos Maximos Insignia Asociada
Actividad 2 20 Explorador Inicial
Actividad 4 30 Narrador en Formacién
Actividad 5 40 Narrador Creativo
Actividad 6 30 Critico Reflexivo
Actividad 7 40 Ensayista Auténtico
Actividad 8 30 Poeta Viajero

Actividad 9 30 Narrador Cultural
Actividad 10 50 Explorador de Lexilandia
Actividad 11 30 Orador Reflexivo

e Sistema de Logros: Los estudiantes reciben insignias visibles que pueden colocar en su pasaporte y compartir en
plataformas digitales de clase. Alcanzar un determinado nimero de puntos desbloquea recursos exclusivos, como

textos especiales, videos de autores o invitaciones a charlas.

Evaluacion Gamificada

La evaluacion dentro del sistema gamificado combina evidencia continua, autoevaluacién y reflexion critica,

articuldndose con los objetivos de aprendizaje y competencias del siglo XXI.
e Criterios de Evaluacion:

o Comprensién lectora: capacidad para identificar ideas principales, vocabulario y estructura textual.
o Anélisis critico: habilidad para interpretar, comparar y valorar textos y argumentos.
o Creatividad: produccién de textos originales y expresivos relacionados con el tema.
o Comunicacion: claridad y efectividad en expresién oral y escrita.
o Autonomia: gestién del tiempo, uso de recursos y autoevaluacion.
o Inclusién: respeto y valoracién de la diversidad cultural y cognitiva en las producciones y debates.

e Rubricas Integradas: Cada actividad cuenta con rdbricas detalladas que valoran aspectos especificos (contenido,

forma, originalidad, participacién). Por ejemplo, para la creacién del ensayo se evalla la coherencia argumentativa,



ortografia, uso del lenguaje y reflexiéon personal. Las rubricas son compartidas con los estudiantes antes de iniciar la
actividad para transparentar expectativas.

e Evidencias de Aprendizaje: Se recopilan en el pasaporte de viaje y el diario:

o Respuestas a cuestionarios y analisis.

o Textos creados (ensayos, poemas, diarios ficticios).
o Grabaciones de presentaciones y debates.

o Reflexiones personales y grupales.

o Reflexion Final y Cierre Narrativo: Al concluir el Gran Viaje Literario, los estudiantes escriben una reflexién
sobre su experiencia, aprendizajes y cdmo la lectura transformé su visién del viaje y de si mismos. Se realiza una
ceremonia simbdlica donde reciben el titulo honorifico de “Explorador de Palabras” y se comparte un resumen
audiovisual con los momentos clave.

Esta evaluacién gamificada promueve la motivacion intrinseca, la autoeficacia y el sentido de logro, alinedndose con

los principios de DEI al valorar la diversidad de formas de expresién y aprendizaje.

Recomendaciones Logisticas

Para implementar “Exploradores de Palabras: El Gran Viaje Literario” con éxito, considere las siguientes
recomendaciones logisticas:
o Tiempo Necesario:
o Duracioén total de la experiencia: 8 a 10 semanas (2 a 3 sesiones semanales de 60 minutos).
o Flexibilidad para adaptar tiempos segln ritmo del grupo y contexto.
e Espacio Fisico:
o Aula con espacio para trabajo grupal y exposiciones.
o Rincoén de Lexilandia: decoracién con mapas, carteles y materiales teméaticos para ambientar.

o Acceso a biblioteca o zona de lectura cémoda.

o Materiales y Herramientas TIC:
o Computadoras, tablets o smartphones para acceso a textos digitales y plataformas (Google Classroom, Moodle,
Padlet, etc.).
o Software para creacién de contenidos (procesadores de texto, herramientas de video, apps de grabacién).
o Material impreso: mapas, pasaportes, diarios, textos.

o Acceso a internet estable para investigaciones y recursos multimedia.

e Tamano del Grupo:
o ldeal entre 15 y 30 estudiantes para facilitar interacciéon y seguimiento personalizado.

o Posibilidad de subgrupos para trabajo colaborativo y atencién a diversidad.



e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con los textos seleccionados y recursos digitales.
o Preparar materiales impresos y digitales con anticipacién.
o Establecer criterios claros y rdbricas, comunicandolos al grupo.
o Capacitacién basica en gamificacién y manejo de plataformas digitales.

o Preparar el espacio fisico con elementos visuales que refuercen la narrativa.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:

o Falta de motivacidn: Incorporar dindmicas lUdicas, reconocer logros y ajustar desafios al nivel real del grupo.

o Diferencias en niveles de lectura: Ofrecer textos con distintos grados de dificultad y formatos alternativos

(audiolibros, videos).

o Acceso limitado a tecnologia: Priorizar materiales impresos y actividades presenciales; usar dispositivos

compartidos.
o Desigualdad en participacion: Establecer roles rotativos y promover un ambiente respetuoso e inclusivo.

o Gestion del tiempo: Planificar cronogramas flexibles y permitir extensiones para tareas claves.

Con estas recomendaciones, el docente podrd crear un ambiente de aprendizaje enriquecedor, motivador y accesible

para todos los estudiantes, asegurando el éxito de la experiencia gamificada.
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