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Contexto Narrativo

En un mundo magico llamado el Reino de las Palabras, las letras y silabas cobran vida y tienen poderes especiales. En
este reino, las silabas trabadas son consideradas guardianes de la comunicacién clara y poderosa. Sin embargo, un
malvado hechicero llamado "Silencio" ha lanzado un hechizo que ha confundido a muchas palabras, haciendo que los

habitantes del reino olviden cdmo reconocer y usar correctamente las silabas trabadas.

Los estudiantes asumen el rol de jévenes aprendices de magos y magisas de la Academia de la Lengua, quienes han
sido convocados por la Gran Maga del Reino para restaurar el equilibrio comunicativo. Su misién principal seréd viajar
por diferentes territorios del Reino de las Palabras, enfrentando retos, resolviendo acertijos y encontrando palabras que

contengan silabas trabadas para romper el hechizo de Silencio.

Cada territorio representa un conjunto de silabas trabadas especificas (por ejemplo, "blI", "cI", "gr", "pl", "tr", "br", "dr",
“fI", "gl", "pr"). Los estudiantes deberdn adquirir habilidades para identificar, pronunciar, leer, escribir y finalmente usar

estas silabas en palabras y oraciones que ayudaran a desbloquear las barreras magicas que mantiene el hechizo.

La ambientacion es un mundo de fantasia con mapas visuales, personajes iconicos, y elementos visuales y sonoros que
acompafan cada desafio. Los aprendices avanzan en niveles que representan su destreza y capacidad para manejar

las silabas trabadas, ganando medallas y objetos magicos que les permiten acceder a areas mas dificiles del reino.

Ademas, la historia integra actividades multisensoriales para atender a los diferentes estilos y ritmos de aprendizaje,
incluyendo juegos de movimiento, actividades auditivas, visuales y tactiles. La narrativa fomenta la colaboracién, la

comunicacién entre compafieros y la autonomia para que cada aprendiz explore y supere los retos a su propio ritmo.

Al final, los estudiantes no solo habrédn aprendido a leer y escribir silabas trabadas, sino que habran desarrollado
competencias del siglo XXI: pensamiento critico para resolver acertijos lingUisticos, comunicacién para compartir sus
hallazgos, adaptabilidad para enfrentar diferentes tipos de retos y autonomia para gestionar su aprendizaje y progreso
en el juego.

Con esta narrativa la experiencia gamificada transforma el aprendizaje de las silabas trabadas en una aventura épica y
significativa, donde cada estudiante es protagonista, y cada palabra correcta es un logro méagico que restaura la

armonia en el Reino de las Palabras.

Mecanicas de Juego

Para que la experiencia en el aula sea dindmica y motivadora, se implementa un sistema de mecdnicas de juego

cuidadosamente disefladas para integrar el aprendizaje de las silabas trabadas con los elementos ludicos.



o Sistema de puntos y progresion: Cada actividad completada correctamente otorga puntos que representan la
energia magica de los aprendices. Los puntos se acumulan para avanzar de nivel, desbloqueando nuevos territorios
y retos mas complejos. Por ejemplo, completar con éxito una lectura o escritura de palabras con silabas trabadas

otorga 10 puntos, mientras resolver acertijos o actividades colaborativas puede otorgar 15 puntos.
e Niveles y territorios: El juego cuenta con 5 niveles, cada uno asociado a dos o tres silabas trabadas diferentes.
Por ejemplo:
o Nivel 1: "bI", "cI"
o Nivel 2: "gr", "pl"
o Nivel 3: "tr", "br"
o Nivel 4: "dr", "fI"
o Nivel 5: "gl", "pr"
Los estudiantes deben dominar cada nivel para avanzar al siguiente. La progresion se visualiza en un mapa del

Reino de las Palabras.

o Insignias y medallas magicas: Al completar retos especiales o demostrar habilidades destacadas, los estudiantes
ganan insignias digitales o fisicas (como stickers) que representan sus logros, por ejemplo:

o Medalla "Explorador de Silabas" por identificar correctamente 20 palabras con silabas trabadas.

o Insignia "Escritor M&gico" por crear oraciones completas usando silabas trabadas.

o Medalla "Voz Poderosa" por pronunciar correctamente las silabas trabadas en lectura en voz alta.
Estas medallas fomentan la motivacién y el sentido de logro.

e Retos y acertijos: Cada territorio tiene desafios que requieren pensamiento critico. Por ejemplo, encontrar la
palabra escondida en un crucigrama, completar una frase con la silaba correcta, o resolver un enigma que solo se
puede superar usando las palabras estudiadas. Los retos pueden ser individuales o colaborativos.

e Recompensas y objetos magicos: Al ganar puntos y medallas, los estudiantes pueden "comprar" objetos
magicos en la tienda del reino, como pociones que les permiten pedir pistas o tiempo extra en actividades. Esto
fomenta la autonomia y la toma de decisiones.

o Retroalimentacion inmediata: Cada actividad proporciona retroalimentacién inmediata y constructiva, por
ejemplo, si un estudiante lee mal una palabra, el sistema o el docente le ofrece una pista o una correccién amable
para que pueda intentarlo de nuevo sin frustracién.

e Turnos y roles: En actividades grupales, los estudiantes rotan roles como "Lector", "Escritor", "Guia" y "Corrector",

para fomentar la comunicacién y colaboracién.

Actividades Gamificadas

A continuacién, se describen actividades gamificadas detalladas, listas para implementar en el aula. Cada actividad se

conecta con las mecdnicas descritas para asegurar un aprendizaje significativo y entretenido.



Actividad 1: "El Bosque de las Silabas Trabadas" - Identificacion y pronunciaciéon

Descripcion: Los estudiantes exploran un mapa visual del "Bosque de las Silabas Trabadas" donde encuentran arboles
magicos que contienen palabras con silabas trabadas. Deben encontrar y pronunciar correctamente las palabras para

recolectar hojas magicas.

Instrucciones paso a paso:

e El docente prepara un mural o presentacion digital con imagenes de arboles que contienen palabras con silabas

trabadas (ejemplo: "blanco", "claro", "pluma", "grito").

Los estudiantes, en parejas, eligen un arbol y leen en voz alta las palabras que contiene.

El compafero escucha y corrige con ayuda del docente si es necesario, reforzando la pronunciacién correcta.

Por cada palabra bien pronunciada, el equipo gana 5 puntos y una hoja magica (pegatina o imagen).

Al recolectar 10 hojas, desbloquean un acertijo para avanzar al siguiente nivel.
Tiempo estimado: 30 minutos

Materiales: Mural o presentacion digital con imagenes, tarjetas con palabras, hojas magicas (pegatinas o dibujos),

marcador o ficha para puntos.

Integracion con mecanicas: Gana puntos, progresién de nivel, trabajo en equipo, retroalimentacién inmediata.

Actividad 2: "La Tienda de Pociones Lingiiisticas" - Escritura y construccion de palabras

Descripcion: Los estudiantes utilizan silabas trabadas para formar palabras y luego crean frases sencillas. Al

completar correctamente, pueden "comprar" pociones que les dan ventajas para los siguientes retos.

Instrucciones paso a paso:

o El docente entrega tarjetas con silabas trabadas y otras con silabas simples para combinar.

Los estudiantes, individualmente o en grupos pequenos, arman palabras usando las tarjetas.

Luego, escriben oraciones sencillas usando las palabras formadas (por ejemplo: "El nifio blande la espada").

El docente revisa y da retroalimentacién inmediata.

Por cada palabra y oracién correcta, el estudiante gana puntos para "comprar" pociones en una tabla impresa o

digital, que pueden usar para pedir pistas o tiempo extra en actividades futuras.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Tarjetas con silabas, hojas para escribir, tabla de pociones, lapices, colores.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, recompensas, autonomia en el uso de pociones, escritura,

pensamiento critico.

Actividad 3: "El Desafio del Dragdn Silencioso" - Juego de roles y lectura en voz alta

Descripcion: En equipos, los estudiantes enfrentan al "Dragén Silencioso" quien sélo permitird que pasen si leen

correctamente palabras y oraciones con silabas trabadas.



Instrucciones paso a paso:

e Se forman equipos de 4 estudiantes y se asignan roles: lector, corrector, guia y anotador.

e El lector lee en voz alta una lista de palabras y oraciones que contienen silabas trabadas.

El corrector escucha y corrige la pronunciacion si es necesario.

El guia ayuda a buscar pistas si el equipo tiene dificultades.
e El anotador registra los puntos obtenidos en cada intento.

e Cada equipo debe superar un minimo de 15 palabras u oraciones correctamente para vencer al Dragén y avanzar al

siguiente nivel del reino.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Listas de palabras y oraciones, hojas de registro, crondmetro, mapa del reino.

Integracion con mecanicas: Trabajo en equipo, roles rotativos, retroalimentacién inmediata, progresién y motivacién

para vencer el dragén.

Actividad 4: "El Mapa del Tesoro de las Silabas" - Juego de buisqueda y escritura creativa

Descripcion: Los estudiantes realizan una blsqueda del tesoro en el aula o en espacios abiertos, encontrando pistas
escritas con palabras que contienen silabas trabadas. Al encontrar cada pista, deben usarla para crear una pequefia

historia o frase.
Instrucciones paso a paso:
e El docente esconde tarjetas con palabras que contienen silabas trabadas en diferentes lugares del aula o patio.

e Los estudiantes en grupos de 3 buscan las tarjetas durante un tiempo determinado (20 minutos).

e Cada grupo recoge las tarjetas y luego escribe una historia corta o una serie de oraciones usando las palabras

encontradas.
e Comparten sus creaciones con el grupo y reciben retroalimentacioén positiva del docente y compafieros.

e Por cada historia o frase bien construida, el grupo recibe medallas mégicas que pueden usar para avanzar en el

mapa del Reino.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Tarjetas con palabras, espacio para blsqueda, hojas para escritura, lapices, medallas fisicas o digitales.

Integracion con mecdnicas: Actividad multisensorial, trabajo colaborativo, escritura creativa, sistema de medallas,

progresién en la narrativa.

Actividad 5: "El Torneo de Palabras Trabadas" - Juego de preguntas y respuestas

Descripcion: Concurso en equipos donde los estudiantes responden preguntas y retos sobre silabas trabadas,

reforzando la comunicacién y pensamiento critico.

Instrucciones paso a paso:

e Se forman equipos y se asigna un moderador (puede ser el docente o un estudiante rotativo).



El moderador presenta preguntas tipo verdadero/falso, completar palabra, o identificar silabas trabadas en

palabras.

Los equipos discuten y responden en un tiempo limite.

Cada respuesta correcta otorga puntos para el equipo.

Se incluyen preguntas inclusivas con imagenes, audios y textos adaptados para todos los estilos de aprendizaje.

Al final, se premian a los equipos con mayor puntuacién con certificados o medallas.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Preguntas impresas o digitales, cronémetro, hojas para anotaciones, medallas o diplomas.

Integracion con mecanicas: Competencia sana, trabajo en equipo, comunicacién, retroalimentaciéon inmediata,

sistema de puntos y premios.

Actividad 6: "El Diario del Aprendiz Magico" - Reflexion y autonomia

Descripcion: Cada estudiante lleva un diario donde registra sus avances, dificultades y aprendizajes sobre las silabas

trabadas, fomentando la autonomia y el pensamiento critico.

Instrucciones paso a paso:

e Se entrega a cada estudiante un cuaderno o plantilla digital para el diario de aprendiz.

¢ Al final de cada sesidn, los estudiantes escriben o dibujan lo que aprendieron, qué les gustd, y qué les gustaria

mejorar.
e El docente revisa y ofrece retroalimentacién personalizada.
e Los estudiantes pueden compartir voluntariamente sus reflexiones con el grupo, promoviendo la comunicacién y
empatia.
Tiempo estimado: 15 minutos diarios o al final de la semana

Materiales: Cuadernos o dispositivos digitales, lapices o tabletas.

Integraciéon con mecdnicas: Autonomia, reflexién, seguimiento del progreso, comunicacién, inclusién de diferentes

estilos de expresion.

Reglas y Condiciones

Para que la experiencia gamificada funcione adecuadamente y sea justa, se establecen las siguientes reglas claras y

transparentes:

e Condiciones de victoria: Completar los 5 niveles del Reino de las Palabras, dominando las silabas trabadas
asignadas, demostrando lectura, escritura y pronunciacién correctas en al menos 80% de los retos.

e Turnos: En actividades grupales, cada estudiante debe cumplir su rol segun el turno asignado (lector, corrector,
guia, anotador). Los roles rotan para dar oportunidades equitativas.

¢ Penalizaciones: No hay penalizaciones negativas severas. Si un estudiante comete un error, recibe

retroalimentacién constructiva y puede intentarlo nuevamente. En actividades cronometradas, el tiempo extra



puede usarse como recompensa por buen desempeno.

o Restricciones: El respeto entre compafieros es obligatorio. Se fomenta la escucha activa y apoyo mutuo. No se

permite el bullying ni la exclusién.

e Tabla de puntos:

Accidn Puntos
Pronunciar correctamente una palabra 5

Escribir correctamente una palabra con silaba trabada 10
Completar una oracién con silabas trabadas 15

Resolver un acertijo o desafio 20
Participacién activa y colaboracién 5 por sesién

o Sistema de logros: Los estudiantes obtienen medallas y certificados digitales o fisicos al alcanzar hitos especificos
(por ejemplo, 50 puntos, 100 puntos, completar un nivel). Estas medallas pueden usarse para obtener ventajas en

actividades futuras.

Evaluacion Gamificada
La evaluacién dentro de esta experiencia gamificada es formativa, continua y adaptada a la diversidad del aula,
integrando criterios claros y evidencias concretas de aprendizaje.

¢ Criterios de evaluacion:

o Reconocimiento y pronunciacién correcta de silabas trabadas en palabras (oral).

o Escritura precisa de palabras y oraciones con silabas trabadas (escrito).

o Uso adecuado de las silabas trabadas en la construccién de oraciones coherentes (escrito y oral).
o Participacién activa y colaboracién en actividades grupales.

o Reflexién personal sobre el proceso de aprendizaje (diario del aprendiz).

e Rubrica integrada:

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Satisfactorio (2) En proceso (1)

Pronuncia algunas

Pronuncia todas las Pronuncia con
Pronuncia la mayoria palabras
Pronunciacién palabras claramente sin dificultad y requiere
con minima correccién correctamente con
errores mucha correccion

ayuda



Criterio

Escritura

Uso en oraciones

Participacion y

colaboracién

Reflexion

Excelente (4)

Escribe correctamente
todas las palabras y

oraciones

Crea oraciones
completas y coherentes

con silabas trabadas

Participa activamente y

apoya a compaferos

Escribe reflexiones

profundas y claras

e Evidencias de aprendizaje:

Bueno (3)

Escribe correctamente
la mayoria con

minimos errores

Hace oraciones con

minimas incoherencias

Participa y coopera en
la mayoria de

actividades

Escribe reflexiones

adecuadas

o Registros de lectura en voz alta y correcciones.

o Palabras y oraciones escritas en actividades y diarios.

o Participacion en juegos y retos (registro de puntos).

o Diarios de reflexién del aprendiz.

Satisfactorio (2)

Escribe algunas
palabras
correctamente con

ayuda

Construye oraciones

simples con ayuda

Participa de forma

limitada

Escribe reflexiones

breves

En proceso (1)

Presenta dificultades
significativas en la

escritura

No logra construir

oraciones adecuadas
No participa o
dificulta la dindmica

grupal

No realiza reflexiones

o Reflexion final y cierre de narrativa: Al completar todos los niveles, los estudiantes participan en una ceremonia

simbdlica donde entregan las medallas de magos del lenguaje y narran cémo restauraron el Reino de las Palabras.

Esta actividad integra la expresién oral, la autoestima y el cierre emocional del proceso de aprendizaje.

Recomendaciones Logisticas

Para garantizar una implementacién exitosa de esta experiencia gamificada en el aula real, se sugieren las siguientes

recomendaciones logisticas y pedagdgicas:

e Tiempo necesario: Se recomienda dedicar entre 6 a 8 sesiones de 60 minutos para completar los 5 niveles y

actividades de reflexion. El docente puede ajustar segun el ritmo del grupo.

e Espacio fisico: Un aula con espacio para distribucién en grupos, zona para mural o presentacién digital, y espacio

abierto o el patio para actividades de blsqueda. Espacio libre para actividades lidicas y movimiento.

o Materiales y herramientas TIC:

o Materiales fisicos: tarjetas con silabas y palabras, hojas para escritura, cuadernos para diario, pegatinas o

medallas fisicas, marcadores, crondmetro.



o Herramientas digitales: presentacién interactiva (PowerPoint, Google Slides), aplicaciones para crear mapas
visuales o tableros digitales (Padlet, Jamboard), plataforma o app para registro de puntos y medallas digitales
(opcional).

o Dispositivos: tabletas o computadoras para actividades digitales, si estan disponibles.

e Tamano del grupo: Idealmente grupos de 15 a 25 estudiantes para permitir trabajo colaborativo efectivo y
atencién personalizada. En grupos muy grandes, se recomienda dividir en subgrupos.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con las silabas trabadas y palabras seleccionadas.
o Preparar materiales fisicos y digitales con anticipacién.
o Practicar la narrativa para motivar a los estudiantes y mantener la coherencia de la historia.
o Planificar la rotacién de roles y la organizacién de grupos.
o Disefar un sistema sencillo para el registro de puntos y seguimiento del progreso.
e Posibles dificultades y soluciones:
o Dificultad en pronunciacién: Ofrecer apoyo individualizado, usar grabaciones de audio modelo y actividades
multisensoriales.

o Variabilidad en ritmos de aprendizaje: Adaptar actividades con niveles de dificultad progresivos y permitir que

cada estudiante avance a su propio ritmo.

o Desmotivacidn o falta de interés: Mantener la narrativa viva, variar tipos de actividades y premiar los esfuerzos
con medallas y recompensas simbdlicas.

o Limitaciones de recursos tecnoldgicos: Priorizar materiales fisicos y actividades manuales, usar TIC solo como
apoyo si estan disponibles.

o Atencidn a la diversidad e inclusién: Incluir imagenes, audios, lectura en voz alta, y permitir diferentes formas de

expresion (oral, escrita, dibujo).
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