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Contexto Narrativo

Narrativa de la experiencia gamificada "EmoLectores"

Imagina que cada estudiante es un explorador emocional, un "EmoLector", que ha sido seleccionado para formar parte
de una expedicion Unica en el mundo de las emociones humanas representadas en textos literarios y narrativos. Este
mundo, llamado "Emoterritorio", es un universo paralelo donde las emociones cobran vida y se manifiestan a través de

personajes, escenarios y situaciones descritas en diversos textos.

La ambientacion se sitlia en un colegio ficticio llamado "Academia Sentipensante", donde la misién principal es
aprender a identificar, comprender y manejar las emociones propias y ajenas a través de la lectura critica e
interpretativa. Los estudiantes asumen el rol de "EmoLectores Novatos" que deberdn avanzar y evolucionar para
convertirse en "Maestros EmolLectores" capaces de liderar grupos, tomar decisiones emocionales acertadas y fomentar

un ambiente de respeto y empatia en la comunidad escolar.

La historia comienza cuando la academia recibe una alerta: las emociones en el mundo real estan descontroladas,
afectando las relaciones interpersonales y el bienestar de todos. La Unica forma de restaurar el equilibrio emocional es
que los "EmoLectores" completen una serie de misiones basadas en la lectura e interpretacién de textos que reflejan
diferentes emociones y situaciones complejas. A través de estas misiones, los estudiantes aprenderan a reconocer sus
propios sentimientos, a analizar las emociones de los personajes y a aplicar estrategias para manejar situaciones

emocionales dificiles.

Cada texto que leen representa una "Zona Emocional" dentro del Emoterritorio, con retos que deberan superar para
ganar puntos y subir de nivel. Los retos incluyen debates, andlisis critico, dramatizaciones y reflexiones personales, que
fomentan el pensamiento critico, el liderazgo y la autonomia. Los estudiantes trabajan en grupos que funcionan como
"Equipos EmoExploradores", donde cada miembro tiene responsabilidades especificas, promoviendo el liderazgo y la

colaboracion.

La conexién con el drea de Lenguaje y la asignatura de lectura se evidencia en que todos los textos seleccionados para
las misiones son obras o fragmentos literarios cuidadosamente elegidos que abordan emociones como la tristeza, la
alegria, la ira, el miedo, la esperanza y la empatia. Durante la experiencia, los estudiantes no solo mejoran su
comprension lectora e interpretacién, sino que también desarrollan habilidades socioemocionales clave para su

crecimiento personal y social.
En resumen, "EmoLectores" transforma el aprendizaje tradicional en una aventura emocionante que combina la

gamificacién estructural con contenidos literarios existentes, donde cada punto, insignia y nivel representa una

conquista emocional y cognitiva que impulsa a los estudiantes a ser mas criticos, autébnomos y lideres en su propio



proceso de aprendizaje y en su entorno.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego de "EmolLectores"
Para estructurar la experiencia gamificada de manera clara y motivadora, se implementan las siguientes mecanicas:
e Sistema de puntos:

Cada actividad completada con éxito otorga puntos basados en la calidad, participacién y cumplimiento de
objetivos. Por ejemplo, la correcta interpretacién de un texto puede otorgar hasta 100 puntos, la participacién

constructiva en debates 50 puntos, y la entrega de reflexiones escritas 75 puntos.
Los puntos se acumulan para determinar el progreso y desbloquear niveles y recompensas.
e Niveles:
Los niveles representan la evolucién de los estudiantes dentro del "Emoterritorio". Se establecen cinco niveles:
o Novato EmoLector (0-299 puntos)
o Aprendiz Sentimental (300-599 puntos)
o Explorador Emocional (600-899 puntos)
o Guia de Emociones (900-1199 puntos)
o Maestro EmolLector (1200+ puntos)
Cada nivel desbloquea nuevas actividades y retos mas complejos, ademés de otorgar insignias.
e Insignias:
Las insignias son reconocimientos simbélicos que certifican habilidades o logros especificos, por ejemplo:
o Insignia "Analista Emocional": por interpretar correctamente emociones complejas en textos.
o Insignia "Lider Empatico": por liderar debates y fomentar el respeto en el equipo.
o Insignia "Auténomo Reflexivo": por entregar reflexiones personales profundas y bien argumentadas.
Las insignias se muestran en el perfil del estudiante y motivan la participacién constante.
¢ Retos:
Cada "Zona Emocional" propone un reto especifico que debe ser superado para avanzar. Los retos incluyen:
o Lectura y anélisis critico de textos.
o Debates grupales sobre interpretaciones emocionales.
o Creacioén de dramatizaciones o role plays.
o Reflexiones escritas y autoevaluaciones.
Superar un reto otorga puntos y permite acceder al siguiente nivel.

¢ Recompensas:



Mas alla de los puntos y niveles, los estudiantes pueden ganar recompensas simbélicas como "Tiempo extra para
actividades creativas", "Eleccién del préximo texto a leer" o "Facilitador temporal de dindmicas de grupo". Esto
incentiva la motivacién intrinseca y el liderazgo.

e Progresion:
El avance es visible a través de una tabla de clasificacién y un tablero visual en el aula o plataforma digital, donde
cada equipo y estudiante ve su progreso en tiempo real, fomentando la competencia sana y la colaboracién.

¢ Retroalimentacion inmediata:

Tras cada actividad o reto, el docente proporciona retroalimentacién oral y escrita puntual y constructiva,
destacando fortalezas y dreas de mejora, lo que permite a los estudiantes ajustar su aprendizaje y estrategia para

préoximas actividades.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas de "EmolLectores"

Actividad 1: "Explorando la Zona de la Tristeza"

Descripcion: Los estudiantes leen un cuento corto que aborda la tristeza, luego analizan las emociones del personaje

principal y discuten estrategias para manejar esa emocién.
Instrucciones paso a paso:

e Dividir a los estudiantes en equipos de 4-5 integrantes, formando los "Equipos EmoExploradores".
e Entregar el cuento "El abrazo invisible" (cuento breve sobre un personaje que atraviesa una pérdida).
e Lectura individual silenciosa (15 minutos).
e Discusiéon grupal guiada por preguntas especificas:
o ;Qué emociones experimenta el personaje?
o ¢Cémo afectan esas emociones sus acciones?

o ;Qué estrategias usa para enfrentar la tristeza?

e El equipo registra sus respuestas en una hoja de trabajo (20 minutos).

e Presentacién breve de cada equipo (5 minutos por equipo), donde se otorgan puntos por claridad, profundidad y
participacion.

e Reflexién individual: cada estudiante escribe una breve reflexién personal sobre una situacién propia donde sintié
tristeza y cémo la manejé (10 minutos).

Tiempo estimado: 50 minutos.

Materiales: copias del cuento, hojas de trabajo, boligrafos.



Integracion con mecdnicas: Los puntos se otorgan por participacién en la discusién, calidad de las respuestas y

reflexiéon escrita. Superar esta actividad otorga la "Insignia Analista Emocional" nivel 1.

Actividad 2: "Debate en la Zona de la Ira"

Descripcidon: En esta actividad, los estudiantes leen un fragmento de una novela donde un personaje experimenta ira

y deben debatir sobre causas y consecuencias de esa emocién.
Instrucciones paso a paso:

e Lectura en clase del fragmento seleccionado (10 minutos).
e Formacién de dos grupos dentro de cada equipo para un debate estructurado:
o Grupo A defiende que la ira es una emocién necesaria y puede ser positiva.
o Grupo B argumenta que la ira debe controlarse para evitar dafos.
e Cada grupo prepara sus argumentos (15 minutos).
e Debate moderado por el docente (20 minutos).
e Conclusién grupal donde se propone una estrategia para manejar la ira basada en el anélisis (10 minutos).
Tiempo estimado: 55 minutos.
Materiales: copias del fragmento, pizarras o hojas para anotar argumentos, cronémetro.

Integracion con mecanicas: Puntos otorgados por calidad argumentativa, respeto en el debate y propuesta final.

Esta actividad permite avanzar al nivel "Explorador Emocional" y ganar la "Insignia Lider Empéatico".

Actividad 3: "Role Play en la Zona del Miedo"

Descripcion: Los estudiantes dramatizan una situacién en la que un personaje enfrenta el miedo, para luego analizar

cOmMo se expresan y manejan esas emociones.

Instrucciones paso a paso:

e Lectura previa en casa de un cuento corto relacionado con el miedo (por ejemplo, "La sombra en la ventana").

En clase, los equipos crean un guion breve (5 minutos) para representar una escena donde el personaje enfrenta su

miedo.
e Ensayo rapido (10 minutos).
e Presentacién de las dramatizaciones ante el grupo (5 minutos por equipo).

e Discusion posterior sobre las emociones observadas, expresiones corporales y estrategias para superar el miedo (15

minutos).
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: textos, espacio libre para dramatizaciones, accesorios simples (opcional).

Integracion con mecanicas: Puntos por creatividad, expresion emocional y reflexién grupal. Esta actividad ayuda a

subir al nivel "Guia de Emociones" y otorga la "Insignia Autonomia Reflexiva".



Actividad 4: "Creacion de Diario Emocional"

Descripcion: Cada estudiante debe llevar un diario emocional durante 1 semana, registrando sus emociones diarias y

relacionandolas con textos leidos en clase.

Instrucciones paso a paso:

e Explicacién del formato del diario (puede ser digital o fisico).

e Cada dia, el estudiante escribe:

o

Qué emocién predomind.

Qué la causo.

o

o

Qué texto leido le ayudd a entender o manejar esa emocion.

o

Una estrategia personal para manejarla.

¢ Al final de la semana, en clase, los estudiantes comparten voluntariamente una entrada y reciben retroalimentacion

del grupo y docente (30 minutos).
Tiempo estimado: 10 minutos diarios, 30 minutos para compartir.
Materiales: cuaderno o dispositivo digital para el diario.

Integracion con mecdnicas: Puntos diarios que se suman para alcanzar el nivel maximo y otorgar una insignia

especial de "Autonomia Emocional".

Actividad 5: "Mapa Emocional de la Clase"

Descripcidon: Los estudiantes colaboran para crear un mapa visual de las emociones exploradas, con citas de textos,

simbolos y colores.

Instrucciones paso a paso:
e Proveer un mural grande o pizarra para el mapa.
e Cada equipo elige una emocién y agrega frases o palabras clave de los textos trabajados.
e Se incluyen simbolos o dibujos que representen la emocién.

e Al finalizar, se discute cémo las emociones se interconectan y cdémo se pueden manejar en diferentes contextos (30

minutos).
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: mural, marcadores, post-its, imagenes.

Integracion con mecdnicas: Puntos por creatividad, colaboracién y profundidad en la interpretacién. Esta actividad

puede servir como cierre de ciclo, otorgando puntos extras y una insignia colectiva "Equipo EmoExplorador".

Actividad 6: "Quiz Interactivo de Emociones"

Descripcidn: Al final de cada médulo, se realiza un quiz interactivo en plataforma digital o con tarjetas fisicas para

evaluar la comprensién de emociones y textos.



Instrucciones paso a paso:

e Preparar preguntas de opcién multiple, verdadero/falso y preguntas abiertas cortas relacionadas con los textos y

emociones trabajadas.
e Los estudiantes responden individualmente o en equipo (dependiendo de recursos).

e Se corrige en tiempo real con explicaciéon de respuestas.
Tiempo estimado: 20-30 minutos.
Materiales: dispositivos digitales o tarjetas impresas con preguntas.

Integracion con mecdnicas: Puntos otorgados por respuestas correctas, lo que permite a los estudiantes confirmar

su dominio y avanzar a nuevos niveles.

Estas actividades combinadas permiten un abordaje integral del tema de manejo de emociones desde la lectura,

favoreciendo el desarrollo de pensamiento critico, liderazgo y autonomia en estudiantes de secundaria.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego "EmolLectores”
e Condiciones de victoria: Alcanzar el nivel "Maestro EmoLector" acumulando al menos 1200 puntos y obteniendo
las insignias clave: Analista Emocional, Lider Empéatico y Autonomia Reflexiva.

e Turnos y participacion: Las actividades grupales deben respetar los turnos asignados para intervenciones orales
y roles de liderazgo. Cada miembro debe participar activamente para que el equipo gane puntos.

¢ Roles dentro del equipo:
o Coordinador: Organiza tiempos y actividades.
o Relator: Registra respuestas y conclusiones.
o Portavoz: Presenta los resultados ante la clase.
o Evaluador: Da retroalimentacién constructiva al equipo.
Los roles rotan en cada actividad para fomentar el liderazgo.
e Penalizaciones:
o Falta de respeto o interrupciones no justificadas: reducciéon de puntos del equipo.
o Entrega tardia de trabajos o reflexiones: pérdida de hasta 20% de puntos posibles.

o No participacién sin justificacién: puntos individuales negativos que afectan la progresién personal.

e Sistema de puntos:
Actividad Puntos Maximos
Lectura y analisis de textos 100

Debates 50



Actividad Puntos Maximos

Reflexiones escritas 75
Dramatizaciones 60
Diario emocional (por dia) 15
Quiz interactivo 100
Colaboracién en mapa emocional 40

e Sistema de logros: Los estudiantes desbloquean insignias y recompensas al alcanzar hitos de puntos y cumplir

con criterios de calidad en sus actividades.

o Respeto y colaboracion: El juego se basa en la empatia y el respeto mutuo, reflejando el tema principal de

manejo de emociones; las conductas contrarias serdn sancionadas con pausas en la participacién.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada en "EmoLectores"

La evaluacion esté integrada al sistema gamificado y se realiza a través de multiples evidencias que reflejan tanto la

comprension lectora como el manejo emocional y las competencias del siglo XXI.

Criterios de evaluacion

o« Comprension e interpretaciéon de textos: Capacidad para identificar emociones, causas y consecuencias en los

textos.
o Pensamiento critico: Argumentacién y analisis en debates y reflexiones.
e Liderazgo: Asuncién responsable de roles y facilitacién del trabajo en equipo.
o Autonomia: Gestion del diario emocional y autoevaluacién.

o Comunicacion efectiva: Claridad y respeto en exposiciones orales y escritas.

Rubricas integradas

Se utilizan rubricas especificas para evaluar:
« Interpretacion de textos: Nivel de detalle, precisién en la identificacién de emociones, relacién con contexto.
o Participacion en debates: Calidad de argumentos, respeto, escucha activa.
o Reflexiones personales: Profundidad, conexién con experiencias propias y textos.

e Trabajo en equipo: Colaboracién, cumplimiento de roles, liderazgo.

Evidencias de aprendizaje



Hojas de trabajo grupales con anélisis de textos.

e Grabaciones o notas de debates y dramatizaciones.
e Diarios emocionales individuales.
e Mapas emocionales colaborativos.

e Resultados de quizzes interactivos.

Reflexion final y cierre de la narrativa

Para cerrar la experiencia, se realizard una sesion de reflexion donde los estudiantes compartirdn qué aprendieron
sobre sus emociones y cémo la lectura les ayudé a comprenderlas y manejarlas mejor. Se revisara el progreso de cada
uno en la tabla de clasificacién y se entregaradn reconocimientos simbdlicos y reales. La historia del "Emoterritorio"
concluye con que los estudiantes, ahora Maestros EmolLectores, regresan a su mundo real con las herramientas para

vivir y convivir emocionalmente sanos, promoviendo el bienestar colectivo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la implementacion

e Tiempo necesario: La experiencia puede desarrollarse en un ciclo de 4 a 6 semanas, con sesiones de 2 horas
semanales para completar todas las actividades y evaluaciones.
e Espacio fisico: Aula con mobiliario flexible para trabajo en equipo y espacio libre para dramatizaciones. Pizarra o
mural para mapear emociones y progreso.
o Materiales y herramientas TIC:
o Copias impresas de textos literarios y hojas de trabajo.
o Dispositivos digitales (tabletas, computadoras) para quizzes interactivos y diarios emocionales digitales.
o Plataforma digital o tablero fisico para seguimiento de puntos y niveles.
o Materiales para dramatizaciones: accesorios simples y espacio libre.
o Tamano del grupo: Ideal para entre 15 y 30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 integrantes para favorecer la
participacién activa.
e Preparacion previa del docente:
o Lectura y seleccién de textos adecuados para la edad y contexto.
o Disefio y familiarizacién con el sistema de puntos, niveles e insignias.
o Preparacién de rlbricas y materiales para evaluacion.

o Capacitacion en técnicas de facilitacién de debates y dindmicas grupales.

¢ Posibles dificultades y como superarlas:

o Desigual participacién: Rotar roles y crear un ambiente seguro para la expresién.



o Distracciones durante actividades grupales: Establecer normas claras y tiempos definidos para cada fase.
o Acceso limitado a tecnologias: Alternar actividades digitales con versiones fisicas y papel.

o Resistencia al trabajo emocional: Empezar con actividades mas IUdicas para generar confianza y gradualidad.
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