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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura en el Reino de las Palabras

En un mundo muy lejano, existe un reino magico llamado "Lexilandia", donde las palabras tienen vida propia y las
oraciones cobran sentido gracias a los guardianes de los articulos: los Definidos y los No Definidos. Este reino esta
regido por la sabiduria del lenguaje, y sus habitantes dependen de que los articulos magicos cumplan su funcién para

que todo se entienda con claridad.

Sin embargo, una sombra ha caido sobre Lexilandia: un hechizo ha dispersado los articulos por todo el reino y ahora las
palabras estan confundidas, las oraciones no tienen sentido, y el reino comienza a desmoronarse. La misién de los
estudiantes serd convertirse en los nuevos Guardianes de los Articulos, maestros en el uso de los articulos definidos (el,

la, los, las) y no definidos (un, una, unos, unas), para restaurar el orden y la armonia en Lexilandia.

Los estudiantes, divididos en equipos, formaran parte de un consejo de sabios linglisticos que deben viajar por
diferentes regiones del reino (distintas actividades y retos), recomponer los textos magicos y derrotar a las fuerzas del
caos que quieren impedir que el lenguaje fluya correctamente. Cada equipo tendrd roles especificos que potenciaran la

colaboracién y la comunicacioén:

e El Orador: Encargado de explicar las reglas y defender las decisiones del equipo.

e El Escritor: Responsable de anotar las respuestas y redactar oraciones.

e El Investigador: Busca pistas y ejemplos en libros o materiales para apoyar al equipo.
o El Guardian del Tiempo: Controla que el equipo cumpla con los tiempos establecidos.

Cada misién que completen los equipos los acercard a convertirse en “Maestros de los Articulos”, desbloqueando
nuevos niveles de conocimiento y obteniendo insignias que reconocen su habilidad para utilizar correctamente los

articulos definidos y no definidos.

Esta aventura no solo busca enseflar la gramatica del area de lenguaje, sino también fomentar competencias del siglo
XXI como la colaboracién, la comunicacién efectiva, la resolucién de problemas linglisticos, la curiosidad por aprender
y la autonomia para tomar decisiones en equipo. Ademads, Lexilandia es un lugar diverso donde conviven personajes de
diferentes culturas, géneros y estilos de aprendizaje, por lo que la experiencia esta disefiada para ser inclusiva,
equitativa y respetuosa con la diversidad.

En resumen, la narrativa conecta directamente con el tema de aprendizaje al hacer que los articulos definidos y no
definidos sean herramientas méagicas imprescindibles para restaurar el orden en el lenguaje, transformando la

gramatica en una aventura emocionante y socialmente colaborativa.



Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego para "El Reino de las Palabras"

Para que la experiencia gamificada sea dindmica, motivadora y efectiva, se implementardn las siguientes mecanicas:

o Sistema de Puntos: Cada actividad completada con éxito otorgara puntos a los equipos. Los puntos se obtienen
por respuestas correctas, creatividad en las oraciones, rapidez y trabajo en equipo. Por ejemplo, 10 puntos por
respuesta correcta, 5 puntos extra por colaboracién ejemplar.

e Niveles: La aventura se divide en 4 niveles que representan diferentes regiones de Lexilandia: Bosque de las
Oraciones, Montafia de los Articulos, Valle de la Gramatica y Castillo de la Comunicacién. Cada nivel desbloquea
retos méas complejos y el acceso a nuevas insignias.

¢ Insignias: Los equipos pueden ganar insignias tematicas, como “Maestros del Articulo Definido”, “Exploradores del
Articulo No Definido”, “Oradores Expertos” y “Colaboradores Destacados”. Las insignias se muestran en un mural o
tablén digital para motivar el reconocimiento entre pares.

e Retos Colaborativos: Cada actividad esta disefiada para ser resuelta en equipo, promoviendo la colaboracién y
comunicacién entre roles. Los retos incluyen resolver acertijos, construir oraciones, y realizar presentaciones orales.

e Recompensas y Progresion: Ademas de puntos e insignias, los equipos pueden desbloquear “Poderes Magicos”
simbdlicos, como la “Varita de la Claridad” que les permite pedir una pista, o el “Escudo de la Paciencia” que les da
tiempo extra en un reto.

o Retroalimentaciéon Inmediata: Tras cada reto, el docente o un sistema digital (como un tablero o app)
proporciona retroalimentacién inmediata, sefialando aciertos y areas de mejora con lenguaje positivo y motivador.

e Roles Sociales: La distribucién de roles dentro de cada equipo fomenta la responsabilidad y la participacién
equitativa. Los roles rotan en cada nivel para que todos los estudiantes desarrollen distintas habilidades.

e Competencia Sana: El juego promueve la competencia respetuosa y el apoyo mutuo. Existen momentos para que
los equipos se enfrenten en desafios rapidos, pero también espacios para que se ayuden entre si, reforzando la

equidad y diversidad.

Estas mecanicas se implementan usando materiales accesibles como pizarras, tarjetas, hojas impresas y recursos
digitales simples (presentaciones y aplicaciones de retroalimentacién basica). El docente actlia como guia, arbitro y

motivador, asegurando que la experiencia sea inclusiva y divertida.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Mision: El Bosque de las Oraciones (Nivel 1)

Objetivo: Reconocer y clasificar articulos definidos y no definidos en oraciones simples.

Duracion: 45 minutos



Materiales: Tarjetas con oraciones, pizarras pequefas, marcadores, fichas de puntos.
Instrucciones:

e Los equipos reciben un conjunto de tarjetas con oraciones que contienen articulos (por ejemplo, “El gato come”,

“Una casa grande”).
e El Investigador lee en voz alta cada oracién mientras el Escritor la escribe en la pizarra.
e El equipo debe identificar y subrayar los articulos, clasificdndolos en dos columnas: definidos y no definidos.
e El Orador explica la clasificacién al docente o a otro equipo para recibir retroalimentacién.

e Al final, se suman puntos por cada articulo correctamente identificado y clasificado.

Integracion con mecanicas: La actividad otorga puntos y desbloquea la insignia “Exploradores del Articulo No

Definido” si logran mas del 80% de aciertos. Roles rotan para que todos participen como Orador y Escritor.

2. Misién: La Montana de los Articulos (Nivel 2)

Objetivo: Construir oraciones usando articulos definidos y no definidos correctamente.

Duracidn: 60 minutos

Materiales: Tarjetas con sustantivos, verbos y adjetivos, hojas grandes, pegamento o cinta adhesiva.
Instrucciones:

e Cada equipo recibe tarjetas de palabras para formar oraciones.

e El equipo debe construir oraciones completas usando al menos un articulo definido y uno no definido, respetando la

gramatica.
e El Escritor arma las oraciones en una hoja grande, mientras el Orador explica por qué eligieron cada articulo.
e El Investigador puede consultar libros o materiales para verificar el uso correcto.
e El Guardian del Tiempo se asegura que cumplan el tiempo limite.

e Se presentan las oraciones al docente para revision.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos por creatividad, correccién y trabajo en equipo. Equipos que

construyan 5 oraciones correctas desbloquean la “Varita de la Claridad” para usar en retos futuros.

3. Mision: El Valle de la Gramatica (Nivel 3)

Objetivo: Resolver acertijos y corregir oraciones con errores en los articulos.
Duracién: 60 minutos
Materiales: Tarjetas con oraciones erréneas, pizarras, marcadores, reloj.
Instrucciones:

e El docente presenta oraciones con errores en el uso de articulos.

e Los equipos deben detectar y corregir los errores en un tiempo determinado.

e El Orador justifica las correcciones ante el resto del grupo.



e Se fomenta que los equipos discutan entre ellos para llegar a un consenso.

e Se entrega retroalimentacién inmediata.

Integracion con mecdnicas: Puntos por rapidez y precisién. Los equipos que no logren corregir a tiempo pueden usar
la “Varita de la Claridad” para recibir una pista. Completar la misién desbloquea la insignia “Maestros del Articulo

Definido”.

4. Mision: El Castillo de la Comunicaciéon (Nivel 4)

Objetivo: Crear una historia breve usando articulos definidos y no definidos, y presentarla oralmente.
Duracién: 90 minutos

Materiales: Hojas, lapices, recursos visuales para apoyo (dibujos, imdgenes), espacio para presentacion.
Instrucciones:

e Los equipos escriben una historia corta sobre una aventura en Lexilandia, haciendo uso correcto de los articulos.
e El Escritor redacta el texto, el Orador prepara la presentacion oral, el Investigador apoya con ideas y el Guardian del
Tiempo organiza los tiempos.
e Se recomienda que la historia tenga al menos 10 oraciones con articulos definidos y no definidos.
e Los equipos presentan su historia frente al grupo, usando recursos visuales si desean.
e Después de cada presentacion, los demas equipos pueden hacer preguntas o comentarios respetuosos.
Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos por creatividad, uso correcto de articulos, trabajo en equipo y

presentacién oral. Los equipos que brillen ganan la insignia “Oradores Expertos” y el titulo honorifico de “Maestros de

los Articulos”.

Actividades Complementarias para Diversidad, Equidad e Inclusiéon (DEI)

Para asegurar que todos los estudiantes participen y aprendan de forma equitativa se incluyen:

o Actividades adaptadas: Materiales con tipografia grande, apoyos visuales y auditivos para estudiantes con

diferentes necesidades.

¢ Roles rotativos: Para que cada estudiante desarrolle diferentes habilidades y no se quede relegado a un solo rol.

Evaluacion formativa: Retroalimentacion positiva que reconoce el esfuerzo y fomenta la mejora continua.
o Trabajo en parejas o trios: Para estudiantes que requieran apoyo adicional, siempre integrados en el equipo.

e Lenguaje inclusivo: En todas las comunicaciones y narrativas, promoviendo respeto y diversidad cultural.

Estas actividades estadn disefladas para ser realizadas en un aula comun, con pocos recursos tecnolégicos, facilitando la

implementacién real y efectiva.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego en "El Reino de las Palabras"



e Formacion de Equipos: Los estudiantes se organizan en grupos de 4-5 integrantes, asignandose roles que rotan

cada nivel.
e Turnos: Cada equipo tiene turnos para presentar sus resultados y participar en retos colaborativos o competitivos.
e Condiciones de Victoria: El equipo ganador es el que acumula mas puntos al finalizar el nivel 4, habiendo
obtenido al menos 3 insignias diferentes.
e Tabla de Puntos:
o 10 puntos por respuesta correcta.

o 5 puntos por colaboracién y participacién activa.

o

3 puntos por creatividad en oraciones o historias.

o

2 puntos por uso adecuado de roles.
o Penalizacién de 2 puntos por falta de respeto o incumplimiento de reglas bésicas.

e Penalizaciones: No se permiten interrupciones, faltas de respeto ni exclusién de compafieros. Estas acciones
Ilevan a perder puntos y advertencias.

e Uso de "Poderes Magicos": Cada equipo puede usar sus “varitas” o “escudos” una vez por nivel para pedir pistas
o tiempo extra.

e Rotacidon de Roles: Los roles deben rotar al inicio de cada nivel para que todos experimenten diferentes
responsabilidades.

e Respeto y Equidad: Se espera que los equipos fomenten la participacion de todos, valorando la diversidad cultural
y estilos de aprendizaje.

e Entrega de Insignias: Las insignias se otorgan en base a la suma de puntos y la calidad del trabajo presentado.

Estas reglas garantizan un ambiente de juego ordenado, justo y motivador, centrado en el aprendizaje y la

colaboracién.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada en "El Reino de las Palabras"

La evaluacién se integra de manera formativa y sumativa a lo largo de la experiencia, considerando aspectos

cognitivos, sociales y emocionales.

Criterios de Evaluacion:

o Dominio del Tema: Correcta identificacién y uso de articulos definidos y no definidos.

o Trabajo en Equipo: Participacién activa, comunicacién efectiva y colaboracién entre roles.

Creatividad: Originalidad en la construccién de oraciones e historias.
e Respeto y Equidad: Inclusién de todos los miembros y respeto a la diversidad.

e Resolucion de Problemas: Capacidad para corregir errores y superar retos linguisticos.



Rubrica Integrada para Evaluacion

Criterio

Dominio de

articulos

Trabajo en

equipo

Creatividad

Respeto e

inclusién

Resolucién de

problemas

Excelente (4)

Usa correctamente todos
los articulos en oraciones

complejas

Participa activamente,
roles claros y

colaboracién excelente

Presenta ideas originales

y bien elaboradas

Promueve activamente el

respeto y la inclusiéon

Resuelve retos con

eficacia y creatividad

Evidencias de Aprendizaje:

Bueno (3)

Usa correctamente la
mayoria de articulos en

oraciones simples

Participa bien, roles
asumidos con

responsabilidad

Ideas adecuadas y claras

Respeto y consideracién

hacia compafieros

Resuelve retos con alguna

dificultad

Oraciones y textos escritos durante las actividades.

e Presentaciones orales y debates entre equipos.

e Registro de puntos e insignias obtenidas.

e Observaciones del docente sobre participaciéon y colaboracién.

Reflexion Final y Cierre de Narrativa:

Al concluir el juego, cada equipo reflexiona sobre su experiencia: qué aprendieron sobre los articulos, cémo trabajaron

Satisfactorio (2)

Usa algunos articulos
correctamente, con

errores frecuentes

Participa de forma
limitada, roles poco

claros
Ideas poco elaboradas o

repetitivas

Respeto limitado o

intermitente

Resuelve sélo con ayuda

externa

Necesita Mejorar

(1)

No identifica ni usa
correctamente los

articulos

No participa ni
colabora con el

equipo

No presenta ideas

creativas

Conducta
irrespetuosa o

excluyente

No resuelve retos

juntos y qué habilidades desarrollaron. Se invita a compartir estas reflexiones con el grupo para cerrar la historia de

Lexilandia, celebrando que, gracias a su esfuerzo, el reino vuelve a brillar con oraciones claras y magicas.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

e Tiempo Necesario: Aproximadamente 4 sesiones de 60-90 minutos para completar todos los niveles y actividades.

o Espacio Fisico: Aula con mesas para trabajo en equipo, espacio para presentaciones orales y un mural o pared

para colocar insignias y puntos.



o Materiales:
o Tarjetas con oraciones y palabras (pueden ser impresas en casa o recortadas de revistas).
o Pizarras o pizarras pequefias para cada equipo, marcadores y borradores.
o Hojas y lapices para escritura y dibujo.
o Recursos visuales para apoyo (imagenes, libros, diccionarios sencillos).
o Material para mural o tablero de insignias (papel, cinta adhesiva, stickers).
e Herramientas TIC (opcionales): Presentacién digital para mostrar la narrativa y retroalimentacion, aplicaciones
simples para registrar puntos, videos cortos explicativos.
e Tamaio del Grupo: Ideal entre 16 y 30 estudiantes para facilitar equipos de 4-5 personas y rotacién de roles.
e Preparacion Previa del Docente:
o Preparar las tarjetas y materiales impresos.
o Crear un mural o tablero de puntos e insignias.
o Revisar la narrativa para contarla con entusiasmo y motivar a los estudiantes.

o Planificar la distribucién de roles y cdmo se realizaran las rotaciones.

e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Dificultad para que todos participen: Rotar roles y formar equipos heterogéneos, incluyendo apoyos para
estudiantes que lo necesiten.

o Problemas con la comprensidn de reglas: Explicar claramente al inicio, usar ejemplos y dar retroalimentacién

constante.
o Falta de materiales: Usar recursos reciclados, improvisar con dibujos o escribir en pizarras para evitar escasez.

o Desmotivacién: Mantener la narrativa viva, celebrar logros con insignias y reforzar la importancia de cada rol.

Siguiendo estas recomendaciones, el docente podra implementar la experiencia gamificada con éxito, asegurando un

ambiente inclusivo, motivador y efectivo para el aprendizaje de los articulos definidos y no definidos.

Generado con EdutekalLab — edutekalab.co



