Descubriendo Voces: Explorando Escritores Ecuatorianos

a Través de la Gamificacion

Ciencias Sociales y Humanas | Literatura | Gamificacidén

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para estudiantes universitarios de la asignatura de Literatura, enfocandose en el
estudio profundo de escritores ecuatorianos emblematicos. A través de una metodologia innovadora basada en la
gamificacién, los estudiantes no solo conoceran las obras y contextos de estos autores, sino que también desarrollaran
competencias criticas y creativas al interactuar activamente con el contenido. La relevancia de esta tematica radica en
fortalecer la identidad cultural, promover el pensamiento critico y conectar la literatura nacional con la experiencia
personal y social de los jévenes universitarios. Mediante retos, dindmicas de puntos, niveles y recompensas, se busca
potenciar la motivacién y el compromiso, facilitando un aprendizaje significativo y duradero. Ademas, este enfoque
gamificado facilita el desarrollo de habilidades como analisis literario, argumentacién y sintesis, esenciales para la

formacién integral de los estudiantes en ciencias sociales y humanas.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar las principales obras y contextos histéricos de escritores ecuatorianos seleccionados.

e Comparar estilos y tematicas literarias de diferentes autores ecuatorianos.

e Crear un proyecto colaborativo que integre conocimientos sobre la literatura ecuatoriana mediante elementos
ludicos.

e Argumentar criticamente la influencia de la literatura ecuatoriana en la cultura y sociedad contemporanea.

o Reflexionar sobre la identidad nacional a través del estudio de la obra literaria ecuatoriana.

Recursos Necesarios

e Proyector multimedia y computadora con acceso a internet.

e Presentacion digital (PowerPoint o Google Slides) con contenidos y cronograma.

o Copias impresas de fragmentos seleccionados de obras de escritores ecuatorianos (Ej. Jorge Icaza, Gabriela Alemén,
Adalberto Ortiz).

Plataforma digital de gamificacidon (como Kahoot, Classcraft o similar) para retos y cuestionarios.

o Material para elaboracién de mapas mentales (papelégrafos, marcadores, post-its).
e Fichas de puntuacién y tarjetas de insignias para reconocimiento de logros.
e Acceso a biblioteca digital o fisica con textos complementarios.

e Cuadernos o dispositivos para toma de notas y elaboracién de proyectos.



Requisitos Previos

e Conocimientos basicos de literatura universal y nacional previos de semestres anteriores.
e Habilidad para analisis critico de textos escritos y orales.
e Experiencia previa en trabajo colaborativo y uso de herramientas digitales basicas.

e Competencia en lectura comprensiva y redaccién académica.

Actividades
Plan de actividades para 4 sesiones de 3 horas cada una

(720 minutos totales)

Sesion 1: Introduccion y Exploracion Inicial de Escritores Ecuatorianos

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 30 minutos
Propésito de la sesion: Conectar a los estudiantes con el tema de escritores ecuatorianos y motivarlos para el

aprendizaje activo mediante la gamificacién.

Activacion de conocimientos previos

o Docente dice: "Para comenzar, ;Quiénes conocen o han leido alguna obra de un escritor ecuatoriano? Mencionen
titulos o autores que recuerden."

o Estudiantes responden: Participan nombrando autores o titulos, breves comentarios.

o Docente entrega un mini cuestionario digital de 5 preguntas rapidas en Kahoot sobre datos basicos de

literatura ecuatoriana para activar conocimientos previos.

Motivacion y enganche
e Docente presenta: Un dato curioso: ";Sabian que Jorge Icaza, autor de 'Huasipungo', revolucioné la literatura
social en Ecuador y América Latina?"
o Estudiantes reflexionan y comentan brevemente sobre la importancia de la literatura como reflejo

social.

Contextualizacion
o Docente explica: "Estudiaremos escritores ecuatorianos para comprender su aporte cultural y cémo sus obras
dialogan con nuestra realidad social, politica y cultural."

o Estudiantes escuchan y relacionan con experiencias personales o contexto nacional actual.



Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 120 minutos

Presentacion del contenido: Introduccién gamificada a tres escritores ecuatorianos representativos mediante un

"Mapa de Niveles" donde los estudiantes avanzan al desbloquear informacién y completar retos.

Actividad 1: "Desbloqueando la historia" (Objetivo: Analizar obras y contextos histéricos)
e Instrucciones: Dividir la clase en 4 grupos. Cada grupo recibe una ficha con informacién basica y un fragmento de
obra (Jorge Icaza, Gabriela Aleman, Adalberto Ortiz y otro autor contemporaneo).
e Los grupos leen y discuten brevemente en 20 minutos, luego preparan una presentacion de 5 minutos
sobre el contexto histérico y tematico del autor asignado.
e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.
e Producto: Presentacion oral breve y puntos clave anotados en papelégrafo o presentacién digital.

e Rol del docente: Facilita el acceso a materiales, supervisa la discusién, formula preguntas guia como: ";Qué

elementos sociales influyen en la obra?" o ";Cémo refleja esta obra la realidad ecuatoriana?"

e Tiempo: 40 minutos (20 lectura y discusién + 20 presentaciones y preguntas).

Actividad 2: "Reto de preguntas"” (Objetivo: Comparar estilos literarios)

e Instrucciones: Usando la plataforma Kahoot, el docente lanza un juego de preguntas comparativas sobre los

estilos y tematicas de los autores estudiados.

Estudiantes participan individualmente, ganando puntos y desbloqueando insignias digitales.
e Organizacion: Individual
e Producto: Puntajes y logros visibles en la plataforma.

Rol del docente: Modera el juego, da retroalimentaciéon inmediata comentando respuestas correctas e incorrectas.

e Tiempo: 30 minutos

Diferenciacion

o Para estudiantes adelantados: Se les asigna un texto adicional para leer y preparar una pregunta para el grupo.
e Para estudiantes con dificultades: Se ofrece apoyo adicional con resimenes simplificados y guia directa

durante las discusiones.

Transicion
El docente conecta la importancia de entender el contexto y estilos para la siguiente sesién que profundizara en

andlisis critico y proyectos grupales.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 30 minutos



Sintesis: Cada grupo elabora un mapa mental colectivo en papelégrafo con lo aprendido sobre su autor y lo

comparte brevemente.
o Reflexion metacognitiva: Los estudiantes responden por escrito:
o ;Qué nuevo conocimiento adquiri sobre la literatura ecuatoriana?
o §Cémo puedo relacionar estos autores con mi entorno?

o ;Qué me motivé méas del método gamificado?

e Retroalimentacion: El docente comenta oralmente los mapas y reflexiones, destacando logros y areas a mejorar.

Transferencia: Se anuncia que la préxima sesién se centrara en el analisis literario detallado y creacién de

proyectos gamificados.

e Tarea: Leer un articulo breve sobre un autor ecuatoriano contemporaneo y preparar una pregunta para discusién.
Sesion 2: Analisis critico y construccion de conocimiento a través de retos literarios

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 20 minutos

Propdsito: Retomar aprendizajes previos y preparar a los estudiantes para el analisis profundo.

Activacion de conocimientos previos

o Docente pregunta: ";Qué aspectos sociales y culturales identificaron en las obras de la sesi6on pasada?"
o Estudiantes responden en ronda rapida.

e Se revisan brevemente las preguntas preparadas como tarea.

Motivacién y enganche

o Docente presenta un caso provocador: "Imaginen que son criticos literarios y deben defender la relevancia de

un escritor ecuatoriano frente al mundo."

o Estudiantes reflexionan y se preparan para un debate posterior.

Contextualizacion

e Docente conecta: "Este andlisis critico es clave para comprender la influencia de la literatura en la sociedad y

para desarrollar argumentos sélidos en dmbitos profesionales."

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 140 minutos

Presentacion del contenido: Se introduce el andlisis literario mediante un "Juego de Retos" donde los estudiantes

deben superar niveles con actividades que implican lectura critica, argumentacién y sintesis.

Actividad 1: "Desafio del analisis textual" (Objetivo: Analizar obras y argumentar)



¢ Instrucciones: En grupos, los estudiantes reciben un texto seleccionado para identificar recursos literarios, tema

central y contexto.
e Luego, deben responder preguntas especificas (preparadas por el docente) y debatir sus conclusiones.
e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.
e Producto: Informe escrito breve y presentaciéon oral de conclusiones.

¢ Rol del docente: Facilita la comprensién, guia con preguntas como ";Qué simboliza este elemento en el texto?" o
";Como se refleja la identidad nacional?"

e Tiempo: 70 minutos (lectura, andlisis y presentacion).

Actividad 2: "Debate gamificado: Defendiendo al autor" (Objetivo: Argumentar criticamente)

e Instrucciones: Cada grupo elige un escritor y prepara argumentos para defender su relevancia.

e Se organiza un debate formal con puntos, contraargumentos y votacion de jueces (companeros y
docente).

e Organizacion: Grupos y plenaria.

e Producto: Argumentos escritos y desempefio oral en debate.

Rol del docente: Modera, evalla argumentacién y fomenta respeto y escucha activa.

e Tiempo: 70 minutos

Diferenciacion

o Estudiantes avanzados: Preparan un analisis adicional sobre influencia internacional del autor.

o Estudiantes con dificultades: Reciben apoyo en la estructuracién de argumentos y resumen de textos.

Transicion

El docente vincula el debate con la creacién colaborativa de proyectos que se desarrollardn en la préxima sesion.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 20 minutos
e Sintesis: Elaboracion colectiva de un cuadro comparativo digital (en Google Docs o similar) con fortalezas y aportes
de cada autor.
o Reflexion metacognitiva: Responder en el chat o papel:
o ;Cémo defendi o cuestioné la relevancia del autor?
o ;Qué aprendi sobre argumentacién literaria?
o ;Qué técnicas usaré para futuras presentaciones?
o Retroalimentacion: Comentarios del docente sobre el debate y cuadro comparativo.

e Transferencia: Se invita a preparar ideas para un proyecto creativo gamificado sobre un escritor ecuatoriano.

e Tarea: Investigar una anécdota o dato curioso sobre un escritor ecuatoriano para compartir.



Sesion 3: Creacion de proyectos gamificados sobre escritores ecuatorianos

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 20 minutos

Propdsito: Preparar a los estudiantes para la fase creativa de disefio de proyectos gamificados.

Activacion de conocimientos previos

o Docente pregunta: ";Qué elementos de gamificacién recuerdan de sesiones anteriores?"
o Estudiantes enumeran puntos, insignias, niveles, retos.

¢ Se revisan las anécdotas o datos curiosos encontrados como inicio motivacional.

Motivacién y enganche
o Docente plantea: "Ahora serdn disefladores creativos que integraran literatura y gamificacién para ensefar sobre
escritores ecuatorianos."

e Se muestran ejemplos breves de juegos o proyectos educativos gamificados.

Contextualizacion

o Docente enfatiza: "Este proyecto les ayudard a consolidar conocimiento y desarrollar competencias de disefio,

trabajo en equipo y comunicacién."

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 140 minutos

Presentacion del contenido: Introduccién al disefio instruccional basico para gamificacién y trabajo en equipo para

creacion de proyectos.

Actividad 1: "Planificacion de Juego Literario" (Objetivo: Crear proyecto colaborativo)

¢ Instrucciones: Grupos disefan un juego o actividad gamificada que ensefie sobre un escritor ecuatoriano,
incluyendo objetivos, reglas, niveles, recompensas y contenido.

e Se provee una plantilla guia para estructurar la idea.

e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes (mismos que en sesiones previas para continuidad).

e Producto: Documento de planificacién del juego y esquema visual simple.

Rol del docente: Asesora, sugiere mejoras, fomenta creatividad y viabilidad.

e Tiempo: 90 minutos

Actividad 2: "Presentaciéon y Feedback entre Pares" (Objetivo: Evaluar y mejorar la creacién)

e Instrucciones: Cada grupo presenta su plan a otro grupo que ofrece retroalimentacién constructiva usando una

lista de cotejo.



e Organizacion: Pares de grupos.
e Producto: Listas de feedback y ajustes posteriores.
e Rol del docente: Modera, interviene para clarificar conceptos y promover critica respetuosa.

e Tiempo: 50 minutos

Diferenciacion

o Estudiantes avanzados: Proponen implementacién digital o multimedia del juego.

o Estudiantes con dificultades: Reciben apoyo en organizacién de ideas y elaboracién de plantilla.

Transicion

Se prepara a los estudiantes para la prueba y ajuste final de sus proyectos en la Ultima sesién.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 20 minutos
e Sintesis: Cada grupo escribe en una pizarra virtual o fisica sus principales aprendizajes del proceso creativo.
o Reflexion metacognitiva: Responder:
o ;Qué dificultades encontré al disefar el juego?
o ¢Cémo relacioné literatura y gamificaciéon?

o ;Qué mejoraré para la presentacién final?

e Retroalimentaciéon: Comentarios motivadores del docente sobre la creatividad y trabajo en equipo.
e Transferencia: Se invita a preparar la presentacidn final para la sesién siguiente con énfasis en la experiencia del
usuario.

e Tarea: Ensayar la presentacién y ajustar detalles del proyecto.
Sesion 4: Presentacion, evaluacion y reflexion final

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 20 minutos

Propdsito: Preparar el ambiente para presentaciones y reflexién final.

Activacion de conocimientos previos

e Docente pregunta: ";Qué esperan transmitir con su proyecto gamificado?"

o Estudiantes comparten expectativas y ultimas dudas.

Motivacién y enganche

e Docente recuerda el recorrido: "Hoy celebramos el aprendizaje y creatividad que han desarrollado sobre

escritores ecuatorianos."



Contextualizacion

o Docente enfatiza: "La presentacién es una oportunidad para demostrar sus competencias y la importancia de la

literatura nacional."

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 130 minutos

Presentacion del contenido: Los grupos exponen sus proyectos gamificados, aplicando técnicas aprendidas y

recibiendo retroalimentacidn.

Actividad 1: "Presentaciéon Final de Proyectos" (Objetivo: Crear y Argumentar)

e Instrucciones: Cada grupo presenta su juego o actividad gamificada en 15 minutos, demostrando funcionamiento
y explicando objetivos y aportes.

e Organizacion: Plenaria.

e Producto: Presentacion oral y visual, prototipo o esquema del juego.

¢ Rol del docente: Evalla con rdbrica, fomenta preguntas de la audiencia y facilita discusién.

e Tiempo: 100 minutos (15 min x 6 grupos aprox.)

Actividad 2: "Evaluacién colectiva y votacion de logros" (Objetivo: Reflexionar y evaluar)
¢ Instrucciones: Los estudiantes y docente votan por categorias (més creativo, mejor argumento, mejor uso de
gamificacién), entregando insignias simbdlicas.
e Organizacion: Plenaria.
e Producto: Reconocimientos y feedback para cada grupo.
e Rol del docente: Coordina votacién, destaca fortalezas y areas de mejora.

e Tiempo: 30 minutos

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 30 minutos
e Sintesis: Creacién colectiva de un mural digital o fisico con “Las 5 lecciones clave sobre escritores ecuatorianos
que aprendimos”.
o Reflexion metacognitiva: Responder por escrito:
o ¢Qué habilidad desarrollé mas en este plan de clase?
o ;Cémo puedo aplicar lo aprendido en mi vida académica o profesional?
o ¢iQué elemento de la gamificaciéon fue més motivador para mi?

o Retroalimentacion: El docente realiza una devolucién general, resaltando logros y recomendaciones para el

futuro.



e Transferencia: Se invita a compartir estos proyectos y aprendizajes en espacios académicos o culturales
universitarios.

o Tarea final: Preparar una reflexién escrita breve sobre la importancia de los escritores ecuatorianos en la identidad

cultural nacional.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

o Diagndstica: Al inicio de la sesién 1, mediante cuestionario Kahoot para conocer conocimientos previos.

o Formativa: Durante todas las sesiones, a través de observacidn directa, participaciéon en debates, andlisis, creacién

y retroalimentacioén entre pares.

e Sumativa: En la sesién 4, mediante la presentacién final del proyecto gamificado y la reflexién escrita de cierre.

Criterios de evaluacion:

e Capacidad de analizar y contextualizar obras y autores ecuatorianos (Objetivo 1).
e Habilidad para comparar estilos y tematicas literarias (Objetivo 2).

e Creatividad y coherencia en la creacién del proyecto gamificado (Objetivo 3).

e Argumentacion critica y participacién en debates (Objetivo 4).

o Reflexién sobre identidad cultural y transferencia al contexto personal (Objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Rlbrica para evaluacién de presentaciones y proyectos gamificados.
e Lista de cotejo para debates y actividades grupales.

e Observacion directa y registro anecdético del docente.

o Autoevaluacion y coevaluacién mediante formularios breves.

« Portafolio digital o fisico con evidencias de actividades y reflexiones.

Evidencias de aprendizaje:

e Presentaciones orales y materiales elaborados en actividades grupales.
e Resultados de cuestionarios y juegos digitales.
e Proyectos gamificados disefiados y expuestos.

Reflexiones escritas individuales finales.

e Mapa mental y cuadros comparativos producidos en clase.

Generado con EdutekalLab — edutekalab.co



