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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Liga de Oradores en el Mundo de Verbalia

En un mundo imaginario llamado Verbalia, el poder de las palabras gobierna la sociedad. Verbalia esta dividido en
diversas regiones donde las disputas y las decisiones importantes se resuelven mediante el arte de la palabra hablada.

La retdrica no solo es una habilidad, sino la llave maestra para influir, negociar y construir realidades.

Los estudiantes, dentro de esta experiencia, asumen el rol de aprendices oradores, jévenes reclutados para formar
parte de la prestigiosa “Liga de Oradores”, una organizacién encargada de preservar la armonia y el didlogo en
Verbalia. Cada estudiante es un “Orador en entrenamiento” que debe avanzar por niveles de habilidad para convertirse

en un “Maestro Retérico”.

La misién principal es que los estudiantes utilicen la retérica y la argumentacién para superar conflictos y presentar
ideas con sentido critico, reflejando la importancia del didlogo en la resolucién de enfrentamientos y la produccion de
discursos poderosos y efectivos. En esta aventura, los aprendizajes de la oralidad se integran en una trama donde cada

logro abre nuevas etapas y desafios para profundizar en el uso del lenguaje verbal y no verbal.

El aula se transforma en Verbalia, con espacios tematicos y roles definidos para cada estudiante, fomentando la
colaboracién y la comunicacién. Los enfrentamientos retdricos son desafios que los oradores deben superar, y la

produccién de textos orales es la herramienta para recrear realidades y persuadir a sus interlocutores.

Ademas, esta narrativa conecta con las competencias del siglo XXI, pues los estudiantes deben ser creativos para
disefiar discursos, criticos para analizar posturas opuestas, colaborativos para preparar argumentos en equipo,
responsables con su participacién, auténomos en la preparacién de sus textos y comunicadores efectivos para impactar

en la audiencia.

A medida que avanzan, desbloquean nuevos contenidos, técnicas y estilos retéricos que los habilitan para enfrentar
retos cada vez mdas complejos. De esta forma, la gamificacién progresiva se convierte en una travesia de aprendizaje

donde cada logro es una llave que abre nuevas puertas en Verbalia.

En resumen, la experiencia “La Liga de Oradores: La Aventura de la Retérica” es una historia inmersiva y motivadora
gue sitda a los estudiantes en un escenario donde la retérica es la herramienta fundamental para transformar ideas en

acciones y donde su voz puede cambiar el destino de Verbalia.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas

e Sistema de Puntos (Puntos de Orador - PO): Cada actividad, participacién en debates, presentacién de

discursos y colaboracién grupal otorga Puntos de Orador. Los PO reflejan el progreso individual y colectivo. Se



asignan en base a calidad, creatividad, argumentacién y cumplimiento de objetivos.
¢ Niveles de Habilidad: Los estudiantes comienzan en el nivel “Aprendiz Orador” y avanzan a “Orador
Competente”, “Defensor de la Verdad”, “Maestro Retérico” y finalmente “Gran Orador de Verbalia”. Cada nivel

desbloquea nuevos recursos, retos y técnicas retdricas.

e Insignias y Logros: Se entregan insignias digitales o fisicas como “Maestro de la Argumentacién”, “Creativo
Orador”, “Colaborador Destacado” y “Resolutor de Conflictos”. Cada insignia representa una competencia
desarrollada o un hito alcanzado.

o Retos y Desafios Secuenciales: La experiencia se estructura en capitulos o misiones. Para pasar al siguiente
capitulo, el grupo debe cumplir con ciertos objetivos o acumular puntos minimos. Estos retos estan disefiados para
aumentar la dificultad y profundizar en la retérica.

e Recompensas Progresivas: Al desbloquear niveles, los estudiantes ganan acceso a videos exclusivos, consejos
de oradores famosos, plantillas para discursos y herramientas para mejorar su expresién oral y no verbal.

e Retroalimentacion Inmediata: Al finalizar cada actividad, el docente y compaferos proporcionan
retroalimentacién estructurada, destacando fortalezas y dreas de mejora. Se utiliza una rdbrica simplificada para
que el estudiante conozca su desempeiio en argumentacién, creatividad, lenguaje no verbal y colaboracién.

e Uso de Roles: En debates y actividades grupales, los estudiantes asumen roles especificos: “Orador Principal”,
“Moderador”, “Defensor de Postura”, “Critico Constructivo”, fomentando la responsabilidad y autonomia en
diferentes funciones.

e Progresion Narrativa: El avance en niveles y logros desbloquea capitulos adicionales de la historia de Verbalia,
donde los estudiantes enfrentan situaciones retéricas mas complejas y deben aplicar lo aprendido para resolver
conflictos y convencer a personajes clave.

e Tablero de Lideres: Visible en el aula o plataforma digital, muestra el puntaje acumulado por estudiantes y

equipos, motivando la competencia sana y la colaboracién para subir en la clasificacién.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Misidn 1: La Llamada de Verbalia - Introduccion a la Retdrica

Objetivo: Introducir conceptos béasicos de retérica y argumentacién.

Materiales: Presentacidon en PowerPoint o Google Slides, hojas de trabajo, pizarra, tarjetones con conceptos.
Duracidn: 2 sesiones de 45 minutos.

Instrucciones:

¢ El docente presenta la historia de Verbalia y la importancia de la retérica en su sociedad.

e Se asignan roles a los estudiantes como “Aprendices Oradores”.

e Se explican los tres pilares de la retérica: ethos, pathos y logos, usando ejemplos simples y cotidianos.



Los estudiantes reciben tarjetas con conceptos y deben formar parejas para explicar y dar ejemplos de cada pilar.

e Se realiza un mini debate donde los estudiantes deben argumentar a favor o en contra de un tema sencillo,
aplicando los pilares.

e Se otorgan Puntos de Orador (PO) por participacién, uso correcto de conceptos y creatividad.

e Finalmente, se asigna un breve texto para que cada estudiante prepare una presentacién de 1 minuto para la

siguiente sesién.

2. Misidén 2: Foros de Verbalia - Construyendo Argumentos y Contrargumentos

Objetivo: Practicar didlogo y argumentacién para superar posturas antagdnicas.

Materiales: Fichas con temas polémicos adaptados al contexto de adolescentes, cronédmetro, hojas para notas.
Duraciodn: 3 sesiones de 45 minutos.

Instrucciones:
e Se forman equipos de 4-5 estudiantes y se asigna un tema polémico (ejemplo: “;Deberia permitirse el uso de
teléfonos méviles en la escuela?”)
e Cada equipo divide roles: orador principal, investigador, moderador y criticos.
e Los equipos investigan y preparan argumentos sélidos y evidencias para defender su postura.
e Se realizan debates estructurados, con tiempos limite para cada intervencién y turnos establecidos.
e El moderador supervisa el orden y el respeto durante el debate.

e Después de cada debate, se realiza una retroalimentacién grupal donde los estudiantes reciben PO por calidad de

argumentos, colaboracién y respeto.

e Los docentes entregan insignias “Defensor de la Verdad” a quienes muestren pensamiento critico y didlogo

efectivo.

3. Misién 3: El Taller de los Oradores - Producciéon de Textos Orales con Lenguaje Verbal y No

Verbal

Objetivo: Desarrollar textos orales que expongan ideas o recrean realidades con sentido critico, incorporando lenguaje

verbal y no verbal.

Materiales: Guias para la creacién de discursos, grabadoras o celulares para grabar presentaciones, espejo para

practica, hojas de evaluacion.
Duracidn: 4 sesiones de 45 minutos.

Instrucciones:

e Los estudiantes eligen un tema relevante para ellos y escriben un discurso breve (3-5 minutos) que incluya una
introduccién, desarrollo y conclusién, con argumentos claros.

e Se les instruye sobre lenguaje no verbal: postura, gestos, contacto visual, entonacién y pausas.



e En parejas, practican la presentacion frente a un espejo y luego frente a su compafiero para recibir
retroalimentacion.
e Graban su discurso para autoevaluarse y comparar con la retroalimentacién recibida.

e Finalmente, presentan su discurso ante el grupo, mientras los compafieros usan una rubrica para evaluar
comunicacién, creatividad, uso del lenguaje verbal y no verbal.

e Se otorgan Puntos de Orador y la insignia “Creativo Orador” a quienes destaquen.

4. Mision 4: Desafio de Resoluciéon de Conflictos Retodricos
Objetivo: Utilizar el didlogo y la argumentacién para superar enfrentamientos y posiciones antagénicas.
Materiales: Escenarios escritos con conflictos para resolver, roles para estudiantes, hojas de registro de argumentos y
soluciones.
Duracion: 3 sesiones de 45 minutos.
Instrucciones:
e Se presentan escenarios de conflicto (ejemplo: desacuerdo en el consejo estudiantil sobre uso del presupuesto
escolar).
e Los estudiantes, en equipos, deben preparar una estrategia argumentativa para mediar y proponer soluciones
basadas en didlogo y consenso.
e Se asignan roles de mediadores, partes en conflicto y observadores criticos.
e Se realiza la simulacién del didlogo con turnos establecidos y reglas claras de respeto y escucha activa.
e Los observadores anotan puntos fuertes y dreas de mejora en la argumentaciéon y manejo del conflicto.

e Se otorgan PO y la insignia “Resolutor de Conflictos” a quienes logren acuerdos efectivos.

5. Mision Final: El Gran Congreso de Verbalia
Objetivo: Integrar todos los aprendizajes para presentar un discurso persuasivo y participar en debates complejos.
Materiales: Escenario preparado para debate publico, micréfono (si es posible), cAmara para grabar presentaciones,
rabricas completas de evaluacién.
Duracidn: 2 sesiones de 90 minutos.
Instrucciones:

e Los estudiantes forman equipos que representan diferentes regiones de Verbalia, cada uno con una postura sobre

un tema complejo (ejemplo: “;Debe Verbalia implementar nuevas leyes para proteger el medio ambiente?”)

e Preparan discursos argumentativos y estrategias para debatir y responder contraargumentos.

e Se asignan roles: oradores principales, moderadores, criticos y cronometristas.

e Se lleva a cabo un congreso simulado con reglas formales de debate y tiempo controlado.

e El docente y los estudiantes evallan el desempefio con rlbricas centradas en argumentacion, uso del lenguaje

verbal y no verbal, creatividad y colaboracién.

e Se otorgan insignias maximas como “Gran Orador de Verbalia” y premios simbdlicos como diplomas o medallas.



e Para cerrar, se realiza una reflexiéon grupal sobre la importancia de la retérica en la vida diaria y el poder del
didlogo.
Estas actividades incluyen instrucciones claras, materiales accesibles y tiempos adecuados para la secundaria,

integrando la gamificacién progresiva con la narrativa y las competencias del siglo XXI.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego “La Liga de Oradores”
e Condiciones de Victoria: Un estudiante o equipo avanza de nivel cuando acumula un minimo de 100 Puntos de
Orador y recibe al menos 3 insignias distintas que cubran argumentacién, creatividad y colaboracién.
e Penalizaciones: Pérdida de PO si se interrumpe a otro orador sin respeto, si no se cumple con los tiempos
establecidos o si no se participa activamente en las actividades asignadas.
e Turnos: En debates y simulaciones, cada participante debe respetar el orden de intervencién indicado por el
moderador para garantizar orden y equidad.
e Roles: Los roles se asignan al inicio de cada misién y pueden rotar para que todos experimenten diferentes
funciones, fomentando autonomia y responsabilidad.
e Restricciones: No se permite el uso de dispositivos electrénicos para buscar argumentos en medio de la actividad,
salvo que el docente lo autorice en etapas de investigacion previa.
e Tabla de Puntos:
o Participacién activa y respetuosa: 10 PO
o Argumento sélido y bien fundamentado: 20 PO
o Creatividad en la presentacién: 15 PO
o Colaboracién y apoyo al equipo: 10 PO
o Uso adecuado del lenguaje no verbal: 15 PO
o Cumplimiento de tiempos: 10 PO
o Logro de acuerdos en conflictos: 20 PO
o Sistema de Logros: Cada insignia requiere completar tareas especificas:
o “Maestro de la Argumentacién”: ganar al menos dos debates.
o “Creativo Orador”: presentar discursos originales con uso expresivo del lenguaje no verbal.

o “Colaborador Destacado”: demostrar trabajo en equipo y apoyo constante.

o “Resolutor de Conflictos”: mediar eficazmente en simulaciones de conflicto.

e Desbloqueo de Contenido: Solo al cumplir con los requisitos de cada nivel se desbloquean nuevas misiones y

materiales, asegurando progresién y motivacién.

Evaluacion Gamificada



Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje
La evaluacion se integra en el proceso gamificado mediante:
e Criterios de Evaluacién: Argumentacién, creatividad, comunicacién verbal y no verbal, colaboracién,
pensamiento critico y responsabilidad.
o Rubricas Integradas: Para cada actividad, se usan rlbricas simplificadas donde se califican aspectos como
claridad del mensaje, uso de evidencias, expresién corporal, respeto de turnos y trabajo en equipo.
o Evidencias de Aprendizaje: Discursos grabados, participaciones en debates, registros de puntos acumulados,
insignias obtenidas y reflexiones escritas o orales.
e Retroalimentacion Continua: El docente ofrece comentarios inmediatos, destacando fortalezas y orientando
mejoras, apoyado en la autoevaluacién y coevaluacion entre pares.
o Reflexion Final: Al concluir la experiencia, se realiza una sesién de reflexién grupal donde cada estudiante
comparte aprendizajes, dificultades y cdmo aplicara la retérica en su vida cotidiana.
e Cierre de la Narrativa: Se concluye con una ceremonia simbdlica donde se reconoce a los “Grandes Oradores de
Verbalia”, resaltando el valor del didlogo respetuoso y la argumentacién para la convivencia y el pensamiento

critico.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

o Tiempo Necesario: Aproximadamente 12 a 15 sesiones de 45 minutos distribuidas en 4 a 5 semanas, para
permitir la progresién y profundizacién.
e Espacio Fisico: Aula con disposicién flexible para debates en circulo o grupos pequefios, espacio para
presentaciones orales y un lugar visible para el tablero de lideres.
e Materiales y Herramientas TIC: Proyector o pizarra digital para presentaciones, dispositivos para grabar audio o
video (celulares, tablets), hojas impresas con guias y rlbricas, tarjetones para conceptos y roles.
o Tamaio del Grupo: Idealmente entre 15 y 30 estudiantes para facilitar roles variados y suficiente interaccién.
e Preparacion Previa del Docente: Familiarizarse con conceptos basicos de retérica, disefar el tablero de puntos,
preparar materiales y establecer criterios claros para la evaluacién y retroalimentacion.
e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Desinterés o timidez: fomentar un ambiente seguro y de respeto, iniciar con actividades cortas y acompafar con
retroalimentacién positiva.
o Dificultad para argumentar: proporcionar ejemplos y plantillas, practicar en parejas antes de debates grupales.
o Desorden en los debates: asignar moderadores responsables y establecer reglas claras de comportamiento

desde el inicio.



o Limitaciones tecnoldgicas: en caso de no contar con dispositivos para grabar, se pueden hacer presentaciones

en vivo y tomar notas para retroalimentacién.

e Integracion con el Curriculo: Relacionar cada misién con los objetivos del area de Lenguaje y la asignatura de

Oralidad para asegurar pertinencia y continuidad del aprendizaje.

e Motivacion Continua: Utilizar el tablero de lideres y las insignias para mantener el interés y celebrar los avances

de manera visible y tangible.
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