La Aventura de los Lectores Legendarios: Exploradores

del Saber

Gamificacion Completa | Lenguaje | Lectura | Tema: comprension lectora de los tres niveles

Contexto Narrativo

Bienvenidos al reino de Literaria, un vasto y magico mundo en el que las palabras cobran vida y los cuentos se
entretejen con la realidad. En este reino, los estudiantes se convierten en los valientes Lectores Legendarios,
exploradores del saber cuya misién es descubrir los secretos ocultos en los textos y libros antiguos que conservan la

historia y la sabiduria de Literaria.

La ambientacion estd inspirada en un universo fantastico donde cada libro es un portal hacia un nuevo mundo, lleno de
retos y enigmas que solo pueden ser resueltos a través de la lectura comprensiva y fluida. Los estudiantes asumen
roles de exploradores, guardianes de las palabras y narradores, que deben trabajar en equipo para superar desafios y

desbloquear niveles del conocimiento.

La historia inicia en la biblioteca ancestral de Literaria, donde un antiguo hechizo ha dividido el conocimiento en tres
niveles: Descubrimiento, Interpretacién y Evaluacidn. Para restaurar la armonia y desbloquear el pleno poder del saber,
los Lectores Legendarios deben superar pruebas en cada uno de estos niveles de comprension lectora. Estos niveles

reflejan las tres dimensiones esenciales de la comprensién:

e Descubrimiento: Comprender el significado literal de los textos, identificar personajes, eventos y detalles.
e Interpretacion: Analizar el sentido implicito, relaciones causales, inferencias y puntos de vista.

e Evaluacidén: Emitir juicios criticos, valorar la intencién del autor, comparar textos y reflexionar sobre su relevancia.

Los estudiantes se embarcan en una travesia educativa, en la que deberan leer textos adecuados a su nivel, participar
en actividades divertidas y colaborativas, y utilizar sus habilidades para avanzar en el juego. La meta principal es
desarrollar una lectura fluida y comprensiva que les permita no solo entender cualquier texto, sino también pensar

criticamente y comunicarse con creatividad y autonomia.

Ademas, el relato esta disefiado para fomentar valores de diversidad, equidad e inclusién (DEI), presentando
personajes y textos que reflejan distintas culturas, lenguas, y perspectivas. Asi, cada Lectores Legendario aprende a

respetar y valorar la pluralidad del conocimiento y las formas de expresion.

En resumen, esta experiencia gamificada conecta el aprendizaje con la aventura, motivando a los estudiantes a
convertirse en lectores activos, curiosos y responsables, capaces de navegar con éxito en el mundo de las palabras y

mas alla.

Mecanicas de Juego

La experiencia “La Aventura de los Lectores Legendarios” incorpora las siguientes mecanicas de juego para crear una

dindmica atractiva y efectiva:



e Sistema de puntos: Cada actividad completada exitosamente otorga puntos a los jugadores segun la dificultad y
la calidad de su participacién. Los puntos se acumulan para desbloquear niveles y recompensas.

¢ Niveles de progresion: La aventura esta dividida en tres niveles principales que corresponden a los niveles de
comprensién lectora (Descubrimiento, Interpretacién, Evaluacién). Para avanzar al siguiente nivel, el equipo o
jugador debe completar un conjunto de actividades y alcanzar un umbral minimo de puntos.

e Insignias y logros: Se otorgan insignias digitales y fisicas (stickers, medallas o diplomas) por logros especificos
como “Maestro del Descubrimiento”, “Interpretador Experto” y “Evaluador Critico”. Estas insignias reconocen

habilidades y fomentan la motivacién intrinseca.

e Retos y misiones: Cada nivel contiene misiones teméaticas con retos colaborativos e individuales que invitan a

resolver problemas, responder preguntas, crear resimenes y discutir opiniones.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, los estudiantes pueden ganar “Tesoros Literarios” (marcadores,

cuadernos tematicos, libros pequeiios) que fomentan la lectura y creatividad.

o Retroalimentacion inmediata: Las actividades incluyen sistemas de respuesta rapida, como tarjetas con
respuestas, apps educativas o evaluacién oral, que permiten al docente y a los estudiantes recibir retroalimentacion

al instante para ajustar el aprendizaje.

¢ Roles rotativos: Para fomentar la colaboracién y la comunicacidn, los estudiantes adoptan roles que cambian
periédicamente (Lector principal, Narrador, Resumidor, Critico), desarrollando autonomia y adaptabilidad.

o Tablero de progreso: Se mantiene un tablero visible en el aula o digital donde se muestra el avance de cada

equipo o jugador, fomentando una sana competencia y responsabilidad.

Estas mecanicas estan disefladas para integrarse de forma fluida y natural con los objetivos de lectura fluida y
comprensiva, promoviendo competencias del siglo XXI como creatividad, pensamiento critico, comunicacién,

adaptabilidad, responsabilidad, curiosidad y autonomia.

Actividades Gamificadas

A continuacioén, se describen las actividades gamificadas paso a paso, organizadas por nivel de comprensién lectora,

con integracién de mecdnicas y criterios DEI:

Nivel 1: Descubrimiento - “Exploradores del Texto”

e Actividad 1: El Mapa del Tesoro Literal
o Descripcién: Los estudiantes leen un texto breve y responden preguntas literales para encontrar pistas que los
guian en un "mapa del tesoro".
o Instrucciones:
1. Se divide a los estudiantes en equipos de 3-4.
2. Se les entrega un texto corto (cuento o relato) con vocabulario accesible y diverso culturalmente.

3. Los equipos leen en voz alta de forma rotativa para practicar la fluidez.



4. Reciben 5 preguntas de comprensién literal (;Quién?, ;Qué?, ;Dénde?, ;Cuando?, ;Cémo?) para responder en
grupo.
5. Por cada respuesta correcta, reciben una pieza del mapa que al juntar revela la ubicacién del “tesoro”.
o Tiempo estimado: 45 minutos
o Materiales: Copias del texto, hojas con preguntas, piezas recortables del mapa, lapices.
o Integracion mecanicas: Sistema de puntos por respuestas correctas, roles rotativos para lectura y respuesta,

tablero de progreso con avance de cada equipo.

e Actividad 2: Bingo de Personajes y Detalles
o Descripcion: Los estudiantes juegan bingo con tarjetas que contienen personajes, lugares o hechos del texto
leido.
o Instrucciones:
1. Cada estudiante recibe una tarjeta de bingo con elementos del texto.
2. El docente lee en voz alta pistas o descripciones relacionadas.

3. Los estudiantes marcan los elementos correctos y quien completa una linea gana puntos para su equipo.

o Tiempo estimado: 30 minutos
o Materiales: Tarjetas de bingo impresas, marcadores peqguefos.
o Integraciéon mecanicas: Sistema de recompensas, retos en equipo, retroalimentacién inmediata con correccién

oral.
Nivel 2: Interpretacion - “Descifradores de Mensajes”

e Actividad 3: Cuentos entre lineas
o Descripcién: Los estudiantes analizan textos con mensajes implicitos, trabajan en inferencias y relaciones
causales.
o Instrucciones:

1. Presentar un texto con moraleja o0 mensaje oculto (fabula, leyenda).

2. En equipos, leen en voz alta y discuten preguntas como: “;Por qué crees que el personaje actué asi?”, “;Qué
aprendemos de esta historia?”
3. Cada equipo crea un pequeiio resumen con las ideas principales implicitas.

4. Comparten su resumen con la clase y reciben retroalimentacién.
o Tiempo estimado: 60 minutos
o Materiales: Copias del texto, hojas para resumen, rotafolio o pizarra.
o Integracién mecanicas: Roles rotativos, puntos por participaciéon y calidad del resumen, insignias de

interpretacién.

o Actividad 4: Debate “Voces de Literaria”



o Descripcién: Los estudiantes debaten sobre el punto de vista del autor y los personajes, fomentando
pensamiento critico y comunicacién.
o Instrucciones:
1. Seleccionar un texto con opiniones o dilemas morales.
2. Dividir la clase en dos grupos para defender diferentes puntos de vista.
3. Preparan argumentos basados en el texto y exponen en un debate guiado.

4. El docente modera y otorga puntos por argumentos sélidos y respeto.

o Tiempo estimado: 50 minutos
o Materiales: Texto seleccionado, hojas para notas, espacio para debate.

o Integracion mecanicas: Sistema de puntos, roles claros, insignias para mejores comunicadores,

retroalimentacién inmediata.

Nivel 3: Evaluacion - “Guardianes de la Sabiduria”

o Actividad 5: Comparar y Juzgar Textos
o Descripcién: Los estudiantes leen dos textos relacionados y emiten juicios criticos sobre sus diferencias,
intenciones y relevancia.
o Instrucciones:
1. Proporcionar dos textos breves con temas similares pero perspectivas distintas (por ejemplo, dos cuentos de
distintas culturas que hablan sobre la amistad).
2. Los estudiantes leen individualmente y luego discuten en parejas o trios.

u

3. Responden preguntas como: “;Qué diferencia hay entre los mensajes?”, “;Cudl te parece mas relevante hoy?

¢Por qué?”

4. Escriben una reflexién final que comparten con la clase.

o Tiempo estimado: 70 minutos

o Materiales: Copias de textos, hojas para reflexién, lapices o tabletas.

o Integracién mecanicas: Sistema de puntos por reflexiéon profunda, insignias de evaluacién critica, tablero con
avances individuales.

o Actividad 6: Creacion de un Diario de Lectura

o Descripcién: Los estudiantes elaboran un diario donde registran sus lecturas, opiniones y aprendizajes,

fomentando autonomia y responsabilidad.

o Instrucciones:

1. Se entrega un cuaderno o formato digital para ir llenando progresivamente.



2. Después de cada lectura, los estudiantes escriben el titulo, resumen, opiniones personales y una pregunta

para investigar.

3. El docente revisa periédicamente y otorga puntos e insignias seguin la constancia y calidad.

o Tiempo estimado: Actividad continua durante la experiencia gamificada.
o Materiales: Cuadernos, hojas impresas o aplicacién digital (ej. Google Docs, Padlet).

o Integracién mecdanicas: Sistema de puntos y recompensas, desarrollo de autonomia, retroalimentacién

personalizada.

Actividades Inclusivas y DEI

En todas las actividades se incluyen textos que reflejan diversidad cultural, de género y linglistica. Se adapta la lectura
para estudiantes con dificultades visuales o lectoras (lecturas en audio, textos con tipografia accesible). Ademds, se

fomenta el respeto y la valoracién de todas las opiniones durante debates y discusiones.

Reglas y Condiciones

Para asegurar el buen desarrollo y orden de la experiencia gamificada, se establecen las siguientes reglas:

e Condiciones de victoria: El objetivo es que todos los estudiantes alcancen el nivel 3 (Evaluacién) acumulando al
menos 70% de los puntos totales y obteniendo las tres insignias principales. También se valorara el progreso
individual y la participacién activa.

e Turnos y roles: Las actividades grupales tienen roles rotativos que cambian en cada sesién: Lector principal,
Narrador, Resumidor, Critico. Cada rol tiene responsabilidades claras para fomentar la participacién equitativa.

o Penalizaciones: No se penaliza con puntos negativos para evitar desmotivacién. Sin embargo, se aplican
recordatorios y orientaciones para mantener el respeto, el orden y la responsabilidad. La falta repetida de

participacion puede limitar el acceso a recompensas.
e Tabla de puntos:
o Respuesta correcta en preguntas literales: 5 puntos
o Participacién en debate u otra actividad oral: 10 puntos
o Entrega de resumen o reflexiéon con calidad: 15 puntos
o Actitud colaborativa y respetuosa: 5 puntos diarios
o Entrega puntual del diario de lectura: 10 puntos
o Sistema de logros: Los logros se asignan automaticamente cuando se cumplen criterios especificos, como

completar todas actividades de un nivel o demostrar habilidades en roles. Los logros desbloquean recompensas y

nuevas misiones.

o Respeto y diversidad: Todas las opiniones y perspectivas deben ser escuchadas con respeto. Se fomenta la

inclusién de voces diversas y se asegura que todos tengan igualdad de oportunidades para participar.

Evaluacion Gamificada



La evaluacidn se integra en toda la experiencia gamificada, utilizando criterios claros y evidencias concretas para
valorar el aprendizaje de la comprensién lectora en sus tres niveles, asi como el desarrollo de competencias del siglo

XXI.
¢ Criterios de evaluacion:

o Lectura fluida: capacidad para leer en voz alta con entonacién y ritmo adecuados.
o Comprension literal: identificaciéon correcta de elementos basicos del texto.

o Comprensién inferencial: habilidad para interpretar mensajes implicitos y relaciones causales.

o

Evaluacién critica: capacidad para emitir juicios fundamentados y reflexionar sobre los textos.
o Participacion activa y respetuosa en debates y actividades colaborativas.
o Constancia y autonomia en el mantenimiento del diario de lectura.
e Rubricas integradas: Se utiliza una rubrica sencilla que el docente puede aplicar durante y después de cada
actividad, con niveles de desempefio: Bésico, Satisfactorio, Avanzado. Por ejemplo, para la actividad de resumen:
o Basico: Resume ideas principales con ayuda.
o Satisfactorio: Resume ideas principales con claridad y estructura.
o Avanzado: Resume ideas principales e incluye inferencias y opiniones personales fundamentadas.
o Evidencias de aprendizaje:
o Respuestas escritas y orales en actividades.
o Participacion en debates y dindmicas.
o Diarios de lectura con reflexiones y preguntas.
o Observacién directa del docente en roles y lectura fluida.

o Reflexion final y cierre de narrativa: Al concluir la experiencia, los estudiantes participan en una ceremonia

simbdlica donde entregan el “Amuleto del Lector Legendario”, reflejando el viaje recorrido y los aprendizajes

obtenidos. Se realiza una reflexién grupal para que expresen cémo han mejorado su lectura, qué descubrieron sobre

si mismos y los textos, y como aplicaran estas habilidades en su vida diaria.

Recomendaciones Logisticas

Para garantizar el éxito y facilitar la implementacién de esta experiencia gamificada, se sugieren las siguientes

recomendaciones:

e Tiempo necesario: Se recomienda distribuir la experiencia en 4 a 5 semanas, con sesiones de 1 a 1.5 horas, para
trabajar con calma cada nivel y actividades.
o Espacio fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo, espacio para debates y un area visible para el
tablero de progreso. También un rincén de lectura con materiales diversos.

o Materiales y herramientas TIC:



o Textos impresos y en audio (para apoyar diversidad de estilos de aprendizaje)
o Hojas, cuadernos, marcadores, piezas para mapas y bingo
o Computadora o tablet con proyector (opcional para mostrar tablero digital o textos)

o Aplicaciones sencillas para diarios digitales (Google Docs, Padlet) si se desea incorporar tecnologia

o Tamano del grupo: Ideal entre 15 y 30 estudiantes para facilitar trabajo en equipos y manejo de roles.
e Preparacion previa del docente:

o Seleccionar y adaptar textos con criterios DEI (incluir voces diversas y accesibilidad)

o Preparar materiales y fichas de actividades

o Familiarizarse con las mecanicas y dindmicas de roles

o Disefar el tablero de progreso y sistema de puntos
e Posibles dificultades y soluciones:

o Dificultad en lectura fluida: Incorporar lecturas en voz alta con apoyo y grabaciones para repetir.
o Desigualdad en participacidn: Aplicar roles rotativos y fomentar un ambiente seguro y respetuoso.
o Limitaciones tecnoldgicas: Priorizar materiales fisicos y actividades orales en caso de falta de TIC.

o Falta de motivacidn: Usar recompensas visibles, insignias y reforzamiento positivo constante.
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