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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Gran Aventura en el Reino de las Palabras Magicas

En un lejano lugar llamado El Reino de las Palabras Magicas, las historias y los libros no solo son objetos para leer,
sino fuentes de poder que mantienen en equilibrio la magia del mundo. Sin embargo, un malvado hechicero llamado
Desconcierto ha lanzado un hechizo que ha confundido a los guardianes de las historias, haciendo que las palabras
pierdan su sentido y las historias se vuelvan dificiles de comprender.

Cada estudiante se convierte en un valiente Explorador de Palabras, un guardian con la misién de restaurar el orden
y la claridad en las historias del reino. Para lograrlo, deben aprender y dominar diversas estrategias de comprensién
lectora que les permitirdn descifrar mensajes ocultos, interpretar pistas, y resolver acertijos que desbloquean

fragmentos de historias mégicas.
La aventura se desarrolla en diferentes territorios dentro del reino, cada uno representando una estrategia especifica
de comprensién lectora:
e Bosque de las Inferencias: donde los exploradores deben aprender a leer entre lineas.
o Montanas de la Secuencia: para entender el orden légico de los eventos.
e Lago de las Preguntas: donde la curiosidad y la formulacién de preguntas son claves para avanzar.
e Valle de las Palabras Clave: que ayuda a identificar ideas principales y detalles importantes.
Cada explorador tendrd un Mapa de Aventuras personal que registra su progreso, habilidades adquiridas y

recompensas ganadas. La misién principal es restaurar el Libro Sagrado de la Comprensién, que contiene las historias

mads importantes del reino y que estd fragmentado en piezas escondidas en cada territorio.

Roles de los estudiantes: Ademas de ser exploradores, los estudiantes podran asumir roles adicionales durante la
aventura:

e Guardian del Mapa: responsable de guiar al equipo y registrar las pistas encontradas.

e Critico de Historias: encargado de evaluar y compartir ideas sobre lo leido.

e Comunicador: quien presenta las conclusiones del equipo a la clase.
La narrativa conecta directamente con el tema de aprendizaje porque para superar cada territorio y conseguir las

piezas del Libro Sagrado, los estudiantes deben aplicar y practicar estrategias reales de comprensién lectora,

reforzando asi su capacidad para entender textos, hacer inferencias, formular preguntas y organizar informacién.

Esta experiencia gamificada no solo motiva a los alumnos a leer con atencién y entusiasmo, sino que también propicia

el desarrollo de competencias del siglo XXl como la creatividad, el pensamiento critico, la colaboracién, la



comunicacién, la adaptabilidad, la curiosidad y la autonomia en el proceso de aprendizaje.

Ademas, la historia esta disefiada para ser inclusiva y diversa, permitiendo que cada estudiante aporte desde sus

distintas formas de aprender y expresarse, valorando la pluralidad cultural y lingiistica presente en el aula.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Detalladas

La gamificacién estructural de esta experiencia se basa en un sistema de puntos, niveles, insignias y tablas de
clasificacién que motivan a los estudiantes a progresar y colaborar.
e Sistema de Puntos:
Cada actividad y desafio superado otorga puntos de experiencia (XP) a los exploradores. Los puntos se asighan
segun la dificultad y calidad de las respuestas:
o Respuesta correcta a preguntas de comprensién: 10 XP
o Participacién activa en debates y roles: 5 XP
o Trabajo colaborativo efectivo: 15 XP por equipo
o Creatividad en respuestas abiertas o producciones: 20 XP

Los puntos se registran en el Mapa de Aventuras individual y grupal, permitiendo ver la contribucién personal y

colectiva.
e Niveles:
Los exploradores avanzan por niveles que representan su dominio de las estrategias de comprensién lectora:
o Nivel 1: Aprendiz de Palabras (0-100 XP)
o Nivel 2: Guardidn de Historias (101-250 XP)
o Nivel 3: Maestro de la Comprensidon (251-400 XP)
o Nivel 4: Héroe del Reino (401+ XP)
Al subir de nivel, los estudiantes desbloguean nuevos retos y reciben recompensas simbdlicas (insignias).
e Insignias:
Se otorgan para reconocer habilidades o logros especificos, por ejemplo:
o Explorador Curioso: por formular preguntas relevantes durante las actividades.
o Detective de Inferencias: por acertar en actividades de inferencia.
o Colaborador Estrella: por trabajo en equipo ejemplar.
o Comunicador Claro: por presentaciones claras y efectivas.
Las insignias pueden ser fisicas (stickers, medallas) o digitales (imagenes en plataformas).

o Retos y Misiones:



Cada territorio del Reino plantea misiones con desafios especificos que requieren aplicar una estrategia de

comprensién lectora. Por ejemplo, interpretar un texto para encontrar pistas en el Bosque de las Inferencias.
Los retos incluyen preguntas, juegos de roles, debates y produccién de textos cortos.
e Progresion y Retroalimentacion Inmediata:

Tras cada actividad, el docente proporciona retroalimentacién personalizada enfocada en fortalecer las estrategias
y competencias. El uso de un sistema de puntos y niveles permite a los estudiantes observar su progreso y

motivarse a mejorar.
e Tabla de Clasificacién:

Se mantiene una tabla visible para toda la clase que muestra el avance de equipos y estudiantes. Esta se actualiza

semanalmente para promover una competencia sana y colaboracion.

Se fomenta que los estudiantes se apoyen para mejorar y subir en la tabla, reforzando la colaboracién y

comunicacion.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Misién: Descifrando el Bosque de las Inferencias

Descripcion: En esta actividad, los exploradores deben leer un texto corto y responder preguntas que no estan

explicitas, usando pistas para hacer inferencias.
Instrucciones:

e Repartir a cada estudiante una tarjeta con un fragmento de cuento sencillo (por ejemplo, "El zorro y las uvas").

e Leer en voz alta el texto, luego invitar a los estudiantes a identificar detalles que no se dicen directamente pero que

pueden deducir (por ejemplo, ipor qué el zorro no pudo alcanzar las uvas?).
e Formar equipos de 4 para discutir y responder 3 preguntas inferenciales preparadas por el docente.

e Cada respuesta correcta se premia con 10 XP y el equipo recibe la insignia “Detective de Inferencias” si contestan

todas bien.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: tarjetas con textos, hojas para respuesta, lapices.

Integracion con mecdnicas: obtencién de puntos, insignias y avance de nivel.

2. Mision: Escalando las Montainas de la Secuencia

Descripcion: Aqui, los exploradores ordenan eventos de una historia para practicar la identificacién de la secuencia
légica.
Instrucciones:

e Entregar a cada equipo una historia desordenada en tarjetas (5-7 eventos).



e Los estudiantes deben organizar las tarjetas en el orden correcto y explicar por qué eligen ese orden.
e Realizar una puesta en comun en la que cada grupo expone su secuencia y justifica sus decisiones.

e Por cada secuencia correcta, los miembros del equipo ganan 15 XP y reciben la insignia “Guardianes de la

Secuencia”.
Tiempo estimado: 50 minutos.
Materiales: tarjetas impresas con eventos, pizarras o papeldégrafos para presentaciones.

Integracién con mecanicas: puntos, insignias, retroalimentacién y progresién de niveles.

3. Mision: Navegando el Lago de las Preguntas
Descripcion: Se fomenta la curiosidad y la formulacién de preguntas para comprender mejor un texto.
Instrucciones:

e Leer un texto informativo breve (por ejemplo, sobre un animal o un lugar).

e Cada estudiante debe formular al menos 3 preguntas que le surjan durante la lectura.

e En equipos, compartir las preguntas y seleccionar las mas interesantes o dificiles.

e Crear respuestas posibles en conjunto o investigar para responderlas en clase.

e Las preguntas seleccionadas y respuestas elaboradas otorgan 10 XP y la insignia “Explorador Curioso”.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: textos impresos o digitales, papel, lapices, dispositivos para buscar informacién (opcional).

Integraciéon con mecanicas: puntos, insignias, colaboracién y comunicacion.

4. Mision: Buscando Palabras Clave en el Valle

Descripcion: Esta actividad desarrolla la habilidad de identificar ideas principales y detalles importantes.

Instrucciones:

e Proporcionar un texto descriptivo o narrativo corto a cada estudiante.

Con ayuda de colores, subrayar palabras o frases que consideren clave para entender el texto.

Discutir en parejas las elecciones y justificar por qué son importantes.

Compartir en grupo cudles fueron las palabras clave y elaborar un resumen breve.

Por participacién activa y buen resumen, se otorgan 10 XP y la insignia “Detective de Palabras Clave”.

Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: textos impresos, resaltadores de colores, hojas para resumen.

Integracion con mecdnicas: puntos, insignias, autonomia y pensamiento critico.

5. Mision Final: Restaurando el Libro Sagrado

Descripcidon: Para culminar la aventura, los estudiantes deben armar en equipo un cuento o texto breve usando las

estrategias aprendidas para asegurarse que sea claro y coherente.



Instrucciones:

e En equipos, escribir un cuento utilizando inferencias, secuencia légica, preguntas y palabras clave.
e Presentar el cuento al resto de la clase, explicando qué estrategias usaron.
e El docente y los compafneros otorgan puntos extra por creatividad, claridad y trabajo en equipo.
e Los equipos que logren construir cuentos completos y bien explicados reciben la insignia “Héroes del Reino” y un
bono de 30 XP.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.
Materiales: papel, lapices, dispositivos para escribir (opcional), cartulinas para presentacion.

Integracion con mecdnicas: puntos, insignias, niveles, colaboracién, comunicacién y creatividad.

Diversidad, Equidad e Inclusion (DEI) Integrados en las Actividades

- Los textos y materiales seleccionados incluyen personajes y contextos culturalmente diversos.

- Se ofrecen apoyos visuales y orales para estudiantes con dificultades lectoras o de comprensién.
- La distribucién de roles y equipos se realiza buscando heterogeneidad y apoyo mutuo.

- Se promueve el respeto por las ideas de todos y se valoran diferentes formas de expresion.

- Se adapta el nivel de dificultad de las preguntas segin necesidades individuales.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: Restaurar todas las piezas del Libro Sagrado obteniendo al menos el Nivel 3 (Maestro de
la Comprensidn) y reunir todas las insignias principales.

e Turnos: Las actividades grupales se organizan en turnos donde cada miembro debe participar con su rol asignado.

El docente facilita y supervisa la rotacién.
e Roles: Cada estudiante debe asumir al menos un rol en las actividades grupales, promoviendo la colaboracién y la
participacién equitativa.
e Penalizaciones:
o No entregar actividades a tiempo implica pérdida de 5 XP.
o Falta de respeto o no participacién puede conllevar la pérdida temporal de insignias de colaboracién.

o Se fomenta la autorregulacién y se aplican sanciones educativas que promuevan la reflexion.

e Tabla de Puntos:

| Actividad | Puntos por logro individual | Puntos por logro grupal | | |

| | | Inferencias | 10 XP | 15 XP | | Secuencia | 15 XP | 20 XP | | Formulacién de Preguntas | 10 XP |
15 XP | | Palabras Clave | 10 XP | 15 XP | | Misién Final (Cuento) | 20 XP | 30 XP |

o Sistema de Logros:



o Insignias se entregan al cumplir criterios especificos y pueden perderse si no se mantiene la participacién activa.
o Los niveles se alcanzan acumulando XP y desbloquean nuevos retos.

e Respeto y Equidad: Todas las voces son valoradas y se promueve la inclusién de estudiantes con diferentes

estilos y ritmos de aprendizaje.

Evaluacion Gamificada

Evaluacidon dentro del Sistema Gamificado
La evaluacién se integra de forma continua, formativa y sumativa, basada en evidencias concretas y la reflexién
personal y colectiva.
e Criterios de Evaluacion:
o Capacidad para aplicar estrategias de comprensién lectora (inferencias, secuencia, preguntas, palabras clave).
o Participacién activa y colaboracién en equipos.
o Creatividad y claridad en la comunicacién oral y escrita.
o Autonomia para gestionar su propio aprendizaje y cumplir roles.
o Respeto y valoracién de la diversidad en el grupo.
e Rubricas Integradas: Cada actividad cuenta con una rubrica sencilla que valora:
o Exactitud y coherencia de respuestas (0-5 puntos)
o Participacién y trabajo en equipo (0-5 puntos)
o Creatividad y originalidad (0-5 puntos)
o Comunicacién oral o escrita (0-5 puntos)
La suma maxima es 20 puntos por actividad, que se traducen en XP y niveles.
e Evidencias de Aprendizaje:
o Respuestas escritas y orales en actividades.
o Organizacién correcta de secuencias.
o Preguntas formuladas y respuestas elaboradas.

o Cuentos o textos creados en la misién final.
o Reflexion Final y Cierre de Narrativa:
Al terminar la aventura, se realiza una sesiéon de reflexién donde cada explorador comparte:
o Qué estrategias le fueron mas Gtiles y por qué.
o Co6mo mejord su forma de comprender textos.

o Qué habilidades del siglo XXI desarrollé durante la aventura.

o Qué aporte hizo al equipo y al Reino de las Palabras Magicas.



Se cierra la narrativa con la ceremonia de entrega simbdlica del Libro Sagrado restaurado, felicitando a todos los

héroes y motivandolos a continuar cultivando el amor por la lectura.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién
o Tiempo necesario: Aproximadamente 6 sesiones de 50 minutos para completar todas las misiones y la reflexiéon
final.
o Espacio fisico: Aula flexible con espacios para trabajo en equipos pequefios y zona para presentaciones grupales.
o Materiales:
o Tarjetas con textos y eventos para ordenar.
o Hojas, lapices, colores y resaltadores.
o Cartulinas para presentaciones finales.
o Dispositivos digitales (opcional) para bUsqueda de informacién.

o Elementos para insignias (stickers, medallas o imégenes digitales).
e Herramientas TIC:
o Plataformas digitales para llevar registro de puntos (ejemplo: Google Sheets compartido).
o Opcional: aplicaciones para creacién de historias o presentaciones multimedia.
e Tamano del grupo: Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4 a 5 personas para
fomentar colaboracion.
e Preparacion previa del docente:
o Preparar materiales impresos y digitales.
o Conocer y practicar las estrategias de comprensién lectora.
o Organizar roles y explicar claramente la narrativa y reglas.

o Disefar rubricas y sistema de puntos con anticipacién.

e Posibles dificultades y como superarlas:
o Desmotivacién: Mantener el juego dindmico, reconocer logros constantemente y adaptar retos a intereses del
grupo.
o Diferencias en niveles lectores: Ofrecer apoyos diferenciados, textos adaptados y roles que potencien fortalezas
individuales.

o Problemas de colaboracién: Promover actividades que fortalezcan habilidades sociales y establecer normas

claras de convivencia.

o Limitaciones tecnoldgicas: Priorizar materiales impresos y actividades analdgicas si no hay acceso a TIC.
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