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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Bienvenidos a la Liga de los Lectores Invencibles

En un mundo no tan lejano, donde la informacién se multiplica a pasos agigantados y la comunicacién es la clave para
entender y transformar la realidad, un grupo de jovenes llamados “Los Lectores Invencibles” ha surgido con la misién

de dominar las habilidades de comprensién lectora para convertirse en auténticos maestros del texto.

La ciudad de Verbo, hogar de grandes pensadores y narradores, se encuentra en peligro. Un mal antiguo conocido
como “El Caos del Malentendido” amenaza con distorsionar el significado de los textos, provocando confusién,
desinformacién y desacuerdos entre sus habitantes. Sélo aquellos que logren utilizar las estrategias de comprensién

adecuadas podran restaurar la armonia y la claridad en Verbo.

Los estudiantes asumen el rol de reclutas en esta Liga especial. Son exploradores de textos, detectives de ideas y
guardianes del sentido. Su misién principal es desarrollar y perfeccionar diversas estrategias de comprensién de textos
para enfrentar los desafios que se presentan, desde interpretar informacién explicita hasta inferir significados,

identificar ideas principales y secundarias, analizar vocabulario en contexto y evaluar la intencién del autor.

Cada capitulo de esta experiencia representa una misién en la que los estudiantes deberan aplicar sus habilidades,
trabajando en equipo y comunicdndose eficazmente para superar obstaculos. La narrativa se conecta directamente con
el drea de Lenguaje y la asignatura de Lectura, haciendo que el aprendizaje sea significativo, relevante y motivador.
Los alumnos no solo aprenden técnicas, sino que las viven y las experimentan en un contexto lidico y cooperativo.
Ademas, la historia impulsa competencias del siglo XXl como el pensamiento critico, al analizar y cuestionar textos; la
comunicacién, al interactuar con compaferos para compartir interpretaciones; y la responsabilidad, al asumir el

compromiso de su propio aprendizaje y el respeto a las diversas opiniones y perspectivas.

En resumen: Los estudiantes son héroes en formacién que, mediante el dominio de estrategias de comprensién,
salvaran a Verbo del Caos del Malentendido y demostrardn que la lectura es una herramienta poderosa para entender

el mundo y transformarlo.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas y su Implementacién

e Sistema de Puntos: Cada actividad completada otorga puntos basados en la calidad y rapidez de la participacion:

o Respuestas correctas o bien fundamentadas: 10 puntos.



o Participacién activa en discusiones grupales: 5 puntos.
o Propuestas creativas o analisis profundos: 15 puntos.
o Entrega puntual: bonificacién de 5 puntos.
Los puntos se registran en una hoja de calculo compartida o en una plataforma digital sencilla para que los
estudiantes vean su avance.
e Niveles: La experiencia esta dividida en cuatro niveles, que representan la progresiéon en el dominio de las
estrategias de comprensién:
o Novato de la Lectura: Reconocimiento de ideas explicitas y vocabulario.
o Explorador de Textos: Inferencia y analisis de relaciones entre ideas.
o Maestro Interpretativo: Evaluacion de intencién del autor y analisis critico.
o Guardian del Sentido: Aplicacién avanzada y creacién de textos reflexivos.
Para subir de nivel, los estudiantes deben acumular un minimo de puntos (por ejemplo, 100 puntos para subir al
siguiente nivel) y demostrar comprensién en una actividad de validacién.
e Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas al completar logros especificos, tales como:
o “Detective de Palabras”: por identificar correctamente vocabulario contextual.
o “Analista Critico”: por aportar un analisis profundo en debates.
o “Comunicador Efectivo”: por excelencia en trabajo colaborativo y exposiciones.
o “Responsable de la Liga”: por entrega puntual y cumplimiento de normas.
Las insignias pueden imprimirse o mostrarse en un tablero visual en el aula.
e Retos: Cada misién incluye retos especificos que requieren aplicar estrategias de comprensién, como:
o Resolver un cuestionario sobre un texto.
o Debatir la intencién del autor en grupos.
o Crear resimenes y mapas conceptuales.
Los retos promueven la colaboracién y el pensamiento critico.
e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, se otorgan recompensas simbélicas para motivar:
o “Tiempo extra para elegir libro” en biblioteca.
o “Pase para ayudante del docente” en una sesion.
o “Dia sin tarea” para equipos destacados.
Estas recompensas fomentan la responsabilidad y el compromiso.
e Progresion y Retroalimentaciéon Inmediata: Tras cada actividad, el docente proporciona retroalimentacién

constructiva al grupo o individualmente, resaltando aciertos y aspectos a mejorar. La tabla de clasificacién se

actualiza para reflejar el progreso y generar un ambiente de sana competencia.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Mision: "Descifrando el Cédigo del Texto" (Nivel Novato de la Lectura)

Descripcion: Los estudiantes practican identificar las ideas principales y vocabulario contextual en un texto narrativo

breve.

Instrucciones:

e El docente entrega un texto narrativo de aproximadamente 300 palabras, con vocabulario destacado.
e En parejas, leen el texto y subrayan las palabras desconocidas.
e Utilizan diccionarios o recursos digitales para definir términos y luego explican su significado en contexto.
¢ Identifican y anotan la idea principal y dos ideas secundarias.
e Comparten sus hallazgos con otra pareja para comparar y discutir.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Copias del texto, diccionarios fisicos o0 acceso a diccionarios en linea, hojas para anotaciones.

Integracion con mecdnicas:

e Por cada palabra correctamente definida y contextualizada: 2 puntos.
e Por identificar correctamente la idea principal: 10 puntos.
e Participacién en discusién: 5 puntos.

e Oportunidad de ganar la insignia “Detective de Palabras”.

2. Misién: "El Puente de las Inferencias" (Nivel Explorador de Textos)

Descripcidon: Los estudiantes desarrollan habilidades para inferir informacién implicita y relaciones entre ideas en

textos expositivos.

Instrucciones:

e Se presenta un texto expositivo corto sobre un tema de interés (ejemplo: conservacién ambiental).
e En equipos de 3-4 integrantes, leen el texto y responden a preguntas que requieren inferir informacién no explicita.
e Crean un mapa mental que muestre las relaciones entre ideas principales y secundarias.
e Presentan su mapa al grupo y justifican sus inferencias.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Copias del texto, hojas grandes o cartulinas para mapas mentales, marcadores, acceso a recursos
digitales si es posible.

Integracion con mecdnicas:

e 10 puntos por respuestas acertadas a preguntas inferenciales.

e 15 puntos por presentacion clara y justificada del mapa mental.



e Insignia “Explorador de Textos” para equipos con mejor desempefo.

e Retroalimentacion inmediata tras cada presentacién.

3. Misidon: "Debate en la Plaza Central" (Nivel Maestro Interpretativo)

Descripcion: Esta actividad fortalece el pensamiento critico y la comunicacién, analizando la intencién del autor en un

texto argumentativo.

Instrucciones:

e Se entrega un articulo de opinién o ensayo breve que contenga una postura clara.

o Los estudiantes, en grupos de 4, deben identificar la intencién del autor y argumentos principales.

e Preparan argumentos para un debate, defendiendo o cuestionando la postura del autor.

e Se realiza un debate moderado en clase, donde cada grupo expone y responde preguntas.
Tiempo estimado: 90 minutos (60 minutos preparacién, 30 minutos debate)
Materiales: Copias del texto, hojas para notas, cronédmetro o reloj, espacio para debate.
Integracion con mecanicas:

e 15 puntos por identificacidon correcta de intencién y argumentos.

e 10 puntos por participacién activa en el debate.

e Insignia “Analista Critico” para el grupo con mejores argumentos y respeto en la discusién.

e Recompensa: “Pase para ayudante del docente” para estudiantes destacados.

4. Misidn: "Creadores de Sentido" (Nivel Guardian del Sentido)

Descripcion: Los estudiantes aplican habilidades avanzadas creando un texto reflexivo que integre estrategias de

comprension.
Instrucciones:
e Cada estudiante elige un tema de interés relacionado con la lectura y escribe un texto argumentativo o narrativo
breve de 400-500 palabras.
e Debe aplicar estrategias aprendidas: uso adecuado del vocabulario, coherencia en ideas, intencién clara.
e Luego, en grupos, leen sus textos y ofrecen retroalimentacién constructiva.
e Finalmente, presentan su texto a la clase, explicando las estrategias utilizadas.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos (una para redaccién, otra para revisién y presentacion)
Materiales: Cuadernos, computadoras o tabletas si estan disponibles, hojas para feedback, proyector o pizarra digital.
Integracion con mecdanicas:
e 20 puntos por texto bien estructurado y uso de estrategias.
e 10 puntos por participacién en retroalimentacién grupal.

e Insignia “Guardian del Sentido” para textos sobresalientes.



e Recompensa: “Dia sin tarea” para equipos con mejor desempefio colectivo.

5. Actividad Complementaria: "La Tabla de la Gloria" y Retroalimentaciéon Continua

Descripcion: Durante todas las misiones, se mantiene una tabla de clasificacién visible para la clase, donde se
actualizan puntos, niveles e insignias.

e El docente actualiza semanalmente la tabla en la pizarra o plataforma digital.

e Se fomenta que los estudiantes supervisen su progreso y propongan estrategias para mejorar.

e Se promueven reflexiones individuales y grupales sobre los aprendizajes y retos.
Tiempo estimado: 15 minutos por sesién para actualizacién y reflexién.

Materiales: Pizarra, hojas impresas, acceso a plataforma digital si es posible.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras para el Juego
e Condiciones de Victoria: El objetivo es que cada estudiante alcance el nivel de “Guardian del Sentido”
acumulando al menos 400 puntos y obteniendo las cuatro insignias principales al concluir todas las misiones.

e Turnos: En actividades grupales, cada equipo organiza sus turnos para participacién equitativa. En debates, cada

participante tiene un tiempo maximo de 2 minutos por intervencién.
e Roles:
o Explorador: lider del equipo, organiza la lectura y respuestas.
o Analista: responsable de identificar ideas y vocabulario.
o Comunicador: presenta al grupo y modera la discusién interna.
o Escriba: anota ideas y prepara entregables.
Los roles rotan en cada misién para promover habilidades diversas.
e Penalizaciones:
o Falta de respeto o interrupcién constante: pérdida de 5 puntos para el individuo y advertencia.
o Entrega tardia sin justificacién: deduccién de 10 puntos.

o No participar en actividades grupales: 15 puntos menos y obligacién de realizar tarea compensatoria.
e Sistema de Logros y Puntos:

o Tabla de puntos visible y actualizada semanalmente.

o Niveles y recompensas otorgados al alcanzar umbrales de puntos especificos.

o Insignias entregadas al cumplir criterios especificos de desempefio.
e Normas Generales:

o Trabajo colaborativo y respetuoso es obligatorio.



o Se valoran todas las opiniones y perspectivas, fomentando la diversidad y respeto.

o Se promueve la participacién activa y responsabilidad individual y grupal.

Evaluacion Gamificada

Evaluacidn Integrada y Gamificada del Aprendizaje

La evaluacion se realiza de manera continua, formativa y sumativa, integrando los elementos gamificados para motivar

y evidenciar el aprendizaje efectivo.

Criterios de Evaluacion

e Comprension Literal: Identificacidon correcta de ideas explicitas y vocabulario contextual (30%).

e Comprension Inferencial: Capacidad para inferir informacioén y relaciones entre ideas (25%).

e Pensamiento Critico: Analisis de intencién del autor y argumentacién en debates (20%).

e Comunicacion: Claridad y coherencia en exposiciones y textos escritos (15%).

o Responsabilidad y Trabajo en Equipo: Participacién activa, respeto y cumplimiento de roles (10%).

Rubrica Simplificada

Criterio

Comprensién Literal

Comprensién

Inferencial

Pensamiento Critico

Comunicacion

Responsabilidad y

Trabajo en Equipo

Excelente (4)

Identifica todas las ideas
y vocabulario con

precision.

Realiza inferencias claras

y fundamentadas.

Analiza y argumenta con

profundidad y claridad.

Expresa ideas de forma
clara, coherente y

organizada.

Participa activamente,

respeta y cumple roles.

Bueno (3)

Identifica la mayoria
con pocas

imprecisiones.

Realiza inferencias

correctas con apoyo.

Argumenta con
razonamiento

adecuado.

Comunica
adecuadamente con

leves errores.

Participa
regularmente, respeta

normas.

Satisfactorio (2)

Reconoce algunas ideas
principales, vocabulario

limitado.

Inferencias poco claras o

incompletas.

Argumentos
superficiales o poco

claros.

Comunicacién poco

organizada o confusa.

Participa de forma
limitada o con

conflictos.

Necesita Mejorar

(1)

Dificultad para
identificar ideas y

vocabulario.

No logra inferir
informacién

implicita.

No presenta

argumentos claros.

Dificultad para

expresar ideas.

No participa o

incumple normas.



Evidencias de Aprendizaje

e Respuestas escritas y mapas conceptuales.
e Participaciéon y argumentacién en debates.
e Textos escritos y presentaciones orales.

e Registro de puntos y logros en la tabla de clasificacién.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir las misiones, se realiza una sesién de reflexién donde los estudiantes comparten aprendizajes, dificultades y
cémo las estrategias de comprensién les ayudaron a “salvar” la ciudad de Verbo del Caos del Malentendido. Se celebra
el progreso individual y colectivo, reforzando la idea de que la lectura es una herramienta poderosa para entender el

mundo y comunicarse efectivamente.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

e Tiempo Necesario: Se recomienda implementar la experiencia en un bloque de 8 a 10 sesiones de 50 minutos,
distribuidas en 3-4 semanas para permitir reflexion y progreso paulatino.
e Espacio Fisico: Aula con espacio para trabajo en equipo y debates. Pizarra o espacio para exhibir tabla de
clasificaciéon e insignias. Mesas méviles o agrupadas para facilitar la colaboracién.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Textos impresos o digitales adaptados al nivel.
o Diccionarios fisicos o acceso a diccionarios en linea.
o Hojas, cartulinas, marcadores para mapas mentales y anotaciones.
o Computadoras, tabletas o teléfonos para bUsquedas y creacién de textos, si estan disponibles.
o Plataforma digital sencilla (Google Sheets, Classroom, etc.) para registro de puntos y niveles (opcional pero
recomendable).
o Tamano del Grupo: Idealmente de 20 a 30 estudiantes para facilitar la gestiéon de equipos, participacién y
retroalimentacion.
e Preparacion Previa del Docente:
o Seleccionar y adaptar textos adecuados.
o Preparar materiales para cada misién.

o Configurar sistema de registro de puntos y tablas de clasificacién.

o

Planificar la distribucién de roles y reglas claras.

o Capacitarse en estrategias de gamificacién y manejo de dindmicas grupales.



e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:

o Falta de motivacidn: Utilizar las recompensas simbdlicas y reforzar el sentido de pertenencia a la Liga.

o Diferentes niveles de habilidad lectora: Formar equipos heterogéneos para que se apoyen mutuamente y

adaptar textos si es necesario.
o Conflictos en equipos: Promover normas de respeto y roles rotativos para equilibrar responsabilidades.
o Limitaciones tecnoldgicas: Priorizar materiales impresos y actividades analdgicas si no hay acceso a TIC.

o Gestion del tiempo: Planificar bien las sesiones y ser flexible para extender actividades si es necesario.
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