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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Gran Misiéon de los Exploradores de la Palabra Verde

Imagina un mundo donde la naturaleza guarda secretos milenarios, y solo aquellos que dominan el arte de la lectura
pueden descubrirlos. En la Tierra de las Letras Verdes, los bosques susurran historias antiguas, los rios cantan poemas,
y los animales narran sus aventuras. Sin embargo, la conexién con este mundo magico estd en riesgo porque cada vez

menos personas leen para aprender y proteger la naturaleza.

En esta experiencia, los estudiantes asumiran el rol de "Exploradores de la Palabra Verde", un grupo de jévenes
aventureros con la misién de rescatar y preservar el conocimiento natural que estd escondido en los libros y textos
sobre flora, fauna y ecosistemas. Su tarea principal sera leer, comprender y compartir las historias de la naturaleza
para proteger su entorno y ayudar a otras comunidades.

Los Exploradores deberdn superar desafios de lectura, resolver acertijos basados en textos, colaborar entre ellos para
crear narraciones y reportes, y usar su creatividad para inventar nuevas historias que promuevan el amor y respeto por
el medio ambiente. La aventura estd ambientada en diversos ecosistemas: selva, bosque, desierto, océano, y montafa,

cada uno con sus propias historias y secretos por descubrir.

Cada estudiante podra elegir un rol dentro del equipo acorde con sus fortalezas y preferencias, tales como:

e El Lector Curioso: experto en encontrar informacién y leer con detalle.

e El Escritor Creativo: encargado de redactar y crear nuevas historias.

o El Analista Critico: responsable de cuestionar y evaluar la informacién leida.

e El Comunicador: quien presenta los hallazgos y coordina las actividades grupales.
La misién principal de los Exploradores de la Palabra Verde es completar la “Gran Enciclopedia de la Naturaleza”, un
compendio creado con las lecturas, reflexiones y relatos generados durante la experiencia. Esta enciclopedia servird
como herramienta para que mas nifios y nifias conozcan y valoren la importancia de la lectura y del cuidado del
planeta.
La narrativa conecta directamente con el drea de Lenguaje y la asignatura de Lectura al proponer que la lectura es la
Ilave para descubrir, entender y proteger la naturaleza. Ademds, fomenta la conciencia ecolégica y el desarrollo de
competencias del siglo XXl como creatividad, pensamiento critico, colaboracién, liderazgo, adaptabilidad y
responsabilidad.
Esta historia se desarrolla en el aula y en el entorno escolar, donde los estudiantes interactuaran con textos impresos,

digitales, imégenes, videos y actividades practicas que despierten su interés por la naturaleza y la lectura. La aventura



se extiende a lo largo de varias semanas, permitiendo que los exploradores avancen en niveles y ganen

reconocimientos que reflejen su progreso y aportes al grupo.

De esta manera, la experiencia no solo motiva a los niflos y niflas a leer, sino que también les muestra cémo la lectura

puede ser una herramienta poderosa para aprender, crear y actuar responsablemente en el mundo real.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Detalladas

Para estructurar la experiencia de los Exploradores de la Palabra Verde, se implementa un sistema de gamificacion

basado en:
o Sistema de Puntos: Cada actividad de lectura, andlisis, escritura o presentacién otorga puntos segun la calidad,
esfuerzo y colaboracién. Por ejemplo:
o Leer un texto asignado: 10 puntos
o Responder preguntas de comprensién: 15 puntos
o Crear una historia o reporte: 20 puntos
o Participar activamente en equipo: 5 puntos por sesiéon
Los puntos se registran en una tabla visible para todos, fomentando la motivacién por el progreso.
e Niveles: La progresién se divide en 5 niveles que representan etapas en la aventura:
o Nivel 1 - Aprendiz Naturalista: Introduccion a la lectura y descubrimiento de textos sencillos.
o Nivel 2 - Guardian de las Palabras: Comprensién y andlisis critico de textos mas complejos.
o Nivel 3 - Narrador del Bosque: Creacidn de relatos y trabajo colaborativo.
o Nivel 4 - Protector del Ecosistema: Presentacién de proyectos y defensa de ideas.
o Nivel 5 - Maestro de la Palabra Verde: Sintesis final y mentoria a compafieros.
Para subir de nivel, los estudiantes deben acumular puntos minimos y cumplir retos especificos.
e Insignias: Reconocimientos visuales que se otorgan al cumplir logros clave o demostrar competencias, tales como:
o Insignia “Ojo Aguila” por atencién al detalle en lectura.
o Insignia “Pluma Creativa” por historias originales.
o Insignia “Pensador Verde"” por analisis critico profundo.
o Insignia “Comunicador Estrella” por presentaciones efectivas.
o Insignia “Colaborador Solidario” por trabajo en equipo ejemplar.
Estas insignias se pueden imprimir y pegar en un mural o compartir digitalmente.
o Retos: Actividades especiales que requieren resolver acertijos, completar textos, debates o juegos de palabras

relacionados con la naturaleza y lectura. Los retos tienen duracién limitada y ofrecen puntos extras y/o insignias

exclusivas.

o Recompensas: Ademas de puntos e insignias, se establecen recompensas tangibles y simbdlicas:



o Tiempo para lectura libre de libros favoritos.
o Pequefios premios ecoldgicos (semillas para plantar, marcadores teméticos).

o Roles de liderazgo en actividades posteriores.

e Progresion y Retroalimentacion Inmediata: El docente ofrece comentarios constantes y personalizados segun
desempefio, utilizando rubricas claras y mostrando avances en tablero visible. Se promueve la autoevaluacién y

coevaluacién para fomentar la reflexion.

Todas estas mecanicas estan disefladas para mantener el interés, promover el esfuerzo continuo y vincular

directamente las acciones de los estudiantes con el aprendizaje significativo del drea de Lenguaje y lectura.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Exploracion Inicial: "Descubriendo el Ecosistema de Palabras"

Descripcidon: Introduccién al tema mediante la lectura de un cuento corto sobre un bosque magico. Los estudiantes se

familiarizan con el vocabulario y conceptos bésicos.

Instrucciones:

e El docente lee en voz alta el cuento mientras muestra ilustraciones.

e Los estudiantes escuchan y luego, en grupos pequefos, responden preguntas de comprensién simple (;Quiénes son

los personajes? ;Qué sucede en el bosque?).
e Cada grupo comparte una palabra nueva que aprendieron y su significado.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Cuento impreso o digital, imagenes del bosque, hojas para anotaciones.

Integracion con mecdnicas: Cada estudiante gana 10 puntos por participacién activa. Los grupos que responden

correctamente reciben insignias “Ojo Aguila”.

2. Retos de Comprension: "Caza de Palabras en la Selva"

Descripcidon: Los estudiantes leen fragmentos de textos breves sobre animales y plantas del bosque. Deben responder

preguntas y encontrar pistas ocultas en el texto para avanzar.

Instrucciones:

e Se reparte un fragmento de texto a cada equipo.

e Los equipos leen y marcan palabras clave o datos importantes.

e Responden preguntas que demandan inferencia y pensamiento critico.

e Cada respuesta correcta desbloquea una pista que conduce a un acertijo final.

Tiempo estimado: 60 minutos



Materiales: Fragmentos impresos, hojas, ladpices de colores, pista escrita para acertijos.

Integracion con mecanicas: Puntos otorgados por respuestas acertadas (15 puntos cada una). El equipo que

resuelva el acertijo primero gana puntos extra y la insignia “Pensador Verde”.

3. Creacion Colaborativa: "Historias del Rio Encantado"

Descripcion: Los estudiantes crean en grupos una historia original inspirada en un ecosistema acuético, integrando

vocabulario y conceptos aprendidos.
Instrucciones:
e Cada grupo recibe imégenes y palabras clave relacionadas con rios y lagunas.

e Discuten ideas y escriben una historia corta que promueva el cuidado del agua.

e Preparan una presentacién oral para compartir su relato con la clase.
Tiempo estimado: 90 minutos (2 sesiones de 45 minutos)
Materiales: Cartulinas, marcadores, hojas para escribir, imdgenes impresas o digitales.

Integracion con mecdnicas: Por cada historia entregada, cada integrante gana 20 puntos. La historia mas creativa

recibe la insignia “Pluma Creativa”. La presentacion otorga puntos adicionales por comunicacién efectiva.

4. Debate Verde: ";Cémo Protejo Nuestro Ecosistema?"

Descripcidon: En equipos, los estudiantes debaten ideas para proteger su parque o zona natural local, usando

informacién de lecturas previas.

Instrucciones:
e Se asignan roles dentro del equipo: presentador, investigador, moderador, entre otros.
e Investigan brevemente y preparan argumentos a favor o en contra de ciertas acciones.
e Se realiza un debate estructurado con tiempo para exposiciones y réplicas.
e Al final, se vota por las mejores propuestas y estrategias.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Textos de apoyo, hojas para preparar argumentos, cronémetro.

Integracion con mecdnicas: Participacion en debate suma 15 puntos; liderazgo y colaboracién otorgan insignias

“Comunicador Estrella” y “Colaborador Solidario”.

5. Proyecto Final: "La Gran Enciclopedia de la Naturaleza"

Descripcion: Los estudiantes recopilan todo lo aprendido y creado para producir una enciclopedia colectiva, que

incluye textos, imagenes, relatos y consejos para cuidar la naturaleza.

Instrucciones:

e En grupos, organizan el contenido por ecosistemas (bosque, rio, desierto, etc.).



o Diseflan paginas o secciones con textos revisados y enriquecidos.
e Se realiza una revisién grupal y ajustes finales con apoyo del docente.
e Presentan la enciclopedia a la comunidad escolar o familia.

Tiempo estimado: 4 sesiones de 45 minutos

Materiales: Computadoras o tabletas, programas de edicién (Word, Canva, Google Docs), impresora, materiales de

papeleria.

Integraciéon con mecdnicas: Acumulan puntos por cada seccién completa (30 puntos minimo por grupo). El grupo
gue muestre mayor creatividad y cohesidn recibe la insignia “Maestro de la Palabra Verde”. El cierre del proyecto

otorga un certificado especial.

Consideraciones para Diversidad, Equidad e Inclusiéon (DEI)

o Materiales adaptados para estudiantes con diferentes niveles de lectura y habilidades (uso de audio, imagenes,

textos simplificados).
e Roles flexibles para que cada estudiante participe segun su fortaleza e interés.
e Grupos heterogéneos que promueven la colaboracion y respeto mutuo.
e Atencidn personalizada y apoyo docente para estudiantes con necesidades educativas especiales.
e Temas y ejemplos inclusivos que reflejen diversidad cultural y social.

Estas actividades estadn disefladas para ser accesibles, motivadoras y adaptarse a las particularidades del aula real,

facilitando la participacién de todos los estudiantes.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego para los Exploradores de la Palabra Verde

e Condiciones de Victoria: Para "ganar" la experiencia, cada estudiante debe alcanzar el nivel 5 (Maestro de la
Palabra Verde) acumulando al menos 150 puntos y obteniendo al menos 3 insignias diferentes que reflejen las
competencias del siglo XXI.

e Turnos y Roles: En cada actividad grupal, se asignan roles claros (lector, escritor, analista, comunicador) que
rotan para asegurar la participacién equitativa y el desarrollo de diversas habilidades.

e Penalizaciones:

o No se aplican penalizaciones severas, pero la falta de participacién activa puede limitar la obtencién de puntos y

oportunidades para subir de nivel.

o El respeto es obligatorio: comentarios despectivos o exclusién llevan a advertencias vy, si persisten, a la revisiéon

de roles para fomentar inclusion.

e Tabla de Puntos: Se mantiene una tabla actualizada en el aula o plataforma digital donde los estudiantes pueden

consultar su progreso y el de sus compafieros, fomentando transparencia y motivacién.



o Sistema de Logros: Los logros (insignias) se entregan tras cumplir criterios claros, como completar una actividad

con calidad, demostrar liderazgo o creatividad, y colaborar eficazmente.

o Respeto a la Diversidad: Se garantiza que todas las actividades sean accesibles para estudiantes con diferentes

habilidades y estilos de aprendizaje, promoviendo la equidad.

e Retroalimentaciéon Continua: El docente ofrece retroalimentacién inmediata y constructiva para reforzar

aprendizajes y mejorar desempeno.

Estas reglas aseguran un ambiente positivo, justo y motivador, centrado en el aprendizaje y la colaboracién.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada: Criterios y Rubricas Integradas

La evaluacidn se realiza de manera formativa y sumativa, incorporando evidencias recogidas durante las actividades

gamificadas y la reflexion final.

Criterios de Evaluacion

e Comprension Lectora: Capacidad para entender, identificar ideas principales y detalles en textos sobre

naturaleza.

e Creatividad y Produccidn Escrita: Originalidad y coherencia en la creacién de relatos y reportes.

e Pensamiento Critico: Andlisis, inferencias y argumentacién en debates y respuestas.

Colaboracion y Liderazgo: Participacion activa, cumplimiento de roles y contribucién al trabajo en equipo.

o Adaptabilidad y Responsabilidad: Manejo de cambios en actividades, cumplimiento de tareas y respeto de

normas.

Rubrica Simplificada para Evaluar Actividades

Criterio

Comprensién

Lectora

Creatividad y

Produccién Escrita

Pensamiento Critico

Excelente (4 puntos)

Responde con precisién y
profundidad, identifica

ideas implicitas

Historia original, bien

estructurada y clara

Argumenta con evidencia

y légica

Bueno (3 puntos)

Responde
correctamente,
identifica ideas

explicitas

Historia coherente con
algunos elementos

creativos

Argumenta con algunas

ideas claras

Aceptable (2

puntos)

Responde
parcialmente, con

errores leves

Historia simple o

poco clara

Argumentos poco

desarrollados

Necesita Mejorar (1

punto)

No comprende
adecuadamente el

texto

No logra producir texto

coherente

No presenta

argumentos validos



Criterio Excelente (4 puntos) Bueno (3 puntos)
Colaboracién y Participa activamente y

Participa y coopera bien
Liderazgo lidera con respeto
Adaptabilidad y Se adapta a cambios y Generalmente cumple
Responsabilidad cumple con compromiso con tareas

Evidencias de Aprendizaje

e Respuestas escritas y orales en actividades de comprensién.

Relatos y textos creados durante las sesiones.
e Participacién en debates y trabajo colaborativo.

e Presentaciones orales y proyectos finales.

Registros de puntos, insignias y niveles alcanzados.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Aceptable (2

puntos)

Participa de forma

limitada

Requiere supervisiéon

constante

Necesita Mejorar (1

punto)

No coopera ni cumple

roles

No cumple con

responsabilidades

Al concluir la aventura, se dedica una sesidn para que cada Explorador reflexione sobre lo aprendido, respondiendo

preguntas como:

e ;COmo me ayudé la lectura a descubrir méas sobre la naturaleza?

e ;Qué competencia del siglo XXI desarrollé més y cémo la usaré en mi vida?

e ;Qué puedo hacer para seguir cuidando el planeta y aprendiendo con la lectura?

Esta reflexién se comparte en grupos y se cierra con la entrega simbdlica de la Gran Enciclopedia de la Naturaleza,

reconociendo el esfuerzo y compromiso de todos.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon en el Aula

e Tiempo necesario: Se recomienda implementar la experiencia a lo largo de 5 a 6 semanas, con sesiones de 45 a

60 minutos, 3 veces por semana, para desarrollar todas las actividades y permitir la progresiéon adecuada.

e Espacio fisico: Aula con zonas diferenciadas para trabajo en equipo, lectura individual y presentaciones. Un

espacio visible para el tablero de puntos y exhibicién de insignias.

e Materiales y herramientas TIC:

o Libros, cuentos y textos impresos sobre naturaleza adaptados al nivel.

o Computadoras, tabletas o proyectores para mostrar imagenes, videos y utilizar plataformas digitales (Google

Docs, Canva).



o Material de papeleria: cartulinas, marcadores, hojas, colores.
o Herramientas para registro y seguimiento: tablero fisico o digital para puntos y niveles.
o« Tamaino del grupo: Idealmente entre 15 y 25 estudiantes para facilitar la dindmica grupal, pero puede adaptarse
con mdas o menos participantes organizando subgrupos.
e Preparacion previa del docente:
o Conocer los textos y actividades para anticipar adaptaciones.
o Preparar materiales y tecnologia con anticipacién.
o Planificar la asignacién de roles y estrategias para fomentar la inclusién.

o Preparar herramientas para registro y seguimiento de puntos y niveles.

e Posibles dificultades y como superarlas:

o Desigualdad en habilidades lectoras: Adaptar textos y ofrecer apoyos como audiolecturas o guias visuales.

o Falta de motivacidn inicial: Incentivar con premios simbdlicos y destacar logros tempranos para aumentar
interés.

o Desafios en la colaboracién: Ensefiar habilidades sociales y rotar roles para que todos participen.

o Limitaciones tecnoldgicas: Usar recursos impresos y actividades manuales si no hay acceso digital.

Con estas recomendaciones, el docente puede implementar la experiencia gamificada de manera efectiva, asegurando

un ambiente inclusivo, motivador y centrado en el aprendizaje significativo de la lectura y la naturaleza.
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