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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de las Palabras Perdidas

En un mundo no muy diferente al nuestro, existe un pequefo pueblo llamado Letralia, donde las palabras tienen vida
propia y cuentan historias magicas. Cada mes, los habitantes de Letralia celebran una gran fiesta para recordar la
importancia de las palabras y la lectura. Sin embargo, este mes, algo extrafio ha sucedido: las palabras han comenzado
a desaparecer de los libros, carteles y conversaciones. Sin estas palabras, los cuentos no pueden contarse, las historias

no pueden continuar, y la magia de la lectura esta en peligro.

Los estudiantes seran los Guardianes del Ultimo Mes, un grupo especial elegido para recuperar todas las palabras
perdidas antes de que el mes termine. Su misién es viajar a través de diferentes escenarios de Letralia, resolver
acertijos, leer cuentos y completar desafios para recuperar las palabras y salvar la magia que conecta a todos con el

poder de la lectura y la comunicacioén.

Ambientacion

Letralia es un pueblo colorido y lleno de rincones magicos: la Biblioteca Encantada, la Plaza de los Cuentos, el Bosque
de las Rimas y el Rio de las Historias. Cada escenario representa una estaciéon donde los estudiantes enfrentaran retos

relacionados con la lectura, la comprensién y la expresion.

Roles de los Estudiantes
o Exploradores de Palabras: Cada estudiante serd un explorador encargado de descubrir nuevas palabras y su
significado.
e Guardabibliotecas: Algunos estardn a cargo de registrar las palabras recuperadas y organizar la informacién para
el grupo.
e Cuenteros: Podran narrar las historias y ayudar a comunicar lo aprendido.
e Investigadores: Se centraran en resolver los enigmas y analizar textos para encontrar pistas.

Los roles pueden rotar para que todos experimenten distintas formas de interactuar con la lectura y comunicacioén,

fomentando la colaboracién y la diversidad de habilidades.
Misién Principal
Los Guardianes del Ultimo Mes deben recuperar todas las palabras perdidas de Letralia antes de que termine el mes.

Para lograrlo, deben superar pruebas de lectura, comprensién, creaciéon de textos y comunicacién efectiva. Cada

palabra recuperada les acerca a restaurar la magia y celebrar la gran fiesta de las palabras.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje



El tema “El Ultimo Mes” se incorpora en la narrativa como un limite temporal que genera urgencia y motivacién para la
actividad. Se utiliza para contextualizar la importancia de la lectura como herramienta para comprender el tiempo, las
historias y las transformaciones de la vida. Ademas, la experiencia integra competencias de lenguaje, fomentando la

lectura, la expresion oral y escrita, y la creatividad para construir nuevos relatos.

Desarrollo de Competencias del Siglo XXI

e Creatividad: Al inventar historias, encontrar nuevas palabras y crear narraciones a partir de pistas.
e Pensamiento Critico: Al analizar textos, resolver enigmas y reflexionar sobre el significado de las palabras.

e Comunicacion: Al compartir ideas, contar historias y trabajar en equipo para cumplir la misién.

Inclusién, Diversidad y Equidad (DEI)

La narrativa esta disefiada para ser accesible y motivadora para todos los estudiantes, con la posibilidad de adaptar los
retos segun las necesidades individuales. Los roles rotativos aseguran que todos participen activamente, y se
fomentard el respeto por las diferentes formas de expresién y estilos de aprendizaje. Las historias y palabras

seleccionadas incluirdn diversidad cultural y linglistica para reflejar un entorno inclusivo.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego para “El Ultimo Mes: La Aventura de las Palabras Perdidas”

1. Sistema de Puntos: “Letras Magicas”

Los estudiantes ganardn “Letras Magicas” a medida que completen actividades y desafios relacionados con la lectura y
comprensién. Cada reto superado otorga una cantidad especifica de letras (puntos), que podran intercambiar por
pistas, ayudas o pequefios recompensas simbdlicas.

e Lectura correcta de un texto: 5 letras

e Resolucion de un acertijo: 10 letras

e Creacién de una historia corta: 15 letras

e Participacion activa en la narracién: 5 letras

2. Niveles: “Etapas de Letralia”
La experiencia se divide en 4 niveles, representando los escenarios magicos de Letralia:
e Nivel 1: Biblioteca Encantada - Comprensién basica
e Nivel 2: Plaza de los Cuentos - Expresién oral y creatividad
e Nivel 3: Bosque de las Rimas - Analisis y pensamiento critico
¢ Nivel 4: Rio de las Historias - Sintesis y comunicacién

Para avanzar de nivel, los estudiantes deben acumular un nimero minimo de Letras Magicas y completar un desafio

final en cada escenario.



3. Insignias: “Escudos de Letralia”

Al completar hitos importantes, los estudiantes o grupos reciben insignias digitales o fisicas que representan

habilidades desarrolladas:

e Escudo del Explorador: Por descubrir nuevas palabras
e Escudo del Cuentero: Por narrar una historia efectivamente
e Escudo del Investigador: Por resolver enigmas complejos

e Escudo del Guardabiblioteca: Por organizar y documentar informacion

Las insignias fomentan la motivacién y el reconocimiento del esfuerzo individual y grupal.

4. Retos y Desafios
Cada nivel incluye retos que combinan lectura, escritura, analisis y comunicacién. Por ejemplo:

e Descifrar textos con palabras faltantes
e Crear cuentos colaborativos
e Interpretar poemas y rimas

e Presentar narraciones orales a la clase

5. Recompensas

Las recompensas son tanto materiales (stickers, marcadores, pequefios objetos) como simbdlicas (puntos, insignias,

privilegios dentro del aula). También se ofrece retroalimentacién inmediata positiva para reforzar el aprendizaje.

6. Progresion y Retroalimentaciéon

El progreso se visualiza en un mural o tablero de Letralia donde se colocan las letras mégicas, insignias y niveles
alcanzados. Se ofrece retroalimentacion inmediata durante las actividades para que los estudiantes sepan cémo

mejorar y celebrar sus logros.

7. Uso de Equipos y Cooperacion

Los estudiantes trabajan en equipos para fomentar la colaboracién, el didlogo y el apoyo mutuo. Esto también

promueve la inclusién y permite que los diferentes talentos de cada nifio aporten al éxito grupal.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas de “El Ultimo Mes: La Aventura de las Palabras Perdidas”

Actividad 1: “La Busqueda de Palabras en la Biblioteca Encantada”

Descripcion: Los estudiantes exploran textos adaptados para encontrar palabras clave que han desaparecido. Deben

leer con atencién y completar frases o cuentos con las palabras faltantes.

Instrucciones Paso a Paso:



Dividir a los estudiantes en grupos de 4 (rotar roles: Explorador, Guardabiblioteca, Cuentero, Investigador).

e Entregar a cada grupo textos con palabras borradas o con espacios en blanco.

Usando pistas, diccionarios ilustrados o libros de la biblioteca, los estudiantes buscan las palabras correctas para

completar el texto.

Escribir las palabras recuperadas en un mural comuin y sumar Letras Méagicas por cada palabra encontrada.

El Guardabiblioteca registra las palabras y asegura que la escritura sea correcta.
e El Cuentero lee el texto completo al grupo para comprobar coherencia.
Tiempo Estimado: 45 minutos
Materiales: Textos impresos con espacios en blanco, diccionarios, libros, mural o pizarra para registrar palabras.

Integracion con Mecanicas: Ganan Letras Magicas por palabra correcta y pueden obtener la insignia de Escudo del

Explorador.

Actividad 2: “La Plaza de los Cuentos: Inventando Historias”
Descripcion: En grupos, los estudiantes crean cuentos cortos usando las palabras recuperadas. Practican la expresién
oral contando sus historias a la clase.

Instrucciones Paso a Paso:

e Cada grupo recibe una lista de palabras recuperadas en la actividad anterior.
e Debaten y escriben una historia breve que incluya todas o la mayoria de esas palabras.
e El Guardabiblioteca ayuda a estructurar el texto y corregir errores.
e Practican la narracién con el Cuentero del grupo.
e Presentan su historia al resto de la clase, fomentando la escucha activa.
e El docente y compafieros ofrecen retroalimentacién positiva.
Tiempo Estimado: 60 minutos
Materiales: Hojas para escribir, lapices, listado de palabras, espacio para presentacion oral.

Integracion con Mecanicas: Por cada historia creada y narrada, el grupo recibe Letras Magicas y la insignia Escudo

del Cuentero.

Actividad 3: “El Bosque de las Rimas: Enigma Poético”
Descripcion: Los estudiantes analizan poemas y trabalenguas para identificar rimas, sonidos y estructuras. Luego,
crean sus propios versos para recuperar las palabras perdidas.

Instrucciones Paso a Paso:

e Presentar poemas cortos adaptados y trabalenguas relacionados con el mes y el tiempo.
e Analizar en grupo las palabras que riman y discutir su significado.
e Cada grupo crea un poema breve que incluya palabras recuperadas y nuevas inventadas con sentido.

e Escribir el poema en cartulinas para decorar el aula.



e El Cuentero del grupo presenta el poema en voz alta, fomentando la entonacién y ritmo.
Tiempo Estimado: 50 minutos
Materiales: Poemas impresos, cartulinas, marcadores, espacio para exposicién oral.

Integracion con Mecanicas: Los grupos ganan Letras Magicas y la insignia Escudo del Investigador al resolver el

enigma poético.

Actividad 4: “Rio de las Historias: Presentacion Final y Reflexiéon”

Descripcidon: Los estudiantes compilan todo lo aprendido y presentan un relato final que resuma la aventura de las

palabras perdidas, cerrando la narrativa.
Instrucciones Paso a Paso:
e Cada grupo revisa las palabras, historias y poemas creados durante la experiencia.
e Escriben un cuento final colaborativo que integre elementos de cada actividad y la misién de salvar las palabras.
e Preparan una presentacién oral creativa (obra de teatro corta, narracién con disfraces o titeres).
e Presentan frente a toda la clase vy, si es posible, a otros grupos o padres.
o Reflexionan sobre lo aprendido y cédmo las palabras influyen en nuestra vida cotidiana.
Tiempo Estimado: 90 minutos (puede dividirse en dos sesiones)
Materiales: Hojas, materiales para disfraces o titeres, espacio para presentacion.

Integracion con Mecanicas: Se otorgan Letras Mdagicas para todos, insignias especiales por creatividad y

comunicacién, y se completa el Gltimo nivel.

Adaptaciones para DEI

e Textos con lenguaje sencillo y apoyos visuales para estudiantes con dificultades de lectura.
e Uso de audiocuentos o grabaciones para estudiantes con discapacidad visual o auditiva.
e Roles flexibles para que cada estudiante participe segun su fortaleza.

e Fomentar narraciones en lengua materna si es distinta al espafiol, promoviendo la diversidad lingUistica.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras de “El Ultimo Mes: La Aventura de las Palabras Perdidas”

Condiciones de Victoria

e Recuperar todas las palabras perdidas en los cuatro niveles.
e Completar los desafios finales de cada escenario.

e Presentar el relato final que integre todas las palabras y aprendizajes.

Penalizaciones



e No se aplican penalizaciones severas; se fomenta el aprendizaje positivo.
e Si un equipo no cumple una tarea, se le ofrece ayuda y tiempo adicional para completarla.
o Falta de respeto o no participar puede conllevar a perder Letras Magicas temporales, con oportunidad de

recuperarlas mediante actitud positiva.

Turnos y Roles

e Las actividades se realizan en grupos con roles asignados (Explorador, Guardabiblioteca, Cuentero, Investigador).
e Los roles rotan en cada actividad para que todos experimenten diferentes funciones.

e El docente modera los tiempos y asegura que todos participen.

Restricciones

e Se debe respetar el tiempo asignado para cada actividad.
e No se permite el uso de celulares o dispositivos que distraigan, salvo que se integren como herramienta educativa
autorizada.

e Las palabras deben recuperarse y usarse en su contexto correcto para sumar puntos.

Tabla de Puntos

Accion Letras Magicas (Puntos)
Encontrar palabra correcta 5

Completar frase o historia 10

Crear un poema o trabalenguas 15

Presentar narracién oral efectiva 10

Ayudar a companiero (colaboracién) 5

Sistema de Logros e Insignias

e Ganar 50 Letras Magicas en un nivel otorga una insignia de Escudo correspondiente.
e Acumular 150 Letras Magicas durante toda la experiencia permite obtener la insignia especial “Guardian de
Letralia”.

e Se reconocerd publicamente el esfuerzo y la participacién con diplomas simbélicos.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada en “El Ultimo Mes: La Aventura de las Palabras Perdidas”

Criterios de Evaluacion



e Comprension Lectora: Capacidad para identificar palabras, entender textos y completar frases con sentido.
e Creatividad: Originalidad y coherencia en la creacién de cuentos, poemas y narraciones.

o Pensamiento Critico: Andlisis y solucién de enigmas relacionados con el lenguaje.

e Comunicacion Oral: Claridad, expresién y participacién en la narracién de historias.

e Colaboracion: Trabajo en equipo, respeto y apoyo entre compaferos.
Rubricas Integradas

Necesita Mejorar (1

Criterio Excelente (3 puntos) Bueno (2 puntos)
punto)
Identifica y usa correctamente todas las Identifica la mayoria de Dificultad para identificar
Comprensién
palabras recuperadas, demostrando palabras con buena palabras o comprensién
Lectora
comprensién profunda. comprension. limitada.
Historias y poemas originales, coherentes y Historias creativas pero con Historias poco originales o
Creatividad
bien estructurados. estructura sencilla. sin coherencia.
No logra resolver los
Pensamiento Resuelve enigmas con analisis detallado y Resuelve enigmas con
enigmas o lo hace con
Critico aporta ideas propias. ayuda o parcialmente.
dificultad.
Narracién poco clara o con
Comunicacién Narra con claridad, emocién y buena Narra con claridad, pero con
dificultades para
Oral expresion corporal. poca expresion.
expresarse.
Participa pero con poca
Participa activamente, respeta y apoya a Participa poco o genera
Colaboracién iniciativa o interaccién
todos en el equipo. conflictos en el equipo.

limitada.

Evidencias de Aprendizaje

e Textos con palabras recuperadas y completadas.

Cuentos y poemas escritos por los estudiantes.
e Grabaciones o videos de narraciones orales.

e Registro de Letras Magicas y insignias obtenidas.

Reflexiones orales o escritas sobre la experiencia y la importancia de las palabras.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la experiencia, se realiza una reflexién grupal guiada por el docente donde los estudiantes comparten lo que
aprendieron sobre las palabras, la lectura y la comunicacién. Se relaciona la aventura vivida con la importancia de

cuidar y valorar el lenguaje en su vida diaria.



Finalmente, se celebra la “Gran Fiesta de Letralia” donde entregan los reconocimientos y se reconoce a todos como

verdaderos Guardianes del Ultimo Mes, reforzando el sentido de logro y pertenencia.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para Implementar “El Ultimo Mes: La Aventura de las Palabras

Perdidas”

Tiempo Necesario

e Se recomienda implementar la experiencia en un periodo de 2 a 3 semanas, con sesiones de 45 a 90 minutos segun

la actividad.

e Distribuir las actividades para permitir reflexién y practica entre sesiones.

Espacio Fisico

e Un aula con espacio para trabajo en grupo y presentaciones orales.
e Espacio para un mural o tablero visible donde registrar avances.

e Zona para exposiciones y actividades creativas (disfraces, titeres).

Materiales y Herramientas TIC

e Textos impresos con espacios en blanco y pistas.

e Diccionarios ilustrados y libros variados.

Cartulinas, marcadores, hojas, lapices.
e Opcional: computadora o tablet para audios de cuentos o creacién digital de historias.
o Materiales para disfraces o titeres (retazos de tela, papel, etc.).

e Dispositivo para grabar narraciones (mévil o grabadora).

Tamano del Grupo

e Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4 a 5 integrantes.

e Permite rotacién de roles y atencién personalizada.

Preparacion Previa del Docente

e Leer y familiarizarse con la narrativa y objetivos.
e Preparar materiales impresos y el mural de seguimiento.
e Organizar los grupos y explicar con claridad las mecanicas y roles.

e Planificar tiempos de cada actividad y posibles adaptaciones para DEI.

Posibles Dificultades y C6mo Superarlas



o Falta de motivacion: Usar la narrativa envolvente para mantener el interés; ofrecer recompensas y

reconocimiento constante.
o Diferencias en niveles de lectura: Adaptar textos y roles para que todos participen segln sus capacidades.
e Distracciones: Establecer reglas claras al inicio y momentos para descanso.
e Conflictos en equipos: Promover la comunicacién asertiva y la resolucién pacifica de desacuerdos.
e Limitaciones de recursos: Usar recursos caseros y digitales gratuitos, fomentar la creatividad para suplir

materiales.

Con estas recomendaciones, el docente podrd implementar una experiencia gamificada rica, significativa e inclusiva

que fomente el amor por la lectura y las palabras en el Gltimo mes escolar.
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