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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura en el Mundo de Aprender

En un planeta lejano llamado “El Mundo de Aprender”, donde las palabras y los nimeros tienen vida propia, existe una
gran comunidad de habitantes Ilamados “Los Lectores”. Este mundo magico estd formado por cinco regiones
diferentes: el Bosque de las Letras, la Montafa de las Silabas, el Rio de los Cuentos, la Llanura de los Nimeros y la
Ciudad de la Légica. Cada regién tiene sus propios desafios y secretos que deben ser descubiertos para avanzar en el

gran conocimiento.

Los estudiantes son convocados para formar parte de los “Exploradores del Saber”, un equipo de aventureros
encargados de restaurar el equilibrio en el Mundo de Aprender, que se ha visto amenazado por la “Niebla del Olvido”,

una fuerza magica que borra palabras y dificulta la comprensién lectora y el razonamiento légico.

Cada estudiante asume un rol especial dentro del equipo, basado en sus fortalezas y preferencias, para colaborar y

ayudar a superar los retos que se presentan en cada regién. Los roles son:

o El Detective de Palabras: experto en encontrar y reconocer palabras y letras ocultas.

o El Constructor de Silabas: especialista en unir sonidos y formar palabras nuevas.

El Narrador de Cuentos: encargado de crear historias usando las palabras aprendidas.
o El Matemadgico: que resuelve retos de légica y nimeros para desbloquear caminos.
e El Coordinador de Equipo: quien mantiene la comunicacién, organiza turnos y ayuda a que todos participen.

Misién Principal: Los Exploradores del Saber deben recorrer las cinco regiones del Mundo de Aprender, superar los
retos de lectura y ldgica, recolectar “Gemas del Conocimiento” y vencer la Niebla del Olvido para devolver la luz al

planeta. Cada reto superado fortalece su alfabetizacidn inicial y desarrolla su pensamiento l6gico-matematico.

La aventura se conecta con el drea de Lenguaje y la asignatura de lectura, pues cada desafio implica actividades de
reconocimiento de letras, formacién de palabras, comprensién lectora y narracién, integradas con problemas sencillos
de légica y matemadticas. La narrativa esta disefiada para fomentar la colaboracién, el pensamiento critico y la

curiosidad, competencias fundamentales del siglo XXI.

Ademas, la historia incluye personajes y escenarios diversos que reflejan la multiculturalidad y la inclusién, para que
todos los estudiantes se sientan representados y valorados. Por ejemplo, los habitantes del Mundo de Aprender tienen
caracteristicas fisicas, culturales y linglisticas variadas, y los retos estdn disefiados para que todos puedan participar

segln sus capacidades y estilos de aprendizaje.

A lo largo del viaje, los estudiantes no solo adquieren habilidades académicas, sino también aprenden a trabajar en

equipo, escuchar diferentes puntos de vista, respetar la diversidad y valorar la colaboracién como medio para alcanzar



metas comunes. La aventura termina cuando el equipo logra disipar la Niebla del Olvido, simbolizando la conquista del

conocimiento y el desarrollo integral de los exploradores.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego para El Gran Viaje de las Palabras

Para hacer que la experiencia sea motivadora, dindmica y significativa, se implementan las siguientes mecanicas de

juego:

e Sistema de Puntos (Gemas del Conocimiento): Cada equipo gana gemas al completar retos en las diferentes
regiones. Las gemas se otorgan segun precisién, colaboracién y creatividad. Por ejemplo, encontrar todas las
palabras correctas en un reto suma 10 gemas, mientras que narrar una historia original vale 15 gemas.

o Niveles o Etapas: El viaje estd dividido en cinco niveles correspondientes a las regiones del Mundo de Aprender.
Para avanzar de nivel, el equipo debe acumular un nimero minimo de gemas y superar un reto especial grupal,
fomentando la cooperacién.

o Insignias o Medallas: Se entregan insignias digitales o fisicas por habilidades especificas, como “Maestro de las
Silabas”, “Narrador Creativo”, “Légico Imparable” y “Colaborador Estrella”. Estas reconocen logros individuales y
grupales.

e Retos y Desafios: Cada region presenta actividades gamificadas con niveles de dificultad progresivos. Algunos son
cooperativos (requieren trabajo en equipo) y otros competitivos (compiten entre equipos, pero de forma sanay
respetuosa).

e Progresion Visual: Se utiliza un mural o tablero digital donde se muestra el avance de cada equipo en el mapa del
Mundo de Aprender, destacando las regiones conquistadas y las gemas obtenidas. Esto motiva a los estudiantes a
sequir adelante.

e Roles Sociales y Turnos: Los roles asignados exigen que cada estudiante participe activamente, respetando
turnos para hablar o realizar actividades, promoviendo la equidad y la inclusién de voces diversas.

o Retroalimentacion Inmediata: El docente ofrece comentarios constructivos durante y después de cada reto,
sefialando fortalezas y areas de mejora. Ademas, el sistema de puntos y medallas da una respuesta inmediata
sobre el desempenio.

e Metas Grupales: Los equipos establecen objetivos semanales de gemas y desafios a superar, incentivando la

planificacién y la colaboracién.

Estas mecanicas estan cuidadosamente integradas para que el aprendizaje se convierta en una experiencia motivadora

y significativa, donde la diversién y el conocimiento se potencian mutuamente.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso



A continuacién se describen actividades especificas para cada regién del Mundo de Aprender. Todas tienen

instrucciones claras, materiales accesibles y se integran con las mecanicas de juego descritas.

1. Region: Bosque de las Letras
Actividad: “Caza de Letras Magicas”
Descripcion: Los estudiantes buscan y reconocen letras escondidas en el aula para formar palabras sencillas.

Instrucciones:

e Preparar tarjetas con letras grandes y coloridas que se esconden en diferentes lugares del aula.

e Dividir a los estudiantes en equipos y asignarles sus roles.

Dar una lista de palabras sencillas (3-4 letras) que deben formar con las letras encontradas.

Los equipos tienen 20 minutos para encontrar las letras y formar las palabras en una cartulina.

Al final, cada equipo muestra sus palabras y recibe gemas segun la cantidad y correccién.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Tarjetas de letras, cartulinas, marcadores, lista de palabras.

Integracion con mecanicas: Esta actividad usa el sistema de puntos (gemas) para premiar precisiéon y rapidez. El rol

de Detective de Palabras es clave aqui. Se fomenta la colaboracién para buscar y formar palabras.

2. Region: Montaiia de las Silabas
Actividad: “Construccién de Palabras”
Descripcion: Los estudiantes combinan silabas para formar palabras nuevas y las clasifican segun su significado.
Instrucciones:
e Preparar tarjetas con silabas comunes (pa, pe, pi, po, pu, ma, me, mi, mo, mu, etc.).

e En equipos, los estudiantes, especialmente el Constructor de Silabas, deben combinar las tarjetas para formar

palabras correctas.

e Cada palabra formada debe ser explicada al grupo y colocada en una categoria (animales, objetos, acciones).

e Por cada palabra correcta y bien clasificada, el equipo gana gemas.

e Se realiza un reto extra: crear una palabra inventada y contar qué podria significar, fomentando la creatividad.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Tarjetas de silabas, cartulinas con categorias, pegamento o cinta adhesiva.
Integracion con mecdnicas: Se otorgan insignias por creatividad y colaboracién. Fomenta pensamiento critico al
clasificar palabras y curiosidad al inventar nuevas.
3. Regiodn: Rio de los Cuentos
Actividad: “Narradores en Acciéon”

Descripcidon: Los estudiantes crean y cuentan historias usando las palabras y silabas aprendidas.



Instrucciones:
e En equipos, el Narrador de Cuentos lidera la creacién de una historia original que incluya al menos 10 palabras
formadas en actividades anteriores.
e La historia debe tener un inicio, desarrollo y final.
e Se puede usar un “Cuentacuentos” digital o fisico para apoyar la narracién (mufecos, dibujos, titeres).
e Los narradores presentan su historia frente a la clase y reciben retroalimentacién positiva.
e Se otorgan gemas por creatividad, uso correcto de las palabras y trabajo en equipo.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Papel, colores, titeres o mufnecos, tablero digital (opcional).

Integracion con mecdnicas: Promueve colaboracién, pensamiento critico y expresién oral. La retroalimentacién

inmediata refuerza el aprendizaje.

4. Regioén: Llanura de los Numeros
Actividad: “Desafios Matemdgicos”
Descripcidon: Resolver acertijos y problemas ldgicos sencillos relacionados con conteo, sumas y patrones numéricos.
Instrucciones:
o El Matemadgico del equipo lidera la resolucién de problemas como: contar objetos, completar series numéricas,
resolver sumas con objetos concretos.
e Se preparan tarjetas con retos numéricos visuales y materiales manipulativos (fichas, bloques).
e Los equipos trabajan juntos para resolver los retos en un tiempo limite.
e Cada reto superado vale gemas que se suman a la cuenta grupal.
Tiempo estimado: 35 minutos
Materiales: Tarjetas de retos, fichas, bloques, papel y lapiz.

Integracion con mecdnicas: Refuerza el pensamiento légico-matematico y la colaboracién. El sistema de puntos

motiva la participacién activa.

5. Region: Ciudad de la Légica
Actividad: “El Gran Puente de la Légica”

Descripcion: Construccion colaborativa de un puente simbdlico que une el Mundo de Aprender, usando pistas légicas

y palabras claves.
Instrucciones:
e Se plantea un reto final donde los equipos deben unir pistas que incluyen palabras y nimeros para armar un cédigo
secreto.

e El cédigo permite “construir” un puente (usando bloques o piezas de construccién de aula) entre dos mesas o zonas

del aula.



e Todos los roles deben participar: el Coordinador organiza, el Matemagico y Detective interpretan las pistas, el

Constructor y Narrador aportan palabras para el cédigo.
e Una vez construido el puente, el equipo presenta cémo resolvid el reto y reflexiona sobre el aprendizaje.
e Se otorgan medallas especiales y gemas finales.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Piezas de construccién (bloques, legos), tarjetas con pistas, papel, lapices.

Integracion con mecdnicas: Retos cooperativos, roles sociales activos, metas grupales y retroalimentacién

inmediata.

Actividades Complementarias para Diversidad, Equidad e Inclusiéon (DEI)
Para garantizar que todos los estudiantes puedan participar y sentirse incluidos, se incorporan apoyos como:

e Materiales visuales y auditivos para estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje.

e Adaptaciones en tiempo y dificultad segln necesidades individuales.

e Roles flexibles: los estudiantes pueden rotar roles para experimentar distintas habilidades.
e Actividades en parejas mixtas para fomentar la integracién y cooperacién.

e Uso de lenguaje accesible y respeto por los diferentes acentos y lenguas maternas presentes en el aula.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego: El Gran Viaje de las Palabras
Para que la experiencia sea clara, ordenada y justa, se establecen las siguientes reglas:
e Formacion de Equipos: Los estudiantes se organizan en 4-5 equipos de 4 a 6 integrantes. Cada miembro debe
asumir un rol especifico.

e Roles: Los roles asignados deben respetarse durante cada actividad. Se fomenta la rotacién semanal para que
todos experimenten diferentes funciones.

e Turnos: Durante las actividades, se respetan los turnos para hablar y participar, guiados por el Coordinador de
Equipo.

e Condiciones de Victoria: El equipo que consiga mas gemas y medallas al final del viaje (después de completar las
cinco regiones) serd reconocido como el “Maestro Explorador del Mundo de Aprender”.

e Penalizaciones: No se aplican penalizaciones severas, pero si se regula la participacién con recordatorios para
respetar a los compafieros, escuchar y trabajar en equipo. La falta de colaboracién puede reducir gemas de equipo.

e Progresion: Para avanzar de region, el equipo debe superar el reto grupal y alcanzar un minimo de gemas
(ejemplo: 50 gemas por regién).

e Tabla de Puntos:

Accion Gemas



Encontrar y formar palabra correcta (actividad Bosque de las Letras) 10

Formar y clasificar palabra en Montafia de las Silabas 8
Crear palabra inventada (creatividad) 12
Presentar historia original en Rio de los Cuentos 15
Resolver reto matematico en Llanura de los NUmeros 10
Contribuir a la construccién del puente en Ciudad de la Légica 20
Colaboraciéon y apoyo al equipo (evaluado por docente) 5

o Sistema de Logros: Los estudiantes reciben insignias individuales y grupales que motivan la participaciéon y
celebran la diversidad de talentos.
e Respeto y Equidad: Se promueve un ambiente inclusivo donde se valoran todas las aportaciones y se evita la

competencia agresiva.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacion estd integrada en el sistema de juego y contempla aspectos académicos, sociales y de competencias del

siglo XXI.
e Criterios de Evaluacion:

o Reconocimiento y formacion correcta de palabras y silabas.

o Creatividad y coherencia en la narraciéon de cuentos.

o Resolucién de problemas matematicos basicos.

o Participacion activa y colaboracién en equipo.

o Respeto a la diversidad y habilidades de comunicacién.

e Rubricas Integradas:

o Alfabetizacién Inicial (Bosque y Montafia): exactitud en letras y silabas, capacidad para clasificar palabras,
participacién en la formacién de palabras.

o Pensamiento Critico y Creatividad (Rio de los Cuentos): originalidad de la historia, uso correcto de vocabulario,
claridad en la exposicién.

o Pensamiento Légico-Matematico (Llanura y Ciudad): precisién en la resolucién de retos, colaboracién en la
construccién del puente légico.

o Competencias Sociales: trabajo en equipo, respeto, liderazgo y comunicacién efectiva.

e Evidencias de Aprendizaje:



o

Palabras y silabas formadas en cartulinas.
o Historias narradas y registradas en audio o video.

o Resolucién de retos y cddigos escritos.

o

Registro de participacién y roles en diario de clase.
o Reflexion Final: Al concluir la aventura, cada equipo realiza una reflexién grupal guiada por el docente sobre lo
aprendido, los desafios superados y cémo la colaboracién les ayudé a avanzar.

e Cierre de la Narrativa: Se realiza una ceremonia simbélica donde los Exploradores del Saber entregan sus gemas
y medallas, celebrando la conquista del Mundo de Aprender y motivando a continuar explorando nuevos

conocimientos.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

e Tiempo Necesario: Se sugiere implementar la experiencia en un lapso de 3 a 4 semanas, con sesiones de 1 a 1.5

horas, permitiendo que los estudiantes avancen por regiones a su ritmo.

e Espacio Fisico: Aula amplia con zonas definidas para cada regién, espacio para moverse y colocar materiales
visuales. Un mural o tablero visible para seguimiento del progreso.
o Materiales: Tarjetas de letras y silabas, cartulinas, marcadores, fichas, bloques de construccién, titeres o mufiecos,
dispositivos para grabar audio/video (opcional), tablero digital o mural fisico.
¢ Herramientas TIC: Opcionalmente, se puede usar un tablero digital colaborativo (como Padlet, Jamboard) para
mostrar avances o registrar historias.
o« Tamaino del Grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes, para formar equipos equilibrados y facilitar la gestién de roles
y turnos.
e Preparacion Previa del Docente:
o Preparar materiales y espacios con anticipacion.
o Conocer bien las reglas, roles y actividades.
o Planear cémo fomentar la participacién equitativa y la inclusion.

o Disefar la tabla de puntos y sistema de insignias.

e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Falta de participacién de algunos estudiantes: Motivar con roles rotativos, dar responsabilidades especificas,
usar refuerzos positivos.
o Dificultades en la comprensidon lectora o matemaéatica: Adaptar actividades con apoyos visuales, tiempos flexibles
y materiales manipulativos.
o Desorganizacién o conflictos entre equipos: Establecer normas claras desde el inicio, fomentar la comunicacién y

mediacion del docente.



o Limitaciones de espacio o materiales: Utilizar recursos digitales o improvisar con materiales reciclados.
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