Los Guardianes de las Leyendas: Aventura Epica de

Lectura y Creatividad
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Contexto Narrativo

Narrativa: La misién de los Guardianes de las Leyendas

En un mundo donde la magia y el misterio se entrelazan con la historia, existe un antiguo libro llamado "El Gran Libro
de las Leyendas y Mitos". Este libro es la fuente de sabiduria y creatividad que ha inspirado a generaciones a través del
tiempo. Sin embargo, Ultimamente, algunas paginas del libro han comenzado a desaparecer y con ellas, las historias
gue contienen estdn en peligro de perderse para siempre.

Ustedes, estudiantes, han sido elegidos para convertirse en los Guardianes de las Leyendas, un grupo especial de
aventureros cuyo deber es leer, comprender, proteger y compartir las leyendas y mitos de diferentes culturas. Su
misién principal es rescatar las paginas perdidas, reconstruir las historias y asegurarse de que estas leyendas
continden inspirando a todos.

Ambientados en una escuela magica llamada "Academia de los Sabios Narradores", cada estudiante asume un rol Unico

dentro del equipo de Guardianes:

o Exploradores de Historias: Son expertos en descubrir fragmentos de leyendas y recopilar informacién relevante.
o Escritores Magicos: Transforman las historias en narraciones propias, usando creatividad para llenar los huecos.
e Oradores Encantados: Se encargan de comunicar las leyendas a sus compafieros y defender su importancia.

e Guardianes Criticos: Analizan las historias, buscan mensajes profundos y evallan la veracidad o el simbolismo.
La aventura se desarrollarad en varias etapas, cada una representando un nivel dentro de la Academia. Para avanzar,
los Guardianes deben superar retos que implican leer textos, responder preguntas, crear narraciones y debatir ideas,
siempre basandose en las leyendas y mitos que van descubriendo.

Esta experiencia gamificada conecta directamente con la asignatura de Lenguaje y la habilidad de lectura, ya que los
estudiantes trabajan con textos auténticos de leyendas y mitos, mejoran su comprensién lectora, desarrollan su
capacidad critica y ejercitan la expresién oral y escrita.

Ademas, la historia fomenta un ambiente de colaboracién y respeto por la diversidad cultural, puesto que las leyendas
provienen de distintas regiones y tradiciones. Asi, los estudiantes aprenderan a valorar las distintas voces y
perspectivas que existen en el mundo, promoviendo la equidad e inclusién.

En resumen, la narrativa busca motivar a los estudiantes a través de un marco ltidico y significativo, donde el
aprendizaje se convierte en una aventura épica, y cada logro los acerca a salvar el legado de las leyendas para las

futuras generaciones.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego
Para estructurar la experiencia, se implementan las siguientes mecanicas, que motivan y guian el progreso de los
estudiantes:

e Sistema de Puntos:

Los estudiantes ganan puntos al completar tareas relacionadas con lectura, andlisis, creacién y presentacién de
leyendas. Por ejemplo, leer un texto completo con comprensién vale 10 puntos, crear una historia original basada
en un mito vale 20 puntos, y participar en debate vale 15 puntos. Los puntos se registran semanalmente para

promover la constancia.
e Niveles de Guardian:

Los niveles representan el avance en la Academia de los Sabios Narradores. Se establecen cinco niveles:
o Aprendiz de Leyendas (0-50 puntos)
o Explorador Narrativo (51-100 puntos)
o Escritor Mitico (101-150 puntos)
o Orador Legendario (151-200 puntos)
o Gran Guardian de las Leyendas (201+ puntos)

Al alcanzar un nivel, el estudiante recibe una insignia virtual y puede acceder a actividades mas complejas y

desafiantes.
e Insignias:
Se entregan insignias teméaticas para reconocer habilidades especificas:
o Insignia de Explorador: Por encontrar y compartir datos interesantes sobre leyendas.
o Insignia de Creador: Por redactar narrativas originales.
o Insignia de Comunicador: Por presentaciones orales claras y persuasivas.
o Insignia de Critico: Por analisis profundos y reflexivos.
Las insignias son visibles en el perfil del estudiante y pueden combinarse para obtener reconocimientos especiales.
e Retos Semanales:

Cada semana se presenta un reto tematico que debe realizarse en equipo o individualmente, como reconstruir una
leyenda incompleta, crear un mapa de personajes, o presentar un mito a la clase. Superar retos otorga puntos extra

y desbloquea contenido adicional.
o Tabla de Clasificacion:

Se mantiene una tabla visible en el aula (o digital), donde se muestran los puntos y niveles de cada estudiante. Esto

fomenta la competencia sana y la motivacién continua.

e Progresion y Retroalimentaciéon Inmediata:



Al completar actividades, los estudiantes reciben retroalimentacién rdpida y personalizada, destacando aciertos y

sugerencias para mejorar. Esto ayuda a mantener el interés y a corregir errores a tiempo.

Estas mecanicas estdn disefladas para integrarse de manera coherente con los objetivos de aprendizaje, fomentando la

motivacién intrinseca, la colaboracién, la creatividad y el pensamiento critico.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

A continuacion se detallan las actividades planificadas para implementar la experiencia gamificada, cada una con sus

instrucciones, materiales, tiempos y conexién con las mecénicas de juego.

Actividad 1: Descubre la Leyenda Perdida

Descripcion: Los estudiantes se convierten en Exploradores de Historias para encontrar y leer fragmentos de leyendas

seleccionadas.

Instrucciones:

1. El docente entrega a cada estudiante o grupo un fragmento de una leyenda o mito (pueden ser textos adaptados o
ilustrados).

2. Los estudiantes leen el texto con atencién, subrayando palabras desconocidas o ideas importantes.

3. Responden a preguntas de comprensién lectora (por ejemplo, ;Quiénes son los personajes principales? ;Dénde
ocurre la historia? ;Cual es el problema central?).

4. Comparten sus respuestas con el grupo y el docente proporciona retroalimentaciéon inmediata.

Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: Copias impresas o digitales de fragmentos de leyendas, ladpices, cuadernos.

Integracion con mecdnicas: Al completar esta actividad, los estudiantes ganan puntos y la Insignia de Explorador si

responden correctamente las preguntas y demuestran comprensién.

Actividad 2: Crea tu Propia Leyenda

Descripciéon: Como Escritores Magicos, los estudiantes escriben una leyenda original basada en elementos culturales

0 personales.

Instrucciones:

1. El docente explica las caracteristicas de una leyenda: personajes fantasticos, explicacién de fendmenos naturales,
enseflanza o moraleja.

2. Los estudiantes eligen un tema (puede ser un animal, un lugar, una tradicién) para inspirar su leyenda.

3. Escriben su historia en un formato de cuento breve, usando un guion previo para organizar ideas.

4. Comparten su texto con un compafero para recibir comentarios.

Tiempo estimado: 60 minutos (puede dividirse en dos sesiones)



Materiales: Cuadernos, lapices, guias de escritura, ejemplos de leyendas.

Integracion con mecanicas: Los estudiantes reciben puntos y la Insignia de Creador por entregar una narracién

original que cumpla con los criterios.

Actividad 3: El Debate de los Guardianes
Descripcion: Los Oradores Encantados preparan y presentan argumentos sobre el significado o valor de una leyenda.
Instrucciones:

1. Se forman grupos de 3-4 estudiantes, cada uno elige una leyenda leida anteriormente.

2. Investigan el mensaje o ensefianza de la leyenda y preparan una breve presentacion oral para defender su

importancia.
3. En clase, cada grupo expone su argumento y responde preguntas de sus compaferos.
4. El docente y los estudiantes votan por la presentaciéon mas clara y convincente.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Notas, recursos digitales o impresos, espacio para presentacién.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos y la Insignia de Comunicador a los grupos con mejores argumentos y

expresion oral.

Actividad 4: Analiza el Mito

Descripcion: Los Guardianes Criticos leen un mito y realizan un analisis para identificar mensajes sobre valores,

cultura e historia.

Instrucciones:

1. El docente entrega un mito completo o adaptado, con preguntas guia para el analisis (;Qué valores promueve?

¢Qué creencias refleja? ;Qué enseflanzas transmite?).
2. Los estudiantes trabajan en parejas para discutir y responder las preguntas.
3. Presentan sus conclusiones al grupo y abren un espacio para didlogo y reflexién.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Texto del mito, cuadernos, lapices.

Integracion con mecdnicas: Se entregan puntos y la Insignia de Critico por analisis profundos y participativos.

Actividad 5: El Mapa de las Leyendas

Descripcidon: En equipos, los estudiantes crean un mapa visual que ubique las leyendas y mitos estudiados segun su

cultura o regién de origen.
Instrucciones:
1. Se forman equipos de 4-5 estudiantes.

2. Cada equipo recibe materiales para crear un mapa fisico o digital.

3. Ubican las leyendas, agregan imdagenes, titulos y datos breves.



4. Presentan el mapa al grupo, explicando la diversidad cultural representada.
Tiempo estimado: 70 minutos
Materiales: Cartulina, marcadores, imagenes impresas, computadora con programas de mapas digitales (opcional).

Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos y desbloquean contenido especial a los equipos que integran

correctamente elementos culturales diversos, promoviendo DEI.

Actividad 6: Diario del Guardian
Descripcidon: Los estudiantes mantienen un diario donde registran sus aprendizajes, reflexiones y emociones sobre las
leyendas y su rol como Guardianes.

Instrucciones:

1. Cada estudiante recibe un cuaderno o espacio digital para su diario.

2. Al final de cada semana escribe una entrada sobre lo que aprendid, lo que le gusté y retos que enfrenté.
3. Puede incluir dibujos, frases o citas favoritas.

4. El docente revisa semanalmente y proporciona comentarios motivadores.

Tiempo estimado: 15 minutos por sesién, 1-2 veces por semana

Materiales: Cuadernos, lapices o plataforma digital.

Integracion con mecdnicas: La constancia en el diario suma puntos y ayuda a la progresién de niveles, fomentando

autonomia y reflexién.

Estas actividades estadn disefladas para ser accesibles, inclusivas y adaptables a diferentes ritmos y estilos de
aprendizaje. Ademas, promueven la colaboracién, la creatividad y el pensamiento critico, asegurando una experiencia

completa y significativa.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego: Guardianes de las Leyendas

Objetivo Principal: Acumular puntos completando actividades de lectura, escritura, andlisis y comunicacién para

alcanzar el nivel de Gran Guardian de las Leyendas, salvando asi las paginas perdidas del Gran Libro.
e Condiciones de Victoria: Un estudiante alcanza la condicién de Gran Guardian al obtener 201 o mas puntos y
haber ganado al menos tres insignias diferentes.

¢ Puntos:
o Lectura comprensiva correcta: 10 puntos
o Creacién de leyenda original: 20 puntos
o Presentacién oral en debate: 15 puntos
o Analisis critico: 15 puntos

o Trabajo en equipo en mapas o retos: 20 puntos



o Escritura en diario: 5 puntos por entrada
o Bonus por retos semanales: 10-25 puntos
e Penalizaciones:
o No entregar actividades en tiempo: -5 puntos
o Falta de respeto en debates o trabajo en equipo: -10 puntos
o Uso inadecuado del material o interrupciones: advertencia; tras dos, -5 puntos
e Turnos y Roles:
o Las actividades grupales deben organizar turnos para que todos participen equitativamente.
o Los roles (Explorador, Escritor, Orador, Critico) pueden rotar semanalmente para desarrollar todas las
habilidades.
e Tabla de Puntos y Logros:
o Se actualizard semanalmente y estara visible para motivar a los estudiantes.
o Los logros (insignias) se entregan al cumplir criterios especificos y son acumulativas.
e Inclusion y Respeto:

o Se fomenta un ambiente donde todas las voces son escuchadas y valoradas.

o Las actividades deben adaptarse a las necesidades de cada estudiante para asegurar la equidad.

Estas reglas garantizan un juego justo, motivador y respetuoso, alineado con los objetivos educativos y los valores de

diversidad e inclusién.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

La evaluacién dentro de esta experiencia gamificada es continua, formativa y basada en evidencias concretas,

integrando criterios académicos con la progresién en el juego.

Criterios de Evaluacion:

e Comprension Lectora: Capacidad para identificar personajes, trama, ambiente y mensaje en las leyendas.
e Creatividad Narrativa: Originalidad y coherencia en la creacién de leyendas propias.

e Comunicacioén Oral: Claridad, persuasién y respeto en presentaciones y debates.

o Andlisis Critico: Profundidad y reflexién en la interpretaciéon de mitos.

o Colaboracién y Respeto: Participacién activa y actitud positiva en trabajo en equipo.

o Autonomia y Reflexién: Consistencia en el Diario del Guardidn y autoevaluacién.

Rubrica Integrada (Ejemplo Simplificado):



Criterio

Comprensién

Lectora

Creatividad

Narrativa

Comunicacion

Oral

Anélisis Critico

Colaboracién y

Respeto

Autonomia y

Reflexion

Excelente (4)

Responde con detalles y

precisién

Historia original,

coherente y atractiva

Presentacién clara,

segura y respetuosa

Interpretacién profunda y

bien argumentada

Participa activamente y

apoya al grupo

Diario completo y

reflexivo

Evidencias de Aprendizaje:

e Respuestas a preguntas de lectura

e Texto de leyendas creadas

Bueno (3)

Responde correctamente

con pocos errores

Historia original pero con

algunos errores

Presentacién clara con

algunos nervios

Interpretacién correcta

pero simple

Participa pero con poca

iniciativa

Diario con entradas

regulares

e Grabaciones o notas de presentaciones orales

e Analisis escritos o graficos

e Mapas culturales elaborados

e Entradas del Diario del Guardian

Reflexion Final y Cierre Narrativo:

Regular (2)

Responde parcialmente

con confusiones

Historia poco original o

incompleta

Presentacién poco clara

o desorganizada

Interpretacién

superficial

Participa minimamente

Diario incompleto o

poco reflexivo

Necesita Mejora

(1)

No responde o
respuestas

incorrectas

No entrega historia o

muy incompleta

No participa o

interrumpe

No realiza analisis

No colabora o

genera conflictos

No lleva diario

Al finalizar la experiencia, los estudiantes participan en una ceremonia simbélica donde se reconocen como Guardianes

de las Leyendas. Reflexionan sobre lo aprendido y cémo estas historias enriquecen su visién del mundo, la cultura y su

propia creatividad. Se les invita a pensar en cémo pueden seguir siendo guardianes en su vida diaria, manteniendo

viva la tradicién oral y escrita.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

e Tiempo necesario:



Se recomienda un periodo de 4 a 6 semanas, con sesiones de 2 a 3 horas semanales para completar las actividades
y retos. Esto permite un ritmo adecuado para lectura, creacidn y reflexion.

e Espacio fisico:
Un aula con mesas para trabajo en equipo, espacio para presentaciones orales y un area visible para la tabla de

clasificacién y exhibicién de insignias. También es ideal contar con una zona para materiales creativos (cartulinas,

marcadores).
e Materiales y herramientas TIC:
o Copias impresas o archivos digitales de leyendas y mitos adaptados
o Cuadernos y lapices para escritura y diario
o Computadora y proyector para presentaciones y mapas digitales (opcional)
o Software sencillo para creacién de mapas o presentaciones (powerpoint, canva, google slides)
o Plataforma digital para seguimiento de puntos e insignias (puede ser un documento compartido o app de
gamificacion basica)
o Tamano del grupo:
Ideal para grupos de 15 a 30 estudiantes, permitiendo formar equipos diversos y facilitar la atencién personalizada.
e Preparacion previa del docente:
o Seleccionar y adaptar textos de leyendas y mitos adecuados al nivel
o Preparar guias de preguntas y rlbricas de evaluacion
o Organizar materiales y espacio para actividades creativas
o Familiarizarse con las mecanicas y planificar la tabla de clasificacién

o Planificar la rotacién de roles y equipos para fomentar la inclusién y diversidad

e Posibles dificultades y como superarlas:
o Diferentes niveles de lectura: Adaptar textos con distintos grados de dificultad y ofrecer apoyos visuales o
auditivos.

o Falta de motivacidn: Usar la narrativa para mantener el interés, ofrecer recompensas simbélicas y reconocer

publicamente los logros.
o Conflictos en equipos: Fomentar habilidades sociales, establecer reglas claras y mediar cuando sea necesario.
o Limitaciones tecnoldgicas: Priorizar materiales impresos y actividades manuales si no hay acceso a TIC.

o Tiempo insuficiente: Ajustar actividades, priorizar las esenciales y dividir en sesiones mas cortas.

Con una adecuada preparacién y flexibilidad, esta experiencia gamificada puede integrarse facilmente en el aula,

proporcionando un aprendizaje significativo y divertido para los estudiantes.
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