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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: El Reino de la Armonia

En un mundo magico llamado el Reino de la Armonia, donde todos los habitantes vivian felices y en paz, un dia
comenzaron a aparecer pequefios conflictos que ponian en riesgo la tranquilidad del lugar. Los nifios y nifias del aula
son convocados como los Guardianes de la Armonia, un grupo especial de héroes encargados de identificar y resolver

diferentes tipos de conflictos para que el reino vuelva a ser un lugar lleno de respeto, amistad y alegria.

La ambientacion es un mundo colorido y fantastico, con personajes amigables como el sabio biho Sabio, que guia a los
Guardianes, y la pequefa hada Paz, que ayuda a calmar las emociones cuando los conflictos aparecen. Cada nifio y
nifa asume el rol de un Guardidn con una misién especial: aprender a reconocer los conflictos que pueden surgir en su

vida escolar y familiar, para resolverlos de manera pacifica y respetuosa.

La misién principal de los Guardianes es recorrer distintas tierras del Reino de la Armonia (representadas por diferentes
rincones o estaciones en el aula), en donde enfrentan retos y actividades que les ayudaran a diferenciar los tipos de
conflictos: conflictos internos (cuando sentimos emociones que no sabemos manejar), conflictos interpersonales (entre

dos personas), y conflictos grupales (cuando hay desacuerdos entre varios compafieros).

La narrativa conecta con el tema de aprendizaje porque invita a los nifios a vivenciar y practicar la identificacién y
solucién de conflictos a través de una historia que estimula su imaginacién y empatia. Al mismo tiempo que disfrutan la

aventura, desarrollan competencias ciudadanas y valores éticos para convivir en armonia con sus compaferos.

Durante la experiencia, los Guardianes reciben mensajes del buiho Sabio y la hada Paz que les orientan y felicitan por
sus logros. Los personajes también presentan dilemas simples relacionados con conflictos cotidianos que los nifios
deben resolver. Por ejemplo, el hada Paz puede pedir ayuda para calmar a un grupo que discute por un juguete,
mientras el buho Sabio plantea preguntas para reflexionar sobre cdmo se sienten y qué pueden hacer para mejorar la
situacién.

Al final del viaje, los Guardianes habradn acumulado herramientas y habilidades para reconocer sus emociones
(conflictos internos), comunicarse con respeto (conflictos interpersonales) y colaborar con otros (conflictos grupales),
fortaleciendo su pensamiento critico, comunicacién y sentido de responsabilidad. Asi, se preparan para vivir una

convivencia escolar y social mas positiva y pacifica.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego



e Sistema de Puntos “Estrellas de Armonia”: Cada vez que un niflo reconoce un tipo de conflicto o propone una
solucién pacifica, recibe una estrella dorada que se acumula en su cartel personal. Las estrellas simbolizan su

progreso y compromiso con la convivencia armoniosa.

e Niveles de Guardianes: Los nifios comienzan como “Aprendices de Armonia” y conforme ganan estrellas, avanzan
a “Protectores de la Paz” y finalmente “Maestros de la Armonia”. Cada nivel desbloquea un accesorio simbdlico (por

ejemplo, una banda o insignia) para motivar su progreso.

o Insignias tematicas: Al completar actividades especificas, los nifios reciben insignias en papel laminado que
representan valores como “Escucha Activa”, “Empatia”, “Responsabilidad” y “Comunicacién Pacifica”. Estas

insignias se pegan en un mural grupal visible en el aula.

o Retos semanales: Se plantean pequefios retos relacionados con la convivencia (por ejemplo, “Ayuda a un
compafero que esté triste” o “Usa palabras amables en el recreo”). Cumplir estos retos otorga estrellas extra y

reconocimiento en asamblea.

e Progresion guiada: El docente lleva un registro visual con un tablero del Reino de la Armonia donde se colocan las
fotos de los nifios y su nivel actual. Esto ayuda a visualizar el avance y fomenta la motivacién colectiva.

o Retroalimentaciéon inmediata: Durante las actividades, el docente y los personajes (buho Sabio y hada Paz)
ofrecen comentarios positivos y sugerencias de manera amable y clara, reforzando el aprendizaje y el buen

comportamiento.

o Elementos de narrativa interactiva: Los niflos deciden cémo actuar en situaciones propuestas por el docente,
eligiendo soluciones en voz alta o con tarjetas de opciones, lo que genera sentido de agencia y compromiso con la

historia.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Detectives de Emociones”

Descripcion: Los nifios identificardn emociones basicas relacionadas con conflictos internos a través de imagenes y

dramatizaciones.

Instrucciones:

e El docente presenta tarjetas con dibujos de nifios mostrando emociones como tristeza, enojo, miedo y alegria.
e Se les pregunta: “;COmo crees que se siente este nifio? ;Qué le puede estar pasando?”
e Los niflos imitan la expresiéon y cuentan alguna vez que hayan sentido algo parecido.

e Luego, se plantea un pequefio cuento donde un personaje enfrenta un conflicto interno (por ejemplo, esta triste
porque no sabe compartir). Los nifios comentan qué harian para sentirse mejor.

e Por cada participacion, el docente entrega una Estrella de Armonia.

Tiempo estimado: 30 minutos.



Materiales: Tarjetas con ilustraciones de emociones, cuento corto ilustrado, tablero de estrellas.

Integracion de mecanicas: Recompensa con estrellas, retroalimentacién inmediata, desarrollo del nivel inicial de

“Aprendices de Armonia”.

Actividad 2: “La Caja de las Palabras Magicas”

Descripcion: Aprender a usar palabras amables para resolver conflictos interpersonales.
Instrucciones:
e Se presenta una caja decorada llamada “Caja de las Palabras Magicas” que contiene tarjetas con frases como “Por
favor”, “Gracias”, “Lo siento”, “;Podemos compartir?”.
e Se recrea una situacién donde dos nifilos quieren jugar con el mismo juguete y no saben qué hacer.

e Los niflos sacan una tarjeta de la caja y sugieren cémo usar esa palabra para resolver el problema.

El docente guia la conversacién para que todos comprendan la importancia de esas palabras.

e Cada nifio que participa recibe una estrella y la insignia “Comunicacién Pacifica”.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: Caja decorada, tarjetas con frases amables, juguetes para dramatizacién, tablero de insignias.

Integracion de mecanicas: Insignias tematicas, sistema de puntos, narrativa interactiva.

Actividad 3: “Construyendo Puentes”

Descripcion: Resolver conflictos grupales mediante la colaboraciéon y el didlogo.
Instrucciones:
e Se divide a los nifios en pequefios grupos (3-4 integrantes).

e Se les presenta un escenario donde deben construir una torre con bloques, pero solo hay un conjunto limitado para

todos.
e Surgen desacuerdos sobre el turno o el uso de bloques.
e El docente les invita a dialogar para decidir cémo compartir y organizarse.
e Luego, cada grupo presenta su solucién y cdmo se sintieron.
e Se entregan estrellas y la insignia “Responsabilidad” a cada grupo que logre un acuerdo pacifico.
Tiempo estimado: 50 minutos.
Materiales: Bloques o piezas de construccién, espacio para grupos, tarjetas de emociones.

Integracion de mecanicas: Retos grupales, insignias, progresién en niveles, retroalimentacién inmediata.

Actividad 4: “El Diario del Guardian”

Descripcidon: Refuerzo del aprendizaje mediante la expresién gréfica y verbal de experiencias con conflictos.

Instrucciones:



e Cada nifio recibe un pequefio cuaderno o hoja para decorar y llamar “Diario del Guardian”.

e Después de cada actividad o reto semanal, dibujan o dictan al docente cémo resolvieron un conflicto o qué

aprendieron.
e El docente anota sus palabras y las comparte con el grupo para reforzar aprendizajes.
¢ Al final de la semana, se revisan juntos los diarios y se entregan estrellas adicionales por la constancia.
Tiempo estimado: 15 minutos diarios durante la semana.
Materiales: Cuadernos o hojas, crayones, lapices, stickers para decorar.

Integracion de mecanicas: Retroalimentacion, sistema de puntos, reflexién y comunicacién.

Actividad 5: “El Mural de la Armonia”

Descripcién: Crear un mural colectivo que represente los valores y aprendizajes sobre conflictos y convivencia.

Instrucciones:

e En un espacio visible del aula se coloca una cartulina grande o papel kraft.

e Cada nifio pega sus insignias, dibujos y mensajes positivos relacionados con la convivencia y la resolucién de

conflictos.

e El docente guia un didlogo sobre lo que representa el mural y cémo todos aportan para que el Reino de la Armonia

sea un lugar feliz.
e Este mural se actualiza semanalmente con nuevas aportaciones.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Cartulina grande o papel kraft, pegamento, marcadores, insignias, dibujos.

Integracion de mecdanicas: Recompensas visuales, sentido de pertenencia, refuerzo grupal.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “Guardianes de la Armonia”

e Condiciones de Victoria: Los nifios avanzan de nivel al acumular 10 estrellas, obteniendo la insignia final de
“Maestro de la Armonia”. El objetivo es que todos los nifios logren esta meta al finalizar el ciclo de actividades.

e Turnos: Durante las actividades grupales o de didlogo, cada nifio espera su turno para hablar, fomentando la
escucha activa.

e Roles: Todos los nifios son Guardianes, con roles iguales. El docente actlia como narrador y guia (buho Sabio),
facilitando el juego y la reflexién.

o Penalizaciones: No hay castigos formales. Si un nifio tiene dificultades para seqguir las reglas, se le ofrece apoyo
individualizado para recuperar el ritmo. Se fomenta la empatia y el respeto en todo momento.

¢ Restricciones: No se permite interrumpir o usar palabras ofensivas. El respeto es fundamental para mantener el

Reino de la Armonia.



e Tabla de Puntos:
o Participar en actividades: 1 estrella
o Resolver un conflicto correctamente: 2 estrellas
o Cumplir retos semanales: 3 estrellas
o Colaborar en equipo: 2 estrellas por actividad grupal
o Entrega de diario: 1 estrella por dia

o Sistema de Logros: Insignias por valores (Escucha Activa, Empatia, Responsabilidad, Comunicacién Pacifica) y

niveles (Aprendiz, Protector, Maestro).

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje
Criterios de Evaluacion:

o Identificacién de diferentes tipos de conflictos (internos, interpersonales, grupales).

e Uso adecuado de palabras amables y expresiones de respeto para resolver conflictos.
e Participacion activa en actividades y retos de convivencia.

e Demostracién de responsabilidad y colaboracién en equipo.

o Reflexién sobre emociones y soluciones a través del “Diario del Guardian”.

Rubrica Integrada:

Criterio Excelente (3 puntos) Bien (2 puntos) En proceso (1 punto)

Identifica claramente y diferencia

Reconoce tipos de Reconoce al menos dos tipos Reconoce un tipo de conflicto
los tres tipos de conflictos en

conflictos de conflictos con ayuda. con apoyo constante.
actividades.

Generalmente usa palabras

Comunicacién Usa palabras amables y respeta Necesita apoyo constante para
amables, con pequefos

Pacifica turnos en todas las actividades. comunicarse respetuosamente.
recordatorios.

Participa activamente y coopera

Responsabilidad y Participa y coopera con un Participa poco y requiere apoyo
en grupo, apoyando a

Colaboracién poco de motivacién. para colaborar.
compaferos.

Expresa verbal o graficamente
Expresa algunas experiencias No logra expresar sus
Reflexiéon en Diario sus experiencias con claridad y
con ayuda del docente. experiencias sin mucho apoyo.
consistencia.

Evidencias de Aprendizaje:

e Estrellas y niveles alcanzados por cada nifio.



Insignias obtenidas y colocadas en el mural.

e Participacién y respuestas durante actividades.

e Diarios del Guardian con dibujos y relatos.

e Observacion de comportamientos en situaciones reales de convivencia escolar.
Reflexion Final y Cierre de Narrativa:

Al concluir la experiencia, el docente relne a los Guardianes para una asamblea final donde el bdho Sabio y el hada
Paz “agradecen” a los nifios por su valentia y esfuerzo para mantener la armonia en el reino. Se invita a los nifios a

compartir sus aprendizajes y cdmo se sienten ahora respecto a los conflictos.

Se refuerza la idea de que, aunque los conflictos pueden aparecer, con empatia, comunicacién y responsabilidad,
siempre se pueden resolver para vivir en paz. Asi, se cierra la historia y se motiva a los nifilos a ser Guardianes de la

Armonia en su vida diaria.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

e Tiempo necesario: La experiencia puede desarrollarse en un periodo de 3 a 4 semanas, con sesiones de 30 a 50
minutos, permitiendo la incorporacién de actividades diarias como el Diario del Guardian.
o Espacio fisico: Un aula dividida en zonas o estaciones para representar las “tierras” del Reino de la Armonia.
Espacio para actividades grupales y un area visible para el mural colectivo.
o Materiales y herramientas TIC:
o Tarjetas con ilustraciones de emociones y frases amables (pueden imprimirse o dibujarse).
o Materiales para dramatizacion: juguetes, accesorios simples (bandas, sombreros).
o Cuadernos o hojas para el Diario del Guardian, crayones, lapices, stickers.
o Cartulina o papel kraft para el mural, pegamento y marcadores.
o Opcional: Tablet o proyector para presentar cuentos o imégenes digitales.
e Tamano del grupo: Ideal para grupos de 10 a 20 nifilos, permitiendo trabajo individual y en pequefios equipos.
e Preparacion previa del docente:
o Crear y decorar los materiales (tarjetas, caja, mural).
o Leer y familiarizarse con la narrativa y las actividades.
o Preparar el tablero visual de progreso con fotos e insignias.
o Planificar la distribucién del tiempo para incluir reflexién diaria.
e Posibles dificultades y como superarlas:

o Falta de atencidn o interés: Alternar actividades activas con momentos de descanso y usar elementos visuales

atractivos.



o Resistencia a compartir o participar: Crear ambientes seguros y positivos, incentivar con elogios y estrellas.
o Dificultad para expresar emociones: Usar apoyos visuales y dramatizaciones para facilitar la comprensién.

o Desacuerdos durante actividades grupales: Mediar con calma y recordar las reglas del respeto y la escucha.
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