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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Una Aventura en el Reino de las Letras

En un lugar méagico llamado el Reino de las Letras, las letras y los sonidos viven en armonia formando palabras que
cuentan historias maravillosas. En este reino, las vocales — A, E, |, O, U — son las guardianas del lenguaje. Cada una
tiene un poder especial que ayuda a crear sonidos y palabras para que los cuentos cobren vida. Pero un dia, un
misterio sucede: las vocales se han perdido y no pueden regresar a sus lugares en los textos. Sin ellas, las palabras

pierden su magia y las historias se desvanecen.

Los nifios y niflas de la clase son convocados para convertirse en “Exploradores Vocalicos”. Su misién es ayudar a las
vocales a encontrar su camino de regreso a los libros, pancartas, carteles y revistas del Reino de las Letras. Para
lograrlo, deben sequir pistas, reconocer las vocales en diferentes textos, y usar sus propios sonidos y dibujos para

comunicarse con las vocales y desbloquear secretos.

La aventura estd ambientada en un aula que se transforma en el Reino de las Letras: rincones con libros, carteles
coloridos, y elementos visuales que simulan un paisaje fantastico donde cada vocal tiene un “hogar” especial. Los
exploradores se organizaran en pequefios equipos (de 3 a 4 niflos) y cada equipo adoptard un rol especial que potencia

sus habilidades:

e Detectives de Letras: se encargan de buscar las vocales en diversos textos reales vy ficticios (libros, revistas,
pancartas).
e Artistas Sonoros: trabajan en identificar y recrear los sonidos de las vocales mediante juegos y grafias propias.
e Comunicadores Magicos: expresan ideas y emociones por medio de dibujos y simbolos relacionados con las
vocales.
La conexién con el aprendizaje es directa: mientras los nifilos exploran, reconocen las vocales visualmente y
auditivamente, y practican la expresién gréfica que se relaciona con la escritura. Cada paso en la aventura promueve
la curiosidad, la colaboracién, la creatividad y la comunicacién, competencias esenciales para su desarrollo integral.
Al final de la experiencia, los exploradores no solo habran ayudado a las vocales a regresar a sus hogares, sino que
también habrdn aprendido a reconocerlas en diferentes contextos, asociado sonidos con signos escritos, y expresado
sus propias ideas a través de formas similares a las letras, preparandolos para futuros aprendizajes en lenguaje y
literatura.
Esta historia se desarrolla con una narrativa envolvente que motiva a los nifios a participar activamente, haciendo que
el contenido de las vocales se viva como un juego, donde cada descubrimiento es un logro y cada actividad un paso

hacia la victoria colectiva.



Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas

Para transformar el aprendizaje sobre las vocales en un juego significativo y motivador, se integran las siguientes

mecanicas:

o Sistema de Puntos: Cada vez que un equipo identifica correctamente una vocal en un texto, produce un sonido
vocal adecuado o crea una grafia relacionada, gana puntos. Por ejemplo, 5 puntos por reconocimiento visual, 7
puntos por produccién sonora y 10 puntos por creacién grafica.

o Niveles de Progresion: La aventura esté dividida en cinco niveles, uno por cada vocal. Completar actividades
relacionadas con una vocal permite avanzar al siguiente nivel. Cada nivel representa la “recuperacién” de una vocal
en el Reino de las Letras.

e Insignias y Trofeos: Al completar cada nivel, los equipos reciben una insignia digital o fisica (por ejemplo, un
sticker con la vocal recuperada). Al final, equipos que hayan logrado todas las vocales obtienen un Trofeo Vocalico,
que puede ser un diploma o medalla simbdlica.

e Retos y Mini-juegos: Se incluyen retos como “Busca la Vocal” en imdgenes, “Imita el Sonido”, y “Dibuja tu Vocal”,
que funcionan como mini-juegos para diversificar la experiencia y mantener la atencién.

e Recompensas Inmediatas: Después de cada actividad, se ofrece retroalimentacién positiva inmediata — por
ejemplo, frases motivadoras como “jExcelente explorador! Encontraste la vocal A” o “Tu dibujo es muy creativo y
tiene la vocal E”. Esto fortalece la autoestima y la motivacién.

o Colaboracion y Roles: Los roles en los equipos fomentan la colaboracién, permitiendo que cada nifio aporte segln
su habilidad, potenciando la comunicacién y creatividad colectiva.

e Barra de Progreso Visual: Una cartelera en el aula muestra el avance de cada equipo con iconos de las vocales
recuperadas, fomentando la competencia sana y el seguimiento visual constante.

o Feedback del Docente: El docente actla como guia y narrador, ofreciendo pistas cuando los equipos se atoran y

celebrando cada logro para mantener el compromiso.

Estas mecanicas se implementan con materiales sencillos y sin necesidad de tecnologia avanzada, asegurando que la

experiencia sea accesible y préactica para el aula de preescolar.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. “La Busqueda de la Vocal Perdida”

Descripcion: Los equipos exploran rincones del aula decorados con diferentes textos reales (revistas, libros,

pancartas) para identificar visualmente la vocal designada del nivel.

Instrucciones:



e El docente entrega a cada equipo una tarjeta con la vocal del nivel (por ejemplo, la vocal A).
e Los niflos se desplazan por el aula buscando en los textos la vocal indicada.
e Cada vez que encuentran la vocal, la sefialan con un ldpiz de color y cuentan en voz alta la palabra donde aparece.

e El docente verifica y otorga puntos segun la cantidad y precision.
Tiempo estimado: 15 minutos.
Materiales: Revistas, libros infantiles, pancartas, tarjetas con vocales, lapices de colores.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos por identificacién, roles de Detectives de Letras, retroalimentacién

inmediata.

2. “El Eco de las Vocalicas”

Descripcién: Los nifios imitan y producen los sonidos de la vocal del nivel mediante juegos de voz y canciones.

Instrucciones:

e El docente presenta una cancién sencilla que enfatice la vocal (por ejemplo, “La cancién de la A").
e Los Artistas Sonoros repiten los sonidos en grupo.
e Luego, cada nifio intenta producir el sonido individualmente, usando gestos o movimientos que asocien con la vocal.
e Se realizan juegos como “Eco vocal”, donde el docente dice una vocal y los nifios la repiten como eco.
Tiempo estimado: 20 minutos.
Materiales: Canciones grabadas o en vivo, espacio para movimiento, instrumentos simples (maracas, panderetas).

Integracion con mecdnicas: Puntos por participacion, roles de Artistas Sonoros, retroalimentacién positiva,

progresion de niveles.

3. “Dibuja tu Vocal”

Descripcion: Los niflos crean dibujos y grafias que representen la vocal, expresando ideas y emociones relacionadas.
Instrucciones:
e Se entrega a los Comunicadores Magicos hojas grandes y materiales para dibujo.
e Los nifos dibujan formas que se parezcan a la vocal o que comiencen con ella (por ejemplo, “A” y un arbol).
e Comparten en equipo sus dibujos explicando qué representan y cémo se relaciona con la vocal.
o El docente ayuda a identificar grafias semejantes a letras y promueve la expresién oral.
Tiempo estimado: 25 minutos.
Materiales: Hojas grandes, crayones, ldpices de colores, pegatinas.

Integracion con mecdnicas: Puntos por creatividad, roles de Comunicadores Magicos, insignias por nivel.

4. “El Mapa del Reino de las Letras”



Descripcidon: Los equipos colocan en un mapa mural las vocales recuperadas, visualizando su progreso y colaborando

para completar la misién.
Instrucciones:
e En un mural grande, el docente dibuja un mapa con “casas” para cada vocal.

e Cuando un equipo completa la actividad de una vocal, coloca una insignia en la casa correspondiente.

e Se comparte en grupo el avance y se motiva a seqguir.
Tiempo estimado: 10 minutos (al finalizar cada nivel).
Materiales: Mural o cartulina grande, adhesivos o stickers, marcadores.

Integracion con mecdnicas: Barra visual de progreso, recompensas inmediatas, colaboracién y comunicacioén.

5. “Cuento Colectivo de las Vocalicas”

Descripcidn: Al final, los nifilos crean un cuento colectivo usando las vocales aprendidas, aplicando sus sonidos y
dibujos.
Instrucciones:

e El docente inicia una historia sencilla donde faltan las vocales.

e Los equipos aportan palabras, sonidos y dibujos para completar el cuento.

e Se escribe el cuento en un gran cartel o libro de aula, integrando las vocales y las expresiones de los nifios.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Cartulina grande, marcadores, dibujos realizados por los niflos, material para pegar.
Integracion con mecanicas: Comunicacion, creatividad, colaboracién, reflexién final y cierre de la narrativa.

Estas actividades estan disefiadas para ser flexibles y adaptables a las necesidades del grupo, promoviendo la inclusién

y respetando los ritmos individuales de aprendizaje.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego
Para que la experiencia sea organizada, justa y motivadora, se establecen las siguientes reglas:
e Roles definidos: Cada nifilo debe desempenfar el rol de Detective de Letras, Artista Sonoro o Comunicador Magico
dentro de su equipo, fomentando la colaboracién y participacién equitativa.

e Turnos para actividades grupales: En actividades donde se comparte en grupo, cada nifo tiene su turno para
hablar o mostrar su trabajo, respetando el turno de los demés.

e Condiciones de victoria: Un equipo “gana” cuando completa los cinco niveles, recuperando todas las vocales y
obteniendo las cinco insignias. El objetivo principal es el aprendizaje y la participacién, por lo que todos los equipos

que finalicen reciben reconocimiento.



e Puntos y Penalizaciones: No se penaliza la equivocacién, sino que se usa como oportunidad de aprendizaje. No
obstante, para incentivar la atencién, se retiran puntos si un equipo no respeta turnos o interrumpe sin razén.

o Respeto y diversidad: Se promueve que cada nifio exprese sus ideas y emociones sin ser interrumpido ni
juzgado, garantizando un ambiente inclusivo y equitativo.

o Tiempo limite por actividad: Se respetan los tiempos asignados para mantener la dindmica y el interés.

o Uso de materiales: Cada equipo cuida los materiales entregados para uso comun, promoviendo la

responsabilidad.
o Tabla de puntos: Se mantiene visible en el aula para que los niflos observen su progreso y el de otros equipos.
o Sistema de logros: Las insignias se entregan como simbolo de cada meta alcanzada y deben ser colocadas en el
mapa del Reino de las Letras.
Estas reglas fomentan un ambiente seguro, respetuoso y estimulante para que todos los nifios puedan aprender

jugando.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Integrada en el Sistema Gamificado

La evaluacidn se realiza de forma continua, formativa y lddica, alineada con los objetivos de aprendizaje y criterios de

diversidad, equidad e inclusién.

Criterios de Evaluacion

o Identificacion Visual de Vocales: Reconocimiento correcto de las vocales en diferentes tipos de textos.

e Relaciéon de Sonidos y Escritura: Produccién adecuada de sonidos vocalicos y expresion mediante grafias

semejantes a letras.
e Participacion y Colaboracion: Trabajo en equipo respetando roles y turnos.

e Creatividad y Comunicacidon: Expresion de ideas y emociones a través del dibujo y la oralidad.

Inclusiodn: Participacion activa de todos los nifios, respetando ritmos y estilos de aprendizaje.

Rubrica Integrada Simplificada

Criterio Excelente (3 pts) En progreso (2 pts) Necesita apoyo (1 pt)

Dificultad para reconocer

Identificacién Visual Reconoce y sefiala vocales en Reconoce vocales en textos
vocales, requiere apoyo
de Vocales diversos textos con precisién. familiares con ayuda.
constante.
Produce sonidos y grafias propias
Relacién Sonidos y Produce sonidos y grafias con No logra relacionar sonidos
que se relacionan claramente con la
Escritura alguna ayuda o repeticion. con grafias sin apoyo.

vocal.



Criterio
Participacién y

Colaboracion

Creatividad y

Comunicacién

Excelente (3 pts)

Participa activamente, respeta

turnos y roles.

Expresa ideas y emociones
claramente mediante dibujos y

palabras.

Evidencias de Aprendizaje

En progreso (2 pts)

Participa con alguna guia,

ocasionalmente respeta turnos.

Expresa ideas con ayuda,
dibujos estan relacionados al

tema.

e Registros de identificacién en textos (marcas en libros, fotos de actividades).

e Grabaciones o anotaciones de produccién de sonidos.

Dibujos y grafias creados por los nifios.

e Observaciones de participacion y colaboracién durante las actividades.

Reflexion y Cierre de la Narrativa

Necesita apoyo (1 pt)
Dificultad para participar o

seqguir reglas de equipo.

Expresion limitada, requiere

apoyo para comunicar ideas.

Al concluir la experiencia, el docente guia una reflexidon grupal donde los nifios comparten cémo ayudaron a las vocales

a regresar a sus hogares, qué aprendieron y cémo se sintieron durante la aventura. Esto fortalece la internalizacién del

aprendizaje y cierra la historia con un sentido de logro y pertenencia.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

Para asegurar una experiencia exitosa y enriquecedora se consideran las siguientes recomendaciones:

o Tiempo necesario: Aproximadamente 3 sesiones de 60 minutos cada una, ajustables segun el ritmo del grupo.

e Espacio fisico: Aula con zonas diferenciadas para los rincones de texto, espacio para movimiento y un mural

visible para el mapa del Reino de las Letras.

o Materiales accesibles: Libros infantiles, revistas variadas, pancartas decorativas, hojas grandes, crayones, lapices

de colores, adhesivos, cartulinas, instrumentos musicales simples (maracas, panderetas), equipo de audio para

canciones (opcional).

e Herramientas TIC: Opcionalmente, tabletas o computadora para mostrar canciones o imagenes, pero no

indispensable.

o Tamaio del grupo: Ideal entre 12 y 20 nifios, organizados en equipos de 3 a 4 para favorecer la colaboracién y

atencién individualizada.

e Preparacion docente: Conocer previamente los roles, preparar materiales, ambientar el aula para sumergir a los

ninos en la narrativa, y planificar tiempos.



o Diversidad, Equidad e Inclusion: Adaptar actividades para nifios con diferentes ritmos y estilos de aprendizaje,
usar apoyos visuales y auditivos, promover la participacién equitativa y respetar las voces de todos.
e Posibles dificultades y soluciones:
o Falta de atencién: Variar las actividades, incluir movimientos y pausas activas.
o Dificultad para reconocer letras: Usar ayudas visuales, repetir actividades y reforzar con apoyo individual.
o Problemas para trabajar en equipo: Fomentar dindmicas de confianza y explicar claramente roles y turnos.

o Escasez de materiales: Sustituir por materiales reciclados o digitales simples.

Implementar esta experiencia con flexibilidad, observando las necesidades del grupo y ajustando el ritmo e intensidad

permitird que los nifios disfruten aprendiendo las vocales de forma significativa y divertida.
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