El Gran Viaje de las Ideas: Aventuras para Crear Textos

Magicos
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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Isla de las Ideas Perdidas

En un mundo lleno de imaginacién y colores, existe un lugar muy especial llamado La Isla de las Ideas Perdidas.
Esta isla estd habitada por pequefios seres llamados Ideafiitos, quienes ayudan a los nifios y niflas a ordenar sus

pensamientos para crear textos magicos que pueden contar historias, expresar sentimientos o compartir aventuras.

Sin embargo, Ultimamente los Ideafitos se han puesto un poco traviesos y han mezclado todas las ideas de los nifios,
haciendo que sea dificil para ellos contar sus historias de forma clara y ordenada. Los nifios de la clase han sido
invitados como Exploradores de Ideas para ayudar a los Ideafiitos a encontrar el orden correcto de las ideas y asi

recuperar la magia de los textos bien organizados.

Los estudiantes desempefiaran el rol de Exploradores de Ideas, aventureros valientes y creativos que tienen la misién
de ayudar a los Ideafiitos a ordenar sus pensamientos. Cada explorador debera recorrer diferentes regiones de la isla,

enfrentarse a retos y completar misiones para recolectar piezas de ideas y armar textos con sentido y estructura.

La misién principal de los exploradores es aprender a ordenar sus ideas para crear textos expresivos y coherentes que
puedan compartir con sus companferos y familiares. A través de juegos, actividades y retos, los nifios irdn acumulando
puntos y recompensas que los ayudaran a subir de nivel dentro de la comunidad de la isla y convertirse en Maestros

de la Expresion.

Ambientacion

El aula se transformard en diferentes regiones de la Isla de las Ideas Perdidas, con rincones decorados segun la etapa
del texto que se esté trabajando (inicio, desarrollo, cierre). Se usardn mapas, cofres del tesoro y personajes de peluche

o dibujos para representar a los Ideafiitos y las piezas de ideas.

Se fomentara un ambiente seguro, motivador y colaborativo, donde los nifios sientan que su imaginacion es la
herramienta mas poderosa para crear textos magicos. El docente asumira el rol de Guia de la Isla, quien orienta y

apoya a los exploradores en su aventura.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje

Ordenar ideas para crear textos es la base para desarrollar habilidades de comunicacién efectivas. En esta experiencia,
los niflos explorardn cémo sus pensamientos pueden organizarse de manera clara y creativa para contar historias o
expresar emociones. La narrativa los invita a vivir esta competencia como una aventura emocionante, donde cada

texto es un tesoro que pueden construir con sus propias manos.



Este viaje gamificado promueve que los nifios sean expresivos, desarrollen su creatividad, pensamiento critico y
autonomia, ya que deberan decidir cdmo organizar las ideas, qué palabras usar y cémo compartir su texto con otros,

todo mientras avanzan en niveles y ganan reconocimientos que celebran su esfuerzo y progreso.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas

¢ Sistema de Puntos:

Los exploradores ganan puntos por cada actividad completada correctamente. Por ejemplo, ordenar una secuencia
de ideas, crear un texto oral o escribir con ayuda algunas frases. Cada actividad tiene un valor diferente seguln su

dificultad, desde 5 hasta 20 puntos.
Los puntos se registran en una tabla visible para toda la clase, fomentando la motivacién y el sentido de logro.
e Niveles:
Los nifios avanzan a través de cuatro niveles:
o Aprendiz de Ideas (0-30 puntos)
o Explorador de Ideas (31-60 puntos)
o Constructor de Textos (61-90 puntos)
o Maestro de la Expresion (91+ puntos)
Subir de nivel desbloquea nuevas actividades y permite obtener insignias especiales.
e Insignias:
Se otorgan insignias fisicas (stickers, medallas de papel o imagenes digitales) por logros especificos:
o Organizador Experto: por ordenar correctamente 5 secuencias de ideas consecutivas.
o Cuéntamelo Bien: por crear y narrar un texto completo.
o Creatividad Brillante: por inventar un final original para una historia.
o Compafiero Solidario: por ayudar a un compafero en una actividad.
¢ Retos:

Los retos son actividades especiales que deben completarse en equipo o individualmente, con tiempo limite o con
elementos sorpresa (como palabras o imagenes inesperadas que deben integrar en su texto). Superar retos otorga
puntos extra y permite avanzar mas rapido en el mapa de la isla.

e Progresion:
La experiencia tiene una progresion lineal con cierta flexibilidad. Los niflos pueden elegir entre diferentes misiones
dentro de cada nivel para mantener el interés y adaptarse a sus estilos de aprendizaje. El docente guia para que

todos avancen y no quede nadie rezagado.

o Retroalimentacién Inmediata:



Después de cada actividad, el docente o compafieros brindan retroalimentacién positiva y constructiva usando un
lenguaje simple y alentador. Se emplean elementos visuales como emoticones, sellos o estrellas para indicar el

desempeno.

Ademas, se fomenta que los niflos reflexionen sobre qué les gustd y qué pueden mejorar, fortaleciendo el

pensamiento critico y la autonomia.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Mision: Encuentra las Piezas de las Ideas

Descripcion: Los nifios reciben tarjetas con imagenes y frases cortas desordenadas relacionadas con una pequefa
historia (por ejemplo, un dia en el parque). Deben trabajar en parejas para ordenar las tarjetas y reconstruir la historia

en secuencia légica.

Instrucciones:

o El docente reparte entre los niflos 5 tarjetas por pareja, cada una con una imagen y una frase simple.

e Los niflos observan las tarjetas y hablan entre ellos para decidir qué tarjeta va primero, segundo, y asi

sucesivamente.
e Una vez ordenadas, narran la historia a un compafero o al grupo.
e El docente valida la secuencia y entrega puntos y una insignia de "Organizador Experto" si la secuencia es correcta.
Tiempo estimado: 20 minutos
Materiales: Tarjetas con imagenes impresas, frases escritas en letra grande y clara, cinta adhesiva para pegar las

tarjetas en el suelo o mesa.

Integracion con mecdnicas: Esta actividad otorga puntos y es clave para avanzar del nivel Aprendiz a Explorador,

fomentando pensamiento critico y comunicacién.

2. Mision: Crea tu Propia Historia Magica

Descripcion: Luego de haber practicado ordenar ideas, los niflos crean una historia oral breve con ayuda del docente

y materiales visuales (dibujos, marionetas).
Instrucciones:
e El docente proporciona un conjunto basico de imagenes (personajes, lugares, objetos) y un esquema simple con tres
pasos: inicio, desarrollo, cierre.
e Los nifios eligen imdgenes y, con ayuda del docente, piensan qué podria pasar en cada parte de la historia.
e En pequefio grupo o individualmente, narran la historia al resto de la clase o0 a un adulto.

e Se registra la participacién y se otorgan puntos por creatividad y expresion.



Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Tarjetas con imagenes, titeres, pizarras pequefias, hojas para dibujar.

Integracion con mecdnicas: Esta actividad permite ganar puntos, avanzar niveles y obtener la insignia "Cuéntamelo

Bien". Fomenta creatividad, comunicacién y autonomia.

3. Reto: El Tesoro de las Palabras Secretas

Descripcidon: En equipos, los nifios deben crear una pequefia historia usando ciertas palabras clave que el Guia de la
Isla les entrega en sobres cerrados. Deben incorporar las palabras en el orden correcto para abrir un cofre con un

tesoro simbdlico.

Instrucciones:
e El docente prepara sobres con 3-4 palabras sencillas (sol, arbol, amigo, correr).
e Los equipos reciben un sobre y piensan juntos cémo usar esas palabras para contar una historia corta.
e Ordenan las ideas y narran la historia al grupo.

e Si la historia usa todas las palabras y tiene sentido, abren el cofre y reciben puntos extra y una insignia de

"Creatividad Brillante".
Tiempo estimado: 25 minutos
Materiales: Sobres, tarjetas con palabras, cofre decorado con pequefios premios (stickers, lapices).

Integracion con mecdnicas: Retos que premian la creatividad y el pensamiento critico, suman puntos y motivan la

colaboracion.

4. Mision: El Diario del Explorador

Descripcion: Los nifios elaboran un pequefio diario ilustrado donde escriben o dictan oraciones sobre sus experiencias

o sentimientos, practicando la expresién escrita y orden de ideas.
Instrucciones:

e Cada nifio recibe un cuaderno o hojas para formar un diario.

e Guiados por el docente, piensan en un tema para escribir (por ejemplo, "Mi dia feliz").

El docente ayuda a ordenar las ideas en tres partes: qué pasé primero, después y al final.
e Los nifios dibujan y escriben (con apoyo de dictado si es necesario) las oraciones.

e Comparten sus diarios con un compafero o familia.
Tiempo estimado: 40 minutos (puede realizarse en varios dias)
Materiales: Cuadernos, lapices, crayones, imagenes para apoyar ideas, plantillas con esquema simple.

Integracion con mecdnicas: Actividad que fomenta autonomia, comunicacién y creatividad, con puntos y posibilidad

de subir niveles.

5. Reto Final: La Gran Historia de la Isla



Descripcion: Como cierre, toda la clase construye una historia colectiva ordenando ideas, decidiendo el inicio,

desarrollo y final, y narrdndola en conjunto.

Instrucciones:

e El docente prepara tarjetas con ideas para la historia (personajes, lugares, acciones).

e Se colocan en un mural o pizarra y entre todos deciden el orden ldgico.

e Se asignan roles para narrar la historia (un nifio por parrafo o idea).

e Se realiza la narracién final y se graba o escribe para compartir con familias.

e Se entrega la insignia de "Maestro de la Expresidon" y puntos extra a todos los participantes.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Tarjetas, mural o pizarra, grabadora o cdmara para registrar.

Integracion con mecdnicas: Gran reto colaborativo que implica todos los aprendizajes, premiando la comunicacién,

creatividad y trabajo en equipo.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego
o Condiciones de Victoria: El objetivo es que cada nifio alcance el nivel de Maestro de la Expresién acumulando al
menos 91 puntos y ganando las insignias principales.

o Sistema de Turnos: Las actividades pueden ser individuales o en equipos. En retos grupales, cada nifio debe

participar y tener un turno para contribuir.

¢ Roles:

o Exploradores de Ideas: niflos que participan activamente en las actividades.
o Guia de la Isla: docente que modera, da instrucciones y retroalimenta.
o Ideanitos: personajes representados por peluches o dibujos que motivan a los nifios.
o Penalizaciones: Se evita penalizar negativamente. En caso de errores o desacuerdos, se fomenta la correccién
colaborativa y la reflexién para mejorar.
e Restricciones:
o No se permite interrumpir cuando otro compafiero narra su historia.
o Se deben respetar los turnos y escuchar.
o Se debe cuidar el material y espacio del aula.
e Tabla de Puntos: Visible en un mural con nombres y puntos actualizados semanalmente. Se usan colores y
simbolos para hacerla atractiva.

e Sistema de Logros: Las insignias se colocan en un mural personal o carpeta de cada nifio para mostrar sus

avances y motivar.



Evaluacion Gamificada

Evaluacidon del Aprendizaje dentro del Sistema Gamificado

La evaluacién es continua, formativa y basada en evidencias concretas. Se centra en el proceso y progreso de cada

nifo en ordenar ideas y expresarse con creatividad y claridad.

Criterios de Evaluacion

e Orden de Ideas: Capacidad para organizar secuencias légicas (inicio, desarrollo, final).
o Expresion Oral: Claridad y coherencia al narrar textos.

e Creatividad: Uso de vocabulario y elementos originales para enriquecer historias.

e Autonomia: Participacién activa y capacidad para realizar tareas con minima ayuda.

e Colaboracion: Respeto y apoyo a compafieros durante actividades grupales.

Rubricas Integradas

Para cada actividad, el docente utiliza una rubrica sencilla con niveles:

e Logrado: Cumple con el criterio de forma clara y consistente.
e En Proceso: Muestra avances pero requiere apoyo para consolidar.

e No logrado: Necesita mayor practica y guia.

Evidencias de Aprendizaje

e Secuencias ordenadas de tarjetas.
e Grabaciones o narraciones orales.
e Diarios ilustrados y escritos.

e Participacion en retos y actividades grupales.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la experiencia, se realiza una asamblea donde los exploradores comparten lo aprendido, cémo lograron
ordenar sus ideas y qué les gusté de la aventura. Se refuerza que ahora son verdaderos Maestros de la Expresion y que

podrdn sequir creando textos magicos en su vida diaria.

Se entrega un diploma simbdlico y se invita a las familias a una pequefia presentacion o muestra de los diarios y

grabaciones para celebrar los logros de los nifios.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacidén



e Tiempo Necesario: Se recomienda implementar la experiencia durante 4 a 6 semanas, dedicando 2 a 3 sesiones

por semana de 40 a 50 minutos cada una, para asegurar la progresién y consolidacién.
e Espacio Fisico: Un aula con zonas definidas para diferentes actividades (rincones para ordenar tarjetas, espacio
para narrar, mesa para crear diarios). Se sugiere tener un mural visible para la tabla de puntos y el mapa de la isla.
e Materiales:
o Tarjetas con imagenes y frases.
o Cuadernos o hojas para diarios.
o Material de dibujo: crayones, lapices, marcadores.
o Elementos decorativos para ambientar: mapas, cofres, peluches.

o Dispositivo para grabar audio o video (tablet o teléfono).

o

Insignias impresas o stickers.
¢ Herramientas TIC: Opcionalmente, se puede usar aplicaciones sencillas para crear historias digitales o grabar
narraciones, siempre que el docente tenga experiencia y el grupo acceso.
e Tamaino del Grupo: Ideal entre 10 y 20 nifios para manejar mejor la dindmica y asegurar atencién individualizada.
En grupos mas grandes se recomienda dividir en subgrupos.
e Preparacion Previa del Docente:
o Leer y familiarizarse con la narrativa y mecanicas.
o Preparar los materiales con anticipacién: imprimir tarjetas, organizar espacio.
o Ensayar el uso de la tabla de puntos y sistema de insignias.
o Planificar la secuencia de actividades segun niveles.
o Posibles Dificultades y Soluciones:
o Desinterés o distraccién: usar dindmicas cortas y variadas; incluir elementos sorpresa; motivar con elogios y
recompensas.
o Diferencias en ritmos de aprendizaje: adaptar actividades con apoyo individual y trabajo en equipo.
o Falta de materiales o recursos: sustituir por materiales reciclables o digitales simples.

o Problemas de comportamiento en grupo: establecer reglas claras desde el inicio y fomentar el respeto con

recompensas positivas.
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