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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de los Exploradores Emocionales

Imagina un mundo magico llamado “El Valle de las Emociones”, un lugar donde los sentimientos tienen vida propia y
conviven en armonia cuando los habitantes entienden cémo cuidarlos y respetarlos. En este valle, las emociones son
guardianes que protegen la convivencia y el bienestar de todos. Sin embargo, Ultimamente, han surgido algunos

conflictos y malentendidos que han provocado que la armonia del valle se vea amenazada.

Los estudiantes se convierten en “Exploradores Emocionales”, un grupo especial de jévenes aventureros que reciben la
misién de restaurar la paz y la convivencia feliz en el Valle de las Emociones. Cada explorador tiene un rol Unico basado
en sus fortalezas personales, tales como el Comunicador Claro, el Facilitador de Paz, el Investigador de Sentimientos, el
Protector del Respeto y el Curioso Descubridor. Este equipo diverso necesita colaborar para superar los retos que el
valle presenta, aprendiendo a identificar, expresar y gestionar sus emociones y a convivir respetuosamente con los

demas.

La misién principal de los Exploradores Emocionales es completar una serie de desafios que les permitirdn desbloquear
los secretos para una convivencia escolar saludable y una mente sana. A través de estas pruebas, los estudiantes
aprenderan a reconocer emociones propias y ajenas, desarrollar habilidades para resolver conflictos, fomentar la

empatia y construir relaciones basadas en el respeto y la colaboracién.

Este viaje es una metéfora para el aprendizaje socioemocional en el aula, donde el contenido sobre salud mental y
convivencia se transforma en un juego vivo. Los estudiantes no solo adquieren conocimientos, sino que experimentan
de forma practica y divertida cémo aplicar estas habilidades en su vida diaria. Ademas, la narrativa enfatiza la
importancia de la diversidad, la equidad y la inclusién, mostrando que en el Valle de las Emociones todos los

personajes, sin importar sus diferencias, son esenciales para el éxito del grupo y la felicidad comun.

El entorno del Valle estéd lleno de escenarios variados, desde el Bosque de la Empatia, donde deben escuchary
comprender las emociones de los demés, hasta la Montafia de la Resolucién, donde enfrentaran conflictos y
aprenderan a resolverlos pacificamente. A medida que avanzan, los Exploradores Emocionales ganan insignias que

representan sus logros y competencias, motivandolos a continuar y a sentirse orgullosos de sus avances.

En sintesis, esta experiencia gamificada invita a los estudiantes de primaria a sumergirse en una aventura que mezcla
juego, aprendizaje y emociones, desarrollando competencias clave para su bienestar y su convivencia en la escuela y

la sociedad.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego Detalladas

o Sistema de Puntos “Corazones Emocionales”: Cada actividad o desafio completado con éxito otorga puntos
llamados “Corazones Emocionales”. Estos puntos reflejan el nivel de comprensién y aplicacion efectiva de
habilidades socioemocionales. Por ejemplo, al identificar correctamente una emocién o resolver un conflicto, ganan
10 corazones. La acumulacién de corazones permite subir de nivel y desbloquear recursos especiales.

¢ Niveles de Explorador: El progreso se divide en niveles que simbolizan el crecimiento personal y grupal: Novato,
Aprendiz Emocional, Protector del Valle, Maestro de la Convivencia. Cada nivel requiere alcanzar un umbral de
corazones y completar retos especificos. Al subir de nivel, los estudiantes reciben insignias digitales o fisicas que
representan sus competencias desarrolladas.

 Insignias de Habilidad: Se otorgan insignias especiales por competencias especificas: “Escucha Activa”,
“Resolucién Creativa de Problemas”, “Empatia Profunda”, “Colaborador Estrella” y “Comunicacién Clara”. Estas
insignias se exhiben en un “Mural de los Exploradores” dentro del aula o en una plataforma digital.

o Retos Cooperativos y Desafios Individuales: Las actividades estan disefiadas para alternar entre retos grupales
y personales, fomentando tanto la colaboracién como la autonomia. Por ejemplo, un reto grupal puede ser resolver
un conflicto en una dramatizacién, mientras un reto individual puede ser identificar sus propias emociones en un
diario emocional.

o« Recompensas Tangibles e Intangibles: Ademas de los puntos e insignias, las recompensas incluyen tiempo
extra para actividades preferidas, roles especiales en la clase (como “Lider de la Paz”), y reconocimiento verbal.
Esto mantiene alta la motivacién y conecta el juego con la realidad del aula.

e Progresion Visual y Retroalimentacion Inmediata: Se utiliza un tablero visual en el aula que muestra el
progreso de cada explorador y del equipo global, con indicadores claros de puntos y niveles. Ademas, cada
actividad incluye retroalimentacion inmediata para reforzar aprendizajes, mediante comentarios positivos,
reflexiones guiadas y autoevaluaciones.

e Tiempo y Turnos: Para las actividades grupales se organizan turnos rotativos, asegurando que cada estudiante
tenga la oportunidad de participar activamente. Esto fomenta la equidad y la inclusién, dando voz a todos.

o Elementos de Sorpresa y Narrativa Dinamica: Al completar ciertos niveles, se desbloquean “Cartas del Valle”

que contienen historias, dilemas o personajes nuevos que afaden profundidad a la narrativa y presentan nuevos

desafios o premios.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Actividad: “Mapa de las Emociones en el Valle”

Descripcion: Los estudiantes exploran y reconocen diferentes emociones a través de un mapa interactivo que

representa zonas emocionales del Valle de las Emociones.



Instrucciones:
e Se presenta un gran mapa del Valle con zonas como Bosque de la Alegria, Rio de la Tristeza, Cueva del Miedo,
Montafa de la Ira, y Pradera de la Calma.

e Los estudiantes en equipos reciben tarjetas con situaciones cotidianas (ej. “Un amigo no quiere jugar contigo”,

“Ganaste un premio”, “Te caiste y te lastimaste”).

e Por turno, leen la situacién y deciden en qué zona emocional del mapa encaja la emocidn principal que sentirian en

ese caso.
e Luego discuten por qué eligieron esa zona y comparten con el grupo.
e Por cada respuesta correcta y explicacion clara, el equipo gana 10 Corazones Emocionales.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Mapa grande impreso o digital, tarjetas de situaciones, pizarras pequefias o cuadernos para notas.

Integracion con mecanicas: Los equipos ganan puntos que se acumulan para subir de nivel; fomenta colaboracién,

comunicacién y pensamiento critico.

2. Actividad: “Diario del Explorador Emocional”

Descripcion: Actividad individual donde cada estudiante registra sus emociones diarias y reflexiona sobre ellas.

Instrucciones:

e Cada estudiante recibe un cuaderno o plantilla digital para escribir o dibujar sus emociones del dia.

e Se les guia para identificar al menos tres emociones diferentes, describir cudndo las sintieron y qué hicieron para

manejarlas.
e Al final, comparten voluntariamente alguna experiencia con el grupo.
o El docente ofrece retroalimentaciéon positiva y refuerza estrategias saludables.
Tiempo estimado: 20 minutos diarios por 5 dias consecutivos
Materiales: Cuadernos, lapices de colores, plantilla digital (opcional)

Integracion con mecdnicas: Los estudiantes ganan Corazones Emocionales por constancia y profundidad en sus

reflexiones, promoviendo autonomia, responsabilidad y curiosidad.

3. Actividad: “Teatro de la Convivencia”

Descripcidon: Role-play grupal para practicar resolucién de conflictos y comunicacién empética.

Instrucciones:

e Se forman grupos de 4 a 5 estudiantes.
e Cada grupo recibe un escenario de conflicto escolar (ej. “Un estudiante es excluido del juego”, “Disputa por un
material”, “Malentendido entre amigos”).

e Preparan un pequefo teatro donde representan el conflicto y luego una solucién basada en didlogo respetuoso y

empatia.



e Los demds grupos observan y aportan ideas para mejorar la convivencia.

e El docente modera y refuerza los aprendizajes.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Tarjetas con escenarios, espacio para dramatizacién, vestuario opcional

Integraciéon con mecdnicas: Los grupos ganan puntos por creatividad, colaboracién y uso adecuado de habilidades

socioemocionales; se otorgan insignias de “Resolucién Creativa” y “Comunicacién Clara”.

4. Actividad: “El Desafio de la Empatia”

Descripcidn: Juego de cartas para practicar la empatia y la escucha activa.
Instrucciones:
e Cada estudiante recibe cartas con frases que expresan emociones y situaciones (ej. “Estoy triste porque me siento
solo”).

e Por turnos, un alumno lee su carta y otro debe responder con una frase empética o una pregunta para entender

mejor.
e Se promueve la escucha activa y el respeto al hablar.
e Se registran las respuestas para luego reflexionar sobre las estrategias usadas.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Baraja de cartas con frases, espacio para sentarse en circulo

Integracion con mecanicas: Cada respuesta empética véalida otorga Corazones Emocionales y ayuda a ganar la

insignia de “Escucha Activa”.

5. Actividad: “Construyendo el Arbol de la Convivencia”

Descripcion: Actividad colaborativa para identificar valores y acciones que promueven un ambiente escolar saludable.

Instrucciones:

e Se coloca un péster grande con la imagen de un arbol sin hojas.

o Cada estudiante recibe hojas de papel para escribir o dibujar una accién o valor que ayude a la convivencia (ej.

“Respetar a los demas”, “Pedir ayuda cuando estoy triste”).
e Por turnos, pegan sus hojas en el arbol, explicando su eleccién.
e El arbol crece y se llena de hojas, simbolizando el crecimiento del buen ambiente escolar.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Poster de arbol, hojas de papel, marcadores, cinta adhesiva o chinchetas

Integracion con mecdnicas: Participar en la construccién del arbol otorga puntos y fomenta la colaboracién y

responsabilidad social.

6. Actividad: “Circuito de Retos Emocionales”



Descripcion: Circuito con estaciones que representan diferentes habilidades socioemocionales para superar mediante

mini desafios.
Instrucciones:
e Se preparan estaciones tematicas: Identificacion de emociones, Resolucién de conflictos, Comunicacién efectiva,
Mindfulness y Autocuidado.

e Los estudiantes rotan por estaciones, realizando actividades concretas (ej. reconocer expresiones faciales, resolver

un mini conflicto en grupo, practicar ejercicios de respiracion).
e Al completar cada estacidn, reciben un sello o sticker que certifica la superacién del reto.

o Al final, se realiza una reflexién grupal sobre las experiencias.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Materiales para cada estacion (carteles, tarjetas, objetos variados), sellos o stickers

Integracion con mecdnicas: Sellos equivalen a Corazones Emocionales; completar el circuito permite subir de nivel y

ganar la insignia “Maestro de la Convivencia”.

7. Actividad: “Refugio de la Calma”

Descripcidon: Espacio y practica guiada para aprender técnicas de autorregulacién emocional.
Instrucciones:
e Se habilita un rincén del aula con materiales relajantes: cojines, luces suaves, musica tranquila, objetos sensoriales.
e Los estudiantes pueden visitar el refugio cuando se sientan abrumados o necesiten un momento para calmarse.
e Se les guia en ejercicios de respiracién, visualizacién y mindfulness.
e Después, pueden compartir cdmo se sintieron y qué técnicas usaron.
Tiempo estimado: Sesiones de 10 a 15 minutos, seglin necesidad
Materiales: Cojines, musica relajante, luces, objetos sensoriales, carteles explicativos

Integracion con mecanicas: Uso voluntario del refugio y reflexién posterior otorgan puntos de autonomia y

responsabilidad; refuerza el autocuidado.

8. Actividad: “El Consejo del Valle”

Descripcion: Reunién semanal donde los estudiantes discuten situaciones reales de convivencia y proponen

soluciones.

Instrucciones:

e Se forma un consejo con representantes rotativos entre los estudiantes.
e Se plantean casos o problemas ocurridos en el aula o escuela.
e El consejo discute y propone acuerdos o acciones para mejorar la convivencia.

e Se registra el acta y se implementan las soluciones con seguimiento.



Tiempo estimado: 30 minutos semanales
Materiales: Cuaderno para actas, pizarras, tarjetas para plantear casos

Integracion con mecdnicas: Participar en el consejo otorga puntos de liderazgo, responsabilidad y colaboracién;

contribuye a la narrativa con decisiones que afectan el Valle.

Estas actividades integran el aprendizaje con la diversién, fomentando competencias del siglo XXI y asegurando que

todos los estudiantes participen activamente en un ambiente inclusivo y respetuoso.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego “Exploradores Emocionales”

e Condiciones de Victoria: El equipo de exploradores gana al alcanzar el nivel “Maestro de la Convivencia”
acumulando al menos 300 Corazones Emocionales y obteniendo las cinco insignias principales. Ademas, deben
completar el “Consejo del Valle” con acuerdos funcionales y demostrar comprensién en la reflexion final.

e Turnos y Participacion: Las actividades grupales se realizan por turnos rotativos para asegurar que cada
estudiante tenga oportunidad de participacién activa. En actividades individuales se respeta el ritmo propio,
fomentando la autonomia.

¢ Roles: Cada estudiante elige o recibe un rol que mantiene durante el juego, con responsabilidades claras (ej.
Facilitador de Paz modera los debates, Comunicador Claro lidera presentaciones). Los roles rotan semanalmente
para desarrollar multiples habilidades.

o Penalizaciones: Se evitan penalizaciones negativas; en cambio, se promueve la reflexién cuando alguna conducta
afecta la convivencia. Por ejemplo, si alguien interrumpe sin respeto, se le invita a practicar “escucha activa” y se le
ofrece apoyo para mejorar.

e Tabla de Puntos:

Accién Puntos (Corazones Emocionales)
Identificar emocién correctamente 10

Participar en reflexién grupal 5

Resolver conflicto con didlogo 15

Completar actividad individual (Diario) 10

Dar respuesta empatica valida 10

Participar en Consejo del Valle 15

Usar el Refugio de la Calma y compartir experiencia 5

o Sistema de Logros: Para cada insignia hay criterios especificos:



o Escucha Activa: Al menos 5 respuestas empéaticas en “Desafio de la Empatia”.
o Resolucién Creativa de Problemas: Demostrar buenas soluciones en “Teatro de la Convivencia”.

|u

o Empatia Profunda: Participar activamente en el “Consejo del Valle” y en reflexiones.
o Colaborador Estrella: Contribuir positivamente en actividades grupales y apoyar a compaferos.
o Comunicacién Clara: Expresar ideas con respeto y claridad en presentaciones y debates.
e Inclusién y Equidad: Se garantiza que todos los estudiantes tengan las mismas oportunidades para participar y
ser escuchados. Las actividades se adaptan a diferentes estilos de aprendizaje y necesidades, promoviendo la

diversidad como fortaleza del equipo.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada del Aprendizaje Socioemocional

La evaluacién estd integrada en el juego, basada en evidencias concretas de participaciéon, comprensién y aplicaciéon de

habilidades socioemocionales. Incluye tanto la autoevaluacién como la coevaluacién y la evaluacién docente.

Criterios de Evaluacion

o Identificacion y expresion emocional: Capacidad para reconocer y nombrar emociones propias y ajenas.

e Comunicacion efectiva y respetuosa: Uso adecuado del lenguaje verbal y no verbal para expresar ideas y

sentimientos.
e Resolucion pacifica de conflictos: Aplicacion de estrategias de didlogo y negociacién.
o Empatia y escucha activa: Demostrar comprensién y sensibilidad hacia los demés.
o Responsabilidad y autonomia: Cumplimiento de compromisos y autorregulacién emocional.

o Colaboracion y trabajo en equipo: Participacién activa y apoyo a compafieros.

Rubrica Integrada

Criterio Excelente (3) Bien (2) En desarrollo (1)
Identificaciéon Reconoce y explica emociones Reconoce emociones basicas Dificultad para identificar
Emocional con claridad y profundidad. correctamente. emociones propias o ajenas.
Se expresa claray Generalmente usa comunicacién
o Problemas frecuentes en
Comunicacién respetuosamente en todo adecuada, con pocas »
) ‘ expresion o respeto al hablar.
momento. interrupciones.
Resolucién de Propone y aplica soluciones Intenta resolver conflictos con No usa estrategias adecuadas

Conflictos pacificas y creativas. ayuda y didlogo. para resolver conflictos.



Criterio Excelente (3) Bien (2) En desarrollo (1)

Escucha activamente y muestra Muestra empatia en la mayoria de Le cuesta ponerse en el lugar

Empatia
comprension profunda. situaciones. del otro.
Cumple con tareas con supervision = Requiere apoyo constante y
Responsabilidad y Cumple con tareas y controla
y muestra algin control tiene dificultad en auto-
Autonomia sus emociones eficazmente.
emocional. regulacién.
Participa activamente y apoya a @ Participa pero a veces es pasivo o No participa o dificulta el
Colaboracién
sus compaferos. se distrae. trabajo en equipo.

Evidencias de Aprendizaje

e Diarios emocionales individuales.

e Registro de puntos y niveles alcanzados.

e Grabaciones o notas de dramatizaciones y consejos.

o Reflexiones grupales y personales al finalizar actividades.

e Observacion directa del docente durante actividades.

Reflexion Final y Cierre de Narrativa

Al concluir la aventura, se realiza una sesién donde los exploradores comparten sus aprendizajes, emociones
experimentadas y cdmo aplicaran lo aprendido en su vida diaria. Se reflexiona sobre la importancia de la salud mental
y la convivencia en la escuela y fuera de ella. Finalmente, se entrega un certificado simbélico de “Explorador

Emocional” que reconoce sus logros y compromiso con un ambiente escolar saludable.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

e Tiempo Necesario: Se recomienda implementar la experiencia a lo largo de 3 a 4 semanas, dedicando
aproximadamente 3-4 horas semanales en sesiones divididas segun las actividades propuestas.

e Espacio Fisico: Aula con espacio flexible para dindmicas grupales, area para el “Refugio de la Calma” y lugar
visible para el tablero de progreso y mural de insignias. Se sugiere un espacio para dramatizaciones y circulos de
didlogo.

e Materiales:

o Materiales impresos: mapas grandes, tarjetas de situaciones, pésters, hojas para actividades.
o Materiales de papeleria: ldpices, marcadores, cuadernos, cinta adhesiva, chinchetas.

o Elementos para dramatizacién: vestuarios simples, accesorios.



o Materiales para refugio de calma: cojines, musica suave, luces tenues, objetos sensoriales.

o Opcional: Plataforma digital para seguimiento de puntos e insignias, aplicaciones sencillas para diarios digitales.
e Tamano del Grupo: Ideal para grupos de 15 a 30 estudiantes, permitiendo dividir en equipos pequenos para

actividades cooperativas y asegurar participacién activa.

e Preparacion Previa del Docente:

o Familiarizarse con la narrativa y mecéanicas.

o Preparar materiales y adaptarlos segln necesidades del grupo.

o Capacitarse en habilidades socioemocionales basicas y gestién de dindmicas de grupo.

o Planificar tiempos y espacios para cada actividad.

e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Falta de participacién: Motivar con roles y recompensas, adaptar actividades para atender diferentes estilos de
aprendizaje.
o Conflictos reales en el aula: Utilizar el momento para aprendizaje practico, moderar con empatia y apoyo.
o Diferencias en habilidades socioemocionales: Personalizar apoyos, fomentar trabajo en equipo donde se
complementen habilidades.

o Limitaciones de espacio o materiales: Crear versiones simplificadas o digitales de actividades; usar recursos

reciclados o caseros.

Con estas recomendaciones, la experiencia gamificada puede implementarse de manera efectiva y enriquecedora,

promoviendo un ambiente escolar saludable y el desarrollo integral de los estudiantes.
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