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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

En un bosque magico llamado “El Bosque Emocional”, viven seres maravillosos Ilamados “Sentipersonas”, quienes
representan diferentes emociones y valores relacionados con la convivencia escolar y la salud mental. Este bosque es
el hogar de todos los niflos y nifias del mundo, pero Ultimamente, una sombra llamada “La Niebla del
Desentendimiento” ha comenzado a cubrirlo, causando que los Sentipersonas se sientan tristes, enojados o
confundidos, y que la armonia entre ellos se rompa.

Los estudiantes son convocados para convertirse en “Guardianes del Bosque Emocional”, un grupo de héroes
encargados de restaurar la luz y la empatia en el bosque, aprendiendo a cuidar sus propias emociones y a convivir en

paz con los demas.

Roles de los Estudiantes

Cada estudiante asume un rol especial dentro de los Guardianes, basado en fortalezas y habilidades socioemocionales.
Los roles pueden rotar durante la experiencia para que todos desarrollen diversas competencias. Algunos ejemplos de
roles son:

e Explorador de Emociones: Detecta y nombra emociones propias y ajenas.

e Constructor de Puentes: Facilita la comunicacién y resolucién de conflictos.

e Guardian de la Empatia: Promueve la comprension y el respeto entre compafieros.

¢ Inventor de Soluciones: Propone ideas creativas para mejorar la convivencia.

e Escudero de la Responsabilidad: Se asegura de que todos cumplan sus compromisos en el grupo.
Misién Principal
La misién de los Guardianes es sanar el Bosque Emocional, disipando la Niebla del Desentendimiento. Para lograrlo,
deben completar diversas misiones que les permitan entender, expresar y gestionar sus emociones, resolver conflictos

pacificamente y construir un ambiente de respeto y colaboraciéon. Cada misién superada ayudara a recuperar la luz del

bosque, representada graficamente en un mural o tablero de progreso.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

La narrativa estd diseflada para que los estudiantes internalicen conceptos clave de salud mental y convivencia escolar
a través de la aventura y el juego cooperativo. La identificacidon con los Guardianes y sus roles facilita la reflexién sobre

sus propias emociones y comportamientos dentro y fuera del aula. La historia, al ser envolvente y simbdlica, permite



qgue los nifios y niflas comprendan la importancia de la empatia, la comunicacién asertiva, la gestién emocional y la

resolucién colaborativa de problemas, aspectos fundamentales en las Habilidades Socioemocionales.

Ademas, la ambientacién en un bosque mégico con seres simbdlicos apela a la imaginacién infantil, favoreciendo la
motivacién y el compromiso. La misién de restaurar la armonia representa el objetivo real de fortalecer la convivencia

escolar y promover la salud mental desde una perspectiva inclusiva y respetuosa.

Por ultimo, los roles asignados promueven el desarrollo de competencias del siglo XXI como el pensamiento critico (al
analizar emociones y conflictos), la resolucién de problemas (al disefiar soluciones), la colaboracién y comunicacién (al
trabajar en equipo y expresar ideas), el liderazgo (al asumir responsabilidades), la adaptabilidad (al cambiar de rol y
enfrentar retos), la responsabilidad (al cumplir compromisos), la curiosidad (al explorar emociones nuevas) y la

autonomia (al tomar decisiones y gestionar su aprendizaje).

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

Sistema de Puntos - "Luz del Bosque"

Los estudiantes ganan puntos llamados “Rayos de Luz” cada vez que completan una actividad, demuestran una
habilidad socioemocional o colaboran efectivamente. Los Rayos de Luz representan la energia que disipa la Niebla del

Desentendimiento.

e Los puntos se otorgan individualmente y también al equipo para fomentar la colaboracién.

e Por ejemplo, expresar una emocioén correctamente puede valer 5 Rayos, resolver un conflicto 10 Rayos, demostrar

empatia 7 Rayos, etc.

e Los puntos se registran en un tablero visible para mantener la motivacién y seguimiento.

Niveles - "Etapas del Bosque"

La experiencia se divide en 5 niveles que simbolizan distintas areas del bosque que deben ser restauradas:

Nivel 1: La Pradera de las Emociones

e Nivel 2: El Rio de la Comunicacién
 Nivel 3: El Arbol de la Empatia

Nivel 4: La Cueva de la Resolucion

¢ Nivel 5: La Montafa de la Convivencia

Cada nivel requiere acumular cierta cantidad de Rayos de Luz para desbloquearlo y avanzar.

Insignias - "Amuletos de Sabiduria"

Los estudiantes pueden ganar insignias digitales o fisicas (pegatinas, medallas de papel) llamadas “Amuletos de

Sabiduria” al demostrar competencias clave. Por ejemplo:



e Amuleto de la Escucha Activa
e Amuleto del Trabajo en Equipo
e Amuleto del Lider Empético

e Amuleto del Pensamiento Creativo

Estas insignias reconocen logros especificos y motivan a desarrollar multiples habilidades.

Retos - "Pruebas del Bosque"

En cada nivel, los Guardianes enfrentan retos disefiados para aplicar lo aprendido. Los retos son actividades grupales o

individuales que requieren pensamiento critico, comunicacién y resolucién colaborativa.

e Los retos tienen tiempo limite para fomentar la agilidad mental y toma de decisiones.
e Superar un reto otorga Rayos de Luz adicionales y desbloquea materiales especiales o ayudas para misiones

posteriores.

Recompensas - "Tesoro de la Armonia"

Al completar niveles, los Guardianes reciben recompensas tangibles o simbdlicas como:

e Tiempo extra para recreo o actividades creativas
o Materiales especiales para decorar el aula
e Roles de liderazgo para la siguiente etapa

e Reconocimientos publicos en la comunidad escolar

Progresion - "Mapa del Bosque"

Un gran mapa visual en el aula muestra el avance de los Guardianes a través de los niveles, iluminandose conforme

ganan Rayos de Luz y superan retos. Esto permite ver el progreso colectivo y genera sentido de logro.

Retroalimentacion Inmediata - "Voces del Bosque"

El docente y los compafieros proporcionan comentarios positivos y constructivos tras cada actividad, reforzando el
aprendizaje y la motivaciéon. También se usan sefiales visuales (estrellas, caritas felices) para indicar logros en tiempo

real.

Rotacion de Roles

Para fomentar la adaptabilidad y que todos experimenten diferentes habilidades, los roles de Guardianes rotan
periédicamente (cada semana o cada nivel). Esto promueve autonomia y comprensién integral de las habilidades

socioemocionales.

Inclusion y Diversidad en las Mecanicas



e Las actividades y retos consideran diferentes estilos de aprendizaje (visual, auditivo, kinestésico).
e Se promueve la participacién equitativa, dando espacio a voces diversas y respetando ritmos personales.

e Las recompensas valoran habilidades individuales y grupales, evitando la competencia desmedida o exclusién.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Exploradores de Emociones”

Descripcidon: Los estudiantes identifican y expresan emociones propias y ajenas para preparar el Bosque Emocional.
Instrucciones:
e Se presenta un conjunto de tarjetas con dibujos de caras que representan emociones bésicas (alegria, tristeza,
enojo, miedo, sorpresa, calma).

o Cada estudiante elige una tarjeta que represente cémo se siente ese dia y explica por qué, en su rol de Explorador

de Emociones.

e Luego, en parejas, deben identificar una emocién en su compafiero y compartir una experiencia donde hayan

sentido esa emocién.
e El docente otorga 5 Rayos de Luz a cada participante que exprese y reconozca emociones correctamente.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Tarjetas con emociones (dibujos o impresiones), tablero para registrar puntos.

Integraciéon con mecanicas: Otorga puntos individuales, permite ganar insignias de “Amuleto del Explorador

Emocional”.

Actividad 2: “El Rio de la Comunicacion Asertiva”

Descripcion: Los Guardianes practican la escucha activa y la expresién respetuosa para cruzar el rio que divide el

Bosque.

Instrucciones:

e Se organiza a los estudiantes en grupos de 4-5.
e Se plantea un escenario comun de conflicto escolar (por ejemplo, compartir materiales o turnos de juego).

e Cada grupo debe crear un “puente” (una breve dramatizacién o didlogo) donde usen frases asertivas para resolver

el conflicto.
e Los grupos presentan su puente ante el resto y reciben retroalimentacién inmediata.

e Se otorgan 10 Rayos de Luz colectivos por cada presentacién efectiva y respetuosa.
Tiempo estimado: 50 minutos

Materiales: Cartulinas para crear puentes simbdlicos, tarjetas con frases asertivas, espacio para dramatizacién.



Integracion con mecdnicas: Se suman puntos al equipo, posibilidad de ganar “Amuleto del Constructor de Puentes”.

Actividad 3: “Arbol de la Empatia”

Descripcion: Cada estudiante aporta hojas al Arbol de la Empatia con acciones concretas para comprender y apoyar a

los demés.
Instrucciones:

e Se crea un arbol dibujado en el aula con ramas y espacio para pegar hojas de papel.

e Cada estudiante recibe hojas recortadas donde escribe o dibuja una accién que demuestre empatia (por ejemplo,

escuchar a un amigo, ayudar sin que se lo pidan).
e Luego, comparten sus ideas en grupos pequefios para enriquecerlas y discutir la importancia de la empatia.
e Se colocan las hojas en el arbol y el docente otorga 7 Rayos de Luz por cada accién bien explicada.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Cartulina grande para el arbol, hojas recortadas, marcadores, pegamento.

Integracion con mecanicas: Puntos individuales, avance en el nivel 3, obtencién de “Amuleto del Guardidn de la
Empatia”.

Actividad 4: “Cueva de la Resoluciéon”

Descripcion: En la cueva oscura, los Guardianes enfrentan enigmas para practicar la resolucién colaborativa de

problemas.

Instrucciones:

e Se plantean problemas hipotéticos relacionados con situaciones de convivencia escolar (ejemplo: un compafiero

excluido en un juego).

Los grupos deben discutir y proponer soluciones pacificas, justificando sus ideas.

Se utiliza una “Caja de Herramientas” con tarjetas que contienen estrategias (negociaciéon, compromiso, pedir

ayuda, etc.) para apoyar la reflexion.

Cada solucién creativa y bien argumentada recibe 10 Rayos de Luz.

El docente puede otorgar “pistas” si el grupo se estanca, promoviendo adaptabilidad.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Tarjetas con problemas, caja con tarjetas de estrategias, espacio para trabajo en grupo.

Integracion con mecanicas: Puntos grupales, avance al nivel 4, posibilidad de ganar “Amuleto del Inventor de

Soluciones”.

Actividad 5: “Montaia de la Convivencia”

Descripcion: Los Guardianes elaboran un cédigo de convivencia que refleje los valores y acuerdos para mantener el

Bosque Emocional sano.



Instrucciones:

e Se relne a todo el grupo para discutir las reglas y habitos que fomentan la convivencia positiva.
e Se registra en un cartel o mural el “Cédigo del Bosque” con frases claras y acordadas colectivamente.
e Cada estudiante firma el cédigo como compromiso personal y se compromete a cumplirlo.

e El docente otorga 15 Rayos de Luz a todos por la culminacién exitosa y les entrega un certificado o distintivo

especial.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Papel kraft o cartulina grande, marcadores, adhesivos para firmas.

Integracion con mecdnicas: Conquista del nivel 5, recompensa grupal, reconocimiento como lideres responsables.

Actividad Complementaria: Diario del Guardian

Descripcion: Cada estudiante lleva un diario personal donde registra sus emociones, aprendizajes y reflexiones

durante la aventura.

Instrucciones:
e Al final de cada sesién, dedican 10 minutos a escribir o dibujar sus experiencias y sentimientos.
e El docente revisa periédicamente estos diarios, ofreciendo retroalimentacién y apoyo individual.
e Esta actividad promueve la autonomia y la curiosidad constante sobre si mismos.

Materiales: Cuadernos o hojas, lapices, colores.

Integracion con mecanicas: Posibilidad de ganar Rayos de Luz por constancia y profundidad en las reflexiones.

Consideraciones para DEI en las actividades

o Materiales visuales y escritos adaptados para diferentes niveles de lectura y comprension.

e Espacios para que todos los estudiantes puedan expresarse, con apoyo para quienes tengan dificultades

comunicativas.
e Temas y ejemplos culturalmente diversos y sensibles.

e Actividades con opciones para diferentes estilos de aprendizaje y ritmos.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria

o El objetivo colectivo es recuperar completamente la luz del Bosque Emocional, alcanzando y superando el nivel 5.



e Individualmente, cada estudiante debe obtener al menos tres Amuletos de Sabiduria y acumular un minimo de
Rayos de Luz para demostrar desarrollo de habilidades.

e El progreso se mide tanto por puntos acumulados como por la calidad de participaciéon y compromiso.

Penalizaciones

e Faltas graves a las reglas de convivencia (faltas de respeto, exclusién intencional) se abordan con didlogo y
reflexién, no con castigos punitivos.

e Se pueden perder hasta 5 Rayos de Luz por comportamiento que obstaculice el trabajo en equipo, con oportunidad
de recuperarlos mediante acciones reparadoras.

e Se evita sanciones que excluyan al estudiante del juego o grupo.

Turnos y Roles

e Las actividades grupales se organizan con turnos para que todos participen equitativamente.
e Los roles de Guardianes rotan segln cronograma definido (ej. semanalmente) para fomentar diversidad de
experiencias.

e El docente supervisa la distribucion de roles para asegurar inclusién y equidad.

Restricciones

e Las actividades deben respetar los tiempos establecidos para mantener el interés y evitar cansancio.
e No se permite usar recursos tecnoldgicos sin autorizacién y supervisién para evitar distracciones.
e Se debe proteger la privacidad de los estudiantes, evitando que se compartan experiencias personales sin

consentimiento.

Tabla de Puntos (Ejemplo)

Accion Rayos de Luz
Expresar y nombrar una emocién propia 5

Identificar emocién en un compafiero 5

Participar en dramatizacién con comunicacién asertiva 10 (equipo)
Proponer acciéon empatica y explicarla 7

Resolver un problema de convivencia en equipo 10 (equipo)
Cumplir compromisos del Cédigo de Convivencia 15 (equipo)

Registro constante en Diario del Guardian 3 por sesién



Accion Rayos de Luz

Conducta que dificulte el juego -5 (méximo)

Sistema de Logros

e Los Amuletos se otorgan al cumplir requisitos especificos (ejemplo: 3 participaciones destacadas en actividades
grupales).
e Se reconoce publicamente para motivar y fortalecer la autoestima.

e Hay logros especiales para el grupo con mejor colaboracién y respeto al Cédigo de Convivencia.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

e Reconocimiento y expresion emocional: Capacidad para identificar y comunicar emociones propias y de otros.

e Comunicacion asertiva y escucha activa: Uso de frases respetuosas y atencién en el didlogo.

o Empatia y apoyo social: Demostracién de comprensién y acciones solidarias.

e Resolucidn colaborativa de conflictos: Propuestas creativas y pacificas ante problemas.

e Compromiso y responsabilidad: Cumplimiento de acuerdos y roles asignados.

Rubricas Integradas

Se emplea una rdbrica cualitativa y cuantitativa para cada criterio, con niveles de desempefio:

Criterio

Reconocimiento

emocional

Comunicacién

asertiva

Empatia y apoyo

Excelente (4)

Identifica y expresa
emociones con claridad y

profundidad.

Usa frases respetuosas y
escucha activamente en

todas las actividades.

Demuestra empatia
constante y ofrece ayuda

espontdneamente.

Bueno (3)

Identifica emociones
bésicas con alguna
dificultad para

expresarlas.

Generalmente
comunica con respeto

y escucha.

Demuestra empatia en
la mayoria de

ocasiones.

En Proceso (2)

Reconoce emociones
con apoyo pero tiene
dificultad para

expresarlas.

Participa pero con
dificultades para
escuchar o

expresarse.

Demuestra empatia
con ayuday

supervision.

Necesita Apoyo (1)

No identifica ni
expresa emociones

adecuadamente.

No respeta turnos ni

escucha a los demas.

No muestra empatia
hacia sus

compafieros.



Criterio Excelente (4)

Propone soluciones
Resolucién de

creativas y pacificas en
conflictos

grupo.

Cumple roles y acuerdos
Compromiso y

con autonomia y
responsabilidad

constancia.

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (3)

Participa en la
resolucion con aportes

basicos.

Cumple la mayoria de
compromisos con

supervision.

Participacién activa en las actividades gamificadas.

En Proceso (2)

Necesita guia para
participar en la

resolucion.

Requiere recordatorios
frecuentes para

cumplir.

Necesita Apoyo (1)

No participa o
presenta conductas

conflictivas.

No cumple
compromisos ni

respeta acuerdos.

e Producciones orales y escritas: dramatizaciones, acciones para el arbol, cédigo de convivencia.

e Diarios personales con registros reflexivos.

e Observacién sistematica del docente durante retos y dindmicas.

e Autoevaluacion y coevaluacién con retroalimentacién grupal.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir el nivel 5, se realiza una ceremonia simbélica donde los Guardianes celebran la restauraciéon del Bosque

Emocional, compartiendo aprendizajes y compromisos para mantener la salud mental y la convivencia escolar. Se

invita a los estudiantes a reflexionar sobre cémo pueden aplicar lo aprendido en su vida diaria y a expresar sus

sentimientos sobre la experiencia.

El docente facilita una sesién de cierre donde se evallan los logros colectivos e individuales, se entregan

reconocimientos y se planifican estrategias para sostener los hébitos y valores desarrollados.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

Tiempo Necesario

e Se recomienda una duracién total aproximada de 4 a 6 semanas, con sesiones de 2 a 3 horas semanales divididas

en blogues de 40 a 60 minutos.

e Permite trabajar cada nivel con calma y profundizar en las competencias.

Espacio Fisico

e Aula con espacio para trabajo en grupo y dramatizaciones.



e Zona para colocar el Mapa del Bosque y materiales visuales (arbol, cartas, cartel del cédigo).

e Espacio cdmodo para la reflexién y escritura del Diario del Guardian.

Materiales y Herramientas TIC

Materiales impresos: tarjetas con emociones, problemas, estrategias, hojas para actividades.

e Cartulinas, marcadores, pegamento, tijeras.
e Tablero o pizarra para llevar registro de Rayos de Luz y logros.

e Opcional: proyector o computadora para mostrar insignias digitales o materiales multimedia.

Tamafno del Grupo

o Ideal entre 15 y 25 estudiantes para facilitar la dindmica de roles y la interaccién grupal.

e En grupos mas grandes, se pueden formar subequipos de Guardianes para mantener la gestion.

Preparacion Previa del Docente

e Conocer bien la narrativa y los objetivos socioemocionales.

Preparar todos los materiales con anticipacién, incluyendo la creacién del Mapa del Bosque vy tarjetas.
e Planificar la rotacién de roles y el calendario de actividades.

e Formarse en técnicas de facilitacion socioemocional y manejo de conflictos.

Posibles Dificultades y C6mo Superarlas

o Desinterés o baja motivacién: Usar la narrativa como hilo conductor para conectar con intereses infantiles,
adaptar actividades segun feedback.

o Diferencias en habilidades socioemocionales: Ofrecer apoyos personalizados, usar materiales variados y
fomentar el trabajo en equipo.

e Conductas disruptivas: Implementar reglas claras, didlogo restaurativo y participacién activa para canalizar
energias.

o Limitaciones de tiempo o espacio: Ajustar actividades, priorizar las claves, usar espacios alternativos.

¢ Inclusidén: Revisar constantemente que todos tengan voz y espacio, adaptar lenguaje y materiales para diversidad

cultural, linglistica y cognitiva.

Generado con EdutekalLab — edutekalab.co



