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Contexto Narrativo

Imagina un mundo magico llamado “Logicia”, un reino fantdstico donde las ideas y los pensamientos cobran vida. En
Logicia, todo esta construido con bloques de légica que forman caminos, puentes y castillos. Sin embargo,
Gltimamente, los bloques magicos que mantienen el orden en Logicia han perdido su energia y el reino estd en peligro
de desmoronarse. Solo los pequefios Légicos Exploradores, valientes nifios y niflas con gran curiosidad y ganas de

aprender, pueden restaurar la energia légica al reino.

En esta aventura, los estudiantes asumen el rol de Légicos Exploradores: pequefios héroes que deben resolver
acertijos, construir secuencias, y ordenar patrones para recolectar “Gemas de Pensamiento” que devolveran la
estabilidad a Logicia. Cada gemas recuperada representa un paso hacia la restauracion del reino y el fortalecimiento

del pensamiento légico de los exploradores.

El aula se convierte en el territorio de Logicia, donde cada rincén es una estacién de desafio. Los nifios y niiias,
organizados en pequefios equipos, viajaran por diferentes “Zonas Légicas” que simulan escenarios como el Bosque de
Secuencias, la Montafa de Patrones, el Rio de Clasificacién y el Castillo de Problemas. En cada zona, deberan

completar una serie de actividades basadas en el pensamiento légico y la informdtica basica adaptada para su edad.

La misién principal es ayudar a Logicia a recuperar las Gemas de Pensamiento resolviendo retos l6gicos simples y
divertidos, que promueven la observacién, comparacién, clasificacién y la resolucién de problemas en equipo. A través
de esta historia, los nifios se conectan con conceptos de pensamiento l6gico, que son la base del razonamiento

computacional, de manera IUdica y motivadora.

Este viaje estd disefiado para que los pequefios Légicos Exploradores desarrollen no solo habilidades cognitivas sino
también competencias sociales como la colaboracién y la adaptabilidad, aprendiendo a trabajar juntos, a compartir
ideas y a ajustarse a nuevas situaciones mientras avanzan en su travesia. Los docentes actlian como guias sabios de

Logicia, acompafiando y motivando a los exploradores en cada paso.

Al finalizar la aventura, los nifios habran construido una base sélida en pensamiento légico, habran desarrollado
destrezas para resolver problemas y habran experimentado la alegria de aprender colaborando y adaptédndose a

diferentes situaciones, todo dentro de un marco divertido y lleno de imaginacién.

Mecanicas de Juego

Para organizar y motivar esta aventura, se implementa un sistema de gamificacién estructural basado en:

e Sistema de Puntos: Cada actividad completada exitosamente otorga puntos a los equipos. Por ejemplo, resolver
un patrén correcto suma 10 puntos, clasificar objetos suma 8 puntos, etc. Los puntos se llevan en tarjetas visibles

para que todos puedan ver el progreso.



e Niveles: El recorrido esta dividido en cuatro niveles representados por las “Zonas Ldgicas” mencionadas en la
narrativa. Avanzar de zona es subir de nivel y desbloquear nuevos retos més complejos o variados. Para pasar de
nivel, los equipos deben alcanzar una cantidad minima de puntos.

e Insignias: Los equipos pueden ganar insignias especiales por logros especificos, como “Maestros de Secuencias”,
“Detectives de Patrones” o “Campeones de la Colaboracién”. Estas insignias se entregan en formato fisico (stickers
o0 medallas) para motivar y reconocer el esfuerzo individual y grupal.

o Retos: Cada actividad es un reto l6gico con un objetivo claro. Los retos son disefiados para ser cortos y adecuados
a la atencidén y habilidades de los niflos, con instrucciones sencillas y apoyo visual.

e Recompensas: Ademads de los puntos e insignias, al finalizar cada nivel, los exploradores reciben una “Gema de
Pensamiento” simbdlica (puede ser una piedra brillante de juguete) que representan el avance en la restauracién de
Logicia.

e Progresion: La progresion es visible para todos en un mural que muestra el mapa de Logicia con las zonas y los
equipos posicionados segln sus puntos y niveles. Asi, se fomenta la motivacién y la sana competencia entre grupos.

o Retroalimentaciéon inmediata: Después de cada actividad, los docentes dan retroalimentacién positiva,
resaltando los logros y seflalando con tacto las areas a mejorar. También se promueve que los nifios se autoevallen

y comenten sus experiencias.

Estas mecanicas estdn integradas para que el aprendizaje sea dindmico, motivador y colaborativo, respetando el nivel

de desarrollo de los nifios de preescolar y fomentando competencias clave de siglo XXI.

Actividades Gamificadas

A continuacioén, se describen cinco actividades gamificadas clave que forman parte de “La Gran Aventura de los Légicos
Exploradores”. Cada actividad estd disefiada para durar entre 15 y 25 minutos, con materiales accesibles y pasos

claros.

Actividad 1: “El Sendero de Secuencias”

Descripcion: Los niflos deben ordenar tarjetas ilustradas que muestran pasos de una secuencia légica, como plantar

una semilla y que crezca una flor.
e Instrucciones:

o Dividir a los nifilos en equipos de 3 o 4.

o Entregar a cada equipo un conjunto de tarjetas con imagenes que representan una secuencia légica (4-5 pasos).
o Los equipos deben observar las imagenes y colocarlas en el orden correcto para formar la historia.

o Cuando creen que tienen la secuencia correcta, llaman al docente para revisién.

o Si es correcta, ganan 10 puntos y reciben una insignia de “Maestros de Secuencias”.

o Si hay errores, el docente da pistas para que intenten nuevamente.



e Tiempo estimado: 20 minutos
e Materiales: Tarjetas con imagenes, mesa o espacio para ordenar las tarjetas, tarjetas de puntaje para registrar
puntos.

o Integracion mecanicas: Sistema de puntos, insignias, retroalimentacién inmediata, colaboracién en equipo.

Actividad 2: “Patrones en la Montana”

Descripcion: Los nifios identifican y completan patrones usando bloques de colores o figuras geométricas.
e Instrucciones:

o Cada equipo recibe una base para colocar bloques y un conjunto de bloques de colores/figuras.
o El docente presenta un patrén incompleto (por ejemplo: rojo, azul, rojo, azul, ?) y los equipos deben colocar el
bloque que sigue para completar el patrén.
o Una vez completado, Ilaman al docente para validacién.
o Si es correcto, ganan 12 puntos y la insignia “Detectives de Patrones”.
o Si no, el equipo discute y vuelve a intentar.
e Tiempo estimado: 25 minutos
e Materiales: Bloques de colores o figuras geométricas, base para colocar bloques, tarjetas para puntuar.

e Integracion mecanicas: Puntos, insignias, trabajo en equipo y retroalimentacion.

Actividad 3: “Clasificando el Rio”

Descripcidn: Clasificar objetos segln caracteristicas simples (color, tamafo, forma) para cruzar el Rio de Clasificacién.
e Instrucciones:
o Se coloca una “alfombra-rio” en el suelo, y al lado varias cajas con objetos variados (botones, figuras, pelotas
pequenas).
o Los equipos reciben una tarjeta con un criterio de clasificacién (por ejemplo: “Solo objetos rojos”).
o Los niflos deben seleccionar los objetos que cumplen el criterio y colocarlos en la alfombra para “cruzar el rio”.
o El docente revisa y da puntos (8 puntos por clasificacién correcta).
o Si hay errores, se anima a que corrijan y discutan sus elecciones.
e Tiempo estimado: 20 minutos

o Materiales: Alfombra o espacio delimitado, cajas con objetos variados, tarjetas con criterios de clasificacion,

tarjetas de puntaje.

¢ Integraciéon mecanicas: Puntos, colaboracién, adaptabilidad al criterio dado.

Actividad 4: “El Castillo de Problemas”

Descripcidon: Resolver problemas sencillos en equipo, por ejemplo: ;cémo ordenar juguetes en cajas segun su tipo?

¢ Qué pieza falta en este rompecabezas?



e Instrucciones:
o El docente presenta un problema visual o practico, por ejemplo, un rompecabezas con una pieza faltante o un
conjunto de juguetes desordenados.
o Los equipos discuten y proponen soluciones para ordenar o completar la tarea.
o Al terminar, explican su solucién al docente y reciben puntos (15 puntos por problema resuelto) y la insignia
“Campeones de la Colaboraciéon”.
o Si hay dificultades, el docente guia con preguntas para que reflexionen.
e Tiempo estimado: 25 minutos
¢ Materiales: Rompecabezas simple, juguetes diversos, cajas para ordenar, tarjetas para puntuar.

¢ Integracion mecanicas: Puntos, insignias, trabajo colaborativo, resolucién de problemas.

Actividad 5: “La Carrera de los Légicos”

Descripcion: Juego de mesa adaptado donde los nifilos avanzan casillas resolviendo mini-retos de légica en equipo.
e Instrucciones:
o Se prepara un tablero grande en el suelo con casillas numeradas y retos sencillos en algunas casillas (ejemplo:
“Ordena estas imagenes”, “Encuentra el patrén”).
o Los equipos lanzan un dado por turnos y avanzan.
o Al caer en una casilla con reto, deben resolverlo para poder quedarse en esa casilla. Si no, retroceden.
o El primer equipo que llegue a la meta recibe una gran recompensa: la “Gran Gema de Pensamiento”.
e Tiempo estimado: 30 minutos
e Materiales: Tablero grande de cartulina o tela, dado, tarjetas con mini-retos, marcadores para equipos.
e Integraciéon mecanicas: Puntos, niveles, recompensas, colaboracién, adaptabilidad y retroalimentacién inmediata.

Estas actividades estan disefiadas para ser atractivas, interactivas y adecuadas para nifilos de preescolar, facilitando la

adquisicién de pensamiento Iégico mediante el juego y la interaccién social.

Reglas y Condiciones

Para asegurar una experiencia organizada y efectiva, se establecen las siguientes reglas claras:

e Condiciones de victoria: El equipo que logre recolectar todas las Gemas de Pensamiento (completando los cuatro
niveles - zonas ldgicas) y acumule la mayor cantidad de puntos serd declarado “Gran Légico Explorador de Logicia”.

e Turnos: En actividades grupales con turnos (como la Carrera de los Légicos), cada equipo tendrd 1 minuto para
resolver su reto o avanzar. Si no lo logran, pierden su turno o retroceden segun el caso.

o Penalizaciones: No se penaliza con puntos negativos a los niflos para evitar desmotivacién. En cambio, se les

invita a reflexionar y se les dan pistas para mejorar.



e Roles dentro del equipo: Se recomienda asignar roles rotativos como “Lider de Secuencia” (organiza las tarjetas),
“Observador de Patrones” (encuentra patrones), “Clasificador” (selecciona objetos), y “Portavoz” (comunica
resultados al docente). Esto promueve la participacién y colaboracién.

o Restricciones: Los equipos deben respetar los tiempos asignados y escuchar las instrucciones del docente. No se
permiten conductas que interrumpan el juego o afecten a otros.

e Tabla de puntos:
o Secuencias correctas: 10 puntos
o Patrones completados: 12 puntos
o Clasificacion correcta: 8 puntos
o Problemas resueltos en equipo: 15 puntos
o Mini-retos en la Carrera: 5 puntos por reto
o Sistema de logros: Los equipos reciben insignias fisicas o digitales por completar retos o demostrar competencias
clave (resolucién, colaboracién, adaptabilidad). Las insignias se pueden mostrar en un mural o en las tarjetas de

equipo.

Evaluacion Gamificada

La evaluacién dentro de esta experiencia gamificada se realiza de forma continua y formativa, integrada al juego para

gue los nifios no sientan presién y puedan mostrar su aprendizaje de forma natural.
Criterios de evaluacion:
e Resolucién de problemas: Capacidad para identificar el problema y encontrar una solucién légica (evaluado en
actividades como el Castillo de Problemas).
e Colaboracidn: Participacién activa en equipo, comunicaciéon efectiva, respeto y ayuda mutua (observado en todas
las actividades grupales).
e Adaptabilidad: Flexibilidad para ajustar estrategias o aceptar pistas cuando no logran un reto a la primera (evaluado
durante los procesos de intento y correccién).
e Comprensién de pensamiento I6gico: Habilidad para ordenar secuencias, completar patrones y clasificar objetos
correctamente.
Rubricas integradas:
e Resolucién de problemas:
o Excelente: Resuelve problemas con poca o ninguna ayuda.
o Bueno: Resuelve con ayuda minima.

o En desarrollo: Necesita ayuda constante para resolver.

e Colaboracion:

o Excelente: Participa activamente, escucha, aporta ideas y apoya a compafieros.



o Bueno: Participa y coopera con algunas indicaciones.

o En desarrollo: Participa poco o dificulta al equipo.

e Adaptabilidad:
o Excelente: Acepta cambios y sugerencias con actitud positiva.
o Bueno: Acepta cambios con algo de resistencia.

o En desarrollo: Se resiste o se frustra ante cambios o correcciones.

Evidencias de aprendizaje: Se recopilan mediante observacién directa, registro de puntos y entregas de actividades
(tarjetas ordenadas, patrones completados, objetos clasificados). También se pueden tomar fotografias o videos cortos
para documentar el proceso.

Reflexidn final y cierre de narrativa: Al concluir la aventura, se realiza una sesion de reflexiéon grupal donde los
docentes preguntan a los niflos qué aprendieron, qué les gusté mas, y cémo se sintieron trabajando en equipo. Se
relaciona la narrativa destacando que gracias a ellos Logicia esta restaurada y los bloques légicos vuelven a brillar.

Se entrega a cada nifio un diploma simbdlico de “Légico Explorador” y se exhiben las insignias y gemas recolectadas

para celebrar los logros y motivar futuros aprendizajes.

Recomendaciones Logisticas

Tiempo necesario: La experiencia se puede distribuir en una o dos semanas, dedicando sesiones de 45 a 60 minutos
para cada actividad o conjunto de actividades. Esto permite que los niflos mantengan su atencién y tengan tiempo para

socializar y reflexionar.
Espacio fisico: Aula amplia o salén con varias zonas delimitadas para cada “Zona Ldgica”. Se recomienda usar
alfombras, mesas bajas y espacios en el suelo para facilitar la manipulaciéon de materiales.
Materiales y herramientas TIC:
o Materiales fisicos: tarjetas ilustradas, bloques de colores, objetos para clasificar, rompecabezas sencillos, dados,
tablero de juego grande, tarjetas de puntaje, insignias o stickers, gemas de juguete o piedras brillantes.
e Herramientas TIC (opcional): proyector o tablet para mostrar imdgenes o animaciones de la narrativa, software
simple de patrones o secuencias para reforzar actividades (por ejemplo, apps educativas basicas).
Tamario del grupo: Ideal grupos de 12 a 20 niflos, divididos en equipos de 3 a 4. Esto facilita la colaboracién y
permite al docente atender a todos con apoyo de asistentes si es posible.

Preparacion previa del docente:

e Preparar y organizar materiales con anticipacién.
e Leer y familiarizarse con la narrativa para contarla con entusiasmo.
e Disefiar el mural/marco visual del mapa de Logicia y tabla de puntos.

e Planificar tiempos y roles para facilitar la dindmica.



e Ensayar la explicacién de las reglas y las mecanicas adaptadas a preescolar.
Posibles dificultades y como superarlas:
e Falta de atencidn o frustracidn: Dividir tareas en pasos pequefios, usar descansos cortos, brindar apoyo emocional y
reforzar positivamente.

e Dificultades en colaboracidn: Enseflar y modelar conductas cooperativas, asignar roles claros, fomentar la

comunicacién con juegos de integracién.
o Materiales perdidos o dafiados: Tener materiales extras y organizadores visibles para facilitar la gestién.
e Tiempo insuficiente: Priorizar actividades clave y extender la experiencia en varias sesiones si es necesario.

Con estas recomendaciones, la experiencia podra implementarse con éxito, garantizando un ambiente divertido,

seguro y propicio para el aprendizaje del pensamiento lédgico y competencias del siglo XXI.
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