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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de los Objetos Magicos

Queridos pequeios exploradores, bienvenidos a un mundo donde los objetos cotidianos que vemos y tocamos tienen
secretos magicos y cuentan historias maravillosas. Imaginemos que nuestras mochilas, juguetes, sillas y mesas no son
solo cosas, sino que guardan en su interior formas, colores y texturas que pueden cobrar vida si sabemos escucharlos y

observarlos con atencién. Esta es la puerta a la aventura que estamos por comenzar.

La ambientacién es un aula transformada en un Bosque de la Creatividad, un lugar donde cada objeto tiene un espiritu
especial que quiere compartir su esencia con nosotros. Los colores brillantes, las formas curiosas y las texturas suaves
0 rugosas son pistas que nos ayudaran a descubrir estos secretos ocultos. Para ello, ustedes serdn los “Exploradores de
Formas y Colores”, pequefios aventureros con una gran misién: encontrar, reconocer y celebrar las caracteristicas

artisticas de nuestro entorno cotidiano.

Cada estudiante asumira el rol de un explorador valiente y curioso, equipado con una mochila imaginaria y una lupa
magica que les permitird “ver” las formas y colores escondidos en los objetos alrededor del aula. La misién principal es
recolectar pistas, crear obras artisticas basadas en lo que descubran y compartir sus experiencias para que todo el

grupo pueda aprender y maravillarse juntos.

Esta aventura se conecta profundamente con el tema de aprendizaje de la apreciacién artistica para preescolares, ya
que les permite a los niflos desarrollar sensibilidad hacia los elementos visuales basicos: formas, colores y texturas.
Ademas, les invita a expresarse creativamente y a comunicarse con sus compaferos, fomentando competencias

esenciales del siglo XXI como la creatividad, la comunicacién, la curiosidad y la autonomia.

Imaginemos que en nuestro Bosque de la Creatividad, cada objeto cotidiano es en realidad un “Objeto Magico” que
guarda una forma especial (circulo, cuadrado, tridngulo), un color vibrante (rojo, azul, amarillo, verde) y una textura
(suave, aspera, rugosa, lisa). Nuestra tarea serd descubrir estas caracteristicas a través de juegos, exploraciones y

creaciones, aprendiendo a apreciarlas y a expresarlas artisticamente.

Para lograrlo, los exploradores utilizardn herramientas sencillas y accesibles: la lupa magica serd un simbolo para
observar con atencién, la mochila imaginaria para recolectar “puntos mégicos” y un cuaderno de aventuras donde
podrdn dibujar y pegar sus descubrimientos. A lo largo del camino, se encontraran con retos y desafios que pondran a

prueba su capacidad de observacién, su creatividad y su deseo de compartir.



Asi, la historia que envuelve esta experiencia gamificada es la de una expedicién méagica dentro del aula, donde lo
cotidiano se transforma en extraordinario, donde la apreciacién artistica no es solo una leccién, sino una aventura llena
de descubrimientos, emociones y aprendizajes. Cada nifio es un héroe de esta historia, y juntos, como equipo, podran

completar la misiéon y convertir el aula en un lugar donde el arte y la imaginacién florecen cada dia.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

e Sistema de Puntos (Puntos Magicos): Cada vez que un explorador identifica correctamente una forma, color o
textura en un objeto, gana puntos magicos. Por ejemplo, 1 punto por forma, 1 punto por color y 1 punto por textura.

Estos puntos se anotan en su cuaderno de aventuras. La puntuacién permite medir el progreso individual y grupal.
e Niveles de Exploracion: El juego estd dividido en tres niveles progresivos:
o Nivel 1: Identificacién béasica de formas y colores.
o Nivel 2: Combinacién de formas y colores para crear patrones simples.
o Nivel 3: Exploracién de texturas y creacién de obras artisticas usando materiales variados.
Cada nivel se desbloquea al alcanzar un minimo de puntos mdgicos, fomentando la motivacién y la progresién
gradual.
¢ Insignias de Exploracidon: Al completar retos especificos, los nifios reciben insignias fisicas (pegatinas, medallas
de papel) que representan sus logros, por ejemplo:
o “Detective de Formas” por identificar 5 formas diferentes.
o “Maestro del Color” por descubrir 5 colores distintos.
o “Texturista Creativo” por crear una obra con al menos 3 texturas diferentes.
Las insignias promueven el sentido de logro y reconocimiento.
o Retos Diarios: Pequefias misiones diarias, por ejemplo “Encuentra un objeto rojo y dibujalo”, “Busca un objeto con
forma de circulo y cuéntanos por qué te gusta”. Estos retos mantienen el interés y la curiosidad activa.

e Recompensas y Sorpresas: Al completar un nivel o una serie de retos, se pueden entregar recompensas

simbdlicas, como una cancidn especial, un baile tematico o un momento de juego libre con materiales artisticos.

e Progresion Visible: Un mural en el aula llamado “Mapa de la Aventura” donde se colocan las insignias y puntos
acumulados por el grupo. Esto permite visualizar el avance colectivo y fomentar el trabajo en equipo.

e Retroalimentacion Inmediata: Cada vez que un nifio participa, el docente ofrece comentarios positivos, refuerza
el aprendizaje con preguntas abiertas y anima a seguir explorando. La retroalimentacién es afectiva y constructiva,

fundamental para el desarrollo de la autonomia y la autoestima.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso



Actividad 1: El Rincén de las Formas y Colores

Descripcidon: Los niflos explorardn un espacio del aula donde se han colocado objetos cotidianos con formas y colores

variados para identificar y nombrar.
Instrucciones:
e Preparar un rincén con objetos como pelotas (circulos), bloques (cuadrados), tridngulos de cartén, cucharas, libros,
entre otros, todos con colores vivos.
e Entregar a cada niflo una lupa de juguete y un cuaderno de aventuras con hojas para pegar dibujos o hacer marcas.

e Invitar a los nifios a explorar el rincén y buscar objetos con formas y colores especificos que el docente vaya

nombrando.

e Cada vez que un nifio identifica correctamente una forma o color, gana puntos magicos y puede pegar una pegatina

en el cuaderno.
e Al final, cada nifio comparte con el grupo qué encontré y cémo lo identificé.
Tiempo estimado: 30 minutos.

Materiales:

e Objetos cotidianos con formas y colores variados.
e Lupas de juguete.

e Cuadernos o hojas de actividades.

e Pegatinas de colores.

Integracion con las mecanicas: Los niflos ganan puntos magicos y pegatinas (insignias pequefias) por sus hallazgos.

La actividad estd en el Nivel 1 del juego y promueve la observacién y la comunicacién.

Actividad 2: Caza de Formas y Colores en Equipo

Descripcidn: Los nifios se agrupan para buscar objetos en el aula que cumplan con combinaciones de formas y

colores, fomentando el trabajo colaborativo.

Instrucciones:

e Dividir a los niflos en equipos pequefios (3 o0 4 integrantes).

e Entregar a cada equipo una lista sencilla con combinaciones para encontrar, por ejemplo: “Un objeto azul con forma
de circulo”, “Un objeto amarillo con forma de tridangulo”.

e Los equipos recorren el aula buscando los objetos que coincidan con las combinaciones.

e Para cada objeto encontrado, el equipo gana puntos magicos y puede colocar una insignia en el Mapa de la
Aventura.

e Al terminar, se realiza una puesta en comun donde cada equipo explica sus hallazgos y lo que aprendieron.

Tiempo estimado: 40 minutos.

Materiales:



e Listas impresas con combinaciones de forma y color.
e Insignias (pegatinas o medallas de papel).
e Mapa de la Aventura mural.

Integracion con las mecanicas: Esta actividad impulsa la progresién al Nivel 2, potencia la comunicacién y la

colaboracién, y recompensa con puntos y insignias para el mural colectivo.

Actividad 3: Taller de Texturas y Creacidon Artistica

Descripcion: Los nifios exploran diferentes texturas y crean una obra artistica combinando formas, colores y texturas.
Instrucciones:
e Preparar una mesa con materiales variados: telas, papel lija, algodén, papel crepé, cartén, hojas secas, plastilina,
entre otros.
e Invitar a los nifios a tocar y describir las texturas de los materiales.
e Guiar a cada nifio para que elija al menos tres materiales diferentes y cree una composicién artistica que incluya
formas y colores.
e Durante la creacién, el docente hace preguntas para estimular la curiosidad y la expresién: “;Cémo se siente este
material? ;Qué forma tiene? ;De qué color es?”
e Al terminar, cada nifio presenta su obra al grupo, nombrando las formas, colores y texturas que usé.
e Los nifios reciben la insignia “Texturista Creativo” y puntos magicos.
Tiempo estimado: 50 minutos.
Materiales:
o Materiales tactiles variados (telas, papel lija, algoddn, etc.).

e Pegamento, tijeras, cartulinas.

e Cuadernos o carteles para presentar las obras.

Integracion con las mecanicas: Esta actividad corresponde al Nivel 3, fomenta la creatividad y autonomia, y premia

con insignias y puntos que se reflejan en el Mapa de la Aventura.

Actividad 4: El Desafio del Explorador Curioso

Descripcion: Pequeiios retos individuales diarios para mantener la curiosidad activa y promover el aprendizaje

constante.
Instrucciones:
e Cada dia, el docente propone un reto corto, por ejemplo:
o “Encuentra un objeto que tenga forma de tridngulo y dibUjalo en tu cuaderno.”

o “Busca un objeto suave y otro dspero, y cuéntanos qué diferencias notas.”

o “;Puedes encontrar un objeto rojo y uno verde? ;Cudl te gusta mas y por qué?”



e Los nifos realizan el reto y comparten sus respuestas o dibujos.
e Cada reto cumplido suma puntos mégicos y puede otorgar una pequefa pegatina.
Tiempo estimado: 10-15 minutos diarios.

Materiales:

e Cuadernos o hojas de dibujos.

e Materiales para dibujo (crayones, lapices de colores).

Integracion con las mecanicas: Refuerza la curiosidad y la autonomia, aporta puntos y pequefias insignias, y

permite retroalimentacién continua.

Actividad 5: Fiesta de los Exploradores y Mapa de la Aventura

Descripcion: Al completar los niveles, se realiza una celebracién donde se reconocen los logros y se reflexiona sobre

el aprendizaje.
Instrucciones:
e Organizar un pequefo evento en el aula donde se muestre el Mapa de la Aventura con todas las insignias y puntos
acumulados.
e Cada nifio recibe un diploma o medalla simbdlica por su participacién como Explorador de Formas y Colores.

e Se canta una cancién relacionada con la creatividad y el arte, y se invita a los nifios a compartir qué fue lo que mas

les gusté aprender.
e Se entrega un cuaderno final con dibujos y recuerdos de la aventura para que los nifios lleven a casa.
Tiempo estimado: 40 minutos.

Materiales:

e Mapa de la Aventura mural.
e Diplomas o medallas de papel.
e Material para musica y decoracion.

Integracion con las mecanicas: Refuerza la motivacion, promueve la reflexién y cierra la experiencia con

reconocimiento colectivo e individual.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “Exploradores de Formas y Colores”

e Condiciones de Victoria: El objetivo es que cada nifio logre acumular al menos 10 puntos magicos y obtenga al
menos una insignia en cada categoria (formas, colores, texturas). El grupo también debe completar el Mapa de la
Aventura con todas las insignias colectivas.

e Turnos: Durante actividades grupales, se respetan los turnos para compartir hallazgos y participar, promoviendo la

escucha y el respeto.



e Roles: Todos los nifios son exploradores con igualdad de oportunidades. El docente guia, facilita y promueve el
respeto y la colaboracioén.

o Penalizaciones: No se aplican penalizaciones estrictas; en lugar de ello, se fomenta la motivacién positiva y el

aprendizaje a través del error. Si un nifio se equivoca, se le anima a intentarlo de nuevo.

o Restricciones: Se limita el uso de materiales y espacios para garantizar la seguridad. Por ejemplo, tijeras bajo

supervisién, no correr durante la exploracién, respetar los objetos y compafieros.
e Sistema de Puntos:
o 1 punto por identificar correctamente una forma.
o 1 punto por identificar un color con precisién.
o 1 punto por reconocer una textura.

o 2 puntos extra por completar retos diarios.

e Sistema de Logros: Insignias se entregan al alcanzar metas especificas:
o Detective de Formas: 5 formas diferentes.
o Maestro del Color: 5 colores diferentes.

o Texturista Creativo: 3 texturas diferentes en una creacion.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacion dentro de esta experiencia gamificada es continua, formativa y basada en la observacién directa, la
participacion activa y la produccién artistica de los nifios. Se combinan evidencias cualitativas y cuantitativas para

valorar el desarrollo de los objetivos y competencias planteadas.

Criterios de Evaluacion:

 Identificacion de Formas y Colores: Capacidad para reconocer, nombrar y diferenciar formas bésicas (circulos,
cuadrados, tridngulos) y colores primarios y secundarios.

o Exploracion de Texturas: Habilidad para tocar, describir y utilizar texturas en creaciones artisticas.

e Creatividad y Expresion: Uso de formas, colores y texturas en composiciones propias, demostrando originalidad y
gusto estético.

e Comunicacion: Participacién en didlogo grupal, capacidad para expresar ideas y sentimientos relacionados con el

arte.
e Curiosidad y Autonomia: Iniciativa para explorar materiales y objetos, interés por descubrir y voluntad para

participar en las actividades.

Rubrica Simplificada para Docentes (adaptada para preescolar):



Criterio

Identificacién de

Formas y Colores

Exploracién de

Texturas

Creatividad y

Expresion

Comunicacion

Curiosidad y

Autonomia

Evidencias de Aprendizaje:

Excelente (3 puntos)

Reconoce y nombra al menos 5

formas y 5 colores correctamente.

Describe y utiliza al menos 3 texturas

diferentes en su obra.

Crea obras originales combinando

formas, colores y texturas.

Comparte ideas y sentimientos de

forma clara y entusiasta.

Muestra interés activo y realiza

tareas con autonomia.

Bueno (2 puntos)

Reconoce y nombra 3-4 formas y

colores.

Reconoce 1-2 texturas y las usa

con ayuda.

Realiza obras sencillas con

algunos elementos combinados.

Participa con apoyo y responde

preguntas.

Requiere alguna motivacion para

participar.

e Cuadernos de aventuras con dibujos, pegatinas y anotaciones.

e Obras artisticas creadas durante el taller de texturas.

e Participaciéon en las actividades grupales y retos diarios.

e Observaciones y anotaciones del docente sobre la interaccién y comunicacion.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa:

En Proceso (1 punto)

Reconoce menos de 3

formas y colores.

Necesita ayuda para

identificar texturas.

Necesita guia para

crear obras artisticas.

Participa poco o con

mucha ayuda.

Participa solo con

constante apoyo.

Al concluir la aventura, se invita a los nifios a reflexionar en circulo sobre lo que aprendieron y cémo se sintieron siendo

exploradores. Se refuerza la idea de que el arte estd en todas partes, incluso en los objetos que usamos todos los dias,

y que su curiosidad y creatividad son herramientas magicas para descubrir el mundo.

El docente cierra la narrativa recordando que los objetos méagicos ahora son menos misteriosos porque ellos, los

exploradores, han aprendido a verlos con 0jos nuevos. Se reconoce el esfuerzo de todos y se celebra el aprendizaje

colectivo con la Fiesta de los Exploradores y la entrega de diplomas y medallas.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon

o Tiempo Necesario: Esta experiencia puede desarrollarse en una o dos semanas, dedicando entre 30 y 50 minutos

diarios a las actividades gamificadas.

e Espacio Fisico: Un aula con un rincén dedicado a la exploracién de objetos (Rincén de las Formas y Colores),

espacio para el Mapa de la Aventura en la pared, y una mesa para el taller de texturas. El espacio debe ser seguro y

cémodo para nifios de 3 a 5 afos.



e Materiales y Herramientas TIC:
o Materiales accesibles y econdmicos: objetos cotidianos, materiales para manualidades (tijeras, pegamento,
papeles, telas, plastilina).
o Lupas de juguete o hechas con material reciclado.
o Pegatinas, medallas de papel, cartulinas para crear insignias y diplomas.
o Opcionalmente, una tablet o proyector para mostrar imagenes y videos breves relacionados con las formas,
colores y texturas.
o Tamaio del Grupo: Idealmente entre 10 y 15 niflos para asegurar atencién personalizada y buen manejo del
grupo.
e Preparacion Previa del Docente:
o Recolectar y preparar los materiales y espacios.
o Familiarizarse con las mecénicas y narrativa para poder guiar con entusiasmo.
o Planificar los retos diarios y preparar las insignias y sistema de puntos.

o Preparar canciones o actividades IUdicas para la celebracién final.

e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Falta de atencidn o distraccidn: Alternar actividades dindmicas con momentos de descanso y cambio de ritmo.
o Materiales insuficientes: Usar objetos reciclados o pedir colaboracién a las familias para traer materiales.

o Diferencias en niveles de desarrollo: Adaptar las actividades con apoyos personalizados y promover la

colaboracién entre pares.
o Resistencia a compartir o expresarse: Crear un ambiente seguro y afectivo, usar la retroalimentacion positiva y

modelar la comunicacion.
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