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Contexto Narrativo

La Aventura de los Guardianes del Tesoro Honesto

En un pequefio y colorido bosque llamado “Brillaluz”, vivian muchos amiguitos que cuidaban un secreto muy
importante: un cofre mégico que contenia el Tesoro de la Honestidad. Este tesoro tenia el poder de hacer que todos en
el bosque fueran felices y vivieran en armonia, porque estaba lleno de valores muy especiales, como la confianza, el

respeto y la verdad.

Pero, un dia, aparecié un travieso duende llamado Traviesin que quiso robar algunas de las joyas del cofre méagico para
él solo. Los habitantes del bosque se preocuparon mucho porque sabian que si alguien robaba, el poder del Tesoro de

la Honestidad se perderia y el bosque ya no seria tan brillante ni feliz.

Por eso, los nifios y niflas de la clase fueron llamados a convertirse en los “Guardianes del Tesoro Honesto”. Su misién
era proteger el cofre, aprender por qué no debemos robar y cémo podemos ayudar a que todos sean honestos en el
bosque y en la vida real. Para lograrlo, tendrian que completar varias pruebas y desafios que les ensefaran la

importancia de compartir, respetar las cosas de los demas y ser siempre sinceros.

En esta aventura, los estudiantes adoptan el rol de pequefios guardianes con capas de colores que representan sus
valores: la creatividad para imaginar soluciones, la comunicacién para expresar sus ideas y sentimientos, y la

adaptabilidad para enfrentar situaciones nuevas y resolver problemas juntos.

Durante la experiencia, los nifios explorardn diferentes escenarios dentro del bosque: la plaza de la amistad, la cueva
de las decisiones, el rio de la verdad y el arbol de los acuerdos. En cada lugar, encontraran retos y actividades que
transforman el aprendizaje en un juego divertido y significativo. Por ejemplo, en la plaza de la amistad practicaran
cémo pedir permiso antes de tomar algo que no es suyo; en la cueva de las decisiones, elegirdn qué hacer cuando
vean a alguien intentando robar; en el rio de la verdad, contaran historias reales o inventadas sobre honestidad; y en el

arbol de los acuerdos, crearan reglas para vivir en armonia y sin robos.

Esta narrativa permite que el contenido ético sobre la prohibicién de robar se integre naturalmente con el juego mismo,
haciendo que los nifios vivan, sientan y entiendan por qué ser honestos es la mejor forma de cuidar el tesoro mas

valioso: la confianza entre amigos y familiares.

Ademas, se cuidara que en la historia y actividades se incluya a todos los nifios, respetando sus diferencias y
promoviendo la inclusién. Por ejemplo, algunos guardianes tendran roles especiales para que todos puedan participar

segun sus habilidades y formas de expresarse, reforzandose asi el valor de la diversidad en el grupo.

Asi, la aventura no solo ensefia a no robar, sino que también fortalece la creatividad, la comunicacién y la
adaptabilidad, competencias esenciales para vivir en comunidad y enfrentar la vida con valores sélidos y respeto por

los demaés.



Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego para "La Aventura de los Guardianes del Tesoro Honesto"

Para que el aprendizaje sea dindmico y motivador, la experiencia gamificada se construye con las siguientes

mecanicas:

Sistema de Puntos "Brillitos de Honestidad": Cada accién positiva relacionada con el tema (decir la verdad,
compartir, respetar, ayudar a un compafiero) otorga un “Brillito de Honestidad”. Los nifos pueden ganar entre 1y 3

brillitos segun la complejidad de la accién. Por ejemplo, decir la verdad en un momento dificil vale 3 brillitos.

Niveles de Guardianes: El progreso se divide en cuatro niveles que corresponden a los lugares del bosque:
o Aprendiz de la Honestidad (plaza de la amistad)
o Explorador de la Verdad (cueva de las decisiones)
o Defensor de la Confianza (rio de la verdad)
o Maestro Guardian (arbol de los acuerdos)
Para avanzar de nivel, deben acumular un nimero especifico de brillitos y completar las actividades en ese

escenario.

« Insignias de Valores: Al cumplir retos especificos, los niflos reciben insignias fisicas (pegatinas o medallones) con
simbolos de valores: por ejemplo, la insignia de la comunicacién, la creatividad y la adaptabilidad. Estas insignias
fomentan el orgullo por sus logros y refuerzan las competencias del siglo XXI.

o Retos Cooperativos: La mayoria de las actividades se realizan en pequefios grupos para promover la colaboracién
y la comunicacién. Los retos requieren que los nifios hablen, escuchen y tomen decisiones juntos, aprendiendo asi a
adaptarse a las ideas y necesidades de sus compaferos.

e Recompensas Tangibles y Sociales: Ademas de los brillitos y las insignias, al alcanzar un nivel, el grupo recibe
un reconocimiento especial (por ejemplo, una corona de guardidn o un diploma de honor) que pueden mostrar en el
aula. También se realiza una pequefia ceremonia para celebrar sus avances, reforzando el sentido de comunidad.

» Progresién Visual: Se dispone un mural en el aula llamado “El Arbol de la Honestidad” donde se colocan los
brillitos y las insignias que cada niflo o grupo gana. Esto da retroalimentaciéon inmediata y visible del avance,
motivando a seguir participando.

o Retroalimentacién Inmediata y Positiva: El docente ofrece comentarios en tiempo real que reconocen los
esfuerzos y animan a mejorar, usando un lenguaje afectuoso y alentador. Por ejemplo, “{Muy bien, Maria! Al contar
tu historia honesta ganaste tres brillitos porque fuiste valiente y sincera.”

e Turnos y Roles: En ciertos juegos, los nifios toman roles especificos (relator, ayudante, observador) para que todos

puedan participar activamente y desarrollar habilidades de comunicacién y adaptabilidad.

Estas mecdnicas estédn disefladas para que el contenido ético se transforme en una experiencia lldica, significativa y

adaptada a la edad de los nifios, favoreciendo un aprendizaje memorable y la construccién de valores genuinos.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. La Plaza de la Amistad: "El Juego del Permiso"
Descripcion: Un juego para aprender a pedir permiso antes de tomar o usar cosas que no son propias.
Instrucciones:
e Los nifios se sientan en circulo en la plaza de la amistad (un area designada en el aula con alfombra o tapetes).
e El docente coloca varios objetos comunes (juguetes, lapices, libros) en el centro.

e Un nifio toma un objeto y debe pedir permiso a otro compafiero para usarlo. El compafiero puede decir "si" o "no".

Si pide permiso y recibe respuesta positiva, gana 1 Brillito de Honestidad.

e Si no pide permiso, el docente explica que no es correcto y no gana puntos.

e Se repite el juego con todos los nifios, fomentando que escuchen y respeten la respuesta.
Tiempo estimado: 20 minutos
Materiales: Juguetes variados, objetos del aula, tapete o alfombra para delimitar el espacio.

Integracion con mecanicas: Cada permiso pedido y respetado suma brillitos; se desarrolla comunicacién y respeto.

2. La Cueva de las Decisiones: "El Dilema del Duende Traviesin"
Descripcion: Juego de roles para decidir qué hacer cuando se enfrenta a una situacién donde alguien intenta robar.

Instrucciones:

e Se recrea la cueva con telas o carteles oscuros y una “puerta” decorada.

Los nifios forman grupos de 3-4 y reciben una pequefia historia ilustrada sobre Traviesin intentando robar una

manzana del arbol del bosque.

Cada grupo debe conversar y decidir qué harian los guardianes: ;hablar con Traviesin? ;Decir la verdad?

¢Compartir? ;Pedir ayuda?

Después, cada grupo representa su solucién con una pequefia dramatizacién.

El docente otorga entre 2 y 3 brillitos por creatividad y trabajo en equipo, ademas de la insignia de creatividad si

presentan ideas originales.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Carteles con ilustraciones, disfraces simples (capa, gorro), espacio delimitado con telas.

Integracion con mecdnicas: Retos cooperativos, insignias, desarrollo de creatividad y comunicacioén.

3. El Rio de la Verdad: "Cuentos de Honestidad"

Descripcion: Actividad para que los nifios compartan historias reales o inventadas sobre momentos en que fueron

honestos o vieron honestidad.

Instrucciones:

e Se dispone un espacio con cojines o sillas alrededor de un “rio” dibujado en el suelo con cinta adhesiva azul.



e Por turnos, cada nifio cuenta su cuento o escucha el de los demas.
e El docente hace preguntas que fomentan la reflexién: ;Por qué fue importante ser honestos? ;Cémo se sintieron?
e Cada cuento honesto recibe 2 brillitos y si el grupo escucha con atencién, reciben un brillito adicional.
e Al final, se entrega la insignia de comunicacidn a los nifios que participaron activamente.
Tiempo estimado: 25 minutos
Materiales: Cojines, cinta adhesiva azul para marcar el rio, tarjetas con preguntas guia.

Integracion con mecanicas: Retroalimentaciéon inmediata, sistema de puntos, insignias, desarrollo de comunicacién
y adaptabilidad.
4. El Arbol de los Acuerdos: "Crea tu Regla de Honestidad"

Descripcion: Actividad creativa para que los nifios propongan y acuerden reglas para vivir sin robar y con respeto.

Instrucciones:

e Se presenta un gran arbol dibujado en papel o mural donde se pegaran las reglas.

e En grupos pequefios, los niflos piensan en una regla sencilla (Ejemplo: “Pido permiso antes de tomar algo”).

El grupo comparte su regla con toda la clase y, si todos estan de acuerdo, la pegan en el &rbol con un dibujo o

simbolo.

Por cada regla aceptada, el grupo recibe 3 brillitos y la clase recibe una insignia de “Defensores de la Confianza”.

El docente facilita la reflexiéon final sobre la importancia de respetar las reglas y ser honestos para cuidar el tesoro

del bosque.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Papel mural, plumones, pegatinas, tijeras, papel para dibujos.

Integracion con mecdnicas: Progresion visual, recompensas sociales, desarrollo de creatividad, comunicacién y

adaptabilidad.

5. Mini Juego Bonus: "Busca el Brillito Perdido"
Descripcidon: Blsqueda del tesoro en el aula para encontrar brillitos escondidos que representan actos de honestidad.
Instrucciones:

e El docente esconde pequeias estrellas adhesivas o tarjetas con brillitos en el aula.

e Los niflos, en grupos, deben encontrar los brillitos y compartir con el grupo una accién honesta que hayan hecho o

visto.
e Por cada brillito encontrado y accién compartida, el grupo gana un punto extra para avanzar en el nivel.
Tiempo estimado: 15 minutos
Materiales: Estrellas adhesivas o tarjetas, espacio amplio y seguro.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, cooperacién, comunicacién y motivacién por la blUsqueda.



Estas actividades estadn disefiadas para ser accesibles, inclusivas y flexibles, permitiendo adaptaciones para nifios con
diferentes necesidades y capacidades. Por ejemplo, en la dramatizacién se pueden asignar roles simples o que
requieran solo gestos para niflos con dificultades del lenguaje. En la narracién de cuentos, se puede usar apoyo visual o

apoyo del docente para quienes necesiten ayuda para expresarse.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego "La Aventura de los Guardianes del Tesoro Honesto"

e Objetivo: Proteger el Tesoro de la Honestidad completando actividades que fomenten no robar y valores

relacionados, acumulando Brillitos de Honestidad para avanzar y obtener insignias.

e Turnos: En actividades grupales, cada nifio tiene la oportunidad de participar en orden, respetando el turno para

hablar y actuar.

¢ Roles: Se rotan los roles en actividades para que todos experimenten diferentes formas de participar: relator,

ayudante, observador, buscador.
e Condiciones de Victoria:
o El grupo gana cuando todos alcanzan el nivel de “Maestro Guardian” y el arbol de los acuerdos esta completo
con reglas consensuadas.

o Se reconoce especialmente a quienes demuestran respeto, honestidad y colaboracién constante.

o Penalizaciones:

o No se aplican castigos severos. Si alguien no respeta las reglas del juego (por ejemplo, interrumpir, no respetar

turnos), se le recuerda amablemente y se le invita a participar correctamente para seguir ganando brillitos.
o Se promueve la reflexién y el didlogo en vez de la sancién.
e Sistema de Puntos:
o 1 Brillito por acciones simples y respeto del turno.
o 2-3 Brillitos por acciones creativas, cooperaciéon y honestidad demostrada.
o Brillitos adicionales por participacién activa y escucha atenta.
e Sistema de Logros:
o Insignia de Comunicacién: por contar historias y expresarse claramente.
o Insignia de Creatividad: por proponer ideas originales en los retos.
o Insignia de Adaptabilidad: por mostrar flexibilidad y colaboracién en los grupos.

o Insignia de Defensor de la Confianza: por ayudar a crear reglas y promover el respeto.

e Respeto y Inclusion: Todos los nifios son valorados, se adapta el juego para incluir a quienes tienen

discapacidades o necesidades especiales, y se fomenta la empatia y el apoyo mutuo.

Evaluacion Gamificada



Evaluacion Gamificada en "La Aventura de los Guardianes del Tesoro Honesto"

La evaluacion se integra de forma continua y formativa dentro del juego, enfocandose en el desarrollo de competencias

y valores, no solo en resultados numéricos.

Criterios de Evaluacion:

o Comprension del valor de la honestidad y la importancia de no robar: Se observa si el nifilo puede explicar

con sus palabras o acciones por qué no se debe robar.

o Participacion activa en las actividades y respeto a las reglas: Nivel de involucramiento, respeto por turnos y

normas del juego.

o Demostracion de competencias del siglo XXI:

o Creatividad: Capacidad para proponer soluciones originales y participar en juegos de roles.

o Comunicacién: Capacidad para expresar ideas, escuchar y contar historias.

o Adaptabilidad: Flexibilidad para trabajar en equipo, aceptar ideas y roles diversos.

o Actitudes de inclusion y respeto a la diversidad: Participacién respetuosa y apoyo a compafieros con

diferentes habilidades.

Rubrica Simplificada para Docentes:

Criterio

Comprensién del valor

de la honestidad

Participacién activa y

respeto de reglas

Creatividad

Comunicacion

Adaptabilidad

Inclusién y respeto a la

diversidad

Excelente (3

puntos)

Explica claramente y

con ejemplos.

Participa siempre y

respeta turnos.

Propone ideas

originales y variadas.

Se expresa
claramente y

escucha.

Acepta y apoya ideas

diversas.

Apoya y respeta a

todos.

Evidencias de Aprendizaje:

Bueno (2 puntos)

Explica pero con

dificultad.

Participa pero a veces

olvida reglas.

Propone algunas ideas.

Se expresa pero con

dificultad.

Acepta algunas ideas.

Generalmente

respetuoso.

En desarrollo (1

punto)

Reconoce el valor sin

explicar.

Participa poco o

interrumpe.

Participa pero sin crear

ideas nuevas.

Comunicacion limitada.

Se resiste a colaborar.

En ocasiones excluye o

no respeta.

No observado (0

puntos)

No demuestra

comprension.

No participa.

No muestra

creatividad.

No se comunica.

No coopera.

No respeta

diferencias.



Registro de brillitos y progreso en el mural.
e Observaciones del docente durante las actividades.
e Productos creados: reglas del arbol, dramatizaciones, cuentos narrados.

Reflexiones orales colectivas al final de la aventura.

Reflexién Final y Cierre de la Narrativa:

Al concluir la aventura, se organiza una “Ceremonia de Guardianes del Tesoro Honesto” donde los nifios comparten qué
aprendieron sobre la honestidad y por qué es importante no robar. Se repasa el mural del arbol con las reglas

acordadas y se entrega un diploma simbdlico que reconoce su esfuerzo para proteger el tesoro.

El docente guia una reflexién sencilla, preguntando cémo pueden aplicar lo aprendido en casa y en el colegio,

reforzando que ser honestos hace que todos vivan mejor y se sientan seguros, tal como en el bosque Brillaluz.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon en el Aula

o Tiempo necesario: Se recomienda realizar esta experiencia en cinco sesiones de 30 minutos cada una, mas una
sesién final de 20 minutos para la reflexién y ceremonia. Esto permite mantener la atencién de nifios de preescolar
y distribuir las actividades sin agotarlos.

e Espacio fisico: Un aula amplia o espacios diferenciados para recrear cada “escenario”: plaza, cueva, rio y arbol.
Estos pueden delimitarse con alfombras, telas, cinta adhesiva o muebles. Es importante que el espacio sea seguro,

cdmodo y accesible para todos los nifios.
o Materiales y herramientas TIC:
o Materiales fisicos: objetos comunes del aula, carteles e ilustraciones, pegatinas, plumones, papel mural, telas
para decoraciones, cojines para sentarse.
o Herramientas TIC (opcional): tabletas o computadora para mostrar imagenes o canciones relacionadas con el
tema, videos cortos sobre la honestidad, o para registrar evidencias (fotografias, videos de dramatizaciones).
o Tamano del grupo: Ideal para grupos pequefios de 10 a 20 niflos para facilitar la atencién individual y la dindmica
grupal. En grupos muy grandes, se recomienda dividir en subgrupos para las actividades.
e Preparacion previa del docente:
o Leer y conocer bien la narrativa y mecdénicas para explicar con entusiasmo.
o Preparar materiales con anticipacién y disponer el aula para cada escenario.

o Planear cémo adaptar las actividades para nifilos con necesidades especiales, por ejemplo, con apoyo visual,

roles simplificados, o ayuda para la comunicacion.

o Preparar un mural visible para la progresién de brillitos e insignias.

¢ Posibles dificultades y como superarlas:



o Distracciones o falta de atencion: Mantener sesiones cortas, usar cambios de actividad frecuentes y elementos

visuales llamativos.

o Dificultades en la comunicacidn verbal: Usar apoyos visuales, lenguaje sencillo, y permitir expresiones no
verbales.

o Conflictos entre nifios: Promover el didlogo y la empatia, establecer normas claras de respeto desde el inicio.

o Desigualdad en la participacién: Asignar roles rotativos y asegurar que todos tengan oportunidad de expresarse

y participar.

Siguiendo estas recomendaciones, el docente podra implementar la experiencia de manera efectiva, asegurando que

los nifios aprendan jugando y desarrollando valores y competencias para la vida.
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