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formas para expresar sentomientos

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientación

Bienvenidos a "La Gran Aventura del Corazón Agradecido", un mundo mágico donde los valores del reconocimiento y el
agradecimiento son las fuerzas que mantienen viva la armonía y la felicidad en el reino de Sentimundia. En este lugar
fantástico, los sentimientos son seres vivos que necesitan ser cuidados y expresados para que la comunidad prospere.

Sentimundia es un reino colorido donde cada habitante representa una emoción o un valor. En el centro del reino se
encuentra el Gran Árbol de las Emociones, un majestuoso árbol cuyas raíces se alimentan de palabras de
agradecimiento y acciones de reconocimiento. Sin embargo, últimamente, el árbol ha comenzado a marchitarse porque
los habitantes han olvidado la importancia de expresar sus sentimientos y valorar lo que tienen a su alrededor.

Roles de los Estudiantes

Los estudiantes asumen el rol de "Guardianes de Sentimundia", jóvenes aventureros encargados de devolver la
vitalidad al Gran Árbol de las Emociones a través de actos de reconocimiento y expresiones sinceras de
agradecimiento. Cada guardián posee habilidades especiales para identificar, expresar y compartir sentimientos, y
deberán colaborar para superar desafíos que pondrán a prueba su empatía, creatividad y responsabilidad.

Misión Principal

La misión de los Guardianes es recolectar "Luz de Gratitud", una energía mágica que emana de actos genuinos de
reconocimiento y agradecimiento entre los habitantes del reino. Para lograrlo, deberán completar diversas tareas y
retos que los inviten a reflexionar sobre la importancia de valorar a los demás y expresar sus sentimientos de manera
adecuada y respetuosa.

Conexión con el Tema de Aprendizaje

Esta narrativa está diseñada para que los estudiantes comprendan el valor profundo del reconocimiento y el
agradecimiento no solo como palabras, sino como acciones que fortalecen las relaciones humanas y fomentan la
convivencia pacífica. A través del viaje de los Guardianes, los niños aprenderán a identificar distintas formas de
expresar sus sentimientos, a ser creativos en sus manifestaciones y a asumir la responsabilidad personal de cultivar un
ambiente positivo en su entorno.

La historia también promueve la autonomía, pues cada estudiante podrá elegir cómo contribuir a la misión, ya sea
mediante expresiones artísticas, escritos, actos de bondad o reflexiones personales, siempre con el objetivo de nutrir el



Gran Árbol de las Emociones y asegurar la prosperidad de Sentimundia para las futuras generaciones.

En resumen, "La Gran Aventura del Corazón Agradecido" es una experiencia gamificada que invita a los estudiantes a
vivir el valor del reconocimiento y el agradecimiento desde un enfoque lúdico, participativo y profundamente
significativo, conectando emociones y valores para fortalecer su desarrollo ético y social.

Mecánicas de Juego

Mecánicas de Juego Detalladas

Sistema de Puntos (Luz de Gratitud):

Los estudiantes ganan puntos llamados "Luz de Gratitud" cada vez que completan una actividad, expresan un
agradecimiento o reconocen a un compañero. Estos puntos representan la energía positiva que alimenta al Gran
Árbol de las Emociones.

Por ejemplo, cada agradecimiento verbal o escrito vale 10 puntos, completar un reto grupal aporta 50 puntos, y
acciones espontáneas de reconocimiento en clase pueden valer entre 5 y 20 puntos, según la creatividad y
sinceridad demostradas.

Niveles de Guardianes:

El progreso de cada estudiante se mide a través de niveles que simbolizan su crecimiento como Guardián de
Sentimundia. Los niveles son:

Explorador del Corazón (0-100 puntos)

Amigo Agradecido (101-250 puntos)

Defensor del Reconocimiento (251-450 puntos)

Maestro de las Emociones (451-700 puntos)

Gran Guardián del Árbol (701+ puntos)

Al alcanzar cada nivel, el estudiante recibe una insignia digital o física que reconoce su compromiso con los valores
trabajados.

Insignias:

Las insignias son premios visuales que reconocen habilidades específicas y logros en el proceso:

Insignia de la Empatía: por reconocer sentimientos en otros.

Insignia de la Creatividad: por expresar sentimientos de formas originales.

Insignia de la Responsabilidad: por cumplir retos en tiempo y forma.

Insignia del Trabajo en Equipo: por colaborar eficazmente con compañeros.

Estas insignias se entregan tras evidencias en actividades específicas.

Retos y Misiones:

El juego está estructurado en misiones semanales que incluyen retos individuales y grupales, por ejemplo:



Escribir una carta de agradecimiento a un compañero o familiar.

Realizar una dramatización grupal sobre cómo expresar sentimientos.

Registrar en un diario personal actos de reconocimiento realizados o recibidos.

Cada reto cumplido suma puntos y puede desbloquear niveles o insignias.

Progresión Visual y Retroalimentación Inmediata:

Se utiliza un tablero visible en el aula que muestra el progreso de cada estudiante con su avatar de Guardián,
puntos acumulados y niveles. Al completar una actividad, el docente otorga puntos y actualiza el tablero, brindando
retroalimentación positiva en el momento.

Además, se usan tarjetas de reconocimiento instantáneo para que los compañeros puedan otorgarse puntos extra
cuando observan actos de agradecimiento genuino.

Tabla de Clasificación:

Para motivar la sana competencia, se mantiene una tabla de clasificación semanal y mensual que muestra a los
Guardianes más destacados, tanto individuales como por equipos. Esto ayuda a incentivar la participación y el
compromiso.

El sistema está diseñado para que todos puedan avanzar y ser reconocidos, evitando la frustración o exclusión.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "El Diario de la Gratitud"

Descripción: Cada estudiante creará un diario personal donde registrará diariamente al menos un acto de
agradecimiento o reconocimiento que haya realizado o recibido.

Instrucciones:

Proporcionar a cada estudiante un cuaderno o plantilla impresa titulada "Diario de la Gratitud".

Explicar que cada día deben escribir o dibujar una situación en la que hayan expresado agradecimiento o
reconocido a alguien.

Al final de la semana, compartir en pequeños grupos algunas de sus entradas para fomentar la reflexión y el
diálogo.

Tiempo estimado: 15 minutos diarios + 30 minutos para compartir en grupo al final de la semana.

Materiales: Cuadernos, lápices, colores, plantillas impresas.

Integración con mecánicas: Cada entrada válida suma 10 puntos de Luz de Gratitud. Compartir en grupo aporta 20
puntos adicionales. Después de 10 entradas, el estudiante recibe la Insignia de la Responsabilidad.

Actividad 2: "El Muro del Reconocimiento"



Descripción: En un espacio visible del aula se crea un "Muro del Reconocimiento" donde los estudiantes colocan notas
adhesivas con mensajes de agradecimiento dirigidos a sus compañeros.

Instrucciones:

Preparar un espacio grande en la pared con el título "Muro del Reconocimiento".

Entregar notas adhesivas y bolígrafos a los estudiantes.

Durante la clase, los estudiantes escriben mensajes breves de agradecimiento o reconocimiento hacia algún
compañero y los pegan en el muro.

El docente lee algunos mensajes en voz alta para destacar la importancia del reconocimiento.

Tiempo estimado: 30 minutos.

Materiales: Notas adhesivas, bolígrafos, espacio en la pared o tablero.

Integración con mecánicas: Por cada mensaje publicado, el estudiante gana 10 puntos. Si el mensaje es
especialmente creativo o emotivo, el docente puede asignar puntos extra. Al reunir 50 mensajes, el grupo desbloquea
un reto especial.

Actividad 3: "Dramatización de Sentimientos"

Descripción: En equipos, los estudiantes crean y presentan pequeñas dramatizaciones que muestran diferentes
formas de expresar agradecimiento y reconocimiento.

Instrucciones:

Dividir la clase en grupos de 4 o 5 estudiantes.

Asignar o permitir que el grupo elija una situación cotidiana donde se pueda expresar agradecimiento (por ejemplo,
ayudar a un compañero, recibir un cumplido, compartir materiales).

El grupo elabora un pequeño guion y practica la dramatización.

Presentan su dramatización frente a la clase.

Después de cada presentación, el grupo recibe retroalimentación positiva y puntos.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos (una para preparar, otra para presentar y retroalimentar).

Materiales: Espacio para presentaciones, disfraces o accesorios opcionales, papel y lápiz para guion.

Integración con mecánicas: Cada grupo gana 50 puntos por la presentación y puede obtener puntos extra por
creatividad y trabajo en equipo. Los integrantes reciben la Insignia de la Creatividad y la Insignia del Trabajo en Equipo

si cumplen con los criterios.

Actividad 4: "El Reto de la Carta Agradecida"

Descripción: Los estudiantes escriben cartas de agradecimiento dirigidas a un familiar, maestro o compañero,
expresando sus sentimientos y reconociendo acciones positivas.

Instrucciones:

Explicar la estructura básica de una carta: saludo, cuerpo donde se expresa el agradecimiento y despedida.



Proveer hojas o tarjetas especiales para escribir las cartas.

Los estudiantes redactan sus cartas con apoyo del docente si es necesario.

Opcionalmente, pueden decorar las cartas con dibujos o stickers.

Las cartas pueden entregarse o leerse en clase.

Tiempo estimado: 45 minutos.

Materiales: Papel, tarjetas, colores, stickers.

Integración con mecánicas: Cada carta vale 30 puntos. Al entregar la carta, el estudiante recibe retroalimentación y
al alcanzar 3 cartas escritas, obtiene la Insignia de la Empatía.

Actividad 5: "La Cadena de Agradecimientos"

Descripción: Dinámica en círculo donde cada estudiante agradece a otro por alguna acción, generando una cadena de
reconocimiento que fortalece los lazos grupales.

Instrucciones:

Formar un círculo con todos los estudiantes.

Un estudiante inicia diciendo una frase de agradecimiento dirigida a un compañero especificando la acción o razón.

El siguiente estudiante agradece a otro, y así sucesivamente hasta que todos hayan participado.

El docente puede registrar las expresiones para comentar al final.

Tiempo estimado: 20-30 minutos.

Materiales: Ninguno específico, solo espacio para el círculo.

Integración con mecánicas: Cada participación suma 15 puntos. Si la cadena se completa sin interrupciones, el
grupo recibe un bono de 50 puntos de Luz de Gratitud.

Actividad 6: "Crea tu Avatar Guardián"

Descripción: Los estudiantes diseñan un avatar que los representará como Guardianes de Sentimundia,
personalizando su aspecto y eligiendo un nombre especial.

Instrucciones:

Proveer hojas con plantillas de avatares o usar herramientas digitales simples (como apps de dibujo o plantillas
imprimibles).

Los estudiantes eligen colores, accesorios y atributos relacionados con su personalidad y su compromiso con los
valores.

Asignar un nombre al avatar que refleje su misión.

Exhibir los avatares en el aula y usarlos para identificar el progreso de cada estudiante.

Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Hojas de plantilla, colores, tabletas o computadoras si se usa versión digital.



Integración con mecánicas: La creación del avatar otorga 20 puntos iniciales y motiva la identificación personal con
el juego. El avatar es el símbolo visible del progreso en la tabla de clasificación.

Actividad 7: "El Árbol de las Emociones"

Descripción: Se construye un mural o árbol en el aula donde se colocan hojas que representan actos de
reconocimiento y agradecimiento realizados por los estudiantes.

Instrucciones:

Crear un mural con la silueta de un árbol grande en cartulina o papel kraft.

Proporcionar hojas de papel de colores para que los estudiantes escriban en ellas sus actos de agradecimiento.

Cada vez que un estudiante realiza un acto significativo, escribe en una hoja y la pega en el árbol.

El docente y estudiantes observan cómo crece el árbol a lo largo de las semanas.

Tiempo estimado: 15 minutos por sesión, durante varias semanas.

Materiales: Cartulina grande o papel kraft, hojas de colores, pegamento o cinta adhesiva, marcadores.

Integración con mecánicas: Cada hoja suma 10 puntos para el grupo y representa el alimento al Gran Árbol de las
Emociones. Al alcanzar 100 hojas, el grupo recibe un reconocimiento especial y una actividad lúdica sorpresa.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria:

El objetivo final es que todos los estudiantes alcancen al menos el nivel de "Defensor del Reconocimiento" (251
puntos) al finalizar el ciclo de la experiencia, y que el Gran Árbol de las Emociones esté "vivo" (más de 100 hojas
pegadas en el mural).

Distribución de Turnos:

Las actividades se realizan en turnos rotativos según la dinámica específica, siempre promoviendo la participación
equitativa. En actividades grupales, el docente asigna roles para asegurar que todos contribuyan.

Roles de los Estudiantes:

Todos son Guardianes de Sentimundia con responsabilidades individuales y grupales. En actividades grupales, se
pueden asignar roles como Líder, Escritor, Presentador, y Artista para fomentar la autonomía y el trabajo
colaborativo.

Sistema de Penalizaciones:

No se aplican penalizaciones estrictas, ya que el enfoque es positivo y motivacional. En caso de actitudes que
dificulten el ambiente (por ejemplo, falta de respeto), se aplican recordatorios y dinámicas de reflexión para corregir
la conducta.

Tabla de Puntos:



Los puntos se asignan según las actividades completadas y las contribuciones diarias. La tabla se actualiza
semanalmente y se expone en el aula para motivar el progreso.

Sistema de Logros:

Los logros se obtienen al cumplir objetivos específicos (número de entradas en el diario, cartas escritas,
participación en dramatizaciones, etc.) y se reconocen mediante insignias y menciones especiales en clase.

Respeto y Empatía:

Todos los participantes deben respetar las opiniones y sentimientos de los demás, fomentando un ambiente seguro
para expresar emociones auténticas.

Evaluación Gamificada

Evaluación del Aprendizaje Dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluación

Comprensión del Valor del Reconocimiento y Agradecimiento: Identifica y explica la importancia de estos
valores en la convivencia diaria.

Capacidad de Expresar Sentimientos: Utiliza formas adecuadas y creativas para manifestar agradecimiento y
reconocimiento.

Responsabilidad y Autonomía: Cumple con las actividades asignadas, demuestra compromiso y toma iniciativa
en su aprendizaje.

Colaboración y Trabajo en Equipo: Participa activamente en dinámicas grupales y respeta las opiniones de sus
compañeros.

Creatividad: Propone ideas originales para expresar sentimientos y superar retos.

Rúbricas Integradas

Se utilizan rúbricas sencillas adaptadas para primaria, vinculadas a cada actividad principal, por ejemplo:

Diario de la Gratitud:

Texto o dibujo claro y relacionado: 4 puntos

Expresión sincera y respetuosa: 4 puntos

Regularidad en las entradas: 2 puntos

Carta Agradecida:

Formato adecuado de carta: 3 puntos

Contenido emocional y específico: 5 puntos

Presentación cuidada (ortografía, decoración): 2 puntos



Dramatización:

Claridad del mensaje: 4 puntos

Creatividad en la presentación: 4 puntos

Participación de todos los miembros: 2 puntos

Evidencias de Aprendizaje

Diarios de gratitud completados.

Cartas escritas y presentadas.

Videos o registros de dramatizaciones.

Notas y mensajes en el Muro del Reconocimiento.

Hojas pegadas en el Árbol de las Emociones.

Observaciones del docente y autoevaluaciones.

Reflexión Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la experiencia, se realiza una sesión donde los Guardianes reflexionan sobre su viaje en Sentimundia,
compartiendo cómo sus acciones ayudaron a revivir el Gran Árbol de las Emociones. Se promueve que cada estudiante
exprese qué aprendió sobre la importancia del reconocimiento y el agradecimiento y cómo aplicará estos valores en su
vida cotidiana.

Se entrega un certificado simbólico de "Gran Guardián del Árbol" a aquellos que hayan alcanzado los niveles
superiores, celebrando su compromiso y crecimiento personal.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones Logísticas para la Implementación

Tiempo Necesario:

Se recomienda implementar la experiencia durante un ciclo escolar o al menos 6 a 8 semanas, dedicando entre 2 y
3 sesiones semanales de 45 minutos para actividades, reflexiones y seguimiento del progreso.

Espacio Físico:

Un aula que permita organizar grupos, espacio para murales y circulación para dramatizaciones. Se requiere un
lugar visible para el tablero de puntos y el Muro del Reconocimiento.

Materiales y Herramientas TIC:

Cuadernos o plantillas para diarios.

Hojas, colores, notas adhesivas, cartulinas para murales.

Opcionalmente, tabletas o computadoras con software simple de dibujo para crear avatares digitales.



Tablero físico o digital para seguimiento de puntos y niveles (puede usarse una pizarra o aplicaciones gratuitas
de gestión).

Tamaño del Grupo:

Idealmente entre 15 y 30 estudiantes para garantizar interacción activa y gestión adecuada del docente.

Preparación Previa del Docente:

Familiarizarse con la narrativa y las mecánicas del juego.

Preparar materiales: diarios, plantillas, murales, insignias.

Planificar el calendario de actividades y asignar roles si es necesario.

Capacitarse en técnicas de retroalimentación positiva y manejo emocional.

Posibles Dificultades y Cómo Superarlas:

Falta de motivación: Incorporar premios simbólicos y reconocimientos constantes, fomentar la participación
grupal.

Dificultad para expresar sentimientos: Usar actividades artísticas y dramatizaciones que faciliten la
manifestación emocional.

Desigualdad en la participación: Asignar roles y realizar seguimiento individual para asegurar que todos estén
involucrados.

Limitaciones de materiales o espacio: Adaptar actividades para usar recursos disponibles y espacios alternativos
como patios o salones múltiples.
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