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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de los Valores Magicos

En un reino muy lejano llamado "Moralandia", donde todo es colorido y brillante, viven pequefios seres méagicos
Ilamados "Valorines". Los Valorines son guardianes de los valores morales que hacen que el reino sea un lugar felizy
armonioso. Sin embargo, Ultimamente ha llegado una nube gris llamada "Confusién", que ha comenzado a ocultar los

valores y hacer que los habitantes se sientan tristes o confundidos.

Los estudiantes, que son nifios y nifias entre 3 y 5 afios, se transforman en pequefios "Guardianes de los Valores" para
ayudar a Moralandiay salvar el reino. Cada nifio asume un rol especial como un Valorin aprendiz: algunos seran
guardianes de la Amistad, otros de la Honestidad, algunos de la Responsabilidad y otros de la Solidaridad. Todos juntos

deben viajar por diferentes regiones del reino para encontrar los valores perdidos y devolverles su brillo magico.

La misién principal de los Guardianes de los Valores es reunir los "Cristales de Virtud" escondidos en cada regién del
reino. Cada cristal representa un valor moral que deben reconocer, practicar y compartir. Al lograrlo, la nube de

Confusién se disipara y Moralandiay volverd a brillar con luz y alegria.

Este viaje les permitird a los estudiantes conocer, reconocer y practicar valores morales como la honestidad, la
solidaridad, la responsabilidad, el respeto y la amistad, a través de juegos, cuentos, canciones y actividades
interactivas. Cada accién que realicen como guardianes fortalecera su pensamiento critico, su autonomia para decidir

hacer el bien, y les permitird innovar en cémo ayudar a sus amigos y a la comunidad.

La ambientacién del aula se transforma en un bosque encantado, con murales de arboles y animales que hablan, y
rincones tematicos donde los niflos encuentran pistas y desafios. Los docentes y ayudantes actlian como "Maestros

Valorines" que guian a los pequefios aprendices en su aventura, entregandoles mapas, pistas y recompensas magicas.

Durante la experiencia, cada nifio podrd expresar sus ideas y sentimientos sobre los valores, compartir sus propias
historias y ayudar a sus compaferos, promoviendo un ambiente inclusivo donde todos se respetan y valoran
independientemente de sus diferencias. Asi, ademds de aprender los valores, desarrollan la empatia y el respeto por la

diversidad, esenciales para una convivencia pacifica.

El viaje se estructura en cinco regiones magicas, cada una dedicada a un valor: la Montafia de la Honestidad, el Lago
de la Amistad, el Bosque de la Responsabilidad, el Valle de la Solidaridad y el Jardin del Respeto. En cada regién, los

nifos enfrentan retos lidicos que les permiten descubrir qué significa ese valor y cémo aplicarlo en su vida cotidiana.

Al final de la aventura, los Guardianes de los Valores organizan una gran Fiesta de la Luz donde presentan lo aprendido
a sus familias, con obras de teatro, canciones y un mural colectivo que representa el reino feliz y lleno de valores que

ayudaron a salvar.

Con esta narrativa envolvente, los nifios se sienten protagonistas activos, motivados por la magia y el juego, mientras

internalizan valores fundamentales para su desarrollo personal y social.



Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

Para que la experiencia sea atractiva, motivadora y significativa, se aplican mecanicas de juego que integran el
contenido educativo con dindmicas IUdicas. A continuacién, se describen las principales mecénicas y su
implementacién en el aula:

o Sistema de Puntos: Cristales de Virtud

Los nifios ganan "Cristales de Virtud" cada vez que completan una actividad o desafio relacionado con un valor
moral. Estos cristales son pegatinas con formas coloridas que se colocan en su "Mapa de la Aventura". Cada cristal

representa un paso hacia la restauracién del reino.
e Niveles de Progresion: Regiones del Reino

El mapa de Moralandiay esta dividido en regiones tematicas correspondientes a cada valor. Los nifios avanzan por
niveles al completar actividades en cada regién, desbloqueando nuevas areas y retos. Esto crea una sensacion de

logro y descubrimiento.
e Insignias de Valorin

Al finalizar cada regién, los niflos reciben insignias de tela o cartulina con simbolos del valor aprendido, que pueden
colgar en su "Collar de Guardianes". Estas insignias fomentan el orgullo por sus logros y refuerzan la identidad como

guardianes.

e Retos y Mini-jJuegos
Cada regién incluye retos como juegos de roles, actividades de clasificacién, cuentos interactivos y canciones que
requieren la participacién activa y la toma de decisiones, estimulando el pensamiento critico y la autonomia.

e Recompensas

Ademas de los cristales y las insignias, se utilizan recompensas simbélicas como "Estrellas de Amistad" para

reforzar conductas colaborativas y gestos solidarios entre compaferos.
¢ Retroalimentacion Inmediata

Durante los juegos y actividades, el docente ofrece retroalimentacién positiva, destacando esfuerzos y aprendizajes

en el momento para mantener la motivacién y corregir suavemente comportamientos.
¢ Roles dentro del Juego

Los nifios asumen roles fijos o rotativos como "Guardian de la Honestidad", "Guardian de la Amistad" o "Explorador

de la Solidaridad", lo que les da un sentido de responsabilidad y pertenencia.
e Progresion Visible

El mapa mural en el aula muestra el avance colectivo e individual, con los cristales pegados, las insignias y

estrellas, manteniendo la motivacién alta y la meta clara.

e Colaboracion y Competencia Suave



Se promueve que los nifios trabajen en grupos pequefios para resolver retos, fomentando la colaboracién. Al mismo

tiempo, se mantiene una competencia sana por alcanzar metas, destacando siempre los logros colectivos.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

El disefio incluye cinco actividades principales, una para cada regién del reino, méas dindmicas complementarias para
reforzar la experiencia. Todas las actividades son accesibles, con materiales simples y adaptables a diferentes estilos y

necesidades.

1. La Montana de la Honestidad: "El Mapa Verdadero"

Descripcion: Los niflos ayudan a un personaje llamado "Lumi", que perdié su mapa porque alguien le dijo mentiras.
Deben aprender a reconocer cuando decir la verdad y cuando contar mentiras pequefias y por qué es importante

siempre ser honestos.

Instrucciones:

e Se lee un cuento corto con ilustraciones sobre Lumi y su mapa perdido.

e Se realiza un juego de roles donde los niflos practican decir la verdad en diferentes situaciones (por ejemplo,

devolver un objeto perdido, admitir un error).

e Se entrega a cada nifio una ficha con situaciones y deben decidir si es correcto o incorrecto decir la verdad,

colocando la ficha en un buzén de "Verdad" o "No Verdad".
e Al completar el reto, reciben un "Cristal de la Honestidad".
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Cuento ilustrado, fichas con situaciones, buzones decorados, pegatinas de cristales.

Integracion con mecdnicas: Ganancia de cristal, retroalimentacién inmediata, trabajo en equipo.

2. El Lago de la Amistad: "El Puente de las Manos"

Descripcidn: Los nifios deben construir un puente simbdélico para que los animales del lago puedan cruzar juntos,

representando la importancia de la amistad y la colaboracién.

Instrucciones:

e Se presenta un problema: los animales quieren cruzar el lago pero necesitan ayuda.

e Los niflos reciben piezas de construccién (bloques, papeles, cintas) y deben construir un puente en equipo.
e Durante la actividad, se promueven acciones de ayuda mutua, compartir materiales y turnos.

¢ Al finalizar, se canta una cancién sobre la amistad y se entrega el "Cristal de la Amistad".

Tiempo estimado: 50 minutos

Materiales: Bloques de construccién, papeles de colores, cintas adhesivas, musica para la cancién.



Integracion con mecdnicas: Trabajo colaborativo, recompensa con cristal, insignias grupales.

3. El Bosque de la Responsabilidad: "Cuidemos Nuestro Hogar"

Descripcion: Los niflos aprenden a ser responsables cuidando un espacio del bosque donde viven pequefios animales.
Instrucciones:
e Se crea un rincén del aula que simula un bosque con plantas y animales de peluche.
e Los nifos reciben pequenas tareas de cuidado: regar una planta, recoger papeles, ordenar juguetes.
e Se usa un tablero donde se coloca una estrella cada vez que un nifio cumple correctamente su tarea.
e Al juntar cinco estrellas, reciben el "Cristal de la Responsabilidad".
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Plantas en maceta, animales de peluche, tablero de estrellas, materiales de limpieza y orden.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos (estrellas), recompensas, retroalimentacién positiva.

4. El Valle de la Solidaridad: "Compartiendo la Luz"

Descripcion: En el valle, la luz magica disminuye si los habitantes no comparten. Los nifios practican la solidaridad

compartiendo objetos y ayudando a sus compaferos.
Instrucciones:
e Se distribuyen objetos (pelotas, lapices, libros) en cantidad limitada.
e Se plantea un juego donde los niflos deben turnarse y compartir para que todos puedan jugar y aprender.
e Se narran situaciones donde la solidaridad ayuda a resolver problemas.
e Al final, entregan el "Cristal de la Solidaridad".
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Juguetes y materiales compartibles, cuento sobre la solidaridad.

Integracion con mecdnicas: Juego de roles, recompensas simbdlicas, colaboracién.

5. El Jardin del Respeto: "El Mural de los Buenos Tratos"

Descripcion: Los niflos crean un mural donde representan acciones de respeto hacia otros, la naturaleza y a si

mismos.

Instrucciones:

e Se les entrega papel grande y materiales para pintar y pegar.

e Se les propone pensar y dibujar acciones respetuosas (saludar, cuidar plantas, escuchar a otros).
e Los niflos presentan sus dibujos y explican qué significa el respeto para ellos.

e Se coloca el mural en el aula como recordatorio y se entrega el "Cristal del Respeto".

Tiempo estimado: 60 minutos



Materiales: Papel mural, crayones, pinturas, pegamento, recortes de revistas.

Integracion con mecanicas: Expresion creativa, reconocimiento publico, retroalimentacién positiva.

Actividades Complementarias

o El Diario de los Guardianes: Un cuaderno donde cada nifio dibuja o pega una pegatina por dia contando una

accién relacionada con un valor que hizo en casa o la escuela.

e El Juego de las Estrellas de Amistad: Cada vez que un nifio ayuda a un compafero, recibe una estrella que
puede canjearse por un pequefio premio simbdlico o ser parte del mural de la amistad.

e La Cancion de los Valores: Canciones creadas o adaptadas para reforzar los valores, que se cantan al inicio o

cierre de las sesiones.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego
Para asegurar un ambiente de respeto, orden y motivacién, se establecen las siguientes reglas claras para los

Guardianes de los Valores:

e Condiciones de Victoria: Cada nifio debe obtener al menos un Cristal de Virtud de cada regién para completar la

aventura y recibir el titulo de "Gran Guardian de Moralandiay".

e Turnos y Roles: Las actividades grupales se realizan en turnos rotativos para asegurar que todos participen

activamente. Los roles se asignan por consenso o rotacién semanal.

e Penalizaciones: No se aplican penalizaciones punitivas. Si un nifilo no cumple una tarea, se le ofrece apoyo y guia

para mejorar, reforzando la responsabilidad y autonomia.

o Respeto y Escucha: Durante todas las actividades, se espera que los niflos escuchen a sus compafieros y respeten

las opiniones, promoviendo la inclusién.

e Uso de Materiales: Se cuidan los materiales y se comparten entre todos. Cuidar el ambiente es parte de la

responsabilidad de los guardianes.

o Sistema de Puntos:

o 1 Cristal de Virtud por cada actividad completa.
o 1 Estrella de Amistad por acciones solidarias espontaneas.

o Insignias entregadas al completar regiones.

e Logros y Reconocimientos: Se reconoce publicamente el esfuerzo y los logros de cada nifio con aplausos,

pegatinas y palabras positivas.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje



La evaluacién se integra naturalmente en el juego para que sea formativa, continua y significativa. Se consideran

evidencias concretas y reflexiones que muestran el aprendizaje de valores y competencias.

Criterios de Evaluacion

e Reconocimiento de Valores: Identifica y nombra los valores morales presentados en las actividades.

e Aplicacion Practica: Demuestra conductas relacionadas con los valores en situaciones cotidianas del aula.

o Colaboracion y Respeto: Participa de forma respetuosa y solidaria con sus compaferos durante las actividades.

e Autonomia: Asume responsabilidades y cumple tareas asignadas con ayuda minima.

e Pensamiento Critico: Expresa opiniones y reflexiona sobre situaciones relacionadas con los valores.

Rubrica Integrada (Adaptada para Preescolar)

Aspecto Logrado

Reconocimiento de Identifica valores y los nombra

Valores con ayuda minima.

Practica valores en su conducta
Aplicacién Practica
diaria.

Colaboracién y Participa respetando normas y

Respeto compafieros.

Autonomia Cumple tareas con poca ayuda.

Expresa ideas sobre valores con
Pensamiento Critico
apoyo.

Evidencias de Aprendizaje

e Mapas de la Aventura con cristales pegados.

e Insignias y estrellas acumuladas.

e Diario de los Guardianes con dibujos y relatos.
e Mural de los Buenos Tratos.

e Observacién directa durante actividades y juegos.

Reflexion Final y Cierre Narrativo

En Proceso

Reconoce algunos valores pero

requiere apoyo constante.

Practica valores con recordatorios

frecuentes.

A veces respeta pero se distrae o

interrumpe.

Necesita apoyo constante para

cumplir tareas.

Expresa ideas limitadas y necesita

guia.

No Logrado

No reconoce valores

presentados.

No aplica valores en su

conducta.

No respeta normas ni

compaferos.

No cumple tareas

asignadas.

No expresa ideas sobre

valores.

Al terminar la aventura, se realiza una reunién donde cada niflo comparte qué valor le gusté mds, cémo lo practicé y

por qué es importante. Se reflexiona sobre cémo todos juntos lograron disipar la nube de Confusién y salvar

Moralandiay, reforzando el sentido de logro y pertenencia.



Se invita a las familias a la Fiesta de la Luz para compartir el aprendizaje, presentando el mural, canciones y pequefas

dramatizaciones, consolidando la relacién escuela-hogar y la continuidad del aprendizaje en casa.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon
o Tiempo necesario: La experiencia completa se recomienda distribuir en 3 a 4 semanas, dedicando 2 a 3 sesiones
semanales de 40 a 60 minutos cada una para mantener la atencién y motivacion.

o Espacio fisico: Un aula amplia con zonas delimitadas para cada regién del reino. Espacios para mural, rincén del

bosque, mesa de construccién y area para juegos de roles.

o Materiales:

o Cartulinas, pegatinas, papeles de colores, crayones y pinturas.

o

Bloques y materiales de construccién simples.

o Plantas en macetas y animales de peluche.

o Elementos para buzones y tableros (cajas decoradas, cartones).
o Diarios o cuadernos para cada nifio.

o Dispositivo para musica (radio, parlante o tablet).

e Herramientas TIC: Opcionalmente, videos o cuentos digitales adaptados sobre valores para apoyar la narrativa.

o Tamano del grupo: Ideal para grupos de 10 a 20 nifios para asegurar atencion personalizada y buena dindmica.

e Preparacion previa del docente: Familiarizarse con la narrativa, preparar materiales y espacios, planificar roles y
dindmicas, y tener claras las mecéanicas y reglas para explicar a los nifios.

o Diversidad, Equidad e Inclusion (DEI): Adaptar materiales para nifios con necesidades especiales (texturas,
imagenes claras, lenguaje sencillo). Asegurar que todos los nifios tengan oportunidad de participar y expresar sus

ideas, respetando ritmos y estilos de aprendizaje.
e Posibles dificultades y soluciones:
o Distraccidn o falta de atencidn: Alternar actividades dindmicas con momentos de calma, usar canciones y
cuentos para recuperar la atencion.
o Conflictos entre nifios: Usar la narrativa para ensefiar resolucién pacifica, fomentar didlogo y empatia.
o Escasez de materiales: Usar recursos reciclados y materiales naturales, estimular la creatividad.

o Resistencia al juego o a participar: Iniciar con actividades conocidas y gradualmente introducir nuevas

dindmicas, motivar con refuerzos positivos.
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