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Contexto Narrativo

Contexto narrativo: Una aventura magica para descubrir los valores morales

Imagina un lugar magico llamado El Bosque de los Valores, un lugar donde todos los seres viven en armonia gracias
a que se respetan y practican valores como la honestidad, la amistad, la solidaridad, el respeto y la empatia. Sin
embargo, Ultimamente, el bosque ha comenzado a perder su brillo y alegria. Los arboles parecen tristes y algunos

amiguitos del bosque no se sienten bien porque olvidaron cdmo vivir con valores.

Los estudiantes seran los Guardianes del Bosque, pequefios héroes encargados de ayudar a devolver la luz y la alegria
al bosque. Para lograrlo, deben aprender y practicar los valores morales a través de diversas misiones y desafios que el
bosque les propone. Cada valor es representado por un personaje magico: la Liebre Honesta, el Buho Sabio del

Respeto, el Zorro Solidario, la Mariposa Amistosa y el Conejo Empético.

Los nifios y niflas adoptardn roles dentro de los Guardianes, como Exploradores, Mensajeros, Cuidadores y
Constructores, que se turnaran para realizar las actividades y ayudar a los personajes magicos, resolviendo retos y
aprendiendo juntos. La misién principal es restaurar la luz del bosque recuperando cada uno de los valores morales
mediante juegos, cuentos, trabajo en equipo y creatividad.

Este bosque mégico conecta directamente con el aprendizaje de la ética y valores porque cada actividad estd disefiada
para que los pequefios entiendan qué son los valores, por qué son importantes, y cémo aplicarlos en su vida diaria,

desde un lenguaje sencillo y cercano a su realidad.

Ademas, el ambiente del aula se transformard para parecer una parte del bosque: con arboles dibujados, hojas de
colores, y pequefios personajes de cartulina que representen a los personajes magicos. Esto genera una inmersién total
y motiva a los nifios a comprometerse con la aventura.

La historia también es una oportunidad para trabajar competencias del siglo XXl como el pensamiento critico (al
analizar situaciones y decidir cémo actuar), la innovacién y emprendimiento (al crear soluciones para los problemas del

bosque), y la autonomia (al tomar decisiones y completar tareas con apoyo pero también con iniciativa propia).

Finalmente, la narrativa fomenta un ambiente inclusivo y respetuoso, donde se celebra la diversidad de cada nifio y
nifla, reconociendo que todos pueden ser Guardianes a su manera y que cada valor se vive de formas diferentes segun

las experiencias y caracteristicas personales.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego para "Los Guardianes del Bosque de los Valores"

e Sistema de Puntos (Luz del Bosque):



Los estudiantes ganan “puntos de luz” por cada actividad que completen con éxito y por mostrar comportamientos
relacionados con los valores (por ejemplo, ayudar a un compafero, respetar turnos). Estos puntos representan la

energia que devuelve la vida al bosque.

Se llevan en un tablero visible para todos, con dibujos de estrellas o luces que se van llenando segun los puntos

obtenidos.
¢ Niveles de Guardianes:

Los puntos permiten subir de nivel: Guardian Novato, Guardian Protector, Guardidn Brillante y Guardidn Supremo.
Cada nivel desbloquea pequefios privilegios o roles nuevos en el juego (por ejemplo, elegir la préxima misién, ser

lider del equipo).

Los niveles se muestran con medallas colgadas en un mural del aula, hechas por los mismos nifios para reforzar la

participacion.
e Insignias de Valores:

Por demostrar cada valor moral en las actividades o en el comportamiento diario, los niflos reciben insignias

adhesivas o digitales (si se usa una tablet) que pueden coleccionar en sus carpetas personales.
Ejemplos de insignias: “Estrella de la Honestidad”, “Mariposa de la Amistad”, “Hoja de la Solidaridad”.
e Retos y Misiones:

Cada semana se presenta un reto o misién vinculada a un valor especifico. Por ejemplo, “Ayudar a un amigo sin que

se lo pidan” para la solidaridad. Completar la misién da puntos extra y acceso a actividades especiales.
e Progresion y Retroalimentacién Inmediata:

Al finalizar cada actividad, el docente ofrece retroalimentacién positiva inmediata, destacando el valor trabajado y

cémo se aplicé. Esto ayuda a reforzar el aprendizaje y motiva a seguir participando.
Ademas, el tablero de puntos se actualiza frente a todos para que los niflos vean su avance.
¢ Roles Rotativos:

Para fomentar autonomia e inclusién, los roles de Explorador, Mensajero, Cuidador y Constructor se rotan cada

semana, permitiendo que todos experimenten diferentes responsabilidades y formas de aprender.
¢ Juego Cooperativo:

Las actividades estan disefladas para que los nifios trabajen en pequefios grupos y logren metas comunes,

reforzando el trabajo en equipo y el respeto por la diversidad.
e Uso de Tablero de Progreso Visual:

Un gran mural con imagenes del bosque y espacios para colocar estrellas, medallas y luces que representan el

avance colectivo y personal, haciendo visible el impacto de cada nifio en la restauracién del bosque.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Explorando la Honestidad con la Liebre Honesta

Descripcion: Los niflos participan en un juego de roles donde practican decir la verdad y compartir experiencias

honestas con sus compaferos.
Instrucciones:

e El docente prepara tarjetas con situaciones simples (ejemplo: “Encontraste un juguete que no es tuyo”, “Te caiste y

rompiste algo en clase”).

e Los niflos, en circulo, toman una tarjeta y deben contar cémo actuarian con honestidad.

e Se promueve que los niflos escuchen con atencién y celebren cuando alguien demuestra honestidad.

¢ Al final, cada nifio recibe un punto de luz por participar y una estrella de honestidad si su respuesta refleja el valor.
Tiempo estimado: 20 minutos

Materiales: Tarjetas con situaciones, estrellas adhesivas, tablero de puntos.

Integracion con mecanicas: Otorga puntos y insignias, promueve la retroalimentaciéon inmediata y participacion

activa.

2. Misiéon del Respeto con el Buho Sabio

Descripcidon: En esta misién, los nifios aprenden a respetar turnos, escuchar y cuidar los espacios comunes.
Instrucciones:
e Se organiza un juego de “El Buho que escucha”, donde los niflos deben turnarse para contar una pequefia historia o
compartir algo mientras los demds escuchan con atencioén.
e Se fomenta el uso de frases respetuosas y el cuidado de los materiales usados.
e Se asignan puntos de luz a quienes respetan el turno y usan palabras amables.
Tiempo estimado: 25 minutos
Materiales: Cuentos cortos ilustrados, “varita de la palabra” para indicar quién habla, tablero de puntos.
Integracion con mecdnicas: Sistema de turnos, puntos de luz, roles rotativos (quién sostiene la varita), feedback

inmediato.

3. Construyendo la Amistad con la Mariposa Amistosa

Descripcion: Juego colaborativo para fortalecer la amistad y el trabajo en equipo.
Instrucciones:
e Los niflos forman grupos pequefios (3-4 integrantes) y reciben bloques de construccién o piezas de cartén para
armar juntos una figura (una casa, un arbol, etc.).

e Se les recuerda que para lograrlo deben escucharse y ayudarse mutuamente.



e Al final, comparten qué hicieron para ser buenos amigos durante la actividad.
e El grupo recibe puntos de luz y una insignia de amistad si demuestran colaboracién.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Bloques de construccién, piezas de cartén, pegamento, tablero de puntos, insignias adhesivas.

Integracion con mecdnicas: Juego cooperativo, sistema de puntos en grupo, insignias, roles rotativos (quién lidera la

construccién).

4. La Carrera Solidaria con el Zorro Solidario

Descripcidon: Una actividad fisica donde los niflos deben ayudarse para completar una carrera de obstdculos sencilla.

Instrucciones:

e Se arma una pista con obstaculos (cojines, aros, etc.) en el aula o patio.

¢ Los niflos van en parejas o grupos y deben ayudarse para superar cada obstaculo (por ejemplo, uno guia al otro con

los ojos vendados, o se sostienen de la mano para pasar).
e Se enfatiza el valor de la solidaridad y la ayuda mutua.
¢ Al final, cada equipo recibe puntos de luz y una hoja de solidaridad en su carpeta.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Cojines, aros, pafuelos para vendar ojos, hojas para insignias.

Integracion con mecanicas: Retos y misiones, puntos en equipo, insignias, feedback inmediato.

5. La Caja de la Empatia con el Conejo Empatico

Descripcion: Actividad de expresidn emocional para comprender y reconocer sentimientos propios y ajenos.

Instrucciones:

e El docente prepara una “Caja de la Empatia” con objetos (peluches, méascaras, tarjetas con caras de emociones).

e Cada nifio saca un objeto y debe contar una historia corta sobre una situacién donde alguien se sintié feliz, triste,

enojado o contento.
e Se discute en grupo cémo ayudaria a esa persona y qué haria para que se sienta mejor.
e Se otorgan puntos y una insignia a quienes expresan empatia y escuchan a sus compafieros.

Tiempo estimado: 25 minutos
Materiales: Caja decorada, peluches, tarjetas de emociones, tablero de puntos.

Integracion con mecdnicas: Retroalimentaciéon inmediata, sistema de puntos, roles rotativos (quién narra), insignias.

6. Mision Final: Restaurando la Luz del Bosque

Descripcion: Actividad integradora donde los niflos aplican todos los valores aprendidos para “salvar” un mural del

bosque que estd apagado.



Instrucciones:

e El docente presenta un mural grande con un bosque en blanco y negro.

e Los nifos, en equipos, deben completar una serie de mini-retos relacionados con cada valor (ejemplo: contar una

historia de honestidad, realizar una accién solidaria, jugar juntos respetando turnos).
e Por cada reto cumplido, pintan una parte del mural con colores vivos.
e Al final, el mural queda lleno de colores y luz, simbolizando la restauracién del bosque.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Mural en blanco y negro, crayones, pinturas, pinceles, tarjetas con retos.

Integracion con mecdnicas: Juego cooperativo, progresion visual, sistema de puntos colectivos, retroalimentacién

final y cierre narrativo.

7. Diario de Guardianes (Actividad Complementaria de Autonomia)

Descripcidon: Cada nifio mantiene un pequefio cuaderno donde dibuja o pega stickers sobre las acciones de valores

gue realizé en la semana.
Instrucciones:
e Al final de cada semana, se dedica un tiempo para que los nifios expresen con dibujos o palabras (con ayuda del
docente) qué valores practicaron.
e Se revisan juntos y se entregan puntos de luz adicionales por la reflexién y autonomia.
Tiempo estimado: 15 minutos semanales
Materiales: Cuadernos pequefios, stickers, crayones, ldpices de colores.

Integracion con mecdnicas: Refuerzo de autonomia, evidencia de aprendizaje, sistema de puntos y

retroalimentacién.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego "Los Guardianes del Bosque de los Valores™

e Condiciones de victoria: Cuando el mural del bosque estd completamente coloreado y todos los nifios hayan
alcanzado al menos el nivel de Guardian Protector, el bosque se considera restaurado y la experiencia concluye con
una celebracioén.

e Penalizaciones: No hay penalizaciones negativas duras; en caso de comportamiento inapropiado, se recuerda el
valor de respeto y se invita a reflexionar sobre cémo reparar la situacién. El objetivo es siempre el aprendizaje
positivo.

e Turnos: En actividades grupales, se respeta el turno para hablar y participar, usando herramientas como la “varita

de la palabra”.



e Roles: Los roles de Explorador, Mensajero, Cuidador y Constructor se asignan y rotan semanalmente para asegurar

igualdad de oportunidades y diversidad de experiencias.

o Restricciones: Se invita a que todos participen y respeten los materiales y a sus compafieros. No se permite

interrumpir o ridiculizar las ideas o emociones de otros.
e Tabla de puntos:
o Participacién en actividades: 1 punto de luz
o Demostrar un valor en accién: 2 puntos de luz
o Completar retos semanales: 3 puntos de luz
o Colaboracién en equipo: 2 puntos de luz por actividad grupal

o Reflexién en Diario de Guardianes: 1 punto de luz semanal
o Sistema de logros:

o Estrella de Honestidad, Mariposa de la Amistad, Hoja de Solidaridad, Pluma del Respeto, Corazén Empéatico:

entregadas al demostrar cada valor.

o Medallas de Nivel Guardian: Novato (0-10 puntos), Protector (11-20 puntos), Brillante (21-30 puntos), Supremo

(mas de 31 puntos).

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada en "Los Guardianes del Bosque de los Valores"
Criterios de evaluacioén:
e Comprension de valores: Capacidad para identificar y nombrar valores morales a través de actividades y
expresiones orales o dibujos.
e Aplicacion practica: Demostracién de valores en comportamientos cotidianos y en juegos grupales.
e Participacion y colaboracioén: Actitud activa en las actividades y respeto hacia compaferos y materiales.

o Reflexion y autonomia: Capacidad para reconocer sus propias acciones y emociones en relaciéon con los valores

aprendidos.
Instrumentos y evidencias:
e Registro continuo en el tablero de puntos y medallas.
e Observacién directa del docente durante las actividades.
¢ Revision del Diario de Guardianes con dibujos y reflexiones.
e Participacion en la misién final y calidad de las contribuciones al mural.

Rubrica integrada (ejemplo simplificado):

Criterio Excelente (3 pts) Bueno (2 pts) Necesita mejorar (1 pt)



Comprensién de Identifica y nombra todos los Identifica la mayoria de los Reconoce pocos valores y

valores valores con claridad. valores con ayuda. requiere mucho apoyo.

Demuestra valores en la mayoria Demuestra valores en algunas Rara vez demuestra valores
Aplicacién practica

de las actividades y situaciones. actividades con guia. sin intervencion.
Participacion y Participa activamente y respeta a Participa pero a veces necesita Participa poco y presenta
colaboracién todos siempre. recordatorios para respetar. dificultades para colaborar.
Reflexién y Expresa sus emociones y acciones Expresa algunas ideas con Dificultad para expresar
autonomia con claridad y autonomia. ayuda del docente. emociones y reflexionar.

Reflexidn final y cierre narrativo:

Al concluir la aventura, los docentes guian una conversacion grupal donde los nifios recuerdan cémo ayudaron a
restaurar el Bosque de los Valores. Se invita a compartir lo que aprendieron, cémo se sintieron siendo Guardianes, y

cémo pueden seguir practicando los valores fuera del aula, en casa y con amigos.

Se realiza una ceremonia simbdlica donde cada nifio recibe un diploma de “Guardidn del Bosque” reconociendo sus

avances y compromiso, reforzando asi la autoestima y el sentido de pertenencia.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion de la Experiencia Gamificada

e Tiempo necesario:

Se recomienda implementar la experiencia durante un mes, dedicando unas 3 sesiones semanales de 40-45

minutos cada una, distribuidas para cubrir las diferentes actividades y reflexiones.
o Espacio fisico:

El aula debe adaptarse para recrear el Bosque de los Valores con decoracién tematica (arboles de cartulina,
personajes, mural grande). Contar con espacio para juegos grupales y areas de trabajo para manualidades y

construccién.
o Materiales y herramientas TIC:
o Materiales bésicos: cartulinas, crayones, pegamento, tijeras, bloques o piezas para construir, estrellas adhesivas,
hojas para insignias, cuadernos pequenos.
o Tarjetas con situaciones y retos impresas o hechas a mano.
o Opcional: tabletas con aplicaciones sencillas para crear insignias digitales o registro del progreso.
o Tamano del grupo:
Idealmente grupos de 12 a 20 nifios para asegurar una buena dindmica grupal y atencién individualizada.

e Preparacion previa del docente:



o Leer y familiarizarse con la narrativa y mecanicas.
o Preparar el material con anticipacion, incluyendo decoracién y elementos del bosque.
o Planificar la rotacién de roles y explicar claramente las reglas a los nifios desde el primer dia.

o Estar atento a las necesidades individuales para adaptar actividades (ver criterios DEI).
e Diversidad, Equidad e Inclusiéon (DEI):
o Asegurar que las actividades contemplen diferentes estilos de aprendizaje (visual, auditivo, kinestésico).

o Adaptar materiales para nifios con discapacidades (ejemplo: tarjetas con simbolos, apoyo visual o auditivo).

o Fomentar un ambiente donde se valore la diversidad cultural, familiar y personal, invitando a los nifios a

compartir sus propias experiencias y tradiciones relacionadas con valores.
o Promover la inclusién rotando roles para que todos participen y se sientan valorados.
e Posibles dificultades y como superarlas:
o Falta de atencidn o desinterés: Mantener actividades cortas, dindmicas y variadas. Usar musica y elementos
visuales para captar atencion.
o Conflictos entre nifios: Usar los valores como guia para resolver conflictos, promoviendo el didlogo y la empatia.

o Diferencias en ritmo de aprendizaje: Ofrecer apoyo individualizado y permitir que cada niflo avance a su propio

ritmo.
o Limitaciones de espacio o materiales: Adaptar actividades para usar materiales reciclados o hacer versiones

simplificadas.
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