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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Una aventura para descubrir al lider que todos llevamos dentro

En un pequefo y colorido pueblo llamado “Comunilandia”, todos los habitantes son amigables y colaborativos, pero
Ultimamente han enfrentado retos que solo pueden superarse con la ayuda de lideres que sepan escuchar, expresar
sus ideas con respeto y ayudar a los demas a trabajar juntos. En este lugar mégico, los niflos y nifias tienen el poder de
convertirse en “Pequefos Lideres” que, con su comunicacién asertiva, pueden guiar a su comunidad hacia la armonia y

la cooperacién.

Los estudiantes, con edades de 3 a 5 afios, asumen el rol de “Exploradores de la Comunicacién”, quienes reciben una
misién especial: ayudar a los habitantes de Comunilandia a resolver distintos problemas y conflictos a través de la

comunicacién asertiva, el respeto y la escucha activa.

Durante la experiencia, los nifios exploran diferentes escenarios y personajes que representan situaciones reales
dentro del aula y su entorno social, por ejemplo, compartir juguetes, esperar turnos, expresar emociones o pedir
ayuda. La narrativa estd diseflada para conectar con su mundo cotidiano, utilizando personajes amigables como “Leo el

Ledn Lider”, “Mariposa la Mensajera” y “Tortuga la Paciente”.

La misién principal es que los nifios, a través del juego y las actividades, desarrollen habilidades de liderazgo basadas
en la comunicacién asertiva, aprendiendo a expresarse con claridad, escuchar a sus compafieros y resolver problemas
juntos. Cada paso que den en esta aventura les permitird ganar “Estrellas de Liderazgo” que los ayudaran a subir

niveles y obtener insignias especiales.

Esta historia envuelve a los nifos en un ambiente seguro y estimulante, donde el aprendizaje se da de manera natural
y divertida, fomentando la creatividad, la curiosidad, la resolucién de problemas, la comunicacién y el liderazgo desde
la primera infancia. La experiencia esta pensada para que los pequefios se sientan protagonistas de su propio

aprendizaje, motivandolos a participar activamente y a disfrutar cada logro.

Al final de la aventura, los nifios no solo habran aprendido conceptos basicos de comunicacién asertiva, sino que
también habrdn experimentado la satisfacciéon de ser lideres que contribuyen a un ambiente positivo y colaborativo,

tanto dentro como fuera del aula.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Integradas

Sistema de Puntos: Cada vez que un nifio participa activamente en una actividad, demuestra una habilidad de
comunicacién asertiva (como expresar una idea con respeto, escuchar a un compafiero o resolver un conflicto), gana

puntos llamados “Estrellas de Liderazgo”. Estos puntos se anotan en una tabla visible para toda la clase y se acumulan



para alcanzar nuevos niveles.
Niveles: La experiencia esta dividida en cinco niveles de liderazgo:
e Nivel 1: Explorador de la Comunicacidn (0-20 estrellas)
e Nivel 2: Amigo Comunicador (21-40 estrellas)
e Nivel 3: Lider en Formacidn (41-60 estrellas)
e Nivel 4: Lider de Equipo (61-80 estrellas)
e Nivel 5: Gran Lider de Comunilandia (81+ estrellas)

Al subir de nivel, los nifios reciben una insignia fisica (pegatina o medalla) que representa su progreso y un

reconocimiento verbal por parte del docente.
Insignias: Existen cinco insignias teméaticas que se entregan al completar retos especificos:
e Insignia de la Escucha Atenta: por practicar la escucha activa en varias actividades.
e Insignia del Expresador Claro: por comunicar sus ideas con respeto y claridad.
e Insignia del Solucionador Creativo: por participar en la resolucién de conflictos.
e Insignia del Amigo Empaético: por mostrar comprensiéon y apoyo a sus compaferos.

e Insignia del Lider Valiente: por asumir roles de liderazgo durante las actividades.

Retos: Cada actividad es un reto que los nifios deben superar, como expresar su opinién, escuchar sin interrumpir o

cooperar para resolver un problema. Los retos estan disefiados para ser divertidos y adecuados para su edad.

Recompensas: Ademas de las estrellas y las insignias, se utilizan pequefas recompensas simbdlicas como pegatinas
para decorar sus cuadernos o un “Mural de Lideres” en el aula donde se colocan las insignias y fotos de los nifios en los

diferentes niveles.

Progresion: La experiencia estd planificada para desarrollarse a lo largo de varias sesiones, permitiendo que los nifios

avancen a su propio ritmo y celebren cada logro con sus compaferos y docentes.

Retroalimentacion Inmediata: El docente ofrece comentarios positivos y guia durante cada actividad, reforzando las
conductas asertivas y ayudando a los nifios a mejorar cuando sea necesario, siempre desde una perspectiva amable y

motivadora.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. La Ronda de las Estrellas

Descripcion: Actividad inicial para que los nifios practiquen la escucha activa y la expresién de ideas simples en un

circulo.
Instrucciones:

e Los nifos se sientan en circulo con el docente.



e El docente inicia contando un pequefio cuento o situacién relacionada con compartir o expresar sentimientos.
e Cada nifio, por turno, debe decir una palabra o frase corta sobre cémo se siente o qué haria en esa situacion.

e Los compaferos escuchan atentamente, sin interrumpir.

Por cada participacién asertiva y escucha respetuosa, el docente otorga 1 Estrella de Liderazgo.
Tiempo estimado: 15 minutos
Materiales: Alfombra o tapete para sentarse en circulo, cartel de “Estrellas de Liderazgo” visible para los nifios.

Integracion con mecanicas: Sistema de puntos (estrellas) y retroalimentacién inmediata al reconocer participaciones

positivas.

2. El Mural de las Emociones

Descripcidon: Los nifios identifican y expresan emociones a través de dibujos y palabras, fomentando la comunicacién

asertiva y la empatia.

Instrucciones:

e El docente presenta imagenes o tarjetas con diferentes emociones bésicas (felicidad, tristeza, enojo, sorpresa).
e Los nifios eligen una tarjeta que represente cémo se sienten ese dia y explican por qué (con ayuda del docente).
e Luego, dibujan su emocién en una hoja o en un mural colectivo.
e Los nifos escuchan y comentan con respeto las emociones de sus compaferos.
o Cada expresion clara y respetuosa suma estrellas; si un nifio muestra comprensién hacia otro, suma puntos extra.
Tiempo estimado: 25 minutos
Materiales: Tarjetas con caras emotivas, hojas grandes o mural, crayones, marcadores.

Integracion con mecdnicas: Puntos por expresién y empatia, progreso hacia insignias de “Amigo Empatico” y

“Expresador Claro”.

3. La Torre de la Cooperacion

Descripcidon: Los niflos trabajan en equipo para construir una torre con bloques, practicando la comunicacién para

planear y resolver problemas.

Instrucciones:

e Se divide a los nifios en pequefios grupos de 3-4.

e Se les entrega un conjunto de bloques para construir una torre en un tiempo determinado.

e Antes de empezar, cada grupo debe planear cdmo construirdn la torre, asignando roles (por ejemplo, quien pone los
bloques, quien cuenta, quien ayuda a apoyar).

e Durante la construccién, deben comunicarse para no derribar la torre y lograr que sea alta y estable.

e Al terminar, cada grupo presenta su torre y explica cémo trabajaron juntos.

e El docente otorga estrellas por comunicacién efectiva, cooperacién y resolucién de problemas.



Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Bloques de construccién grandes (de madera o plastico), cronémetro o reloj.

Integracion con mecdnicas: Puntos y retroalimentacién, posibilidad de obtener la insignia “Solucionador Creativo”.

4. El Juego de los Turnos

Descripcion: Juegos simples donde los nifios practican esperar su turno y comunicarse respetuosamente.

Instrucciones:

e Organizar juegos como “Pasa la pelota” o “Simdn dice” donde la clave sea esperar y respetar el turno.
e El docente explica la importancia de la paciencia y la comunicacién clara para que todos se diviertan.
e Cada nifio que espera su turno sin interrumpir recibe una estrella.
e Si un nifio ayuda a otro recordandole las reglas con palabras amables, gana puntos extra.

Tiempo estimado: 20 minutos

Materiales: Pelota suave o cualquier objeto para pasar, espacio libre.

Integracion con mecanicas: Sistema de puntos y reforzamiento positivo, camino hacia insignias de “Escucha Atenta”

y “Lider Valiente”.

5. El Diario del Lider

Descripcion: Actividad para que los nifios reflexionen y expresen lo aprendido en un cuaderno personal de lider.
Instrucciones:
e Cada nifio recibe un cuaderno o hojas para crear su “Diario del Lider”.

e Después de cada sesién, el docente guia una breve reflexién donde los nifilos pueden dibujar o contar qué

aprendieron sobre comunicarse y liderar.
e El docente escribe pequefias notas positivas y observa el progreso individual.
e Al completar varias entradas, el nifo recibe una insignia especial y un reconocimiento.
Tiempo estimado: 15 minutos por sesidn, a lo largo de la experiencia.

Materiales: Cuadernos o hojas, crayones, marcadores.

Integracion con mecdnicas: Refuerzo de la reflexién, seguimiento de progreso, motivacién para continuar.

6. Mision Final: La Fiesta de los Lideres

Descripcion: Evento lidico donde los nifios demuestran lo aprendido y celebran su camino como lideres.

Instrucciones:

e Organizar una pequeiia fiesta en el aula con juegos, canciones y actividades que requieran comunicacién y

cooperacion.

e Los niflos muestran sus insignias y niveles, cuentan sus experiencias y reciben certificados de “Pequefio Lider”.



e Se realiza una dindmica grupal para compartir lo que mas les gusté y lo que aprendieron.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Decoraciones, certificados, musica, pequefios premios simbdlicos.

Integracion con mecdnicas: Celebracion de logros, cierre de la narrativa y motivacién para sequir practicando.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria: La misién esta centrada en el progreso y desarrollo de habilidades, no en competencia
estricta. El “éxito” se mide en la cantidad de Estrellas de Liderazgo acumuladas y la obtencién de insignias.
Penalizaciones: En lugar de castigos, se utiliza la correccién positiva. Si un niflo interrumpe o no respeta turnos, el
docente le recuerda amablemente la regla y le invita a intentarlo de nuevo.

Turnos: En actividades grupales, se respetan turnos para hablar y participar, fomentando la paciencia y la escucha. El
docente modera para asegurar que todos tengan oportunidad.

Roles: Los roles en actividades cooperativas se asignan de forma rotativa para que todos experimenten diferentes
formas de liderazgo y colaboracién.

Restricciones: Se evita el uso de materiales peligrosos o complejos; todas las actividades estan disefiadas para ser

seguras y adecuadas para preescolares.

Tabla de Puntos:

e Participaciéon asertiva: 1 estrella

e Escucha respetuosa: 1 estrella

e Ayuda a compafero: 2 estrellas

e Resolucién exitosa de reto: 3 estrellas

e Expresion clara de emociones: 2 estrellas

Sistema de Logros: Para obtener una insignia, el nifo debe acumular al menos 10 estrellas relacionadas con la

tematica de la insignia y demostrar la habilidad en al menos dos actividades.

Evaluacion Gamificada

Evaluacidon del Aprendizaje en el Sistema Gamificado
Criterios de Evaluacion:
e Comunicacion Asertiva: Capacidad para expresar ideas y emociones con respeto y claridad.
e Escucha Activa: Demuestra atencién y respeto hacia las intervenciones de los compafieros.
e Resolucion de Problemas: Participa en la blisqueda de soluciones en actividades cooperativas.

e Liderazgo: Asume roles de guia y apoyo dentro de las dindmicas grupales.



e Colaboracion y Empatia: Muestra comprensién y ayuda hacia otros.

Rubrica Integrada:

Competencia

Comunicacién

Asertiva

Escucha Activa

Resolucién de

Problemas

Liderazgo

Colaboracién y

Empatia

Logro Inicial

Participa con ayuda del

docente.

Escucha con
distracciones

frecuentes.

Reconoce problemas

con ayuda.

Participa siguiendo

indicaciones.

Comparte con ayuda del

docente.

Evidencias de Aprendizaje:

e Registro de Estrellas y niveles alcanzados.

e Insignias obtenidas.

Logro Intermedio
Expresa ideas simples con respeto

y claridad.

Escucha sin interrumpir y responde

a preguntas bésicas.

Propone soluciones simples en

grupo.

Asume pequefias responsabilidades

en el grupo.

Muestra interés por ayudar a

compaferos.

e Observaciones del docente en actividades y diario del lider.

e Participacién en reflexiones y dindmicas grupales.

Logro Avanzado
Expresa ideas y emociones

claramente y respeta opiniones.

Escucha atentamente y demuestra

comprensién de lo escuchado.

Participa activamente en la solucién y

apoyo al grupo.

Guia y apoya a sus compafieros en

actividades grupales.

Demuestra empatia y cooperacion

constante.

Reflexidén Final: Al concluir la experiencia, se realiza una sesién donde los nifios expresan lo que mas les gustd y qué

aprendieron sobre la comunicacién y el liderazgo. Se refuerza la idea de que todos pueden ser lideres desde pequeios.

Cierre de la Narrativa: Se lee un cuento final donde Leo el Leén Lider agradece a los nifios por su valentia y

compromiso, invitdndolos a sequir practicando la comunicacién asertiva para mantener Comunilandia feliz y unida.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

Tiempo Necesario: La experiencia puede desarrollarse en 6 a 8 sesiones de 30 a 40 minutos cada una, distribuidas a

lo largo de 2 a 3 semanas para permitir el ritmo propio de los nifos.

Espacio Fisico: Un aula con espacio para sentarse en circulo, drea para actividades grupales con bloques o

materiales, y un mural visible para el seguimiento de puntos e insignias.

Materiales:

e Tarjetas con emociones (caras ilustradas).



Bloques grandes para construccién (de madera o plastico).

e Cuadernos o hojas para el Diario del Lider.
e Crayones, marcadores y pegatinas.

Carteles para mostrar la tabla de estrellas y niveles.

e Pegatinas o medallas para insignias.
Herramientas TIC: Opcionalmente, el docente puede usar una tablet o computadora para mostrar imagenes o videos
cortos relacionados con la comunicaciéon asertiva, o para registrar el progreso de manera digital.
Tamario del Grupo: Idealmente entre 10 y 15 nifios para facilitar la atencién personalizada y el manejo de turnos.
Preparacion Previa del Docente:

e Familiarizarse con los conceptos basicos de comunicacién asertiva y liderazgo en preescolares.
e Preparar los materiales y el espacio de manera atractiva y segura.
e Organizar la tabla de estrellas y los elementos de seguimiento.

e Planificar las sesiones y anticipar posibles preguntas o dificultades.
Posibles Dificultades y Soluciones:

e Dificultad para esperar turnos: Aplicar refuerzos positivos frecuentes y usar sefales visuales o auditivas para indicar
turnos.

e Falta de atencidn prolongada: Alternar actividades activas con momentos de descanso y usar cuentos o canciones
para mantener el interés.

e Conflictos entre nifios: Utilizar los momentos de conflicto como oportunidades para practicar la comunicacién
asertiva y la resolucién de problemas.

o Materiales insuficientes: Adaptar actividades para realizarse en pequefios grupos rotativos o con materiales
reutilizables.

Con esta preparaciéon y atencidn, la experiencia gamificada podrd implementarse de forma exitosa, enriqueciendo el

aprendizaje y desarrollo socioemocional de los nifios en preescolar.
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