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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Gran Expedicion Interior

Imagina que el cuerpo humano es un enorme mundo magico lleno de secretos, colores y sonidos que solo los mas
valientes exploradores pueden descubrir. En esta aventura, los estudiantes se convierten en pequefios Exploradores
del Cuerpo, una brigada especial encargada de conocer cémo funcionan las partes internas de su propio cuerpo para
mantenerlo fuerte y sano.

La ambientacién es un laboratorio magico donde una cientifica llamada la Doctora Vida invita a los nifios a entrar a un
tlinel especial que los lleva adentro del cuerpo humano. Alli, cada nifio recibe una tarjeta de explorador con su

nombre y un mapa magico que ird revelando diferentes érganos y sistemas a medida que avanzan en la expedicién.

La misién principal es recorrer el cuerpo humano por dentro, aprender sobre sus érganos principales y funciones
basicas, y ayudar a la Doctora Vida a resolver pequefos retos que permitirdn desbloquear nuevas zonas del cuerpo. Por
ejemplo, deberan ayudar al corazén a latir mejor, a los pulmones a respirar profundo, y al estémago a digerir alimentos

mdgicos. Cada logro abre una nueva puerta en el mapa y revela mas secretos.

Los roles de los estudiantes dentro de la narrativa son:

o Exploradores: Cada nifio es un explorador que descubre y aprende sobre un érgano o sistema en particular.

e Comunicadores: Algunos niflos serdn responsables de compartir en voz alta las observaciones y descubrimientos

con el grupo, fomentando la comunicacién.
o Colaboradores: Forman equipos pequefios que trabajan juntos para resolver retos, promoviendo la colaboracién.
e Investigadores: Animados a hacer preguntas, observar con curiosidad y proponer ideas para resolver problemas.
Esta aventura conecta con el tema de aprendizaje de Biologia sobre el cuerpo humano para preescolar al traducir
conceptos complejos en experiencias sensoriales y IUdicas. La narrativa utiliza personajes, misiones y recompensas

para motivar a los nifios a explorar y comprender su propio cuerpo desde una perspectiva integral y afectiva.

Ademas, la historia incorpora diversidad e inclusién al representar diferentes tipos de cuerpos mediante mufiecos y
dibujos que reflejan multiples etnias, géneros y habilidades, y al garantizar actividades accesibles para todos los nifios,
incluyendo aquellos con necesidades educativas especiales. La Doctora Vida es un personaje empatico que valora la

curiosidad y el esfuerzo, no solo los resultados.

La narrativa se desarrolla en episodios secuenciales, cada uno centrado en una parte del cuerpo. Por ejemplo:
o Episodio 1: El corazén y la sangre — aprender sobre el latido y la circulacién.
e Episodio 2: Los pulmones y la respiracién — cdmo entra el aire al cuerpo.
o Episodio 3: El estdmago y la digestién — qué pasa cuando comemos.

o Episodio 4: El cerebro y los sentidos — cémo pensamos y sentimos.



Al completar cada episodio, los exploradores desbloguean una insignia especial y reciben una pieza del mapa final que
revela el gran secreto del cuerpo humano: jque todos los érganos trabajan juntos para que podamos jugar, aprender y

disfrutar la vida!

Esta narrativa envolvente y progresiva genera un ambiente de aprendizaje ladico, seguro y motivador, en el que los
niflos desarrollan multiples competencias del siglo XXl como el pensamiento critico (al explorar y cuestionar), la
colaboracién (trabajando en equipo), la comunicacién (compartiendo hallazgos), la adaptabilidad (ajustando estrategias

cuando un reto es dificil), la curiosidad (formulando preguntas) y la autonomia (tomando iniciativas para aprender).

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego y su Implementacién
Para hacer la experiencia dindmica y motivadora, se implementan las siguientes mecanicas de juego:

e Sistema de Niveles y Desbloqueo Secuencial: El cuerpo humano se divide en cuatro grandes "niveles" o
episodios (corazén, pulmones, estdmago, cerebro). Cada nivel solo se desbloquea al completar el anterior,
asegurando que el aprendizaje progrese de forma ordenada y con sentido.

e Puntos de Explorador: Los nifios ganan puntos al completar actividades, responder preguntas, colaborar y
mostrar curiosidad. Por ejemplo, 10 puntos por completar una actividad, 5 por compartir una idea, 5 por ayudar a
un companfero.

 Insignias Tematicas: Al terminar cada nivel, los exploradores reciben una insignia fisica con un disefio que
representa el 6rgano estudiado (ej. un corazdn rojo brillante, unos pulmones azules, etc.). Las insignias se colocan
en una pizarra o mural visible para aumentar la motivacién.

¢ Retos y Mini-juegos: Cada episodio incluye retos adaptados a la edad, como dramatizaciones, puzzles sencillos,
juegos de memoria o blUsqueda de objetos. Estos retos permiten aplicar conocimientos y recibir retroalimentacién
inmediata del docente.

e Mapa Magico del Cuerpo: El mapa es una herramienta visual que va mostrando progresivamente las zonas
desbloqueadas. Cada vez que se obtiene una insignia, se afiade una pieza del mapa. Esto ayuda a los nifios a
visualizar su progreso y a conectar cada aprendizaje con la parte del cuerpo correspondiente.

o Recompensas Inmediatas: Durante las actividades, el docente utiliza elogios verbales, stickers, y pequefios
premios simbdlicos (como una estrella de papel), para reforzar la motivacién y el buen comportamiento.

e Retroalimentacion Continua: Se promueve la retroalimentacién positiva y constructiva en cada paso. Por
ejemplo, si un nifio no acierta una respuesta, se le invita a intentarlo de nuevo con pistas y apoyo, fomentando la
resiliencia.

e Roles Rotativos: Para fomentar la colaboracién y la comunicacién, los roles de comunicador, colaborador e
investigador rotan en cada actividad o episodio, para que todos los nifos experimenten diferentes formas de

participar.

Estas mecanicas estdn disefladas para ser sencillas, adecuadas para la edad preescolar, y para integrarse

naturalmente con los objetivos educativos y las actividades propuestas.



Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Actividad: "El Latido del Corazén" (Episodio 1)

Descripcion: Los niflos descubren cémo funciona el corazén y su importancia para la circulacién de la sangre.
Instrucciones:
e Se inicia con un cuento corto narrado por el docente sobre un pequefio corazén llamado "Ritmo" que necesita ayuda
para latir fuerte.

¢ Los nifios se colocan un brazalete rojo y de pie, imitan el latido del corazén golpeando suavemente su pecho o con

palmas.

e Se realiza una actividad de movimiento: caminar por el aula simulando que la sangre viaja por las venas y arterias

llevando oxigeno.
e Se responde en grupo una pregunta sencilla: ";Para qué sirve el corazén?"
e El equipo recibe 10 puntos por completar la actividad y se les entrega la insignia del corazén.
e Se aflade la primera pieza al mapa magico.
Tiempo estimado: 30 minutos

Materiales: Brazaletes rojos de papel, tarjetas con dibujos del corazén, mapa grande del cuerpo humano, insignias de

cartulina.

Integracion con mecanicas: Sistema de puntos, insignias, roles de comunicador (quien describe el latido) y

colaborador (quien ayuda a compaferos), desbloqueo del mapa.

2. Actividad: "Respiramos con los Pulmones" (Episodio 2)

Descripcion: Los exploradores aprenden cémo los pulmones nos ayudan a respirar y por qué es importante el aire
limpio.
Instrucciones:

e El docente presenta un video corto animado que muestra cémo los pulmones funcionan (3 minutos).

e Los nifios reciben globos azules para inflar y desinflar lentamente, imitando la respiracion.

e Se hace un juego de roles: unos hacen de pulmones, otros de aire que entra y sale.

e Se pregunta en circulo: ";Por qué debemos cuidar el aire que respiramos?" Se fomenta que cada nifio aporte una

idea.
e Se gana la insignia de pulmones y se suma una pieza al mapa.
e Se asignan puntos por participacion y colaboracién.
Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: Globos azules, proyector o tablet para video, mapa magico, insignias.



Integracién con mecanicas: Puntos, insignias, roles rotativos, retroalimentacién inmediata.
3. Actividad: "El Estémago Magico" (Episodio 3)

Descripcion: Exploramos cdmo el estémago ayuda a digerir los alimentos para darnos energia.
Instrucciones:
e Se lee un cuento interactivo sobre un personaje llamado "Gastro", el estémago que transforma la comida en
energia.
e Los nifios clasifican imagenes o juguetes de alimentos en saludables y no saludables.

e Se hace una dramatizacién: unos nifios son alimentos, otros el estémago que "tritura" y transforma la comida

(simulacién con plastilina).
e Se hace una pregunta: ";Qué alimentos ayudan a que nuestro estémago funcione bien?"
e Se entregan puntos y la insignia del estémago.

e Se aflade la pieza correspondiente al mapa.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Imagenes o juguetes de alimentos variados, plastilina, mapa, insignias.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, roles colaborativos, insignias, desbloqueo progresivo.

4. Actividad: "El Cerebro y los Sentidos" (Episodio 4)

Descripcidon: Los niflos descubren cémo el cerebro procesa lo que sienten y cdémo usamos nuestros sentidos.
Instrucciones:

e El docente muestra un mufeco o dibujo grande del cerebro y explica con lenguaje sencillo su funcién.

e Se realiza un juego sensorial: los nifios, con los ojos vendados, identifican objetos por el tacto, sonidos, olores o

sabores.
e Luego, cada niflo comparte qué sentido usé y cémo el cerebro lo ayudé.
e Se reflexiona juntos sobre la importancia de cuidar el cerebro y los sentidos.
e Se otorgan puntos por participacion, se entrega la insignia del cerebro y se completa el mapa magico final.

e Se celebra la finalizacién de la expedicién con una pequefia ceremonia donde cada nifio recibe un diploma de

Explorador del Cuerpo.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Venda para los 0jos, objetos variados para tocar, oler y escuchar, mapa final, insignias, diplomas.

Integracion con mecdanicas: Puntos, roles comunicadores, insignias, retroalimentacién y cierre narrativo.

Consideraciones para Diversidad, Equidad e Inclusion (DEI)

o Materiales con imagenes y mufiecos que reflejen diversidad cultural y corporal.



e Instrucciones claras y apoyo visual para nifios con dificultades de comprensién.

o Adaptaciones para nifios con movilidad o sensibilidad sensorial, ofreciendo opciones alternativas.
e Roles rotativos para que todos participen segun sus fortalezas y preferencias.

e Ambiente seguro y respetuoso que valore la expresiéon de cada nifio.

Estas actividades, combinadas con las mecdnicas de juego, crean una experiencia educativa ludica, inclusiva y

progresiva, que facilita el aprendizaje significativo del cuerpo humano para preescolares.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: La victoria se entiende como la finalizacién exitosa de la expedicién, desbloqueando las
cuatro zonas del cuerpo y obteniendo todas las insignias. Cada nifio debe participar activamente en al menos tres

actividades para recibir el diploma.

e Turnos: Las actividades se realizan en grupo, pero en algunas partes se asignan turnos para que cada nifio tenga

su momento de explorador, comunicador o colaborador.
e Roles: Cada sesidn, los roles rotan para que todos experimenten diferentes formas de participacion.

o Penalizaciones: No hay penalizaciones negativas. Si un nifio no entiende o comete errores, se le ofrece apoyo

extra. Se fomenta el esfuerzo y la perseverancia.

o Respeto y Escucha: Es obligatorio respetar a los compaferos, escuchar cuando alguien habla y esperar turnos.

Esto fomenta un ambiente seguro y colaborativo.
e Sistema de Puntos:
o Completar actividad: 10 puntos
o Participar en respuestas orales: 5 puntos
o Ayudar a compafieros: 5 puntos
o Mostrar curiosidad (hacer preguntas): 5 puntos
o Sistema de Logros:
o Obtener cada insignia desbloquea un nuevo nivel.

o Al completar los cuatro niveles, se recibe el diploma final.

e Retroalimentacion: El docente da retroalimentacién positiva y constructiva durante las actividades para motivary

corregir.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje



La evaluacién se integra al juego y se realiza mediante observacién continua, evidencias y reflexiones que permiten

valorar el aprendizaje y desarrollo de competencias.

¢ Criterios de Evaluacion:

o Participacién activa en actividades y roles asignados.

o Comprensiéon bésica de las funciones de los érganos estudiados.

o Colaboracién y comunicacién efectiva con companieros.

o Curiosidad demostrada a través de preguntas e interés.

o Capacidad de seguir instrucciones y adaptarse a retos.

e Rubrica Simplificada para Docentes:

Criterio

Participacion

Comprensién

Colaboracion

Curiosidad

Adaptabilidad

Excelente (3 puntos)

Participa activamente en todas las

actividades y roles.

Explica con palabras sencillas la

funcién de los érganos.

Ayuda y escucha a companferos,

respeta turnos.

Formula preguntas y muestra

interés.

Acepta retos y se ajusta con

facilidad.

e Evidencias de Aprendizaje:

o Insignias obtenidas y mapa completado.

o Participacion en dramatizaciones y juegos.

Bien (2 puntos)

Participa en la mayoria de

actividades.

Reconoce las funciones

con ayuda.

A veces coopera con el

grupo.

Muestra interés con poco

estimulo.

Se adapta con ayuda.

o Respuestas orales y dibujos realizados durante actividades.

o Reflexién final grupal sobre lo aprendido.

Necesita Apoyo (1 punto)

Participa poco o con apoyo

constante.

Presenta dificultad para entender

las funciones béasicas.

Necesita apoyo para trabajar en

equipo.

No muestra curiosidad evidente.

Se frustra o evita retos.

o Reflexion Final y Cierre Narrativo: Al concluir la expedicion, se realiza un circulo de cierre donde cada nifio

comparte qué érgano le gusté mds y por qué. La Doctora Vida felicita a los exploradores y les entrega su diploma,

reforzando el mensaje de que cuidar el cuerpo es una aventura que dura toda la vida.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién



e Tiempo Necesario: Se recomienda dedicar entre 4 y 5 sesiones de 40-50 minutos cada una para cubrir los cuatro

episodios con calma y profundidad.
e Espacio Fisico: Aula amplia con espacio para movimiento, zonas para dramatizacién y un mural o pizarra para
colocar el mapa y las insignias. Se puede usar un rincén especial como "laboratorio magico".
o Materiales y Herramientas TIC:
o Materiales fisicos: brazaletes, globos, plastilina, imdgenes, mufiecos diversos, vendas para ojos, papel, colores,
stickers, insignias en cartulina.
o Dispositivo para reproducir videos cortos (tablet, proyector).
o Pizarra, mural o cartulina grande para el mapa del cuerpo.
o Tamaio del Grupo: Idealmente grupos pequefios de 10-15 nifios para facilitar la atencién personalizada, rotaciéon
de roles y manejo del aula.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con la narrativa y actividades.
o Preparar y organizar materiales con anticipacién.
o Ensayar la explicacién de roles y reglas.

o Adaptar actividades segln necesidades especificas del grupo.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:

o Distracciones o falta de atencion: Mantener variedad en actividades, incluir momentos de movimiento y pausas
cortas.

o Dificultades para seqguir instrucciones: Usar apoyos visuales y lenguaje sencillo, repetir instrucciones y ofrecer
acompafiamiento individual.

o Resistencia a participar en roles: Incentivar con elogios, permitir eleccién gradual y respetar tiempos de cada
nifo.

o Limitaciones materiales: Usar materiales reciclados o alternativos caseros (ej. globos caseros con bolsas

plasticas).

Con esta planificaciéon y recomendaciones, el docente podrd implementar de manera exitosa una experiencia
gamificada, accesible y significativa para los nifios de preescolar, fomentando el aprendizaje del cuerpo humano vy el

desarrollo integral de competencias clave.
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