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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo de "La Gran Aventura del Hogar Magico"

En un lugar muy especial, no muy lejos de aqui, existe un Hogar Magico donde cada objeto tiene vida y personalidad
propia. Este hogar es un espacio donde las paredes cuentan historias, las ventanas cantan con el viento y los muebles
guardan secretos maravillosos. Pero un dia, los objetos del Hogar Magico se dieron cuenta que los nifios y nifias que lo
visitan no siempre conocen sus nombres ni entienden sus funciones. Para que el Hogar Magico siga siendo un lugar
lleno de alegria, es necesario que los pequenos exploradores aprendan el vocabulario relacionado con cada rincén y

objeto del hogar.

Los estudiantes se convierten en pequerios exploradores y exploradoras de este Hogar Magico. Su rol es el de
"Guardianes del Hogar", encargados de descubrir, nombrar y cuidar cada espacio y objeto. La maestra o el maestro

actla como el "Guia M&gico", que acompafia a los nifios en esta travesia de descubrimiento y aprendizaje.

La misién principal es clara: explorar cada habitacién del Hogar Magico, descubrir los objetos que hay en ellas,
aprender sus nombres y funciones, y compartir ese conocimiento con los demas. A lo largo de la aventura, los nifios y
nifias deberdn completar misiones abiertas en las que podran buscar, tocar, nombrar y jugar con diversos elementos

gue se encuentran en el aula ambientado como un hogar.

Este viaje no solo se trata de memorizar palabras, sino de conectar con el entorno familiar, desarrollar la oralidad
expresando lo que sienten y saben, y colaborar con sus compaferos para cuidar juntos el Hogar Magico. El aula se
transforma en un espacio de exploraciéon auténoma, donde cada nifio y nifia decide cémo descubrir y compartir el

vocabulario, fomentando asi su creatividad, autonomia y responsabilidad.

A medida que avanzan, los exploradores reciben recompensas simbdélicas, como insignias por descubrir nuevas
palabras, puntos por ayudar a sus companeros y niveles que representan su crecimiento como Guardianes del Hogar.
La historia se enriquece con desafios que requieren pensar y colaborar, promoviendo el pensamiento critico y la

resoluciéon de problemas.

En cuanto a la diversidad y la inclusién, el Hogar Magico esté construido con la idea de que cada familia es Unica y
valiosa. Por ello, los objetos y espacios representan distintas realidades culturales y estilos de vida, respetando y
celebrando la diversidad. Se anima a los niflos a compartir palabras y experiencias de su propio hogar, enriqueciendo la

aventura y fortaleciendo el sentido de pertenencia y respeto mutuo.

En resumen, "La Gran Aventura del Hogar Magico" es una experiencia gamificada que invita a los nifios y niflas de
preescolar a explorar, descubrir y nombrar el vocabulario del hogar a través de una historia llena de magia,

colaboracién y aprendizaje auténomo, mientras desarrollan competencias esenciales para su crecimiento integral.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego para "La Gran Aventura del Hogar Magico"
Para hacer que esta experiencia sea dindmica, motivadora y efectiva, se implementan las siguientes mecéanicas de
juego:

e Sistema de Puntos:

Los nifios obtienen puntos por cada palabra nueva que descubren y nombran correctamente, por ayudar a un
compafiero, y por completar mini-retos dentro de las actividades. Cada accidén positiva suma puntos que se

registran en una tabla visible para todos. Esto promueve la motivacién y el sentido de logro.

Niveles de Guardianes:

Existen cuatro niveles que representan el progreso del alumno en la aventura:
o Explorador Novato (0-20 puntos)
o Guardian en Entrenamiento (21-50 puntos)
o Protector del Hogar (51-80 puntos)
o Maestro Guardian (81+ puntos)

Al alcanzar un nuevo nivel, el nifio recibe un reconocimiento oral y una insignia visual para colocar en su tarjeta

personal.

e Insignias:
Se asignan insignias por logros especificos, como "Amigo Colaborador" (por ayudar a compaferos), "Explorador
Creativo" (por proponer nuevas formas de nombrar objetos), "Lider de Misién" (por dirigir una actividad grupal), y

"Contador de Historias" (por usar el vocabulario en frases orales). Las insignias son pegatinas o tarjetas decorativas

que se entregan fisicamente.
¢ Retos Abiertos:

Se plantean misiones abiertas, por ejemplo: "Encuentra tres objetos que usas para descansar" o "Nombra y describe
el lugar donde guardas tus juguetes". Estas misiones permiten que cada nifio explore a su ritmo, eligiendo qué

descubrir y cémo expresarlo.
e Progresion Visible:

Una cartulina grande con el mapa del Hogar Magico muestra visualmente qué habitaciones y objetos han sido

explorados por el grupo. Esto permite ver el avance colectivo y motiva a completar nuevas zonas.
¢ Retroalimentacion Inmediata:

El Guia Magico (docente) ofrece retroalimentacién inmediata y positiva, usando frases motivadoras y explicativas,

reforzando el aprendizaje y la participacion.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso



1. Mision de Exploracion: "Descubre tu habitacion"

Descripcion: Los nifios exploran un area del aula ambientada como una "habitacién" del hogar (por ejemplo, sala,

cocina, dormitorio) para identificar y nombrar objetos.
Instrucciones:
e Se organiza el aula en estaciones que simulan diferentes habitaciones con objetos reales o de juguete (mesa, silla,
almohada, plato, etc.).

e El Guia Magico explica que deben recorrer la estacion, tocar los objetos y decir en voz alta su nombre o pedir ayuda

para aprenderlo.
e Cada vez que un nifio nombra un objeto, recibe un punto y el Guia escribe la palabra en una pizarra visible.
e El nifo elige un objeto para contar qué hace o para qué sirve, fomentando la oralidad.
Tiempo estimado: 20 minutos
Materiales: Objetos reales o juguetes, pizarra o rotafolios, tarjetas con imdgenes y nombres para apoyo visual.

Integracion con mecanicas: Se otorgan puntos por cada palabra aprendida y participacion. Se registran en la tabla

de puntos y se avanza en el mapa del Hogar Magico al completar la habitacién.

2. Reto Creativo: "Construye tu rincon"

Descripcion: En grupos pequefios, los niflos crean un rincén de su hogar usando materiales reciclados y nombran

cada objeto que colocan.

Instrucciones:

e Se forman equipos de 3-4 nifios.

e Cada equipo recibe materiales como cajas, telas, papel, palitos y objetos reciclados para crear una parte del hogar

(ej. cocina, dormitorio).
e Mientras construyen, deben discutir y decidir qué objetos colocar y cémo nombrarlos.
e Al finalizar, cada equipo presenta su rincén y usa el vocabulario aprendido para describirlo.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Materiales reciclados, pegamento, tijeras (uso supervisado), etiquetas para poner nombres.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan insignias de "Explorador Creativo" y puntos por trabajo en equipo,

creatividad y uso del vocabulario.

3. Juego de Roles: "Soy el Guardian del Hogar"

Descripcion: Los nifios representan escenas cotidianas en el hogar utilizando el vocabulario aprendido.

Instrucciones:

e Se preparan tarjetas con situaciones simples (ej. "Voy a la cocina a tomar agua", "Me acuesto en la cama a

descansar").



e Cada nifio selecciona una tarjeta y actla la accién usando objetos de su rincén o del aula.

e Los deméds niflos deben adivinar qué palabra o accién estd representando.
Tiempo estimado: 20 minutos
Materiales: Tarjetas con situaciones, objetos simbélicos del hogar.

Integracion con mecdnicas: Se entregan puntos por participacién y por usar correctamente el vocabulario. Se

fomenta la oralidad y la colaboracién.

4. Busqueda del Tesoro: "Palabras escondidas"

Descripcidon: Los exploradores buscan en el aula objetos escondidos con etiquetas que tienen palabras del vocabulario

del hogar.
Instrucciones:
e Antes de la actividad, el Guia Magico esconde etiquetas con nombres de objetos por todo el aula.
e Los niflos deben buscar las etiquetas y, al encontrarlas, decir en voz alta el nombre del objeto y dénde se usa.
e Para cada palabra encontrada, el nifo gana puntos y una pequeia estrella adhesiva para su tarjeta personal.
Tiempo estimado: 15 minutos
Materiales: Etiquetas con palabras, estrellas adhesivas.

Integracion con mecanicas: Sistema de puntos, progresién en el mapa, retroalimentacion inmediata del docente.

5. Reflexidén Final: "Nuestro Hogar, Nuestra Historia"

Descripcidon: Los niflos y nifias comparten oralmente qué aprendieron y qué objetos de su hogar les gustan més.
Instrucciones:
e En circulo, cada niflo dice una palabra nueva que aprendié y cuenta algo que hace en su casa relacionado con esa
palabra.
e El Guia Magico escucha, felicita y ayuda a los nifios a expresar sus ideas con frases sencillas.
e Se entrega la insignia de "Contador de Historias" a quienes participan activamente.
Tiempo estimado: 15 minutos
Materiales: Cartulina con mapa del Hogar Mégico, insignias para entrega.

Integracion con mecdnicas: Refuerzo positivo, reconocimiento de logros, cierre de la narrativa y evaluacién informal.

Consideraciones para Diversidad, Equidad e Inclusion (DEI) en las Actividades

- Se utilizan palabras y objetos representativos de diferentes tipos de hogares, incluyendo diversidad cultural, familiar y

de capacidades.

- Se adapta el lenguaje y actividades para niflos con distintas necesidades, usando apoyos visuales, lenguaje sencillo, y

tiempos flexibles.



- Se promueve la participacién de todos, respetando ritmos y formas de expresién diversas.

Reglas y Condiciones

Reglas de "La Gran Aventura del Hogar Magico"
o Condiciones de victoria: Lograr que todos los nifios alcancen al menos el nivel de "Protector del Hogar"
acumulando 50 puntos o més al final de la experiencia.
e Turnos y participacion: En actividades grupales o de juego de roles, se respetan turnos para hablar y actuar,
fomentando la escucha activa.
o Penalizaciones: No hay penalizaciones negativas; en caso de errores o dificultades, el Guia Magico ofrece ayuda y

oportunidades para intentarlo de nuevo.

Roles: Todos los nifios son exploradores y Guardianes del Hogar con igualdad de oportunidades para participar y

liderar.

e Normas de convivencia:

o Respetar a los compafieros y sus ideas.
o Compartir materiales y turnos.

o Escuchar cuando otro habla o presenta.

e Tabla de puntos: Visible en el aula, con nombres y puntos de cada nifio, actualizada tras cada actividad.

e Sistema de logros:

o Insignias entregadas al alcanzar ciertos hitos.

o Niveles que muestran el avance individual y grupal.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada en "La Gran Aventura del Hogar Magico"

La evaluacién se realiza de forma continua, formativa y lddica, integrando criterios claros y evidencias visibles para el

docente, los nifios y las familias.

Criterios de Evaluacion

o Reconocimiento del vocabulario: Capacidad para identificar y nombrar objetos béasicos del hogar.

Uso oral del vocabulario: Emisién de palabras y frases sencillas relacionadas al hogar.
o Participacion colaborativa: Interaccién respetuosa y apoyo a compaferos durante las actividades.
e Creatividad y expresion: Uso de la imaginacién para construir y describir espacios y objetos.

e Autonomia y responsabilidad: Cumplimiento de roles y normas durante la experiencia.



Rubrica Integrada Simplificada

Criterio

Reconocimiento del

vocabulario

Uso oral

Participacién

colaborativa

Creatividad y expresion

Autonomia y

responsabilidad

Evidencias de Aprendizaje

e Observacion directa en actividades y juegos de roles.

Excelente (3 puntos)

Nombra correctamente 8 o mas

palabras

Forma frases de 3-4 palabras

relacionadas al hogar

Colabora activamente y apoya a

otros

Propone ideas originales y

variadas

Sigue reglas y cumple roles sin

ayuda

Registro de puntos y niveles alcanzados.

Bien (2 puntos)

Nombra 4-7 palabras

Usa palabras sueltas o frases

cortas de 2 palabras

Participa pero con poca

interaccion

Usa algunas ideas propias

Requiere recordatorios

frecuentes

o Portafolio fotogréfico o video de las creaciones y presentaciones.

e Grabaciones o notas de las expresiones orales en la reflexién final.

Reflexion Final y Cierre Narrativo

En proceso (1 punto)

Nombra menos de 4

palabras

Solo emite sonidos o

palabras aisladas

No participa o interrumpe

Repite ideas sin variacion

Necesita apoyo constante

para seguir normas

La experiencia concluye con una celebraciéon donde los Exploradores comparten lo que aprendieron, reciben sus

insignias y niveles, y el Guia Magico felicita a todos por cuidar el Hogar Mégico. Se invita a los nifios a llevar a casa una

tarjeta con imagenes y palabras para que practiquen con sus familias, fortaleciendo el vinculo entre la escuela y el

hogar.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

e Tiempo necesario: La experiencia puede desarrollarse en 3 a 5 sesiones de 45 minutos cada una, dependiendo

del ritmo de los niflos y el espacio disponible.

e Espacio fisico: Aula amplia, preferiblemente con zonas delimitadas para simular habitaciones (pueden usarse

alfombras, muebles méviles, o telas). Espacio para sentarse en circulo para actividades grupales y reflexion.

o Materiales accesibles:



o

Objetos reales y juguetes relacionados al hogar (platos, almohadas, sillas pequefas, cubiertos de juguete, etc.).
o Materiales reciclados para construccién creativa (cajas, telas, cartones, papeles, pegamento, tijeras).
o Tarjetas con imagenes y palabras (pueden imprimirse en colores con dibujos claros).
o Pizarra o rotafolios para registrar palabras y puntos.
o Etiquetas adhesivas, estrellas y pegatinas para insignias.
e Herramientas TIC: Opcionalmente, tabletas o computador para mostrar videos cortos relacionados con el hogar o
para registrar evidencias fotograficas y videos. No es indispensable, pero puede enriquecer la experiencia.
o« Tamaio del grupo: Idealmente entre 8 y 15 nifios para garantizar atencién individualizada y dindmica grupal
fluida. En grupos mayores, se recomienda dividir en subgrupos con apoyo docente o auxiliar.
e Preparacion previa del docente:
o Ambientar el aula con espacios tematicos.
o Preparar etiquetas, tarjetas y materiales de construccién.
o Familiarizarse con las mecdnicas y planificar la secuencia de actividades.
o Preparar un sistema visible para registrar puntos y niveles.
e Posibles dificultades y soluciones:
o Dificultad para que los nifios expresen oralmente: Usar apoyos visuales, repetir palabras con ellos, y ofrecer
ejemplos en un ambiente célido y sin presién.

o Distracciones o falta de atencion: Alternar actividades estaticas con dindmicas, usar musica suave y pausas

activas.
o Diferencias en ritmos de aprendizaje: Permitir exploracién auténoma y ofrecer apoyos individualizados.

o Materiales insuficientes: Promover donaciones de familias, usar materiales reciclados y objetos cotidianos.
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