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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: El Gran Viaje de los Cuentacuentos Magicos

En un mundo muy especial llamado "Lecturalandia", donde los cuentos y las historias cobran vida, existe una antigua
biblioteca magica custodiada por un sabio buho llamado Sabio Plumin. Esta biblioteca guarda todos los cuentos del
mundo, pero Ultimamente, algunos cuentos han comenzado a perder sus palabras y personajes por una misteriosa

niebla mégica llamada "El Olvido".

Los nifios y niflas de la clase seran invitados a convertirse en "Cuentacuentos Magicos", pequefios héroes que tienen la
misién de viajar por Lecturalandia para rescatar los cuentos perdidos y devolverles su magia y vida. Para ello, deberan
aprender a escuchar, leer, comprender y narrar historias, mientras disfrutan y juegan en este universo lleno de fantasia

y aventuras.

Cada estudiante asumira un rol especial dentro del equipo de Cuentacuentos Méagicos, como Explorador de Palabras,
Protector de Personajes, Guardidn de la Secuencia o Narrador Valiente. A través de esta misién, los nifios y niflas
desarrollaran habilidades importantes como el pensamiento critico para entender las historias, la comunicacién para

compartirlas con sus compafieros y la autonomia para avanzar en su aprendizaje de manera activa.

La misién principal es clara: rescatar cinco cuentos magicos que han perdido sus elementos esenciales, reconstruirlos
escuchdndolos, leyendo imagenes, ordenando la historia y narrdndola con creatividad. Cada cuento rescatado serd un

paso mas para disipar la niebla del Olvido y devolver la alegria a Lecturalandia.

Esta narrativa conecta directamente con el tema de lectura narrativa, ya que cada actividad esta inspirada en
componentes claves de la lectura: reconocimiento de personajes, comprensién del orden de la historia, identificacion
de lugares y acciones, y la practica de contar cuentos. El viaje, ademads, promueve valores de inclusién y colaboracién,
asegurando que todos los pequefios Cuentacuentos puedan participar y brillar, respetando sus diferentes ritmos,

culturas y formas de expresarse.

En conclusién, "El Gran Viaje de los Cuentacuentos Magicos" es una experiencia que convierte el aprendizaje de la
lectura en una aventura emocionante, donde cada nifio y nifla es protagonista de su propio cuento, y juntos salvan la

magia de la lectura para que nunca se olvide.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

A continuacién, se describen las mecéanicas de juego que estructuran y motivan la experiencia gamificada:



e Sistema de Puntos: Cada actividad completada correctamente otorga puntos llamados "Brillos Magicos". Por
ejemplo:
o Reconocer personajes: 5 brillos
o Ordenar secuencia: 10 brillos
o Narrar cuento: 15 brillos
Estos puntos se acumulan para subir de nivel y desbloquear nuevas historias magicas.
¢ Niveles: Existen tres niveles de progreso:
o Nivel 1 - Aprendiz de Cuentacuentos (0-30 brillos)
o Nivel 2 - Guardian de Historias (31-70 brillos)
o Nivel 3 - Maestro Narrador (71+ brillos)
Cada nivel desbloquea nuevas misiones y materiales visuales para decorar el aula (como banderines o stickers).
¢ Insignias: Se otorgan insignias simbdlicas por logros especificos:
o Insignia “Explorador de Palabras” por identificar correctamente personajes en 3 cuentos.
o Insignia “Ordenador de Historias” por completar 5 secuencias narrativas.
o Insignia “Narrador Valiente” por contar un cuento completo con apoyo.
Las insignias se entregan en formato fisico (pegatinas o medallas de cartén) para reforzar la motivacion.
e Retos: Cada dia se propone un reto pequefo, por ejemplo:
o Encontrar el personaje escondido en un dibujo.
o Imitar el sonido de un animal del cuento.
o Decir una palabra nueva aprendida.
Los retos son cortos y accesibles para mantener el interés y la participacién inclusiva.
e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, se ofrecen recompensas colectivas como:
o Tiempo extra para jugar una actividad favorita.
o Un cuento extra narrado por el docente.
o Un mural colaborativo donde pegar los personajes rescatados.
e Progresion: La historia avanza conforme los nifios rescatan cuentos. Cada cuento rescatado es un capitulo que

desbloquea la siguiente aventura. El progreso se muestra en un tablero visual con imagenes grandes y colores vivos
para que todos puedan seguirlo.

o Retroalimentacion Inmediata: Durante cada actividad, el docente brinda feedback positivo, usando frases
motivadoras, aplausos y apoyos visuales (caritas felices, estrellas). También se usa un semaforo de emociones para

que los nifilos expresen cémo se sienten y se les ayuda a mejorar.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso



Las siguientes actividades han sido disefiadas para ser inclusivas, practicas y directamente relacionadas con la

narrativa y los objetivos de aprendizaje:

1. "Descubre al Personaje Escondido”

Descripcidn: Los nifios deberdn encontrar y nombrar a los personajes principales en imagenes de cuentos.
Instrucciones:
¢ El docente muestra una ldmina grande con una escena del cuento donde aparecen varios personajes.

e Los niflos observan atentamente y, uno a uno, indican quiénes ven y cémo se llaman.

e Para ayudar a la diversidad, el docente puede mostrar tarjetas con imagenes de personajes y sus nombres en

pictogramas y palabras.
e Al reconocer correctamente, el nifo gana 5 "Brillos Magicos".
Tiempo estimado: 15 minutos
Materiales: Ldminas con ilustraciones, tarjetas con personajes, pegatinas de estrellas.

Integracion con mecanicas: Sistema de puntos (brillos), reto del dia, insignia “Explorador de Palabras”.

2. "El Orden Magico de la Historia"

Descripcion: Los nifios armaran el orden correcto de un cuento sencillo usando tarjetas ilustradas.

Instrucciones:

e Se entrega a los pequefios un conjunto de tarjetas con imégenes que representan diferentes momentos de la

historia.
e En equipo o individualmente, ordenan las tarjetas de forma légica para reconstruir la historia.
e Se puede usar una cuerda o cinta en el suelo para colocar las tarjetas en secuencia.
e El docente pregunta qué pasé primero, después y al final, para fomentar la comunicacién.
e Al completar correctamente, reciben 10 “Brillos Magicos” y un aplauso colectivo.
Tiempo estimado: 25 minutos
Materiales: Tarjetas con ilustraciones, cuerda o cinta adhesiva, espacio en el suelo.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, niveles (para desbloquear nuevas historias), insignia “Ordenador de

Historias”.

3. "Cuento en Voz Alta: Mi Turno para Narrar"

Descripcion: Los niflos practican contar un cuento breve apoyados en imagenes y con ayuda del docente y

compaferos.

Instrucciones:

e Se selecciona un cuento corto con imégenes grandes y claras.



e Cada nifio o nifia toma una imagen y describe qué ve o qué cree que pasa (con ayuda si es necesario).
e El docente guia la narracién, estimulando que usen sus propias palabras y expresiones.

e Se fomenta la escucha activa de los demas compafieros, celebrando cada narracién con aplausos y emoticonos de

caritas felices.
e Al finalizar, cada narrador recibe 15 “Brillos M&gicos” y una pegatina de “Narrador Valiente”.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Libro o adlbum ilustrado, tarjetas con imagenes, medallas o pegatinas para narradores.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, insignias, retroalimentaciéon inmediata, progresién narrativa.

4. "El Mural de los Cuentos Rescatados"

Descripcion: Actividad colectiva donde los nifios pegan imagenes de personajes, lugares o elementos que han ido

rescatando en un mural grande.

Instrucciones:

e Después de cada cuento rescatado, se entrega a los nifios recortes o ilustraciones relacionadas.
e En grupo, eligen dénde pegar cada figura en el mural, creando un paisaje colorido de Lecturalandia.
e Se habla sobre lo que cada imagen representa en la historia y se celebra el avance.
e Esta actividad refuerza la autonomia y el sentido de pertenencia al equipo.
Tiempo estimado: 20 minutos
Materiales: Mural grande en papel o cartulina, recortes, pegamento, marcadores.

Integracion con mecdnicas: Recompensas colectivas, progresiéon, comunicacién y colaboracién.

5. "Reto Diario: La Palabra Magica"

Descripcion: Cada dia se presenta una palabra sencilla relacionada con el cuento (ej. “arbol”, “gato”, “casa”) para

que los nifios la reconozcan, repitan y usen en una frase.
Instrucciones:
e El docente presenta la palabra con un pictograma y la pronuncia lentamente.
e Los nifos repiten la palabra y la buscan en las tarjetas o libros.
¢ Al final del dia, cada nifio dice la palabra y una frase sencilla usando esa palabra (con ayuda si es necesario).
e Se otorgan 3 “Brillos Magicos” por participar y 5 extra si usan la palabra en contexto.
Tiempo estimado: 10 minutos
Materiales: Tarjetas con palabras e imdgenes, pizarrén o cartel.

Integracién con mecanicas: Retos, sistema de puntos, retroalimentacién inmediata.

6. "Juego de Roles: Ser Personaje"



Descripcion: Los nifios eligen personajes de los cuentos para representarlos con gestos, sonidos y palabras.
Instrucciones:
e Se reparten tarjetas con personajes y caracteristicas basicas.
e Los niflos imitan cémo camina, habla o qué hace su personaje.
e Los demés tratan de adivinar quién es y qué le pasé en la historia.
e Ayuda a desarrollar la comunicacién, la empatia y la expresién corporal.
Tiempo estimado: 20 minutos
Materiales: Tarjetas con personajes, espacio para movimiento.

Integracion con mecdnicas: Retos, puntos por participaciéon, comunicacidn, inclusién de diferentes estilos de

expresion.
7. "Caja Sorpresa de Lecturalandia”

Descripcion: Una caja contiene objetos relacionados con el cuento (peluches, figuras, accesorios) que los niflos

descubren y describen para activar la imaginacién.

Instrucciones:

e Un nifio saca un objeto sin mirar y lo muestra al grupo.
e Todos intentan decir para qué sirve o quién lo podria usar en la historia.
e El docente ayuda a relacionar el objeto con la historia y vocabulario.
e Se otorgan puntos por creatividad y participacion.
Tiempo estimado: 15 minutos
Materiales: Caja con objetos tematicos, espacio para sentarse en circulo.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, comunicacién, pensamiento critico.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego
Para asegurar una experiencia ordenada, motivadora y justa, se establecen las siguientes reglas:
e Condiciones de Victoria: La clase completa "vence" cuando rescatan y reconstruyen los cinco cuentos magicos,
alcanzando el nivel 3 “Maestro Narrador”.

e Turnos: Cada nifio tiene su turno para participar en actividades orales o de roles, respetando el orden establecido
por el docente para asegurar inclusién y atencién.

e Roles: Cada nifio puede asumir uno o varios roles (Explorador de Palabras, Protector de Personajes, Narrador
Valiente) que rotan semanalmente para que todos experimenten diferentes responsabilidades.

o Penalizaciones: No se aplican penalizaciones negativas. En lugar de ello, se usa la retroalimentacién positiva y se

anima a reintentar con apoyo. Se enfatiza la empatia y el respeto.



¢ Sistema de Puntos:

Actividad

Reconocer personajes

Ordenar secuencia

Narrar cuento

Participar en reto diario

Juego de roles - participacién

Puntos (Brillos Magicos)

10

15

3-8

o Sistema de Logros: Las insignias se entregan al cumplir objetivos especificos y son visibles en un tablero de

logros para motivar la continuidad.

o Respeto y Equidad: Todos los nifios tienen derecho a participar, ser escuchados y recibir ayuda. Las actividades

se adaptan para incluir a nifios con diferentes necesidades y estilos de aprendizaje.

e Colaboracion: Se promueve que los nifios se ayuden entre si, compartan ideas y celebren los logros de todos.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

La evaluacién se integra de manera natural y continua dentro del juego, enfocdndose en la observacién y evidencias de

aprendizaje.

Criterios de Evaluacion

e Reconocimiento de personajes y vocabulario: Identifica y nombra personajes y palabras basicas.

e Comprension de secuencia: Ordena correctamente las imdgenes que representan la historia.

o Comunicacion oral: Participa en narraciones y expresiones orales con apoyo.

e Autonomia: Muestra iniciativa en las actividades, pide ayuda cuando la necesita y respeta turnos.

o Participacion y colaboracion: Interactla respetuosamente y contribuye en actividades grupales.

Rubrica Integrada

Criterio

Reconocimiento de

personajes

Comprensién de

secuencia

Insuficiente (1)

No reconoce personajes o

solo con ayuda constante.

No logra ordenar la secuencia

ni con apoyo.

Aceptable (2)

Reconoce personajes con cierta

ayuda.

Ordena secuencia con ayuda

del docente o companieros.

Excelente (3)

Reconoce y nombra personajes

con autonomia.

Ordena secuencia correctamente

de forma independiente.



Criterio

Comunicacién oral

Autonomia

Participacién y

colaboracién

Insuficiente (1)

No participa o habla muy

poco.

Requiere ayuda constante y

no muestra iniciativa.

No coopera o interrumpe

actividades.

Aceptable (2)

Participa con apoyo y expresa

ideas simples.

Pide ayuda cuando la necesita y

sigue instrucciones.

Colabora con apoyo y respeta

turnos.

Excelente (3)

Participa activamente usando

frases completas y claras.

Muestra iniciativa y realiza

actividades con independencia.

Colabora activamente y ayuda a

sus companeros.

Evidencias de Aprendizaje

e Registro de puntos y nivel alcanzado en el tablero.

Fotografias o videos de narraciones y actividades grupales.
e Mural colectivo con personajes y elementos rescatados.

e Observaciones escritas del docente usando la rdbrica.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al completar el rescate de los cinco cuentos, se organiza una ceremonia en la que los nifilos celebran ser los “Maestros
Narradores” de Lecturalandia. Se lee un cuento especial que celebra el poder de la lectura y la imaginacién. Cada nifio
comparte lo que mas le gusté y lo que aprendid, enfatizando la importancia de leer y contar historias para que la magia

nunca desaparezca.

Esta reflexién final refuerza la autonomia, la comunicacién y el pensamiento critico, invitdndolos a continuar

explorando cuentos y a valorar su propio recorrido de aprendizaje.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
Tiempo necesario:

e Duracioén total: 2 a 3 semanas (dependiendo del ritmo del grupo), con sesiones diarias de 45 a 60 minutos.

e Cada actividad puede realizarse en sesiones independientes o combinarse en un mismo dia segun la atencién y

disposicién de los nifos.
Espacio fisico:
e Un aula con espacio amplio para actividades en circulo y movimiento libre (para juego de roles).
e Zona para mural colectivo visible y accesible para todos.
« Area para colocar el tablero de progreso y las insignias.

Materiales y herramientas TIC:



Laminas, tarjetas con imagenes y palabras, pegatinas, cuerda o cinta adhesiva.

e Libros ilustrados apropiados para preescolar con cuentos sencillos y coloridos.
o Caja con objetos temdticos (peluches, figuras, accesorios).
e Opcional: proyector o pantalla para mostrar imagenes digitales (si esta disponible).

e Materiales para crear medallas o insignias (cartulina, colores, cinta).

Tamano del grupo:

o Idealmente entre 8 y 15 nifios para asegurar atencién personalizada y participacién activa.

e Para grupos méas grandes, dividir en subgrupos rotativos para algunas actividades.

Preparacion previa del docente:

e Leer y familiarizarse con los cuentos seleccionados y la narrativa general.
e Preparar materiales (laminas, tarjetas, mural, caja sorpresa).
o Disefiar el tablero de progreso y las insignias fisicas.
e Planificar la rotacién de roles y turnos para asegurar inclusion.
o Capacitarse en técnicas de retroalimentacién positiva y manejo de diversidad en aula.
Posibles dificultades y como superarlas:
e Dificultad para mantener la atencién: Alternar actividades activas con momentos tranquilos, usar apoyos visuales y
musicales.

e Nifios con diferentes ritmos o discapacidades: Adaptar actividades, ofrecer apoyos individuales, fomentar la

colaboracién entre compafieros.
e Limitacién de materiales: Usar recursos reciclados o digitales, crear materiales con ayuda de los nifios y familias.

e Resistencia a participar oralmente: Ofrecer la posibilidad de narrar en pequefios grupos o con apoyo de un

compafiero.
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