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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de los Exploradores en el Bosque Magico

Imagina un bosque encantado donde las formas geométricas cobran vida y esperan ser descubiertas por pequefios
exploradores valientes. En este Bosque Magico, las figuras geométricas como circulos, cuadrados, triangulos y
rectangulos son los habitantes que tienen secretos que compartir y juegos para jugar. Sin embargo, para ayudarlos, los
nifos deben aprender a reconocer, nombrar y explorar estas figuras, ya que cada una tiene un poder especial que

ayuda a mantener el bosque en equilibrio.

Los estudiantes asumen el papel de Exploradores de Figuras, un grupo de aventureros curiosos que han recibido un
mapa misterioso para encontrar y ayudar a las figuras geométricas en su mundo magico. Su misién principal es
descubrir, identificar y usar las figuras geométricas para resolver retos que el bosque presenta, ayudando a sus

habitantes a superar obstaculos y devolver el equilibrio al lugar.

La narrativa conecta con el aprendizaje de las figuras geométricas al presentar las formas como personajes con
personalidades y misiones, haciendo que el reconocimiento y la exploracién de sus caracteristicas no solo sea una
actividad académica, sino una aventura vivencial. Cada figura tiene un “poder” especial que los nifios descubriran al
interactuar con ella, y juntos deberan colaborar para completar las misiones del bosque, usando su creatividad y

habilidades para resolver problemas.

A lo largo de la experiencia, los Exploradores irdn subiendo de nivel conforme dominan nuevas figuras y habilidades,
ganando insignias y recompensas que representan su progreso y colaboracién en equipo. La historia se desarrolla en
diferentes zonas del bosque, donde cada area presenta retos distintos relacionados con las propiedades de las figuras

geométricas y su uso en el mundo real.

Ademas, la narrativa incluye elementos que fomentan la diversidad y la inclusién, presentando personajes y escenarios
que reflejan distintas culturas y capacidades, promoviendo la empatia y el respeto entre los nifios. Los retos estan
disefiados para que cada nifio pueda participar segun sus fortalezas y ritmo, fomentando la autonomia y la

colaboracién.

En resumen, esta historia no solo convierte el aprendizaje de las figuras geométricas en un juego emocionante, sino
gue también desarrolla competencias del siglo XXI como creatividad, resoluciéon de problemas, colaboracién, curiosidad

y autonomia, integréandolas en una experiencia significativa y memorable para los nifios de preescolar.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Detalladas para "Exploradores de Figuras en el Bosque Magico"

Para que la experiencia sea motivadora y efectiva, se implementan las siguientes mecénicas:



e Sistema de Puntos: Cada vez que un explorador logra identificar correctamente una figura, completa un reto o
ayuda a un habitante del bosque, gana puntos. Estos puntos se acumulan para subir de nivel y desbloquear nuevas
areas del bosque méagico.

e Niveles de Progreso: La aventura estd dividida en niveles que representan diferentes zonas del bosque.
Comienzan en la “Pradera de los Circulos” y avanzan hacia la “Montafa de los Tridngulos”, “Bosque de los
Cuadrados” y “Valle de los Rectdngulos”. Cada nivel introduce nuevas figuras y retos més complejos.

e Insignias y Recompensas: Al completar misiones especiales o demostrar habilidades especificas (como
colaboracién o creatividad), los nifios reciben insignias fisicas (stickers, medallas) y digitales (en un tablero visual).
Estas insignias reconocen logros y motivan la participacién continua.

e Retos Colaborativos: Muchas actividades requieren que los exploradores trabajen en equipo para construir
figuras con materiales, resolver acertijos o disefiar formas en el entorno. Esto fomenta la colaboracién y la
comunicacién.

o Retroalimentacion Inmediata: En cada actividad, los docentes y los compafieros ofrecen retroalimentacién
positiva y constructiva. Ademas, se usan tarjetas visuales de “si” 0 “no” para que los nifios indiquen si creen haber
encontrado la figura correcta, promoviendo la reflexién rédpida.

e Progresion Visual: Un mural o tablero en el aula muestra el avance del grupo, con un mapa del bosque donde se
marcan las zonas ya exploradas y los logros obtenidos, lo que ayuda a visualizar el progreso y genera expectativa
para la siguiente aventura.

e Roles Variables: Los niflos pueden asumir diferentes roles dentro del equipo explorador: el “Buscador” que
identifica figuras, el “Constructor” que arma figuras con materiales, el “Narrador” que cuenta la historia de las
figuras, y el “Guia” que ayuda a sus compafieros. Los roles rotan para que todos experimenten diferentes maneras
de aprender y colaborar.

o Desafios de Tiempo: Algunas actividades tienen un limite de tiempo adaptado para mantener la atencién y el
dinamismo, pero siempre con flexibilidad para que todos puedan participar sin presién.

o Elementos de Personalizaciéon: Cada niflo puede elegir un avatar o “personaje explorador” con colores y

accesorios que reflejen su personalidad, promoviendo la autonomia y la identificacién con la experiencia.

Estas mecanicas estan disefladas para integrarse de forma natural con los objetivos de aprendizaje y las actividades,
asegurando que el juego sea tanto divertido como educativo, con un enfoque inclusivo y accesible para todos los

estudiantes.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso para "Exploradores de Figuras en el Bosque Magico"

A continuacién se describen las actividades principales, con detalles para su implementacién efectiva en el aula:

1. Misidn Inicial: "Descubre al Habitante del Circulo"



Descripcion: En esta actividad, los exploradores comienzan su aventura en la Pradera de los Circulos, donde deben

encontrar y nombrar objetos con forma de circulo.
Instrucciones:
e El docente dispone en el aula varios objetos cotidianos con forma circular (pelotas, tapas, relojes, etc.) distribuidos
en diferentes lugares.

e Los niflos, en pequefios grupos, reciben una “tarjeta de explorador” con imagenes de circulos y deben buscar en el

aula objetos que coincidan con la figura.

e Cuando encuentran un objeto, lo llevan al “campamento base” y lo describen usando palabras sencillas: “Es

redondo, como una rueda”.
o El docente valida la identificacién y otorga puntos por cada objeto correcto.
o Para reforzar, el grupo recibe una insignia de “Amigos del Circulo”.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Objetos circulares variados, tarjetas con imagenes, insignias adhesivas.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos por identificacién, colaboracién en grupos, insignias por logro, rol de

“Buscador”.

2. Construyendo con Figuras: "El Puente de los Triangulos"

Descripcion: En la Montafa de los Tridngulos, los exploradores deben construir un puente usando tridngulos de cartén

para ayudar a un personaje a cruzar un rio.
Instrucciones:
e Se entregan a cada grupo piezas de cartén con diferentes tridngulos (equildtero, isésceles, escaleno) y pegamento o
cinta adhesiva.

e Los niflos deben armar un puente estable usando los tridngulos, explorando cdmo encajan y sostienen peso (de

forma simbdlica).

e Se fomenta que cada niflo proponga ideas y pruebe diferentes formas, promoviendo la creatividad y resolucién de

problemas.
e Al terminar, cada grupo presenta su puente y explica qué tridngulos usaron y por qué.
e El docente otorga puntos por creatividad, colaboracién y uso correcto de los tridngulos.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Cartén o foami cortado en tridngulos, pegamento o cinta adhesiva, personajes de juguete.

Integracion con mecdnicas: Roles de “Constructor” y “Narrador”, sistema de puntos, retroalimentaciéon inmediata,

colaboracién grupal.

3. Juego de Roles: "El Festival de las Figuras"

Descripcion: En el Bosque de los Cuadrados, los exploradores organizan un festival donde cada figura geométrica

tiene un stand con actividades que los nifios disefian y presentan.



Instrucciones:
e Los niflos se dividen en grupos y cada uno recibe una figura geométrica para representar (cuadrado, rectdngulo,
circulo o tridngulo).

e Cada grupo crea un pequefio “stand” decorado con materiales reciclados, donde presentan juegos o cuentos

relacionados con su figura.
e Los nifios rotan visitando los stands, participando en las actividades y reconociendo las figuras presentadas.
o El docente evalla creatividad, colaboracién y comprensién de las caracteristicas de cada figura.

e Al concluir, se otorgan insignias de “Maestros del Festival”.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Cartulinas, colores, materiales reciclados, accesorios para decoracion.

Integracion con mecdnicas: Roles rotativos, sistema de puntos, insignias, colaboracién, creatividad.

4. Busqueda del Tesoro: "Formas en el Valle de los Rectangulos"

Descripcion: Los exploradores deben encontrar objetos rectangulares escondidos por el aula o patio para completar

un mapa del tesoro.

Instrucciones:

e Se colocan tarjetas o pequefios objetos con forma rectangular en diferentes lugares.

e Los niflos, individualmente o en pares, usan un mapa simple para buscar y marcar los objetos encontrados.
e Por cada objeto encontrado, deben describir la figura y contar una caracteristica.

e El docente registra los hallazgos, otorgando puntos y recompensas.

e Al final, el grupo completa el mapa y recibe un tesoro simbélico (stickers o diplomas).

Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Tarjetas o figuras rectangulares, mapas impresos, stickers de recompensa.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, autonomia en la bdsqueda, retroalimentaciéon inmediata.

5. Reto Final: "Crea tu Propio Bosque Magico"
Descripcion: En esta actividad integradora, los nifios disefian un bosque con figuras geométricas usando materiales
diversos, aplicando lo aprendido en la aventura.
Instrucciones:
e Se proporciona a los nifios materiales como papel de colores, tijeras, pegamento, bloques geométricos, y otros
objetos para crear figuras.

e Los niflos trabajan en equipo para construir un mural o maqueta que represente un bosque magico usando circulos,

tridngulos, cuadrados y rectangulos.
e Cada equipo presenta su creacion, explica qué figuras usaron y cémo colaboraron.

e El docente evalla el trabajo en base a la creatividad, el uso correcto de las figuras y la colaboracién.



e Se realiza una ceremonia de clausura donde se entregan medallas y reconocimientos a los exploradores.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Papel de colores, tijeras, pegamento, bloques geométricos, cartulina para mural.
Integraciéon con mecdnicas: Roles rotativos, puntos, insignias, colaboracién, creatividad, reflexién.

Nota: Todas las actividades estan disefiadas para ser inclusivas, permitiendo adaptaciones segun las necesidades y

capacidades de cada nifio, con materiales sensoriales y apoyo visual para facilitar la comprensién y participacion.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego "Exploradores de Figuras en el Bosque Magico"

e Condiciones de Victoria: El grupo de exploradores gana al completar con éxito todas las misiones del bosque,
identificando correctamente las figuras geométricas, completando los retos creativos y colaborativos, y obteniendo
todas las insignias al final de la aventura.

o Penalizaciones: No hay penalizaciones negativas. Se promueve un ambiente positivo donde los errores son
oportunidades para aprender. Sin embargo, la falta de participacién activa puede limitar la obtencién de puntos y
recompensas.

e Turnos: En actividades grupales, los roles rotan para que cada nifio experimente diferentes funciones. En la

bUsqueda y construccién, se respeta el turno para que todos tengan oportunidad de participar y expresarse.

Roles: Definidos segun la actividad: Buscador, Constructor, Narrador, Guia. Los roles cambian en cada actividad

para favorecer la diversidad de experiencias y habilidades.
e Restricciones: Las actividades estan disefiadas para ser accesibles a todos, permitiendo adaptaciones de tiempo,
materiales y apoyo segun las necesidades individuales.
o Tabla de Puntos:
o ldentificacién correcta de figura: 5 puntos
o Colaboracién y apoyo a compaferos: 3 puntos
o Creatividad en construccién o presentacién: 5 puntos
o Presentacién clara del equipo: 4 puntos
o Ayuda en la resolucién de problemas: 3 puntos
e Sistema de Logros: Las insignias se otorgan por:
o “Explorador Curioso” (por hacer preguntas y mostrar interés)
o “Constructor Creativo” (por aportar ideas originales)
o “Compafiero Solidario” (por ayudar a otros)
o “Narrador Estrella” (por contar historias o explicar figuras)

o “Maestro de Figuras” (por identificar correctamente todas las formas)

Evaluacion Gamificada



Evaluacién Gamificada en "Exploradores de Figuras en el Bosque Magico"

La evaluacion estd integrada en el juego y se realiza a través de observacién continua, evidencias practicas y reflexién

grupal. Se utilizan los siguientes criterios y herramientas:

e Criterios de Evaluacion:

o Reconocimiento y nombramiento de figuras geométricas: Capacidad para identificar y nombrar correctamente
circulos, cuadrados, tridngulos y rectdngulos.

o Colaboracidn y trabajo en equipo: Participacién activa, apoyo a compafieros, respeto de turnos y roles.

o Creatividad y resolucién de problemas: Propuestas originales para construir y presentar figuras, solucién creativa
de retos.

o Comunicacién y expresién: Capacidad para explicar y narrar experiencias relacionadas con las figuras.

o Autonomia y curiosidad: Iniciativa para explorar, preguntar y participar sin depender completamente del
docente.

e Rubrica Integrada: El docente utiliza una rubrica sencilla con indicadores visuales (caritas felices, medianas y
tristes) para evaluar cada criterio, facilitando la interpretacién para los nifios y sus familias.

e Evidencias de Aprendizaje:

o Registro de objetos y figuras encontradas.

o Fotos o videos de construcciones y presentaciones.

o Mapas completados en la busqueda del tesoro.

o Trabajo final en mural o maqueta del bosque mégico.

o Reflexion Final: Al final de la experiencia, se realiza una sesién donde los niflos comparten lo que aprendieron,
cdmo se sintieron en los diferentes roles, y qué figuras les gustaron mas. Esto puede ser guiado con preguntas
sencillas y apoyado con dibujos o simbolos.

e Cierre de la Narrativa: El docente narra cdmo gracias a los exploradores, el bosque magico recuperd su equilibrio.
Se entregan diplomas o medallas simbélicas que reconocen el esfuerzo y aprendizaje de cada nifio, reforzando la

autoestima y el sentido de logro.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

o Tiempo necesario: Se recomienda distribuir la experiencia en al menos 5 sesiones de 45 a 90 minutos,
dependiendo del ritmo del grupo y las actividades seleccionadas. El reto final puede ocupar mas tiempo para
permitir la creatividad y trabajo colaborativo.

o Espacio fisico: Un aula amplia donde se puedan distribuir materiales y zonas de trabajo para los diferentes niveles

del bosque. Idealmente, aprovechar espacios abiertos o patios para actividades de blsqueda y construccién.



o Materiales y herramientas TIC:
o Materiales bésicos: papel, cartulina, tijeras, pegamento, cinta adhesiva, bloques geométricos, objetos cotidianos
de diferentes formas.
o Materiales adicionales: pegatinas, medallas o insignias fisicas para recompensar.
o Herramientas TIC (opcionales): proyector o tablet para mostrar imagenes de figuras, tablero digital para registrar
puntos o mostrar el mapa del bosque.
o« Tamaio del grupo: Idealmente entre 10 y 20 niflos para permitir interaccién y manejo adecuado de los roles y
actividades. Se pueden formar equipos de 3 a 5 nifios para facilitar la colaboracién.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con las figuras geométricas y sus caracteristicas basicas.
o Preparar materiales con anticipacién, incluyendo recortes y objetos.
o Elaborar el mural o tablero visual para el seguimiento de la aventura.
o Disefar las insignias o recompensas fisicas.

o Planificar la rotacién de roles y actividades para mantener el dinamismo.

e Posibles dificultades y coémo superarlas:
o Dificultad para identificar figuras: Proveer apoyos visuales grandes y claros, usar materiales tactiles para facilitar
el reconocimiento.
o Falta de participacién o timidez: Asignar roles de apoyo, motivar con elogios y crear un ambiente seguro y
positivo.
o Desigualdad en habilidades: Adaptar actividades para que cada niflo participe segln su ritmo y capacidades,
fomentando la colaboracién entre pares.

o Desorden o distracciones: Establecer reglas claras, turnos y tiempos para cada actividad, y usar sefiales visuales

para mantener el orden.

o Limitaciones materiales: Usar materiales reciclados y objetos cotidianos para reducir costos y facilitar

accesibilidad.
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