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Contexto Narrativo

Narrativa: Bienvenidos a La Granja Divertida

En un rincén magico del campo, rodeado de prados verdes y un cielo siempre azul, se encuentra La Granja Divertida.
Este lugar no es una granja comun: es un espacio lleno de sorpresas, donde cada animal tiene una historia que contar
y una leccién que ensefiar. Los nifios y nifias, convertidos en pequefios exploradores, son los nuevos ayudantes de la
granja. Su misién es descubrir los secretos de los animales, aprender con ellos y ayudar a que la granja crezca fuerte,

feliz y llena de vida.

Los estudiantes adoptan el rol de Exploradores de la Granja, un grupo especial encargado de interactuar con cada
animal para desbloquear sus habilidades y conocimientos. A medida que avanzan en la aventura, conocerdn a animales
como la vaca, la oveja, el cerdito, la gallina y el caballo, cada uno ensefiando habilidades basicas de biologia y
matematicas: desde contar hasta clasificar y reconocer sonidos. La narrativa esta disefiada para fomentar la curiosidad
natural de los pequefios, motivandolos a participar activamente, resolver problemas y colaborar con sus compaferos

mientras se divierten.

El viaje comienza en la puerta de la granja, donde los exploradores reciben un mapa ilustrado que muestra diferentes
areas: el corral de las vacas, el establo de los caballos, el gallinero y mas. Cada zona esconde una actividad interactiva
que debe completarse para “desbloquear” al animal correspondiente. Por ejemplo, para conocer a la vaca, los nifios

deben contar cudntas manchas tiene su pelaje y luego ayudarse a clasificar objetos relacionados con ella.

Ademas de aprender sobre los animales y sus caracteristicas, los exploradores desarrollan habilidades de comunicacién
al compartir sus descubrimientos, ejercitan la creatividad creando pequefias manualidades inspiradas en la granja, y
practican la autonomia al tomar decisiones sencillas durante las actividades. La cooperacién es clave: muchas tareas

requieren que trabajen juntos para lograr la misién, fortaleciendo vinculos y valores como la empatia y el respeto.

La Granja Divertida es también un espacio inclusivo y diverso. Los personajes y animales se representan con distintas
caracteristicas para que todos los nifios se sientan reflejados y valorados. Las actividades estan disefiadas para
adaptarse a diferentes ritmos y estilos de aprendizaje, asegurando que cada explorador pueda participar con confianza
y entusiasmo.

Al final de la aventura, los nifios no solo habran aprendido conceptos basicos de biologia y matemdticas, sino que
también habran vivido una experiencia significativa que despierta su amor por la naturaleza y el aprendizaje. El
docente guia todo este proceso, facilitando recursos, dando retroalimentacién positiva y celebrando cada logro con el

grupo.



En resumen, La Granja Divertida es mucho mas que un juego; es una experiencia de aprendizaje integral donde el
contenido se transforma en una aventura lidica, estimulando a los nifios a descubrir, crear y compartir mientras

aprenden sobre el maravilloso mundo de la vida en la granja.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

e Sistema de Puntos: Cada vez que los exploradores completan una actividad (por ejemplo, contar objetos o
clasificar animales), ganan puntos que se suman en un marcador visible en el aula (puede ser un mural o una
pizarra). Los puntos motivan a los nifios a seguir participando y se entregan de forma inmediata para reforzar el

aprendizaje.

Niveles y Progresion: La experiencia estd dividida en cinco niveles, cada uno relacionado con un animal de la
granja. Al completar las actividades de un nivel, se desbloquea el siguiente animal y sus retos. Esto genera un

sentido de logro y avance continuo.

Insignias y Recompensas: Al superar cada nivel, los nifios reciben una insignia fisica (pegatina o medalla de
cartén) con la imagen del animal aprendido. Estas insignias se coleccionan en un “libro de explorador” que cada
estudiante tiene. Ademas, se otorgan pequefias recompensas simbdlicas como “el sombrero de explorador” para
celebrar el esfuerzo.

o Retos Cooperativos: Algunas actividades requieren que los niflos trabajen en equipo para resolver problemas,
como clasificar objetos o imitar sonidos. Esto fomenta la colaboracién y la comunicacién, dos competencias clave
del siglo XXI.

o Retroalimentaciéon Inmediata: El docente proporciona comentarios positivos en el momento, reforzando los

aciertos y guiando con apoyo afectivo en los errores. Se usan frases motivadoras y refuerzos visuales como caritas

felices o estrellas para que los nifios reconozcan su progreso.

o Mapa de la Granja Interactivo: Representa el avance de los nifios en la aventura. Cada area de la granja se

ilumina o se decora al desbloquear el animal correspondiente, haciendo visible el progreso colectivo y manteniendo

alta la motivacion.

o Roles Rotativos: Para incentivar la autonomia y la participacién, los nifios van rotando roles de pequefio lider,

contador, clasificador o comunicador durante las actividades. Esto favorece la inclusién y la participacién equitativa.

o Tiempo Limite para Tareas: Para mantener la atencién y ritmo, algunas actividades tienen un tiempo sugerido
(5-10 minutos), usando un reloj visual o temporizador amigable para los niflos, ayudandolos a gestionar su propio

tiempo y tomar decisiones.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas



Actividad 1: Descubriendo a la Vaca Contadora

Descripcidon: Los niflos cuentan las manchas dibujadas en una gran vaca de cartulina, luego cuentan objetos

relacionados con ella, como cubos de leche o pequefas vacas de juguete.
Instrucciones paso a paso:

e Presentar la vaca gigante de cartulina con manchas numeradas del 1 al 10.

e Invitar a los niflos a sefialar y contar en voz alta cada mancha, ayudandose con el docente.

Distribuir objetos para contar: cubos que representen vasos de leche, figuras pequefias de vacas.
e Realizar conteos grupales y luego individuales, dando tiempo para que cada nifio participe.

e Al finalizar, el docente otorga puntos por participacién y aciertos.

e Desbloquear la insignia de la vaca y colocarla en el libro del explorador.

Tiempo estimado: 15 minutos

Materiales: Cartulina con vaca dibujada, cubos plasticos o de madera, figuras de animales, marcador para numerar

manchas, libro de explorador (carpeta o cuaderno).
Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos por conteo correcto, insignia desbloqueada, rol de “contador”

asignado a cada nifio por turno.

Actividad 2: Clasificando en el Corral de las Ovejas

Descripcion: Los niflos clasifican objetos y figuras que representan diferentes caracteristicas (colores, tamafos) y

agrupan animales segln esas caracteristicas.

Instrucciones paso a paso:

e Mostrar imagenes o figuras de ovejas de distintos colores y tamafios.

Explicar que deben agruparlas seguln color o tamafio.

Organizar a los nifios en equipos pequefios para fomentar la colaboracién.

Dar a cada equipo un conjunto mixto de figuras para clasificar.

Después de la clasificacién, cada grupo explica su criterio al resto del grupo (fomentando comunicacion).

El docente otorga puntos y comentarios positivos.
¢ Al finalizar, se entrega la insignia de la oveja y se actualiza el mapa de la granja.

Tiempo estimado: 20 minutos

Materiales: Figuras o imagenes de ovejas variadas, cajas o cestos para clasificar, espacio para trabajar en equipo,

libros o ldminas para mostrar ejemplos.

Integracion con mecdnicas: Retos cooperativos, puntos por clasificacién correcta y explicacién, insignia

desbloqueada, rol de “clasificador” y “comunicador”.

Actividad 3: El Cerdito y sus Sonidos



Descripcidon: Los niflos escuchan y reconocen sonidos de animales de la granja, especialmente el cerdito, y luego

imitan los sonidos para desarrollar habilidades auditivas y expresién oral.
Instrucciones paso a paso:
e Reproducir grabaciones de sonidos de diferentes animales de granja, enfocdndose en el cerdito.

e Preguntar a los nifios qué animal creen que hace cada sonido.

e Invitar a los nifios a imitar los sonidos con ayuda del docente.

Dividir a los nifios en pequefios grupos para hacer un “concierto” de sonidos de la granja.

e Premiar la participacién y la atencién con puntos y felicitaciones.

e Desbloquear la insignia del cerdito y colocarla en el libro del explorador.
Tiempo estimado: 15 minutos
Materiales: Reproductor de audio con grabaciones, imdgenes de animales, espacio amplio para imitar sonidos.
Integracion con mecdnicas: Retroalimentaciéon inmediata, sistema de puntos por participacién, rol de “comunicador”
e “imitador”.

Actividad 4: La Gallina y sus Huevos de Colores

Descripcidn: Los nifios colorean huevos de papel y luego los ordenan por tamafo y color, desarrollando la creatividad

y habilidades de clasificacion.
Instrucciones paso a paso:
e Repartir huevos de papel recortados y crayones o lapices de colores.
e Invitar a los nifios a colorear sus huevos libremente, expresando creatividad.
e Después, pedir que agrupen los huevos segun colores similares o tamafios (pequefio, mediano, grande).
¢ El docente facilita la actividad y ayuda a los nifios que requieran apoyo.
e Finalizar con una pequefia exposicién donde cada nifio muestra su huevo y explica su eleccién de color o grupo.
e Entregar puntos por creatividad y participacién, y la insignia de la gallina.
Tiempo estimado: 25 minutos
Materiales: Huevos de papel recortados, crayones, ladpices de colores, contenedores para clasificar.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, roles rotativos (creador, clasificador, comunicador), insignia

desbloqueada, retroalimentacion positiva.

Actividad 5: El Caballo Corredor y el Juego de la Velocidad

Descripcidn: Juego fisico donde los nifios imitan al caballo corriendo y completan una pequefa pista que incluye retos

de conteo al avanzar.

Instrucciones paso a paso:



e Preparar una pista simple en el aula o patio con sefiales para detenerse y contar objetos (por ejemplo, contar heno

o pelotas).

e Explicar que deben correr o caminar rapido imitando al caballo, pero detenerse en cada sefal para contar lo que

hay alli.

e Al completar la pista, cada nifio recibe puntos por rapidez y conteo correcto.

e Se fomenta la autonomia porque los nifios deciden cdmo moverse y cuando contar.

o Al finalizar, se entrega la insignia del caballo y se celebra con una pequefia ceremonia.
Tiempo estimado: 20 minutos
Materiales: Pelotas, figuras o paja simulada, cinta adhesiva para marcar pista, cronémetro o temporizador visual.
Integracion con mecanicas: Sistema de puntos, tiempo limite, roles (corredor, contador), insignia desbloqueada,
retroalimentacién inmediata.

Nota sobre Diversidad, Equidad e Inclusiéon (DEI): Todas las actividades estan disefiadas para incluir a todos los
nifos, independientemente de sus habilidades, idioma, o antecedentes culturales. Se adaptan tareas para niflos con
necesidades especiales, se usan materiales visuales y auditivos variados, y se promueve que todos los niflos tengan
voz y participacién. Las instrucciones se dan de forma clara y con apoyo visual para facilitar la comprensién y

autonomia.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego en La Granja Divertida
e Condiciones de Victoria: El grupo completa la aventura cuando desbloquea las cinco insignias de los animales
(vaca, oveja, cerdito, gallina y caballo).

e Turnos: Las actividades grupales trabajan con roles rotativos para que cada nifio sea lider, contador, comunicador

o clasificador en diferentes momentos.

o Penalizaciones: No hay penalizaciones negativas; en caso de errores, se da retroalimentacién constructiva y se

invita a intentar de nuevo sin perder puntos.
e Restricciones: Se debe respetar el turno de palabra, cuidar los materiales y seguir las indicaciones del docente
para asegurar un ambiente seguro y respetuoso.
e Tabla de Puntos:
o Participacién activa en actividades: 5 puntos
o Conteos correctos: 10 puntos
o Clasificacién correcta: 10 puntos
o Imitacién de sonidos y expresién: 7 puntos

o Creatividad en manualidades: 8 puntos

o

Colaboracién y comunicacién efectiva: 10 puntos



e Sistema de Logros: Cada insignia desbloqueada corresponde a un logro. Ademas, se puede otorgar un “Gran

Explorador” al niflo que haya participado en todos los roles y actividades con entusiasmo y respeto.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

La evaluacién estd integrada de forma natural en el desarrollo del juego, permitiendo observar y valorar las

competencias y aprendizajes de los nifios en un ambiente positivo y motivador. Se utiliza una combinacién de

observacién directa, evidencias concretas y reflexiéon con los estudiantes.

Criterios de Evaluacion

e Participacion Activa: Medida por la disposicidon y entrega en cada actividad, observando si el nifio se involucra

con interés y esfuerzo.

e« Dominio de Contenidos: Conteo correcto, clasificacién adecuada y reconocimiento de sonidos segun las

actividades.

o Habilidades Sociales: Colaboracién, comunicacién clara y respeto a compafieros durante los retos cooperativos.

e Creatividad y Expresion: Originalidad en las manualidades y expresion de ideas durante las explicaciones.

e Autonomia: Capacidad para seguir instrucciones, tomar decisiones simples y gestionar el tiempo asignado.

e Inclusién y Respeto: Valorar la participacién equitativa y la actitud de apoyo entre compafieros.

Rubrica Integrada

Aspecto

Participacién

Conteo y

Clasificacion

Comunicacién y

Colaboracion

Creatividad

Autonomia

Excelente (3 puntos)

Participa en todas las actividades

con entusiasmo

Realiza conteos y clasificaciones

correctas y con ayuda minima

Comunica ideas claramente y

coopera activamente

Demuestra creatividad notable en

actividades

Sigue instrucciones con autonomia y

gestiona tiempo

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (2 puntos)

Participa en la mayoria de las

actividades

Realiza conteos y

clasificaciones con apoyo

Comunica y colabora en

algunas ocasiones

Muestra algo de creatividad

Requiere alguna guia para

seqguir instrucciones

En Desarrollo (1 punto)

Participa poco o con

resistencia

Requiere mucha ayuda o no

logra realizar la tarea

Tiene dificultad para

comunicarse o colaborar

No muestra interés creativo

No sigue instrucciones sin

ayuda constante



Libro del explorador con insignias y trabajos de manualidades.
e Registro del docente con observaciones sobre participacién y desempefo.

e Grabaciones o fotografias de los nifios realizando actividades.

Reflexiones y comentarios de los nifios al final de cada actividad.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al completar la aventura, se realiza una pequefia reunién para que los exploradores compartan qué aprendieron, qué
les gusté mas y cdmo se sintieron. El docente guia la reflexién con preguntas sencillas y refuerza los logros de cada
niflo. Se celebra la finalizacién con una ceremonia simbélica donde todos reciben un diploma de “Gran Explorador de La
Granja Divertida”. Asi se cierra la historia, reforzando el sentido de logro, pertenencia y motivacién para futuras

aventuras de aprendizaje.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

e Tiempo necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 5 sesiones de 40 a 50 minutos cada una,

dedicando una sesién por animal/actividad. Se puede ajustar segun ritmo del grupo.

e Espacio fisico: Aula amplia con espacio para actividades en grupo y zonas diferenciadas para cada actividad.

Idealmente, acceso a un espacio exterior para la actividad del caballo corredor.
e Materiales y herramientas TIC:
o Materiales fisicos como cartulina, figuras de animales, crayones, cubos, papel recortado.
o Reproductor de audio para sonidos de animales (puede ser un teléfono mévil con altavoz).
o Pizarra o mural para mostrar puntos y mapa de la granja.
o Reloj visual o temporizador para controlar tiempos.
e Tamano del grupo: Idealmente grupos de 10 a 15 niflos para asegurar participacién activa y manejo adecuado por
parte del docente.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con las actividades y materiales.
o Preparar las insignias y libro de explorador personalizado.
o Organizar el aula para que las zonas estén diferenciadas y accesibles.

o Hacer una prueba de los sonidos y preparar el mapa interactivo.
e Posibles dificultades y como superarlas:

o Falta de atencidn o distraccidn: Utilizar tiempos cortos y dindmicos, cambiar de actividad cuando se note pérdida

de interés.



o Diferencias en ritmos de aprendizaje: Adaptar los retos para que cada niflo pueda avanzar a su propio ritmo,
ofrecer apoyo individualizado.

o Problemas de cooperacidon: Reforzar la importancia del respeto y valorar el esfuerzo de cada nifio, usar juegos de
integracion previos.

o Limitaciones de espacio o materiales: Crear materiales caseros y aprovechar espacios abiertos para actividades

fisicas.

e Consejo adicional: Mantener siempre un ambiente positivo y motivador, celebrar cada logro y adaptar la

experiencia segun las necesidades y caracteristicas del grupo.
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