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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de los Exploradores de la Autoestima

En un mundo muy parecido al nuestro, existe un mégico reino llamado "Corazén Valiente", un lugar donde cada

habitante posee una luz interior Unica que brilla gracias a su autoestima. Sin embargo, en las Ultimas semanas, la luz
de algunos habitantes ha comenzado a apagarse, y la armonia del reino estéd en peligro. El Gran Consejo del Corazén
Valiente convoca a un grupo especial de jévenes exploradores: los estudiantes, quienes tienen la misién de ayudar a

restaurar y fortalecer la autoestima de todos los habitantes para que su luz vuelva a brillar con fuerza.

Los estudiantes asumen el rol de "Exploradores de la Autoestima", aventureros valientes y curiosos que viajan por
diferentes regiones del reino enfrentando desafios, conociéndose a si mismos y a sus compafieros, desarrollando
habilidades socioemocionales que les permitirdn descubrir el poder de la autoestima. En esta travesia, cada explorador
aprenderd a reconocer sus fortalezas, aceptar sus debilidades, expresar sus emociones de forma saludable y

comprender la importancia de la diversidad, equidad e inclusién para que todos brillen con luz propia.

La misién principal de los Exploradores de la Autoestima es completar una serie de retos en cinco regiones mégicas del

reino, cada una representando un aspecto fundamental de la autoestima y las habilidades socioemocionales:

e La Llanura de la Confianza: Aqui, los exploradores descubrirdn cémo confiar en sus capacidades y valorarse a si
mismos.

e El Bosque del Reconocimiento: En este lugar aprenderan a identificar y celebrar sus logros y los de sus
compafieros.

e La Montaiia de la Expresion: Donde practicardn comunicar sus emociones y pensamientos con respeto y
claridad.

e El Rio de la Empatia: Aqui exploraran la importancia de comprender y respetar las emociones y experiencias
ajenas, promoviendo la inclusién.

e La Ciudad de la Resiliencia: En la ciudad aprenderan a adaptarse a los retos y a manejar la frustracién con

responsabilidad y creatividad.

Los estudiantes trabajaran en equipos llamados "Brillantes", donde cada integrante tendra un rol especial (por ejemplo,
el Narrador, el Motivador, el Investigador y el Cronista) para fomentar la participacién equitativa y potenciar la
autonomia. A lo largo de la aventura, los exploradores acumularan puntos de autoestima, ganaran insignias que
representan valores y habilidades adquiridas, y desbloqueardn niveles que les permitirdn acceder a nuevos desafios y

recompensas.



Esta experiencia gamificada se conecta profundamente con el tema del aprendizaje, ya que pone en el centro el
desarrollo de la autoestima como base para el bienestar emocional y social. Ademas, promueve competencias del siglo
XXl como la creatividad para resolver problemas, la adaptabilidad frente a situaciones nuevas, la responsabilidad en el
trabajo en equipo, la curiosidad para conocerse y comprender a otros, y la autonomia en la gestién de su propio

aprendizaje y emociones.

Finalmente, la historia invita a los estudiantes a verse como agentes activos de cambio en su comunidad escolar y
familiar, fortaleciendo su identidad y sentido de pertenencia desde el respeto a la diversidad y la inclusién. Asi, la
aventura de los Exploradores de la Autoestima no solo transforma su experiencia educativa, sino que también siembra

semillas para una vida emocionalmente saludable y socialmente responsable.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Integradas en la Experiencia
Para hacer la aventura de los Exploradores de la Autoestima dindmica y motivadora, se implementan las siguientes
mecanicas de juego:

e Sistema de Puntos de Autoestima:

Cada explorador y equipo ganan puntos al completar actividades, mostrar actitudes positivas y participar
activamente. Los puntos se registran en una tabla visible para todo el grupo y representan el "Brillo Interior" de

cada jugador.
e Niveles de Explorador:

La progresién se divide en niveles (Aprendiz, Aventurero, Guardian y Maestro de la Autoestima). Cada nivel requiere
acumular cierta cantidad de puntos y completar retos especificos. Al subir de nivel, se desbloquean actividades

adicionales y se obtienen privilegios, como ser lider del equipo o elegir la siguiente misién.
¢ Insignias y Trofeos:

Al superar retos importantes o demostrar habilidades socioemocionales, los exploradores reciben insignias digitales
o fisicas (stickers, medallas de cartulina) que representan valores como la empatia, la creatividad, la

responsabilidad y la resiliencia. Estas insignias pueden coleccionarse y exhibirse en un mural o carpeta personal.
e Retos y Misiones:

Las actividades estan disefladas como misiones que los equipos deben completar para avanzar en la historia. Cada

misién tiene objetivos claros y desafios que requieren colaboracién, reflexién y creatividad.
e Recompensas Inmediatas y a Largo Plazo:

Se otorgan stickers o puntos al instante cuando un equipo o estudiante realiza una buena accién o cumple un
objetivo, lo que refuerza positivamente el comportamiento. A largo plazo, la suma de puntos permite desbloquear

niveles y premios simbélicos que motivan la continuidad.

e Progresion Visual:



Un tablero o cartel en el aula muestra el progreso de cada equipo y jugador con gréaficos, barras o iconos, ayudando
a visualizar el avance y promoviendo la motivacién.
¢ Retroalimentacion Inmediata:

Durante las actividades, el docente y compafieros ofrecen comentarios constructivos y reconocimiento inmediato.

Se fomenta también la autoevaluacién y coevaluacion para fortalecer la autonomia y responsabilidad.

Estas mecanicas se integran cuidadosamente para que no solo hagan la experiencia divertida, sino que potencien el

aprendizaje socioemocional y el desarrollo de competencias del siglo XXl en un ambiente inclusivo y respetuoso.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

A continuacién, se describen las cinco misiones principales correspondientes a las regiones del reino, cada una con
actividades disefiadas para fomentar la autoestima y las habilidades socioemocionales, integrando las mecanicas de

juego descritas.

Mision 1: La Llanura de la Confianza
Objetivo: Identificar fortalezas personales y practicar la autoafirmacion.

e Nombre: "Mi Escudo de Confianza"

e Descripcidon: Cada estudiante crea un escudo que representa sus cualidades y fortalezas para fortalecer su

autoconfianza.
e Instrucciones Paso a Paso:
1. Explicar que el escudo es un simbolo personal que refleja lo que cada uno valora de si mismo.
2. Entregar a cada estudiante una plantilla de escudo en papel o cartulina.
3. Los estudiantes dibujan o escriben en diferentes secciones del escudo tres cualidades o talentos que conocen de
si mismos (por ejemplo: soy buen amigo, creativo, perseverante).
4, Compartir en equipos sus escudos, explicando por qué eligieron esas cualidades.
5. El equipo otorga puntos de autoestima a cada miembro por expresar con claridad y valor sus fortalezas.
6. El docente refuerza con retroalimentacién positiva y entrega una insignia digital o fisica de “Explorador de la
Confianza”.
e Tiempo estimado: 45 minutos
o Materiales: Plantillas de escudo, lapices de colores, cartulina, pegatinas.
e Integracion con mecanicas: Al presentar el escudo y compartir, los estudiantes ganan puntos y la insignia

correspondiente; el docente usa retroalimentacién inmediata.

Misién 2: El Bosque del Reconocimiento

Objetivo: Reconocer y valorar los logros propios y de los demas para fortalecer el sentido de pertenencia y respeto.



o Nombre: "Arbol de los Logros"

e Descripcion: Construccion colaborativa de un arbol donde se cuelgan hojas con logros personales y de

compafieros.

¢ Instrucciones Paso a Paso:

1.
2.

3.
4.
5.
6.

Preparar en el aula un mural o cartel con un dibujo grande de un &rbol con ramas vacias.

Entregar a cada estudiante hojas de papel en forma de hoja de drbol donde escribirdn un logro personal reciente

(puede ser académico, social o emocional).

Los estudiantes escriben y decoran su hoja, luego la colocan en el arbol.

Los equipos leen en voz alta algunas hojas de compafieros, destacando la diversidad de logros.

Se asignan puntos a los equipos por la participacién y el reconocimiento positivo entre compafieros.

El docente otorga la insignia “Guardian del Reconocimiento” a los equipos que demuestran respeto y valoracién.

e Tiempo estimado: 50 minutos

e Materiales: Mural o cartel, hojas en forma de hojas, marcadores, cinta adhesiva.

e Integracion con mecanicas: Recompensas inmediatas por participacién, puntos al equipo, insignias, visualizacion

del progreso.

Misio

n 3: La Montana de la Expresion

Objetivo: Practicar la expresiéon de emociones y pensamientos con respeto y claridad.

e Nombre: "El Diario del Explorador"

e Descripcidon: Creacién de un diario personal para escribir y compartir emociones y experiencias.

¢ Instrucciones Paso a Paso:

1.

2
3
4.
5
6

Proveer a cada estudiante un cuaderno o carpeta para su diario personal.

. Explicar que escribirdn o dibujardn emociones y situaciones que vivieron durante la semana.

. En equipos, cada explorador comparte una entrada de su diario, practicando la escucha activa y el respeto.

El equipo reflexiona sobre cdémo cada emocién expresada es valiosa y necesaria.

. El docente asigna puntos por la expresién clara y el respeto demostrado.

. Se otorga la insignia “Maestro de la Expresidon” a quienes muestran habilidad para comunicar sus sentimientos.

e Tiempo estimado: 60 minutos (puede dividirse en varios dias)

o Materiales: Cuadernos o carpetas, lapices, colores.

e Integracidon con mecanicas: Puntos, insignias, progresién de niveles, retroalimentacién inmediata.

Misidén 4: El Rio de la Empatia

Objetivo: Desarrollar la capacidad de ponerse en el lugar del otro y valorar las diferencias para fomentar la inclusién.

e Nombre: "Zapatos de Otro"



e Descripcidén: Dindmica para que los estudiantes imaginen y expresen cémo se siente un companero en distintas

situaciones.
e Instrucciones Paso a Paso:
1. Formar equipos y entregar tarjetas con diferentes situaciones emocionales (por ejemplo: sentirse triste por un
error, alegria por un logro, miedo a hablar en publico).
2. Un integrante lee la situacién y el equipo debe imaginar cémo se siente la persona y compartir posibles apoyos.
3. Luego, cada estudiante dice en primera persona cOmo cree que se siente el otro.
4, Se promueve la discusidn sobre la importancia de respetar las emociones y la diversidad.
5. El docente otorga puntos por la empatia demostrada y entrega la insignia “Corazén Incluyente”.
e Tiempo estimado: 45 minutos
o Materiales: Tarjetas con situaciones, espacio para didlogo.

¢ Integracion con mecanicas: Puntos al equipo, insignias, progresién, retroalimentacién positiva inmediata.

Misién 5: La Ciudad de la Resiliencia
Objetivo: Fomentar la creatividad y responsabilidad para adaptarse y superar desafios.
e Nombre: "Construyendo Puentes"

e Descripcidn: Actividad de construccién colaborativa donde los estudiantes deben resolver problemas imprevistos

con materiales limitados.
e Instrucciones Paso a Paso:
1. Dividir a los estudiantes en equipos y entregar materiales variados (palitos de helado, plastilina, papel, cinta
adhesiva).

2. Plantear el reto: construir un puente que conecte dos mesas o sillas y que soporte el peso de un objeto pequefio

(como un libro).

3. Durante la construccién, introducir retos imprevistos (por ejemplo: se cae una pieza, deben cambiar de

material).
Los equipos deben adaptarse y encontrar soluciones creativas para terminar el puente.
Al finalizar, cada equipo presenta su puente y explica cémo superaron los retos.

Se otorgan puntos por creatividad, trabajo en equipo y responsabilidad.

N o v &

El docente entrega la insignia “Constructor Resiliente” a los equipos que demuestran mejor adaptabilidad.
e Tiempo estimado: 60 minutos

o Materiales: Palitos de helado, plastilina, papel, cinta adhesiva, libros u objetos pequenos para prueba.

e Integraciéon con mecanicas: Puntos, insignias, niveles, retroalimentacién inmediata, trabajo colaborativo.

Actividades Complementarias para Diversidad, Equidad e Inclusion (DEI)

Para asegurar que la experiencia considere criterios DEI, se proponen las siguientes acciones:



e Adaptar materiales y actividades para estudiantes con necesidades educativas especiales (por ejemplo, ofrecer
plantillas con pictogramas, instrucciones en audio).

e Formar equipos heterogéneos que promuevan la inclusiéon de todos los estudiantes independientemente de su
género, origen cultural o capacidades.

e Incluir ejemplos y situaciones diversas en las tarjetas de emociones y retos, reflejando distintas realidades y
culturas.

e Fomentar un ambiente de respeto donde cada opinién sea valorada y se eviten estereotipos o discriminacién.

e Evaluar con criterios que reconozcan el esfuerzo individual y colectivo, respetando los diferentes ritmos de
aprendizaje.

En conjunto, estas actividades gamificadas y complementarias conforman una experiencia educativa integral y

motivadora para desarrollar la autoestima y habilidades socioemocionales en estudiantes de primaria.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego para los Exploradores de la Autoestima
Para asegurar una experiencia ordenada, justa y enriquecedora, se establecen las siguientes reglas:
e Formacion de Equipos (Brillantes): Los estudiantes se organizan en equipos de 4 a 5 integrantes con roles
definidos (Narrador, Motivador, Investigador, Cronista). Cada miembro debe participar activamente.
e Turnos y Participacion: En cada actividad, se respetan los turnos para hablar y compartir, fomentando la escucha
activa y el respeto.

e Condiciones de Victoria: El equipo que acumule mayor cantidad de puntos de autoestima y complete todas las

misiones con compromiso y respeto serd reconocido como “Maestro del Corazén Valiente”.

e Puntos: Se otorgan puntos individuales y al equipo por:

o Participacién activa y respetuosa (+10 puntos)
o Expresién clara y honesta de emociones (+15 puntos)
o Reconocimiento positivo a compaferos (+10 puntos)
o Creatividad en soluciones a retos (+20 puntos)
o Demostracién de empatia (+15 puntos)

e Penalizaciones: Se restan puntos en caso de:
o Interrupciones o falta de respeto (-5 puntos)

o No cumplir con las tareas asignadas (-10 puntos)

o Comportamientos excluyentes o discriminatorios (-20 puntos, con intervenciéon docente inmediata)
e Roles: Cada rol tiene responsabilidades claras para asegurar la colaboracién:

o Narrador: Explica las ideas del equipo y presenta resultados.

o Motivador: Anima al equipo y promueve la inclusién.



o Investigador: Busca informacién y ayuda a resolver dudas.
o Cronista: Registra avances, puntos y aprendizajes.
e Sistema de Logros: Los logros (insignias) se otorgan a individuos o equipos que destaquen en valores y
habilidades especificas.
e Respeto a Diversidad e Inclusidn: Se espera que todos los exploradores respeten diferencias, promuevan la
equidad y apoyen a compaferos con necesidades especiales.

o Tiempo: Las actividades se cumplen en el tiempo estimado para mantener el ritmo y la motivacion.

El docente es el &rbitro que garantiza el cumplimiento de las reglas y facilita la reflexién sobre ellas para fortalecer la

convivencia.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacion se integra dentro del juego para que sea formativa, participativa y motivadora, considerando criterios

vinculados a los objetivos de autoestima y habilidades socioemocionales.

Criterios de Evaluacion:

e« Autoconocimiento: Capacidad para identificar y expresar cualidades y emociones propias.
e Reconocimiento del Otro: Actitud de respeto y valoracién hacia compafieros y sus logros.
e Comunicacion Asertiva: Expresion clara, honesta y respetuosa de pensamientos y sentimientos.

o Empatia e Inclusiéon: Comprensién y aceptaciéon de las emociones y diferencias de los demaés.

e Resiliencia y Creatividad: Uso de estrategias para superar dificultades y adaptarse positivamente.

e Responsabilidad y Trabajo en Equipo: Cumplimiento de roles, respeto a turnos y colaboracién efectiva.

Rubrica Integrada:

Criterio

Autoconocimiento

Reconocimiento del

Otro

Excelente (4)

Identifica y expresa
varias cualidades y
emociones con claridad y

seguridad.

Valora consistentemente
los logros y sentimientos

de sus compafieros.

Bueno (3)

Reconoce algunas
cualidades y emociones,
pero con poca

profundidad.

Reconoce logros y
sentimientos en

ocasiones.

Regular (2)

Expresa pocas
cualidades o
emociones y con

dificultad.

Lo hace de forma
limitada o

inconsistente.

Necesita Mejora

(1)

No logra identificar ni
comunicar sus
cualidades o

emociones.

No muestra
reconocimiento hacia

los demaés.



Criterio

Comunicacion

Asertiva

Empatia e Inclusiéon

Resiliencia y

Creatividad

Responsabilidad y

Trabajo en Equipo

Excelente (4)

Se expresa con claridad,
respeto y escucha activa

siempre.

Demuestra comprensién
profunda y respeto a la
diversidad

constantemente.

Propone soluciones
creativas y se adapta a
retos con actitud

positiva.

Cumple roles y colabora
de forma activa y

respetuosa.

Evidencias de Aprendizaje:

Bueno (3)

Se comunica
adecuadamente con
pocas interrupciones o

conflictos.

Muestra empatia y
respeto la mayoria de las

veces.

Se adapta y busca

soluciones con apoyo.

Participa y cumple la
mayoria de

responsabilidades.

o Escudos de Confianza y Arbol de Logros elaborados y presentados.

e Entradas del Diario del Explorador con expresiones emocionales.

e Participacion en dindmicas de empatia y construccién de puentes.

e Registros de puntos, insignias y niveles alcanzados en el tablero.

e Autoevaluaciones y coevaluaciones utilizando la rdbrica adaptada.

Reflexién Final y Cierre de la Narrativa:

Regular (2)

Presenta dificultades
para expresarse o

escuchar.

Lo hace
ocasionalmente, con

errores.

Le cuesta adaptarse

0 ser creativo.

Participa poco o

incumple tareas.

Necesita Mejora

(1)

Se comunica de
forma irrespetuosa o

no participa.

No demuestra
empatia ni respeto

hacia otros.

No demuestra
resiliencia ni

creatividad.

No colabora ni
respeta normas de

equipo.

Al concluir la aventura, se realiza una ceremonia simbdlica donde cada equipo presenta lo aprendido y cdmo se sienten

respecto a su autoestima y convivencia. Se reflexiona sobre la importancia de mantener el brillo interior y apoyar a

otros para que también brillen. El docente guia una conversacién final que conecta la historia del reino "Corazén

Valiente" con la realidad de cada estudiante, incentivando el compromiso para seguir cuidando su bienestar

socioemocional.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon en el Aula



e Tiempo Necesario: La experiencia completa puede implementarse en 3 a 4 semanas, dedicando entre 2y 3

sesiones semanales de 45 a 60 minutos. Cada misién puede desarrollarse en una o dos sesiones.
e Espacio Fisico: Aula con espacio para mesas en grupos, un area para mural o tablero de progreso, y espacio para
dindmicas en circulo o movimiento.
o Materiales y Herramientas TIC:
o Materiales fisicos: cartulinas, hojas, lapices, colores, cinta adhesiva, pegatinas, cuadernos o carpetas para
diarios, palitos de helado, plastilina, libros u objetos pequefios.

o Materiales digitales: presentacién de insignias en formato imagenes o stickers digitales; sistema simple de

registro de puntos (puede ser un tablero fisico o una hoja de calculo compartida).
o Opcional: proyector o pantalla para mostrar avances y niveles.
e Tamano del Grupo: Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, permitiendo formar entre 4 y 6 equipos. Adaptable
a grupos mas pequefos con ajustes en roles y dinamicas.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con los conceptos de autoestima y habilidades socioemocionales.
o Preparar materiales y espacios para las actividades.
o Disefar el tablero de puntos y los formatos para registro de insignias.

o Planificar la distribucién de los roles en los equipos y explicar claramente las reglas.

o

Preparar ejemplos inclusivos y adaptaciones para estudiantes con necesidades educativas especiales.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Falta de participacién: Motivar con reconocimiento inmediato y asegurar roles activos para todos.
o Conflictos entre estudiantes: Intervenir con mediacién y fomentar la empatia mediante las actividades.
o Diferencias en ritmos de aprendizaje: Ofrecer apoyos personalizados y adaptar actividades para inclusién.
o Limitaciones materiales: Usar materiales reciclables o alternativos accesibles.

o Resistencia a la gamificacién: Explicar beneficios y conectar con intereses de los estudiantes para aumentar

motivacioén.

Con estas recomendaciones, el docente podrd implementar la experiencia gamificada de manera efectiva, creando un
ambiente seguro, inclusivo y estimulante para el desarrollo integral de la autoestima y habilidades socioemocionales en

estudiantes de primaria.
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