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Contexto Narrativo: El Reino Encantado de las Historias

En un lugar muy lejano, más allá de las montañas y los ríos, se encuentra un reino mágico conocido como El Reino
Encantado de las Historias. Este reino está habitado por personajes de cuentos de hadas y fábulas que han vivido por
siglos en la memoria de quienes aman escuchar y contar historias. Sin embargo, algo extraño ha sucedido: la magia de
las historias está debilitándose porque las historias han perdido su esencia, sus estructuras se han confundido y las
moralejas se han desvanecido. Sin la magia intacta, el reino corre el riesgo de desaparecer para siempre.

Los estudiantes, al entrar en el aula, se transforman en Guardianes de las Historias, jóvenes aventureros que han
sido convocados por la Reina Narradora para restaurar la magia del reino. La Reina les explica que para salvar el reino
deben explorar diferentes lugares mágicos —la Biblioteca de los Comienzos, el Bosque del Nudo y el Valle del
Desenlace— y cumplir misiones para entender cómo se construyen las historias, identificar personajes importantes y
descubrir la moraleja que da sentido y enseñanza a cada cuento.

Los Guardianes de las Historias tienen la misión principal de crear su propio cuento ilustrado, aplicando todo lo
aprendido sobre la estructura narrativa, los personajes y la moraleja. Para lograrlo, deberán superar una serie de retos
y pruebas que los llevarán a desbloquear capítulos secretos, ganar insignias mágicas y acumular puntos de sabiduría.

Esta aventura conecta directamente con el área de Lenguaje y la asignatura de Lectura, ya que mediante la
exploración activa y la creación, los estudiantes internalizarán la estructura típica de una historia (inicio, nudo y
desenlace), identificarán personajes principales y secundarios, y comprenderán la importancia de la moraleja en las
fábulas y cuentos de hadas. Además, el enfoque gamificado y la narrativa inmersiva fomentan la motivación, la
creatividad, el pensamiento crítico, la comunicación efectiva y la curiosidad —competencias esenciales del siglo XXI.

En su recorrido por el Reino Encantado de las Historias, los Guardianes aprenderán que cada parte de un cuento tiene
un propósito y que la magia reside en contar historias que nos enseñan y nos conectan a todos, sin importar nuestras
diferencias. Por ello, la experiencia está diseñada para ser inclusiva y respetuosa con la diversidad, promoviendo la
equidad y la inclusión en cada actividad.

Los Guardianes trabajarán tanto en equipo como individualmente, explorando textos, dialogando, reflexionando y
creando, mientras avanzan en su misión para devolverle la magia perdida al Reino Encantado de las Historias.

Mecánicas de Juego

Mecánicas de Juego de "El Reino Encantado de las Historias"



Sistema de Puntos ("Puntos de Sabiduría"): Cada actividad completada con éxito otorga Puntos de Sabiduría
que reflejan el aprendizaje y el esfuerzo. Los puntos se acumulan individualmente y en equipo, fomentando
cooperación y competencia sana.

Niveles de Progreso: El avance de los Guardianes se divide en tres niveles que corresponden a las partes de la
estructura narrativa:

Nivel 1: La Biblioteca de los Comienzos (Inicio)

Nivel 2: El Bosque del Nudo (Desarrollo/Conflicto)

Nivel 3: El Valle del Desenlace (Conclusión y Moraleja)

Para desbloquear cada nivel, se debe alcanzar una cantidad mínima de Puntos de Sabiduría y obtener la insignia
correspondiente del nivel anterior.

Insignias Mágicas: Al completar retos importantes en cada nivel, los Guardianes reciben insignias digitales (que
pueden imprimirse o mostrarse en la clase) que simbolizan sus logros:

Insignia del Narrador Novato (Nivel 1)

Insignia del Explorador del Conflicto (Nivel 2)

Insignia del Maestro de la Moraleja (Nivel 3)

Las insignias motivan y visibilizan el progreso individual y grupal.

Retos Temáticos: Cada nivel incluye desafíos que requieren aplicar lo aprendido, tales como ordenar partes de
una historia, identificar personajes, o crear fragmentos narrativos. Estos retos son interactivos y pueden hacerse en
grupo o individualmente.

Recompensas y Retroalimentación: Al finalizar cada reto, el docente brinda retroalimentación inmediata,
destacando aciertos y orientando mejoras. Las recompensas incluyen puntos extra, reconocimiento verbal, y acceso
a materiales secretos (por ejemplo, plantillas especiales para la creación del cuento final).

Progresión Secuencial y Desbloqueo de Contenidos: El contenido y las actividades se desbloquean en orden
secuencial, asegurando que los Guardianes dominen cada etapa antes de avanzar. Esto se controla mediante listas
de cotejo y seguimiento de puntos.

Trabajo en Equipo y Roles: Para promover la comunicación y colaboración, los Guardianes asumen roles rotativos
en cada actividad, como:

El Narrador (explica la historia o ideas)

El Ilustrador (crea imágenes o dibujos)

El Investigador (busca información o ejemplos)

El Evaluador (ayuda a revisar y mejorar)

Cada rol fomenta diferentes habilidades del siglo XXI y garantiza la participación de todos.

Elementos de Sorpresa: En momentos clave, se presentan “Cartas Mágicas” que pueden alterar la dinámica del
juego, como otorgar puntos extra, invitar a un mini-reto improvisado o permitir un comodín para saltar una prueba.
Esto mantiene la motivación alta y la experiencia dinámica.



En resumen, las mecánicas están diseñadas para que los estudiantes vivan una experiencia lúdica, estructurada y
significativa que conecta directamente con los objetivos de aprendizaje y promueve un ambiente inclusivo,
colaborativo y creativo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Descubre el Inicio - Explorando la Biblioteca de los Comienzos

Objetivo: Identificar la parte inicial de una historia y reconocer a los personajes principales.

Duración: 60 minutos

Materiales: Cuentos cortos impresos o en formato digital, tarjetas con personajes, hojas para toma de notas, pizarras,
marcadores, dispositivo para mostrar imágenes o videos.

1. Introducción (10 min): El docente presenta la Biblioteca de los Comienzos, explicando que en esta zona deben
aprender qué es el inicio de una historia y quiénes son los personajes principales.

2. Lectura Guiada (15 min): En parejas, los Guardianes leen un cuento corto seleccionado (ejemplo: "Caperucita
Roja" o una fábula sencilla). Durante la lectura, subrayan o anotan quiénes aparecen al principio y qué sucede.

3. Clasificación de Personajes (15 min): Con tarjetas ilustradas que representan personajes, cada pareja
selecciona cuáles creen que son los principales y secundarios, y colocan las tarjetas en un mural dividido en
"Personajes Principales" y "Secundarios".

4. Identificación del Inicio (10 min): En grupo, discuten qué parte del cuento corresponde al inicio (cómo se
presenta el escenario y personajes). El docente guía la reflexión y completa una plantilla visual en el pizarrón,
destacando elementos clave.

5. Reto de Inicio (10 min): Juego rápido donde el docente lee frases o situaciones y los Guardianes deben decidir si
pertenecen al inicio o no, levantando tarjetas de “Sí” o “No”. Por cada acierto, ganan Puntos de Sabiduría.

Integración de mecánicas: Acumulación de puntos, trabajo en equipo, roles (lector, anotador, presentador),
retroalimentación inmediata y desbloqueo de la Insignia del Narrador Novato al completar la actividad.

Actividad 2: Enredo en el Bosque del Nudo - Comprendiendo el Conflicto

Objetivo: Reconocer la parte central o nudo de una historia y analizar los conflictos que enfrentan los personajes.

Duración: 90 minutos

Materiales: Fragmentos de historias desordenados, tarjetas con diferentes conflictos (ejemplo: "perdió algo
importante", "un problema con otro personaje"), hojas para escribir, papelógrafos, colores, dispositivos para grabar
audio (opcional).

1. Introducción (10 min): El docente presenta el Bosque del Nudo y explica que es donde ocurren los problemas o
conflictos que hacen interesante la historia.



2. Lectura de Fragmentos (20 min): En grupos de 4, los Guardianes reciben tarjetas con fragmentos de cuentos
mezclados y deben ordenarlos para formar el nudo de la historia, identificando qué problema enfrentan los
personajes.

3. Identificación de Conflictos (20 min): Cada grupo recibe tarjetas con diferentes tipos de conflictos y debe
relacionarlas con su historia ordenada, justificando sus elecciones.

4. Creación de Mini-Nudos (25 min): Los Guardianes inventan un conflicto para un cuento nuevo, escribiendo y
describiendo qué problema enfrentan sus personajes. Pueden dibujarlo o grabar un audio contando su mini-nudo.

5. Presentación y Retroalimentación (15 min): Cada grupo presenta su conflicto y recibe comentarios del docente
y compañeros, destacando creatividad y claridad.

Integración de mecánicas: Trabajo colaborativo con roles (investigador, escritor, ilustrador, presentador), acumulación
y repartición de puntos, retroalimentación inmediata, preparación para desbloquear la Insignia del Explorador del
Conflicto.

Actividad 3: El Valle del Desenlace - Descubriendo la Moraleja

Objetivo: Comprender el desenlace de una historia y la moraleja que enseña un valor o lección.

Duración: 90 minutos

Materiales: Cuentos con moraleja, hojas para escribir, cartulinas, colores, ejemplos visuales de moralejas, cartas
mágicas (con valores y lecciones), dispositivos TIC para búsqueda.

1. Introducción (15 min): El docente explica qué es el desenlace y la moraleja, mostrando ejemplos claros y
relacionándolos con historias conocidas.

2. Lectura y Análisis (20 min): En parejas, los Guardianes leen cuentos con moraleja y discuten cuál es la
enseñanza y cómo termina la historia.

3. Juego de Cartas Mágicas (20 min): Cada grupo recibe cartas con diferentes valores (honestidad, amistad,
valentía) y debe relacionarlas con cuentos o situaciones donde se muestre esa moraleja.

4. Creación del Desenlace y Moraleja (25 min): Los Guardianes escriben el desenlace de su mini-cuento inventado
en la actividad anterior, asegurándose de incluir una moraleja clara. Pueden ilustrar esta parte.

5. Compartir y Reflexionar (10 min): Presentan su final y hablan sobre qué aprendieron y cómo la moraleja
conecta con sus vidas.

Integración de mecánicas: Puntos de Sabiduría, roles rotativos, cartas mágicas para fomentar curiosidad y pensamiento
crítico, desbloqueo de la Insignia del Maestro de la Moraleja.

Actividad 4: Creación del Cuento Ilustrado - La Magia Final

Objetivo: Aplicar todo lo aprendido para crear un cuento ilustrado con inicio, nudo, desenlace y moraleja, promoviendo
creatividad y comunicación.

Duración: 2 sesiones de 60 minutos cada una



Materiales: Hojas blancas o carpetas para cuentos, lápices, colores, materiales de dibujo, plantillas para cuentos (con
secciones para cada parte), dispositivos para digitalizar ilustraciones (opcional).

1. Planificación (30 min): Los Guardianes organizan su cuento en la plantilla, definiendo título, personajes, inicio,
nudo, desenlace y moraleja. El docente supervisa y guía para que respeten la estructura aprendida.

2. Ilustración y Escritura (90 min, divididos en dos sesiones): Escriben y dibujan su cuento, fomentando la
expresión individual y el uso de la creatividad. Pueden trabajar en grupos pequeños para apoyarse mutuamente.

3. Exposición y Celebración (30 min): Cada Guardián o grupo presenta su cuento ilustrado al resto de la clase,
explicando las partes y la moraleja. Se realiza una ceremonia simbólica en la que la Reina Narradora (docente)
entrega un certificado de "Guardían Supremo de las Historias".

Integración de mecánicas: Uso de todas las insignias y puntos acumulados para “comprar” elementos decorativos para
sus cuentos, roles (escritor, ilustrador, narrador), retroalimentación positiva y cierre narrativo.

Actividad 5: Reflexión Final y Cierre de la Aventura

Objetivo: Reflexionar sobre el aprendizaje, fortalecer competencias y cerrar la narrativa del Reino Encantado.

Duración: 30 minutos

Materiales: Hojas para reflexión, pizarras, marcadores.

1. El docente guía una conversación en círculo donde cada Guardián comparte qué parte de la aventura le gustó más,
qué aprendió sobre las historias y cómo piensa usar ese conocimiento.

2. Se realiza una lluvia de ideas sobre cómo las historias pueden enseñarnos y conectar con otras personas,
promoviendo la empatía y la inclusión.

3. Se escribe una carta colectiva para la Reina Narradora, agradeciendo la oportunidad y prometiendo cuidar siempre
la magia de las historias.

Integración de mecánicas: Reconocimiento final, consolidación de puntos y logros, cierre emocional y motivacional.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego en "El Reino Encantado de las Historias"

Condiciones de Victoria: Los Guardianes ganan la aventura cuando:

Han desbloqueado y completado los 3 niveles: Biblioteca de los Comienzos, Bosque del Nudo y Valle del
Desenlace.

Han obtenido las tres insignias mágicas.

Han creado y presentado su cuento ilustrado final con estructura completa y moraleja clara.

Sistema de Puntos:

Actividades menores: 5-10 puntos de sabiduría

Retos principales: 15-20 puntos



Participación y roles cumplidos: 5 puntos

Bonus por creatividad y trabajo en equipo: 10 puntos

Mínimo necesario para desbloquear siguiente nivel: 50 puntos

Roles y Turnos:

Roles (Narrador, Ilustrador, Investigador, Evaluador) rotan en cada actividad para fomentar habilidades diversas.

En actividades grupales, cada miembro debe participar activamente en su rol.

Penalizaciones:

No cumplir con el rol asignado puede significar la pérdida de 2 puntos por actividad.

Falta de respeto o interrupción del juego puede hacer que el jugador pierda el turno en la siguiente actividad.

Sin embargo, se promueve la empatía y la segunda oportunidad para mantener un ambiente positivo.

Restricciones:

Para avanzar al siguiente nivel, es obligatorio haber completado el nivel anterior con la cantidad mínima de
puntos y tener la insignia respectiva.

Las actividades deben realizarse en el orden propuesto para asegurar la progresión del aprendizaje.

Uso de Cartas Mágicas:

Las cartas se usan solo una vez y deben aplicarse en el momento indicado para maximizar su efecto.

No se pueden usar para saltar actividades obligatorias, solo para ganar ventajas dentro de ellas.

Evaluación Continua:

La obtención de puntos y logros es transparente y visible para todos mediante un tablero de progreso.

La retroalimentación es constante para guiar el aprendizaje.

Evaluación Gamificada

Evaluación Gamificada en "El Reino Encantado de las Historias"

La evaluación se integra completamente en el sistema gamificado, utilizando múltiples evidencias y criterios para
valorar el aprendizaje, el desarrollo de competencias y la participación inclusiva. A continuación, se detallan los
aspectos clave:

Criterios de Evaluación

Comprensión de la estructura narrativa: Capacidad para identificar y aplicar correctamente el inicio, nudo y
desenlace en textos y en su cuento final.

Reconocimiento y caracterización de personajes: Identificación de personajes principales y secundarios con
justificación adecuada.

Comprensión y expresión de la moraleja: Explicación clara de la lección o valor que transmite la historia.



Creatividad: Originalidad en la creación del cuento ilustrado y en la solución de retos.

Comunicación: Claridad y coherencia en las exposiciones orales y escritas.

Colaboración e inclusión: Participación activa, respeto por las ideas de otros, y promoción de un ambiente
equitativo.

Curiosidad y pensamiento crítico: Preguntas, reflexiones y análisis profundos durante las actividades.

Instrumentos y Evidencias

Listas de cotejo: Para valorar la correcta identificación de las partes de la historia y personajes durante las
actividades.

Rúbrica para el cuento ilustrado: Evaluación detallada que incluye estructura, claridad de la moraleja,
creatividad artística y calidad de la comunicación escrita y oral.

Registro de Puntos y Logros: Seguimiento continuo del puntaje y las insignias obtenidas, reflejando progreso y
dominio.

Observación directa: Evaluación del trabajo colaborativo, roles cumplidos y respeto a la diversidad.

Reflexión final escrita u oral: Análisis personal sobre el aprendizaje y cómo aplicarán lo aprendido en su vida.

Rúbrica de Evaluación del Cuento Ilustrado (Ejemplo)

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Regular (2)
Necesita Mejorar

(1)

Estructura
narrativa completa

Incluye claramente inicio,
nudo y desenlace

Incluye dos partes bien
definidas

Una sola parte clara
No identifica partes
de la historia

Personajes
definidos

Personajes principales y
secundarios bien
diferenciados

Identifica personajes
principales

Personajes poco
claros

No hay distinción
de personajes

Moraleja clara y
pertinente

Moraleja expresa un valor o
enseñanza comprensible

Moraleja entendible
pero poco desarrollada

Moraleja confusa o
poco relacionada

No incluye moraleja

Creatividad y
presentación

Muy original, con
ilustraciones atractivas

Original con algunas
ilustraciones

Poca creatividad,
ilustraciones básicas

Sin creatividad ni
ilustraciones

Comunicación oral
y escrita

Presentación clara, fluida y
coherente

Presentación clara con
pequeñas dificultades

Presentación confusa
o poco clara

No presenta o no
comunica ideas

Cierre de la Narrativa y Reflexión Final

Se concluye la aventura con una ceremonia simbólica en la que se reconoce el esfuerzo de cada Guardián y se
reflexiona sobre la importancia de las historias en la vida diaria y la convivencia. El docente promueve una reflexión
grupal para conectar el aprendizaje con valores de inclusión, respeto a la diversidad y empatía, cerrando con la carta



colectiva al Reino Encantado.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones para la Implementación

Tiempo necesario: Se recomienda destinar aproximadamente 8 sesiones de 60 minutos:

3 sesiones para explorar y trabajar cada nivel (inicio, nudo, desenlace)

2 sesiones para la creación y elaboración del cuento ilustrado

1 sesión para presentación y reflexión final

1 sesión para introducción y organización inicial

Espacio físico:

Un aula con espacios flexibles para trabajar en grupo y en plenaria

Área para mural o tablero donde mostrar progresos, puntos e insignias

Zona para exposición de cuentos ilustrados

Materiales y herramientas TIC:

Materiales impresos: cuentos cortos, tarjetas de personajes y conflictos, plantillas para cuentos

Materiales artísticos: lápices, colores, cartulinas, tijeras, pegamento

Dispositivos digitales para mostrar videos o imágenes, registrar audios o digitalizar ilustraciones (tabletas,
computadoras, proyector)

Software sencillo para ilustración o escritura digital (opcional)

Tamaño del grupo: Ideal entre 15 y 25 estudiantes para facilitar la rotación de roles y el trabajo colaborativo
efectivo.

Preparación previa del docente:

Leer y familiarizarse con los cuentos y fábulas seleccionados

Preparar materiales y plantillas con anticipación

Organizar el tablero de progreso y las insignias

Planificar la distribución de roles y tiempos

Preparar un guion para la narrativa y la ambientación para motivar a los estudiantes

Posibles dificultades y cómo superarlas:

Falta de motivación: Mantener la narrativa viva, usar elementos visuales y recompensas constantes.

Dificultades para comprender la estructura narrativa: Usar ejemplos visuales, juegos interactivos y apoyo
individualizado.

Diferencias en niveles de lectura: Agrupar heterogéneamente para que estudiantes más avanzados apoyen a
otros.



Problemas de gestión del tiempo: Seguir estrictamente la planificación y ajustar actividades según la dinámica
del grupo.

Diversidad cultural y lingüística: Incluir cuentos de diferentes culturas, respetar ritmos y estilos, y promover un
ambiente de respeto y equidad.

Con estas recomendaciones, la experiencia gamificada será un éxito en el aula, promoviendo un aprendizaje
significativo, divertido y equitativo para todos los Guardianes de las Historias.
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