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Contexto Narrativo

Imagina un mundo magico llamado “Conjuntolandia”, un lugar lleno de coloridas criaturas, objetos y formas, donde
todo estd organizado en grupos especiales llamados “agrupaciones magicas”. En Conjuntolandia, cada criatura y cada
objeto tiene un lugar especial porque pertenece a un grupo con caracteristicas similares. Sin embargo, un pequefio
problema ha surgido: el Gran Libro de las Agrupaciones, que mantiene el orden mégico, esta desordenado y las

agrupaciones se han mezclado, haciendo que el mundo pierda su armonia.

Los nifios y niflas son convocados como los “Guardianes de las Agrupaciones Mdagicas”. Su misién principal es ayudar a
ordenar el Gran Libro de las Agrupaciones, identificando y formando grupos correctos de objetos y criaturas segun sus
atributos. Para lograrlo, deberdn completar desafios y misiones que les permitirdn recolectar “Puntos Magicos”, subir

de nivel y ganar insignias especiales que representan su avance y habilidades.

En esta aventura, cada estudiante tomara el rol de explorador y guardidn, donde la curiosidad sera su brdjula, la
creatividad su varita méagica y la autonomia su escudo protector. A través de juegos y actividades estructuradas,
aprenderan a reconocer caracteristicas comunes, a clasificar, a contar y a pensar légicamente, desarrollando las bases
para entender conjuntos y agrupaciones, un concepto esencial para la légica matematica.

La ambientacion del aula se transforma en Conjuntolandia con decoraciones, sonidos y materiales magicos que hardn
gue cada nifio se sienta parte de esta historia. Las actividades estan disefiadas para ser dindmicas, interactivas y
colaborativas, promoviendo que los nifios experimenten, exploren y creen, mientras avanzan en niveles y desbloquean
recompensas que les motivan a continuar aprendiendo.

Al final de la experiencia, los Guardianes habrdn dominado el arte de las agrupaciones, entendiendo que aunque los
objetos y criaturas pueden ser distintos, agruparlos segun sus caracteristicas nos ayuda a comprender mejor el mundo

gue nos rodea. Asi, restaurardn el orden en Conjuntolandia y traeran de vuelta la magia de la légica y la organizacién.

Mecanicas de Juego

Para lograr una experiencia gamificada completa y motivadora, se implementaran las siguientes mecéanicas de juego:

e Sistema de Puntos Magicos: Cada vez que un niflo complete correctamente una actividad o desafio de
agrupacion, recibird Puntos Méagicos. Los puntos serviran como medida inmediata de logro y se pueden acumular
para subir de nivel.

¢ Niveles de Guardianes: Los puntos acumulados permiten avanzar en niveles, que representan el progreso en la

aventura. Por ejemplo:

o Nivel 1: Aprendiz de Agrupador



o Nivel 2: Protector de Conjuntos
o Nivel 3: Maestro de las Agrupaciones
Al subir de nivel, los nifios reciben reconocimiento y nuevos retos méas complejos.
e Insignias Especiales: Se otorgaran insignias por logros especificos, tales como:
o Insignia Creativa: por proponer nuevas formas de agrupar objetos.
o Insignia Curiosa: por hacer preguntas y descubrir caracteristicas nuevas.
o Insignia Auténoma: por completar actividades sin ayuda.
Las insignias se entregan en formato fisico (stickers o medallones) y se muestran en un mural o carpeta personal.
e Retos y Misiones: Cada actividad es un reto con una misién clara que debe cumplirse para avanzar. Los retos
estan disefiados para ser alcanzables pero estimulantes, fomentando la perseverancia.

e Progresion y Desbloqueo: A medida que los nifios avanzan, desbloquean nuevas areas del Gran Libro de las
Agrupaciones para explorar, con actividades mas variadas y complejas, manteniendo el interés.

o Retroalimentacion Inmediata: Durante las actividades, los docentes y auxiliares proporcionan retroalimentacion
positiva y constructiva al momento, reforzando el aprendizaje y la motivacién.

o Tabla de Clasificacion Amigable: Se mantiene una tabla visible en el aula que muestra el avance de cada nifio o

equipo, con un enfoque en la cooperacion y el esfuerzo, no solo en la competencia.

Actividades Gamificadas

Actividad 1: “Caza de Agrupaciones”

Descripcidon: Los nifilos exploraran el aula en busca de objetos o imagenes que puedan agruparse seguln un atributo

comun (color, forma, tamafo).

Instrucciones:

e El docente presenta el concepto de agrupaciéon con ejemplos sencillos.
e Se entregan “Bolsas Magicas” (bolsas de tela) para recolectar objetos.
e Los niflos buscan y seleccionan objetos que creen que pertenecen a un mismo grupo.

e Luego, juntos clasifican los objetos en grupos visibles (por ejemplo: todos los rojos juntos, o todas las cosas

redondas).

Se discuten las agrupaciones y se entregan Puntos Magicos por cada grupo correcto formado.
Tiempo estimado: 30 minutos.

Materiales: Objetos diversos (bloques de colores, figuras de cartén, juguetes pequefos), bolsas de tela, cartulinas

para grupos.

Integracion con mecanicas: Los nifios reciben puntos por cada agrupacién correcta y pueden ganar la “Insignia

Curiosa” si hacen preguntas o descubren nuevas formas de agrupar.



Actividad 2: “El Puzzle de las Formas”

Descripcion: Con piezas de puzzle que representan diferentes formas y colores, los niflos deberdn formar conjuntos

agrupando piezas que comparten caracteristicas.

Instrucciones:

e Se entregan piezas de puzzle grandes y coloridas a cada nifio o equipo.
e El objetivo es formar grupos con piezas que tengan la misma forma o color, formando asi un “conjunto magico”.
e Al final, cada grupo explica su criterio de agrupacién.
e El docente valida y otorga puntos y retroalimentacion.
Tiempo estimado: 25 minutos.
Materiales: Piezas de puzzle grandes, carteles con imagenes que indiquen colores o formas.

Integracion con mecdnicas: Se entregan Puntos Magicos individuales y en equipo. Los equipos que crean

agrupaciones originales reciben la “Insignia Creativa”.

Actividad 3: “Clasifica y Cuenta”

Descripcion: Los niflos reciben conjuntos de objetos para clasificar y luego contar cuadntos hay en cada grupo.

Instrucciones:

e El docente distribuye bandejas con objetos variados (botones, fichas, figuras).
e Los niflos agrupan por atributo (color, tamafo) y cuentan el nUmero de objetos en cada grupo.
e Se registran los resultados en un mural o pizarra con dibujos o nimeros.
e Se discute la idea de “cuantos hay en cada conjunto” y se premia la precisién.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Objetos pequenos (botones, fichas), bandejas, pizarras o cartulinas, marcadores.

Integracion con mecanicas: Puntos por agrupacién y conteo correcto. La autonomia para completar la actividad sin

ayuda otorga la “Insignia Auténoma”.

Actividad 4: “Mision Agrupadora: Construyamos un Castillo”

Descripcion: Usando bloques de construccion de diferentes colores y tamafios, los nifios deberdn construir “castillos”

agrupando bloques segun caracteristicas especificas.

Instrucciones:

e Se explica que los castillos magicos solo pueden construirse agrupando bloques similares.

¢ Los nifios reciben bloques y deben construir estructuras respetando las agrupaciones (por ejemplo, solo bloques

azules o solo bloques grandes en ciertas partes).
e Presentan sus castillos y explican las agrupaciones usadas.

Tiempo estimado: 40 minutos.



Materiales: Bloques de construccion variados.

Integracion con mecanicas: Puntos por creatividad y correcta agrupacién, nivel de maestro desbloqueado al

completar esta mision.

Actividad 5: “Juego Digital: Agrupa las Criaturas”

Descripcion: Uso de una aplicacién simple (por ejemplo, “Juego de Agrupaciones para niflos”) para formar grupos

digitales de criaturas segun atributos.
Instrucciones:
e Los nifios interactlan con una tablet o computadora para arrastrar y soltar criaturas en grupos.

e El juego da retroalimentacién inmediata y puntos dentro de la app.

e Se complementa con preguntas del docente sobre el criterio usado.
Tiempo estimado: 20 minutos.

Materiales: Tablet o computadora, app educativa gratuita de agrupacién (ejemplo: “Agrupa y Aprende” app para

preescolar).

Integracion con mecanicas: Puntos digitales sincronizados con la tabla de clasificacion del aula, posibilidad de ganar

insignias digitales.

Actividad 6: “Cuento Colaborativo: La Gran Fiesta de las Agrupaciones”

Descripcion: Creacion colectiva de un cuento donde los personajes y objetos deben agruparse para resolver un

problema en Conjuntolandia.
Instrucciones:
e El docente inicia el cuento y cada nifio afiade una parte que incluya una agrupacion.

e Se usan dibujos o recortes para ilustrar las agrupaciones dentro del cuento.

e Al finalizar, se lee el cuento completo y se reconocen las agrupaciones creadas.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Papel, colores, tijeras, pegamento, recortes de revistas.

Integracion con mecdnicas: Puntos por participacion y creatividad, insignias especiales por aportes destacados.

Actividad 7: “La Carrera de Agrupadores”

Descripcion: Juego en equipo donde deben ordenar rdpidamente objetos en grupos correctos para ganar una carrera.
Instrucciones:

e Se forman equipos de 3-4 nifios.

e Cada equipo recibe un montén de objetos mezclados.

e Al iniciar la carrera, deben agrupar y ordenar los objetos correctamente.



e El equipo que termine primero y con agrupaciones correctas gana Puntos Magicos extra.
Tiempo estimado: 20 minutos.
Materiales: Objetos variados, espacio amplio para moverse.

Integracion con mecdnicas: Puntos extra y reconocimiento en tabla de clasificacién, fomento de trabajo

colaborativo.

Resumen integrador de actividades

Estas actividades estan disefiadas para ser flexibles y adaptarse a las necesidades del aula, fomentando que los nifios

aprendan jugando y explorando, mientras desarrollan las competencias de creatividad, curiosidad y autonomia.

Reglas y Condiciones

Para que la experiencia de “Los Guardianes de las Agrupaciones Magicas” sea justa, divertida y educativa, se

establecen las siguientes reglas:

o Participacion activa: Todos los nifios deben participar en cada actividad para poder ganar puntos y avanzar.

e Respeto y colaboracioén: Se espera que los niflos respeten el turno de palabra, escuchen a sus compafieros y
trabajen en equipo cuando sea necesario.

e Condiciones de victoria: La victoria se logra colectivamente cuando todos los nifios alcanzan el nivel 3 de
Maestro de las Agrupaciones y han ganado al menos una insignia de cada tipo (Creativa, Curiosa, Auténoma).

o Penalizaciones: No habra penalizaciones negativas, pero se fomentara la reflexién sobre errores para aprender.
No completar una tarea o no respetar las reglas implica volver a intentar sin perder puntos.

e Turnos y roles: En actividades grupales, se rotaran los roles para que todos experimenten diferentes

responsabilidades (lider, portavoz, organizador de materiales).

e Tabla de puntos: Se actualizard al final de cada actividad, mostrando puntos individuales y grupales, destacando

el esfuerzo y la mejora continua.

o Sistema de logros: Los logros se entregan cuando un nifio o equipo demuestra creatividad, curiosidad o

autonomia, o al completar retos especificos.
e Uso de materiales: Cuidar los materiales y devolverlos al lugar designado al terminar cada actividad.

e Duracion de actividades: Respetar los tiempos establecidos para mantener el ritmo y la atencién.

Evaluacion Gamificada

La evaluacion dentro de la experiencia gamificada se realiza de forma formativa, continua y motivadora, integrando

criterios claros y evidencias que demuestran el aprendizaje de los nifos.

o Criterios de evaluacion:



o

Capacidad para identificar y formar agrupaciones basadas en atributos comunes.
o Participacion activa y colaboracién en actividades grupales.

o Demostracién de creatividad en la propuesta de agrupaciones originales.

o

Curiosidad reflejada en preguntas y exploraciones durante las actividades.
o Autonomia al completar tareas sin ayuda excesiva del docente.
o Precisién en el conteo y registro de elementos en conjuntos.
e Rubricas integradas: Para cada criterio se usa una rubrica sencilla con niveles:
o Principiante: necesita apoyo para realizar la actividad.
o En desarrollo: realiza la actividad con alguna ayuda y reconoce agrupaciones basicas.
o Competente: realiza la actividad de forma auténoma y propone agrupaciones creativas.

o Excelente: demuestra comprensién profunda, creatividad y liderazgo en la actividad.

e Evidencias de aprendizaje:
o Objetos agrupados y clasificados durante las actividades.
o Registros en murales o pizarras con conteos y agrupaciones.
o Participacién verbal y creativa en el cuento colaborativo.
o Progreso reflejado en la tabla de puntos y niveles alcanzados.

o Insignias obtenidas como reconocimiento de competencias desarrolladas.

o Reflexion final: Al concluir la experiencia, se realiza una sesién de reflexiéon grupal donde los nifios comparten qué

aprendieron sobre las agrupaciones, qué les gusté mas, qué retos enfrentaron y cdmo usaron su creatividad,

curiosidad y autonomia.

o Cierre de la narrativa: Se cuenta una conclusion final que celebra la restauracién del orden en Conjuntolandia

gracias a los Guardianes, reforzando la importancia de las agrupaciones y el trabajo en equipo.

Recomendaciones Logisticas

Para una implementacién exitosa de “Los Guardianes de las Agrupaciones Magicas”, se recomienda:

o Tiempo necesario: Aproximadamente 5 sesiones de 1 hora cada una, distribuidas en una o dos semanas para

mantener interés y permitir reflexion.

e Espacio fisico: Aula amplia o drea de juegos con espacio para moverse, estaciones para actividades y mural visible

para la tabla de puntos e insignias.
o Materiales y herramientas TIC:
o Objetos variados para clasificar (bloques, botones, figuras).
o Bolsas, bandejas y cartulinas para organizar materiales.

o Tablet o computadora con app educativa de agrupaciones.



o Materiales para manualidades (papel, colores, tijeras, pegamento).

o Mural o pizarra para tabla de clasificacién y registro de logros.

o Insignias fisicas (stickers, medallones o tarjetas).
o Tamaio del grupo: Ideal entre 10 y 20 nifios para manejo éptimo, permitiendo trabajo individual y en equipo.
e Preparaciéon previa docente:

o Familiarizarse con el concepto de agrupaciones y actividades.

o Preparar materiales con anticipacién y organizar estaciones.

o

Configurar la aplicacién digital y probar su funcionamiento.
o Planear la narrativa y ambientar el aula para crear inmersion.
o Disefar la tabla de puntos y sistema de insignias visible y accesible.
¢ Posibles dificultades y soluciones:
o Distraccidn o falta de atencidn: Alternar actividades dindmicas con momentos de calma, usar musica o sefiales
para llamar la atencién.
o Dificultades para entender agrupaciones: Usar ejemplos concretos y visuales, repetir conceptos y dar apoyo
personalizado.
o Problemas tecnoldgicos: Tener plan B sin tecnologia, como juegos fisicos similares.
o Desigualdad en participacion: Asignar roles y turnos para que todos participen.

o Materiales perdidos o dafados: Crear rutina de cuidado y devolucidon de materiales.

Con estas recomendaciones, el docente puede garantizar una experiencia enriquecedora, divertida y educativa que

fomente en los nifios las competencias del siglo XXI y el aprendizaje significativo de la Iégica y las agrupaciones.
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