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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La aventura en El Bosque de los Grupos Magicos

En un lugar muy especial, alejado del ruido de la ciudad y rodeado de arboles muy altos y coloridos, existe un bosque
magico llamado "El Bosque de los Grupos Magicos". Este bosque no es como cualquier otro, porque esta lleno de
criaturas encantadoras y objetos magicos que solo pueden ser vistos y comprendidos por nifios y nifias con mucha

imaginacién y ganas de aprender.

Los estudiantes, para esta aventura, se convierten en pequefios exploradores y guardianes de este bosque magico.
Cada uno de ellos tiene un rol muy especial: algunos seran los "Recolectores de Tesoros", otros los "Clasificadores de
Criaturas" y otros los "Guardianes del Orden". Estos roles les permitirdn descubrir y organizar el bosque para protegerlo

y que siga siendo un lugar lleno de magia y aprendizaje.

La misién principal es ayudar a las criaturas méagicas del bosque a organizarse en grupos segun sus caracteristicas
especiales. Por ejemplo, algunos animalitos solo pueden vivir en los arboles, otros prefieren estar en el agua, y hay
objetos que brillan con diferentes colores. El bosque esta un poco desordenado y las criaturas se sienten confundidas,

asi que los exploradores deben agruparlas para que cada una esté en el lugar que le corresponde y pueda ser feliz.

Esta aventura estd disefiada para que los nifios y niflas comprendan el concepto de agrupacién, un principio béasico de
légica y conjuntos, mediante la exploracién, la clasificacién y el juego. A través de actividades divertidas, descubriran
cémo agrupar elementos similares y entenderadn que agrupar no es solo juntar cosas, sino reconocer sus caracteristicas

y compartirlas con otros.

Durante la experiencia, los estudiantes vivirdn momentos de colaboracién, creatividad y autonomia, ya que tendran
gue trabajar en equipos, proponer ideas para organizar los grupos y tomar decisiones para la misién. El aula se
transformard en un bosque magico lleno de colores, sonidos y sorpresas, donde el aprendizaje se vuelve una aventura

inolvidable.

La historia avanza a medida que los nifos completan retos para ayudar a las criaturas y objetos a encontrar su lugar.
Cada grupo que logran formar es un paso mas para restaurar la armonia en el bosque y para que las criaturas les
otorguen "poderes méagicos" que los prepararan para la siguiente mision. Al final, el Bosque de los Grupos Méagicos

estara lleno de orden, alegria y magia, gracias a la labor de nuestros pequerios exploradores.

Este contexto permite unir el aprendizaje de la lI6gica y conjuntos con la imaginacién y el juego, facilitando que los
nifos comprendan conceptos abstractos a través de experiencias concretas, manipulativas y significativas, adecuadas

para su edad y desarrollo.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego para "El Bosque de los Grupos Magicos"

e Sistema de Puntos "Polvos Magicos": Cada vez que los nifios logran agrupar correctamente a las criaturas u
objetos, reciben "Polvos Magicos". Estos puntos representan su avance en la restauracién del bosque. Los puntos se
anotan en una tabla visible para motivar el progreso.

e Niveles de Exploradores: La experiencia esta dividida en tres niveles progresivos: Exploradores Novatos,
Exploradores Expertos y Guardianes Maestros. Cada nivel implica retos mas complejos de agrupacién, aumentando
la dificultad y promoviendo el desarrollo gradual.

« Insignias Magicas: Al completar ciertos retos o demostrar creatividad y colaboracién, los nifios reciben insignias
fisicas (stickers o medallas de papel con imagenes magicas) como reconocimiento. Ejemplos: "Reunidor de
Criaturas", "Maestro de Colores", "Organizador Estrella".

e Retos y Mini-misiones: Cada actividad es un reto o mini-misién que los estudiantes deben completar en equipo
utilizando la Iégica de agrupacion. Estos retos estén disefiados para ser alcanzables y fomentan la cooperacién.

e Progresion Visual: Un mural en el aula representa el "Bosque Magico". A medida que los nifios completan retos,
se van colocando imagenes de criaturas agrupadas o elementos méagicos que iluminan el bosque. Esto ofrece un
feedback visual y palpable del avance del grupo.

e Retroalimentacion Inmediata: Durante las actividades, el docente y los compafieros brindan retroalimentacién
positiva y constructiva. Por ejemplo, cuando un grupo agrupa correctamente, se celebra con sonidos o aplausos; si
hay error, se invita a pensar en nuevas formas sin castigos, promoviendo la autonomia y el aprendizaje.

e Turnos y Roles: Para promover la colaboracién y la participacién equitativa, las actividades se realizan por turnos
y roles rotativos. Cada nifio tendrd la oportunidad de ser "Recolector", "Clasificador" o "Guardidn" en diferentes
momentos.

o Recompensas Colectivas: Ademas de puntos individuales, se premia el esfuerzo grupal con actividades ludicas
especiales (como un baile magico, una historia teatralizada, o un juego libre) para fortalecer la motivacién vy el

sentido de comunidad.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "Recolectores en Accion"

Descripcidon: Los nifilos exploran el aula (convertida en bosque) para recolectar objetos méagicos (tarjetas con

imdagenes de criaturas y objetos). Deben encontrar y juntar objetos que tengan alguna caracteristica comun.
Instrucciones:
e El docente prepara tarjetas con imagenes de animales, plantas y objetos magicos con caracteristicas evidentes
(color, tamano, tipo, forma).

e Se coloca el aula con zonas delimitadas que simulan diferentes partes del bosque (rio, &rbol, pradera).



e Los niflos reciben un pequefio canasto o bolsa méagica para recolectar las tarjetas.
e Por turnos, los nifios recorren el aula y recolectan tarjetas que consideran que podrian formar un grupo.
e Al regresar, comparten con el grupo las tarjetas recolectadas y explican qué caracteristica comun tienen.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Tarjetas con imagenes, canastos o bolsas pequefias, zonas delimitadas en aula.

Integracion con mecanicas: Cada tarjeta correctamente agrupada otorga Polvos Magicos. La actividad fomenta roles

de Recolectores y colaboracion al compartir hallazgos.

Actividad 2: "Clasificadores en el Bosque"

Descripcion: En equipos, los nifios deben clasificar las tarjetas recolectadas en grupos visibles (canastas, circulos en

el suelo) segun caracteristicas como color, tamafio o tipo de criatura.

Instrucciones:

e Se forman equipos de 3-4 nifios.
e Se entregan las tarjetas recolectadas a cada equipo.
e El docente dibuja varios circulos grandes en el suelo o usa canastas, cada una representando un grupo.
¢ Los nifios discuten entre ellos para decidir cdmo agrupar las tarjetas y colocarlas en el circulo correspondiente.
e Al finalizar, cada equipo explica su criterio de agrupacién al resto del grupo.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Tarjetas recolectadas, circulos grandes de papel o tela, canastas o cajas.

Integracion con mecdnicas: Los equipos reciben puntos por la claridad del criterio de agrupacién y reciben insignias
"Maestros Clasificadores" si la clasificacion es coherente. Se promueve la colaboracién y autonomia al tomar

decisiones.

Actividad 3: "Guardianes del Orden Magico"

Descripcidon: Esta actividad consiste en que los nifios, por equipos y rotando roles, deben mantener el orden en el

bosque colocando las tarjetas agrupadas en un mural gigante representando el Bosque de los Grupos Magicos.

Instrucciones:

e Se instala un mural en una pared con espacios para pegar las tarjetas agrupadas segun su categoria.
e Los Guardianes reciben las tarjetas agrupadas de la actividad anterior.

e Por turnos, los Guardianes colocan las tarjetas en el mural, respetando las agrupaciones.

e Si alguna tarjeta esta en el lugar incorrecto, el grupo debe dialogar para corregirla.

e Al final, se observa el mural completo y se conversa sobre la organizacién lograda.

Tiempo estimado: 30 minutos

Materiales: Mural grande, cinta adhesiva o velcro para pegar tarjetas, tarjetas agrupadas.



Integracion con mecdnicas: Los niflos ganan Polvos Magicos por mantener el orden y reciben la insignia "Guardianes

del Bosque". La actividad fomenta la autonomia, colaboracién y la reflexién sobre la organizacién.

Actividad 4: "La Historia del Bosque Ordenado"

Descripcion: Como cierre, los niflos inventan y narran una historia sobre cémo ayudaron a las criaturas magicas a

organizar el bosque, usando los grupos formados como personajes principales.

Instrucciones:

e El docente guia a los nifios para que piensen en las caracteristicas de cada grupo en el mural.
e En grupo, inventan una pequeia historia que incluya a los grupos y qué sucede cuando estan juntos.

¢ Si es posible, se puede representar la historia con titeres o dibujos.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Material para dibujo, titeres o mufiecos, espacio para narrar.

Integracion con mecanicas: Esta actividad refuerza la creatividad y colaboracién, premiando con una insignia
especial "Narradores del Bosque". La historia es la culminacién de la aventura y conecta emocionalmente con el

aprendizaje.
Actividad 5: "Desafio Libre: Agrupa y Crea"

Descripcidn: En esta actividad los niflos usan diferentes materiales (bloques, figuras plésticas, frutas, etc.) para crear

Sus propios grupos y explicar sus criterios.

Instrucciones:

e Se presentan diversos materiales que los niflos pueden manipular libremente.

e En equipos, eligen caracteristicas para agrupar (color, forma, tamano, textura).

e Construyen grupos con los materiales seleccionados y presentan su creacién al grupo.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Bloques de colores, figuras plasticas, frutas o verduras, cajas pequefas.

Integracion con mecanicas: Esta actividad fomenta la autonomia y creatividad. Los niflos ganan Polvos Magicos

extra por ideas originales y reciben la insignia "Creador de Grupos".

Reglas y Condiciones

Reglas Claras para "El Bosque de los Grupos Magicos"

e Condiciones de Victoria: El juego termina cuando el mural del Bosque de los Grupos Magicos estd completo y
todas las tarjetas o materiales estdn correctamente agrupados segun criterios claros y explicados por los nifios.
e Penalizaciones: No hay penalizaciones negativas. Si un grupo comete un error, se invita a reflexionar y corregir sin

castigos. El foco estd en el aprendizaje positivo y la mejora continua.



e Turnos: Las actividades que requieren turnos (como recoleccién y colocacién en mural) deben respetar el orden

para que todos participen y se escuchen sus ideas.

e Roles: Los nifios rotan entre los roles de Recolectores, Clasificadores y Guardianes para experimentar distintas

formas de participaciéon y fomentar la colaboracién.

e Restricciones: No se permite tomar objetos que no estén relacionados con el juego o manipular materiales

peligrosos. Se debe respetar el espacio de los compaferos y trabajar en equipo.

e Tabla de Puntos "Polvos Mdgicos":

o Agrupar correctamente una tarjeta: 5 puntos

o Explicar en equipo un criterio de agrupacién claro: 10 puntos

o Colocar correctamente en el mural: 5 puntos

o Participar activamente en la narracién: 10 puntos

o Proponer ideas creativas en el desafio libre: 15 puntos

e Sistema de Logros: Los nifios reciben insignias visibles cuando alcanzan metas especificas (por ejemplo, 50

Polvos Magicos) y pueden coleccionarlas para mostrar su progreso.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada en "El Bosque de los Grupos Magicos"

La evaluacién estd integrada en el juego y se realiza a través de observacién, autoevaluacién y coevaluacién, utilizando

criterios claros alineados con los objetivos de aprendizaje y competencias del siglo XXI.

Criterios de Evaluacion

o Comprension del concepto de agrupacion: Capacidad para identificar caracteristicas comunes y formar grupos

coherentes.

e Colaboracion: Participacién activa en equipo, respeto por ideas y trabajo conjunto para lograr objetivos.

e Creatividad: Propuestas originales para formar grupos y narrar historias.

e Autonomia: Toma de decisiones y responsabilidad en el cumplimiento de roles y tareas.

Rubrica Simplificada

Criterio Excelente (3)

. Forma grupos con criterio claro y
Agrupacion )
explicado.

Participa activamente y respeta a
Colaboracion B
sus compaferos.

Bueno (2)

Forma grupos con algo de

ayuda del docente.

Participa con apoyo y sigue

instrucciones.

En Proceso (1)

Dificultad para identificar

caracteristicas comunes.

Participa poco o no respeta turnos.



Criterio Excelente (3) Bueno (2) En Proceso (1)

Propone algunas ideas con No se involucra en la creacién de
Creatividad Propone ideas originales y variadas.
apoyo. ideas.
Realiza tareas con independencia y Realiza tareas con supervisiéon Requiere mucha ayuda para
Autonomia
responsabilidad. constante. cumplir tareas.

Evidencias de Aprendizaje

Fotos y registros del mural con los grupos formados.
e Grabaciones o notas de las explicaciones y narraciones de los nifios.

e Observaciones del docente sobre la participacién y roles.

Registro de los puntos obtenidos y las insignias entregadas.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la experiencia, se relne a los niflos para reflexionar sobre lo aprendido y cémo ayudaron a las criaturas
madgicas del bosque. Se pregunta qué fue lo que mas les gustd, qué dificultades encontraron y cédmo trabajaron en
equipo. Se reafirma la importancia de agrupar y organizar para entender el mundo y cuidar el bosque méagico que

ahora estd ordenado y feliz gracias a ellos.

El docente puede cerrar con un pequefo ritual simbdlico, como esparcir "Polvos Magicos" (purpurina o confeti) sobre el

mural, simbolizando la magia del aprendizaje y el poder que tienen para organizar y comprender su entorno.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

e Tiempo necesario: Se recomienda destinar 3 sesiones de 90 minutos cada una para completar todas las

actividades con calma y profundidad.
e Espacio fisico: Un aula amplia o sala de usos multiples donde se pueda delimitar zonas para la recoleccién y
clasificacién. Pared libre para el mural.
o Materiales:
o Tarjetas impresas con imagenes coloridas de animales, plantas y objetos (pueden elaborarse con cartulina y
dibujos simples).
o Canastos o bolsas pequefias para recoleccién.
o Circulos grandes de papel o tela para clasificacién.
o Mural grande de papel kraft o cartulina para pegar tarjetas.

o Velcro o cinta adhesiva para pegar tarjetas en el mural.



o Materiales variados para actividad creativa: bloques, figuras plasticas, frutas plasticas, etc.
o Materiales para narracién: titeres, papel, crayones.

o Insignias: stickers o medallas de papel con motivos magicos.

o

Confeti o purpurina para ritual final (opcional y supervisado).

Herramientas TIC: Opcionalmente, se puede usar una pizarra digital para mostrar imagenes o reproducir sonidos
de bosque para ambientar. No es indispensable.
Tamano del grupo: Ideal entre 12 y 20 niflos para asegurar que todos participen y se puedan formar equipos
adecuados.
Preparacion del docente: Preparar con anticipacién las tarjetas, el mural y las insignias. Conocer la narrativa para
contarla con entusiasmo y guiar las actividades. Planificar la rotacién de roles y turnos.
Posibles dificultades y soluciones:
o Dificultad para entender el concepto de agrupacién: Usar ejemplos concretos y repetidos, apoyarse en
materiales manipulativos y reforzar con preguntas guiadas.
o Desorden en el aula: Establecer normas claras y turnos, usar sefiales visuales para organizar zonas y tiempos.
o Baja participacién: Motivar con incentivos, permitir que cada nifio elija su rol y reconocer sus esfuerzos con las
insignias.

o Tiempo insuficiente: Ajustar actividades, centrarse en las mas esenciales y extender la experiencia a varios dias.
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