La Gran Aventura de los Juguetes Magicos: Clasificando

por Color y Forma

Gamificacidn Estructural | Matematicas | Aritmética | Tema: "Jugamos a clasificar los juguetes por color y forma".

Contexto Narrativo

En el magico mundo de Juguetilandia, una tierra encantada donde todos los juguetes cobran vida al caer la noche,
ocurre algo muy especial. Los juguetes viven en armonia y cada uno tiene un color y una forma que los hace Unicos y
especiales. Sin embargo, una traviesa brisa magica ha mezclado todos los juguetes, y ahora estan desordenados y

confundidos. Los juguetes no pueden encontrar sus amigos porque estan todos mezclados sin saber dénde pertenecen.

Los nifios de la clase son los héroes de esta historia. Se convierten en “Guardianes de la Clasificacién”, quienes tienen
la misién de ayudar a los juguetes a volver a sus lugares correctos en Juguetilandia. Para lograrlo, deben usar sus
habilidades matematicas para clasificar los juguetes segln su color y forma. Pero no seré una tarea féacil, ya que

deberdn superar retos, acumular puntos y avanzar por niveles para restaurar el orden en el reino de los juguetes.

Ambientacion: El aula se transforma en Juguetilandia, decorada con colores vivos y figuras de juguetes. Cada rincén
representa una zona diferente donde los juguetes deben ser clasificados: la zona roja, azul, verde, y amarilla, y dentro

de cada zona, areas para formas como circulos, cuadrados, tridngulos y estrellas.

Roles de los estudiantes:

e Guardianes de la Clasificacién: Cada nifio recibe una insignia de guardian y un pequefio cofre para guardar sus
puntos (pegatinas o fichas).

e Exploradores de Formas: En equipos, los nifios exploran las distintas formas y colores para agrupar correctamente
los juguetes.

e Maestros del Orden: Algunos nifios, rotativamente, serdn “maestros del orden” que ayudan a revisar y corregir

clasificaciones de otros compaferos, fomentando colaboracién y pensamiento critico.

Misioén principal: Clasificar correctamente todos los juguetes por su color y forma para restaurar la armonia en
Juguetilandia, desbloqueando niveles y ganando insignias magicas que reconocen sus habilidades matematicas y de

pensamiento.

Conexion con el tema de aprendizaje: La narrativa convierte la aritmética y la clasificacién en una aventura
tangible y divertida. Los nifios practican la identificaciéon y agrupacién de objetos seguln atributos matemdticos simples
(color y forma), base para el desarrollo del pensamiento l6gico y habilidades numéricas. Ademds, al participar en roles
y misiones, desarrollan la creatividad, el pensamiento critico y la resolucién de problemas, competencias esenciales del

siglo XXI.

Durante la aventura, los nifilos usaran su observacién y razonamiento para decidir dénde va cada juguete, identificar
patrones, y corregir errores en grupo, fomentando un aprendizaje activo y colaborativo. La historia se va desarrollando

a medida que avanzan los niveles, conectando la narrativa con las mecéanicas de juego para mantener la motivacién y



el compromiso.

Mecanicas de Juego

Para crear una experiencia gamificada estructural efectiva, se implementardn las siguientes mecanicas de juego:

e Sistema de puntos: Cada clasificacién correcta de un juguete otorga 10 puntos. Clasificar incorrectamente no
penaliza, pero el equipo debe intentar corregir la clasificaciéon para ganar los puntos. Los puntos se acumulan en un
marcador visible para toda la clase.

e Niveles: La aventura tiene 3 niveles progresivos:

o Nivel 1: Clasificacién solo por colores.

o Nivel 2: Clasificacién por formas.

o Nivel 3: Clasificacién combinada por color y forma.
Para avanzar de nivel, los equipos deben acumular un minimo de 100 puntos y completar un reto especial de
validacién.

¢ Insignias: Al finalizar cada nivel, los nifios reciben insignias fisicas (pegatinas o medallas de cartén) que
representan habilidades matematicas y sociales:

o Insignia de “Explorador de Colores” (nivel 1)
o Insignia de “Maestro de Formas” (nivel 2)
o Insignia de “Guardian del Orden” (nivel 3)

e Retos: Al final de cada nivel hay una actividad especial que requiere resolver un problema o encontrar errores en
clasificaciones “magicas” hechas por personajes de la historia (mufiecos o tarjetas). Esto fomenta el pensamiento
critico y la resolucién de problemas.

e Progresion: La progresion se visualiza en una tabla de clasificacién colocada en el aula, donde se muestran los
puntos acumulados por cada equipo y los niveles alcanzados. Esto fomenta la motivacién y el trabajo en equipo.

o Retroalimentaciéon inmediata: Cada vez que un nifio clasifica un juguete, recibe retroalimentacién instantdnea
del docente o compafiero “maestro del orden” que valida la clasificacion, reforzando el aprendizaje y corrigiendo
errores a tiempo.

Estas mecdnicas integran el contenido de aritmética de manera natural, haciendo que los nifios se sientan

protagonistas activos en la aventura, mientras desarrollan habilidades cognitivas y sociales clave.

Actividades Gamificadas

A continuacion, se describen las actividades gamificadas detalladamente, listas para implementar en el aula, con

materiales accesibles y pasos claros:

Actividad 1: Clasificacion Magica por Colores (Nivel 1)



Descripcion: Los nifios clasifican juguetes por colores en diferentes zonas del aula, representando las areas de

Juguetilandia.

Materiales:

e Juguetes variados (bloques, pelotas, figuras plasticas) en colores rojo, azul, verde y amarillo.
e Cuatro cajas o cestos marcados con etiquetas grandes de colores.
e Tarjetas con imagenes de cada color para referencia visual.
e Marcador de puntos visible (pizarra o cartel).
e Insignias de “Explorador de Colores” (pegatinas o medallas).
Duracion estimada: 40 minutos

Instrucciones paso a paso:

1. Explicar la misién: ayudar a los juguetes a encontrar su hogar segun su color.

2. Mostrar las cajas con etiquetas de colores y las tarjetas de referencia.

. Dividir a los nifios en equipos pequeios (3-4 nifos).

Entregar un conjunto de juguetes mezclados a cada equipo.

Los nifios toman un juguete, identifican su color y lo colocan en la caja correspondiente.

Un “maestro del orden” revisa la clasificaciéon y otorga 10 puntos por cada juguete bien clasificado.
Si hay errores, el equipo debe discutir y corregir antes de ganar los puntos.

Repetir hasta que todos los juguetes estén clasificados.

© ® N o U & W

Sumar puntos en la tabla y reconocer a los equipos que alcanzaron 100 puntos para avanzar al siguiente nivel.

10. Al final, entregar la insignia de “Explorador de Colores” a cada nifio.

Integracion con mecanicas: Sistema de puntos, niveles, insignias, retroalimentacién inmediata y trabajo en equipo.

Actividad 2: El Reto de las Formas (Nivel 2)
Descripcion: Los nifios clasifican juguetes por forma en zonas designadas; circulos, cuadrados, tridngulos y estrellas.
Materiales:

e Juguetes o figuras plasticas con formas claras (bloques, anillos, estrellas de plastico).

e Cuatro cajas o cestos con etiquetas de formas (dibujos grandes).

e Tarjetas con imagenes de las formas para referencia.

Marcador de puntos actualizado en la tabla.

e Insignias de “Maestro de Formas”.
Duracidén estimada: 45 minutos
Instrucciones paso a paso:

1. Introducir la misién: clasificar los juguetes magicos segun su forma.

2. Mostrar las cajas y las tarjetas de formas.



Dividir nuevamente a los nifios en equipos, rotando roles para que todos participen.
Entregar un conjunto de juguetes con diferentes formas a cada equipo.
Los nifios observan cada juguete, identifican su forma y lo colocan en la caja correcta.

“Maestros del orden” validan cada clasificacién, otorgando 10 puntos por cada acierto.
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Si hay errores, se fomenta que los nifios expliqguen su razonamiento y se corrigen en conjunto, incentivando el

pensamiento critico.
8. Al terminar, sumar los puntos y si el equipo logra 100 puntos, pasa al siguiente nivel.
9. Entregar la insignia de “Maestro de Formas”.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, niveles, insignias, retroalimentacién inmediata, y desarrollo del

pensamiento critico.

Actividad 3: La Gran Clasificacion Combinada (Nivel 3)
Descripcion: Los niflos deben clasificar los juguetes considerando color y forma simultdaneamente, en areas
combinadas del aula.

Materiales:

e Juguetes variados con colores y formas combinados.

e Estaciones de clasificacién: cada estacion corresponde a un color y dentro de ella, se crean subareas para cada

forma (por ejemplo, en la zona roja, cajas para circulos, cuadrados, tridngulos y estrellas).
e Tarjetas de referencia con combinaciones color + forma.
e Marcador de puntos y tabla de clasificacion.
e Insignias de “Guardian del Orden”.
e Tarjetas de “reto magico” con errores intencionales para detectar.

Duracion estimada: 60 minutos

Instrucciones paso a paso:

1. Contextualizar la misién: restaurar por completo Juguetilandia clasificando juguetes por color y forma.
2. Mostrar las estaciones y explicar cémo funcionan las subareas.
Dividir los niflos en equipos y distribuir los juguetes mezclados.
Los nifios deben seleccionar cada juguete, identificar color y forma, y colocarlo en la subarea correcta.

“Maestros del orden” revisan y otorgan puntos por cada clasificacién correcta.
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Introducir el “Reto Mdagico”: presentar tarjetas con errores (juguetes mal clasificados) y pedir a los niflos que los
detecten y corrijan para ganar puntos extra.

7. Al completar la tarea, sumar puntos y anunciar ganadores.

8. Entregar la insignia de “Guardian del Orden” y celebrar la restauracién de Juguetilandia.

Integracion con mecanicas: Sistema de puntos, niveles, insignias, retos especiales, tabla de clasificaciéon y desarrollo

integral de competencias.



Actividad 4: Reflexion y Celebracion Final
Descripcion: Espacio para que los niflos compartan su experiencia, lo que aprendieron y cémo ayudaron a los
juguetes magicos.

Materiales:

e Cartulina grande para mural de reflexién.
e Marcadores, pegatinas y dibujos de juguetes.
Duracidn estimada: 20 minutos

Instrucciones paso a paso:

1. Sentar a los nifios en circulo y abrir espacio para que expresen qué les gusté y qué aprendieron.

2. Guiar preguntas: ;Cémo ayudaron a los juguetes? ;Qué colores y formas recuerdan? ;Qué fue lo mas divertido o
dificil?

3. Completar el mural con sus respuestas y dibujos.

4. Felicitar a todos por su esfuerzo y logros.

Integracion con mecanicas: Cierre narrativo, reforzamiento del aprendizaje y desarrollo de la creatividad y

comunicacion.

Reglas y Condiciones

Para asegurar una experiencia fluida y justa, las reglas del juego son las siguientes:
o Condiciones de victoria: Completar los tres niveles con un minimo de 100 puntos por nivel y superar los retos
especiales para recibir las tres insignias.

e Turnos y roles: Los equipos trabajan simultdneamente, pero cada nifio debe participar clasificado al menos un

juguete por ronda. El rol de “maestro del orden” rota para fomentar responsabilidad y colaboracién.
e Clasificacion: Cada juguete debe ser colocado en la caja correcta segun la actividad y nivel (color, forma o ambos).

e Validacidon de clasificaciones: “Maestros del orden” o docente revisan y otorgan puntos solo si la clasificacién es

correcta.
o Penalizaciones: No hay penalizaciones por errores, pero el equipo debe corregir para ganar puntos. Esto
promueve un ambiente positivo y aprendizaje sin miedo a equivocarse.
e Sistema de puntos:
o 10 puntos por cada juguete clasificado correctamente.
o 20 puntos extra por detectar y corregir errores en los retos especiales del nivel 3.

o Bonus de 30 puntos si todos los miembros del equipo participan activamente.

e Logros y insignias: Al superar cada nivel, los nifios reciben insignias que reconocen sus habilidades.



o Respeto y trabajo en equipo: Se espera que los niflos escuchen y ayuden a sus compaferos, fomentando un

ambiente de respeto y colaboracién.

Evaluacion Gamificada

La evaluacion dentro de esta experiencia gamificada se integra naturalmente al proceso de juego, enfocandose en la

observacién continua, evidencias concretas y reflexién:
e Criterios de evaluacion:

o Capacidad para identificar y clasificar juguetes por color y forma correctamente.
o Participacién activa y colaboracién en equipo.

o Resolucién de problemas al corregir errores en las clasificaciones.

o Demostraciéon de pensamiento critico al discutir y justificar clasificaciones.

o Creatividad y comunicacién durante la reflexién final.
e Rubricas integradas:

Se utiliza una rubrica sencilla para observar y registrar el desempefio de cada nifio:

Criterio Excelente (3) Bueno (2)
Clasificacién Clasifica correctamente sin Clasifica correctamente con
correcta ayuda. poca ayuda.

Participa activamente en todas Participa en la mayoria de las
Participacion

las actividades. actividades.

Resolucién de Identifica y corrige errores con Corrige errores con ayuda del

problemas iniciativa. docente o compafieros.

Colaboracién y Escucha y ayuda a compafieros, Generalmente colabora y

comunicacién comunica ideas claramente. expresa ideas.

e Evidencias de aprendizaje:
o Registro de puntos obtenidos en la tabla de clasificacién.
o Observaciones del docente anotadas durante la actividad.
o Productos visibles: juguetes clasificados correctamente y mural de reflexién.

o Insignias entregadas como reconocimiento tangible.

En desarrollo (1)

Necesita mucha ayuda para

clasificar.

Participa minimamente o

solo cuando se le solicita.

Tiene dificultad para corregir

errores.

Dificultad para comunicarse

o colaborar.

o Reflexion final y cierre narrativo: La Ultima actividad permite a los nifios verbalizar lo aprendido y vincularlo con

la narrativa, afianzando el sentido de logro y comprensién.

Recomendaciones Logisticas



Para implementar esta experiencia gamificada de manera exitosa, considere las siguientes recomendaciones logisticas

y pedagdgicas:
o Tiempo necesario: Aproximadamente 3 horas en total, divididas en sesiones de 40-60 minutos segun la atencién
de los nifos.

o Espacio fisico: Aula amplia o sala multiuso con espacio para organizar estaciones o zonas de clasificacién

claramente delimitadas.
o Materiales y herramientas TIC:
o Materiales fisicos: juguetes variados, cajas o cestos, tarjetas de referencia, pegatinas o medallas para insignias,
pizarra o cartel para tabla de puntos, cartulina para mural.
o Opcional: una tablet o proyector para mostrar imagenes o videos breves sobre colores y formas como apoyo
visual.
o Tamano del grupo: Idealmente 12-20 nifios, divididos en equipos de 3-4 para facilitar la interaccién y gestién.
e Preparacion previa del docente:
o Revisar y organizar materiales con anticipacion.
o Crear etiquetas y tarjetas claras y atractivas.
o Familiarizarse con el sistema de puntos y ribrica para observacién agil.
o Planificar la decoracién o ambientacién para generar inmersién.

o Preparar roles y explicar claramente la narrativa al inicio.
e Posibles dificultades y como superarlas:

o Distracciones o desorden: Mantener tiempos cortos y dindmicos, alternar actividades y usar sefales claras para

transiciones.

o Nifios con dificultad para clasificar: Dar apoyos visuales, trabajar en parejas o con “maestros del orden” para

acompanar.

o Competencia excesiva: Enfatizar la colaboracién y el aprendizaje sobre la competencia, premiar el esfuerzo y la
participacion.
o Falta de materiales: Usar objetos cotidianos como tapitas de colores, recortes de cartulina para formas o dibujos

impresos.
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