La Aventura Numérica: Exploradores del Reino de los 20

Gamificacion Estructural | Matematicas | Nimeros y operaciones | Tema: Demostrar que comprende la adicidn y la sustraccién de
numeros del 0 a 20, progresivamente de 0 a 5, de 6 a 10 y de 11 a 20: > usando un lenguaje cotidiano para describir acciones

desde su propia expe

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura Numérica en el Reino de los 20

Imagina un mundo magico llamado el Reino de los 20, donde todo gira en torno a los nimeros del 0 al 20. Este reino
esta dividido en tres regiones principales: La Aldea de los Cincos, el Bosque de los Dieces y la Montafa de los Veintes.
Cada regidn representa un nivel de complejidad en el conocimiento numérico y las operaciones de suma y resta, que
los estudiantes deberdn dominar para salvar el reino de un misterio que amenaza con desordenar los nimeros y hacer

gue las matemadticas desaparezcan.

Los estudiantes asumen el rol de Exploradores Numéricos, jévenes aventureros con la misién de restaurar el equilibrio
en el Reino de los 20. Equipados con sus herramientas matematicas y su ingenio, deberan afrontar desafios que los

llevardn a comprender y aplicar la adicién y sustracciéon desde 0 hasta 20, progresivamente.

La misién principal es recolectar las Gemas del Saber, que solo aparecen al resolver correctamente problemas
matematicos relacionados con sumas y restas, representados en contextos cotidianos y familiares para los estudiantes.
Estas gemas son la clave para desbloquear puertas magicas, avanzar en niveles y obtener la bendicién de los

Guardianes Numéricos, quienes les otorgaran insignias especiales.

La historia enfatiza la importancia de usar un lenguaje cotidiano para describir las acciones matematicas, como “sumar
mas amigos” o “quitar manzanas de la canasta”, conectando el aprendizaje matematico con la experiencia diaria de los
nifos. Ademas, los exploradores usardn materiales concretos, dibujos, y herramientas digitales para representar y

simbolizar las operaciones.

En cada regién, los desafios aumentan en dificultad:

e La Aldea de los Cincos: donde los exploradores aprenden a sumar y restar nimeros del 0 al 5, usando objetos
cotidianos como fichas, frutas o juguetes.

e El Bosque de los Dieces: el nivel intermedio, con sumas y restas entre 6 y 10, donde los problemas incluyen
situaciones familiares, como repartir golosinas o contar juguetes.

e La Montaia de los Veintes: el desafio final con nimeros entre 11 y 20, que requiere mayor autonomia y

creatividad para crear y resolver problemas.

Los estudiantes colaboran en equipos llamados “Compafiias Exploradoras”, fomentando la colaboracién y el
pensamiento critico, al tiempo que desarrollan creatividad para formular problemas propios y resoluciones diversas.
Ademas, la curiosidad los impulsa a descubrir nuevas formas de representar los nimeros y operaciones, ya sea con

dibujos, bloques légicos, o aplicaciones educativas.



La aventura no solo es una serie de retos matematicos, sino una experiencia que desarrolla competencias del siglo XXI
como la resolucién de problemas y la autonomia, haciendo que cada nifio se sienta protagonista y capaz de enfrentar
cualquier desafio numérico.

Finalmente, el Reino de los 20 es un espacio inclusivo: cada explorador puede aprender a su propio ritmo, con
materiales adaptados para diferentes estilos de aprendizaje, asegurando que todos tengan las mismas oportunidades

para brillar y avanzar.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego para "La Aventura Numérica"

Para hacer la experiencia motivadora y estructurada, se implementa un sistema de gamificaciéon con los siguientes

elementos:

o Sistema de Puntos: Cada respuesta correcta otorga puntos segun la dificultad: 10 puntos para sumas y restas de
0 a 5, 20 puntos para operaciones de 6 a 10, y 30 puntos para las de 11 a 20. Los puntos se pueden ganar
individualmente y en equipo.

e Niveles: Tres niveles correspondientes a las regiones del Reino de los 20:

o Nivel 1: La Aldea de los Cincos (0-5)

o Nivel 2: El Bosque de los Dieces (6-10)

o Nivel 3: La Montafa de los Veintes (11-20)
Para avanzar de nivel, el estudiante o equipo debe acumular un minimo de puntos y haber completado las
actividades requeridas.

e Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas que representan logros especificos:

o Explorador Novato: Completar todas las actividades del Nivel 1.

o Guardabosques Matematico: Completar las actividades del Nivel 2 con 80% de aciertos.
o Maestro de la Montaria: Crear y resolver problemas originales en el Nivel 3.

o Colaborador Destacado: Demostrar trabajo en equipo ejemplar.

o Creativo Numérico: Proponer soluciones originales y representaciones diversas.

o Retos y Misiones: En cada sesién, los exploradores reciben retos diarios que deben superar para ganar puntos
extra y desbloquear pistas para resolver problemas méas complejos.

e Progresion: El avance se visualiza en un tablero de progreso fisico o digital, donde se marcan los niveles
completados y las insignias ganadas. Esto motiva a seguir adelante y permite monitorear el aprendizaje.

o Retroalimentacion Inmediata: Al responder actividades, los exploradores reciben retroalimentacién positiva o
indicaciones para corregir errores, fomentando el aprendizaje activo y la autoconfianza.

e Tablas de Clasificacion: Se mantienen tablas de puntos individuales y de equipos para fomentar la sana

competencia y colaboracién, con actualizaciones semanales visibles para todos.



Estas mecanicas estan disefladas para combinar motivaciéon externa (puntos, insignias) con motivacién intrinseca

(curiosidad, creatividad), asegurando que el aprendizaje sea significativo y divertido.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

A continuacién se detallan las actividades para cada nivel, integrando las mecénicas y los objetivos de aprendizaje.

Actividad 1: "Recolectando Frutas en la Aldea" (Nivel 1)

Descripcidon: Los exploradores trabajan con frutas de juguete o imagenes para representar sumas y restas de

numeros del 0 al 5.

Instrucciones:

e En parejas, reciben un conjunto de frutas (manzanas, naranjas, platanos) en cantidades variadas.

e Se les presentan situaciones cotidianas, por ejemplo: "Maria tiene 3 manzanas y su amigo le da 2 mas, ;cuantas

tiene ahora?"
e Los estudiantes usan las frutas para representar la suma fisicamente.
e Luego escriben la operacién simbdlica: 3 + 2 = 5.
e Se repite con restas, por ejemplo: "De 5 naranjas, comieron 2, jcudntas quedan?"
e Los docentes proporcionan retroalimentacién inmediata y asignan puntos.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Frutas de juguete o dibujos, hojas para anotar operaciones, lapices.

Integracion mecanicas: Cada respuesta correcta vale 10 puntos y contribuye a la insignia "Explorador Novato".

Actividad 2: "El Bosque de las Golosinas Compartidas" (Nivel 2)

Descripcion: Resolver problemas de suma y resta con nimeros del 6 al 10 usando contextos familiares,

representandolos con dibujos y material concreto.

Instrucciones:

e Los estudiantes forman equipos de 3-4 integrantes.

e Se les presenta una historia: "En el bosque hay 8 golosinas y llegan 5 amigos a compartirlas. ;Cuantas golosinas

hay ahora? ;Y si 3 amigos se van, cuantas quedan?"
e El equipo discute cémo representar el problema con dibujos y objetos.
e Crean la representacién pictérica y la operacion simbdlica.
e Luego, cada equipo crea un problema similar para otro equipo y lo resuelve.

o El docente facilita y guia, otorgando puntos y retroalimentacion.

Tiempo estimado: 60 minutos



Materiales: Papel, lapices de colores, objetos pequefos (fichas, bloques), pizarras pequeias.

Integracion mecanicas: Cada problema resuelto correctamente da 20 puntos; la creacién de problemas con solucién
valida otorga puntos extra para la insignia "Creativo Numérico". Avanzan hacia la insignia "Guardabosques

Matematico".
Actividad 3: "Ascenso a la Montana: Problemas en Contextos Familiares" (Nivel 3)

Descripcion: Los exploradores crean y resuelven problemas de suma y resta con nimeros del 11 al 20, usando

lenguaje cotidiano y representaciones diversas.
Instrucciones:
e Individualmente o en parejas, los estudiantes piensan en situaciones familiares (fiestas, compras, juegos) donde se
usen sumas o restas.

e Escriben el problema usando lenguaje cotidiano, por ejemplo: "En la fiesta habia 15 globos y llegaron 6 mas, pero se

explotaron 4. ;Cuantos globos quedaron?"

e Representan el problema con dibujos, material concreto o software educativo (ejemplo: aplicaciones de suma y

resta).
e Plantean la operacién simbdlica y resuelven el problema.
e Comparten su problema y solucién con la clase para discutir diferentes estrategias.

e El docente evalla, otorga puntos y retroalimentacién.
Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Hojas, lapices, tabletas o computadoras con software educativo (por ejemplo: "Matematicas divertidas" o

"Sumas y restas para nifios"), objetos para contar.

Integracion mecdnicas: Cada problema creado y resuelto da 30 puntos; se otorgan insignias "Maestro de la

Montafia" y "Colaborador Destacado" por participacién y trabajo en equipo.

Actividad 4: "Desafio Semanal: La Carrera de los Exploradores"

Descripcion: Un reto integrador semanal en el que los estudiantes deben resolver un conjunto de problemas que

combinan sumas y restas de todos los rangos (0-20), en equipos o individualmente.

Instrucciones:

e Se entrega un cuaderno de desafios con problemas variados en contexto.

Los estudiantes trabajan durante la semana para resolverlos, usando materiales concretos y representaciones

pictéricas y simbdlicas.

Al final de la semana, se revisan las soluciones en clase, con retroalimentacién inmediata.
e Se otorgan puntos bonus por rapidez, creatividad y precisién en las soluciones.

e Los equipos que logren mayor puntaje suben en la tabla de clasificacién y reciben recompensas simbdlicas

(pegatinas, diplomas).



Tiempo estimado: Trabajo distribuido en 1 semana, 15 minutos diarios.
Materiales: Cuadernos de desafios, ldpices, materiales concretos, acceso a software educativo opcional.

Integracion mecdnicas: Puntos extra para la tabla de clasificacién, incentiva la colaboracién, creatividad y

autonomia.

Actividad 5: "El Libro de Problemas del Explorador"

Descripcion: Proyecto final donde cada estudiante crea un pequefio libro con problemas matematicos propios, sus

representaciones y soluciones.
Instrucciones:
e Los estudiantes relinen problemas creados en clase y afiaden nuevos, con al menos una suma y una resta en cada
rango numérico (0-5, 6-10, 11-20).
e Incluyen dibujos, materiales concretos o capturas de pantalla de software usado.
e Presentan el libro a sus compafieros explicando una seleccién de problemas.
e Reciben retroalimentacién y se otorgan insignias especiales por creatividad, claridad y autonomia.
Tiempo estimado: 2 semanas, sesiones de 30 minutos.
Materiales: Hojas, colores, carpetas o cuadernos, acceso a tecnologia para crear documentos digitales opcionales.

Integracion mecdanicas: Proceso acumulativo para obtener insignia "Maestro de la Montafia" y puntos para la

clasificacion final.

Estas actividades estan disefiadas para ser flexibles, accesibles y adaptables a diferentes ritmos, estilos y necesidades,

promoviendo el aprendizaje significativo y el desarrollo integral de competencias.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego "La Aventura Numérica"

o Participacion: Todos los estudiantes participan activamente en las actividades, individualmente y en equipo.

e Turnos: En actividades grupales, se respetan los turnos para hablar y presentar soluciones, fomentando respeto y
escucha activa.

e Condiciones de Victoria: Avanzar y completar los tres niveles con al menos 80% de aciertos en las operaciones,
ganar las insignias correspondientes y acumular puntos para subir en la tabla de clasificacion.

e Penalizaciones: No hay penalizaciones por errores, sino oportunidades para corregir con apoyo. El objetivo es
aprender, no castigar.

e Uso de Materiales: Los exploradores deben usar los materiales concretos y digitales asignados para representar
operaciones antes de escribirlas simbdlicamente.

e Creacion de Problemas: Para que un problema creado sea valido, debe estar claro, tener contexto familiar y ser

resoluble con suma o resta dentro del rango correspondiente.



e Respeto e Inclusién: Se espera que todos los estudiantes respeten las ideas y tiempos de sus comparieros,
fomentando un ambiente seguro y equitativo.
e Tabla de Puntos:
o Respuesta correcta Nivel 1: +10 puntos
o Respuesta correcta Nivel 2: +20 puntos
o Respuesta correcta Nivel 3: +30 puntos
o Creacidn de problema vélido: +15 puntos
o Participacién en equipo activa: +5 puntos
o Bonus por retos semanales: +10 a +50 puntos segun desempefio

o Sistema de Logros: Para obtener una insignia, se deben cumplir los criterios de puntos y participacion

establecidos para cada una.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacién se integra dentro del sistema gamificado, con criterios claros y evidencias que reflejan el desarrollo de

los objetivos y competencias.

Criterios de Evaluacion

e Comprension de la adicion y sustraccion (0-20): Capacidad para resolver sumas y restas en tres rangos

numéricos, usando material concreto, pictérico y simbélico.

e Uso de lenguaje cotidiano: Describir y explicar problemas y soluciones con palabras propias y contextos

familiares.
o Representacion de procesos: Emplear materiales, dibujos y simbolos para mostrar el procedimiento.
e Resolucion de problemas: Aplicar operaciones en situaciones reales o familiares.
e Creacion de problemas: Formular problemas matematicos claros y resolubles.
o Colaboracion y autonomia: Participar activamente en equipo y desarrollar trabajo independiente.

e Creatividad y pensamiento critico: Proponer soluciones originales y estrategias diversas.

Rubrica de Evaluacion

Necesita Mejorar (1

pt)

Criterio Excelente (4 pts) Bueno (3 pts) Regular (2 pts)



Resolucién correcta

de operaciones

Uso de lenguaje

cotidiano

Representacion
simbdlica y

concreta

Creaciény
resolucion de

problemas

Colaboraciéon y

participaciéon

Resuelve todas las
operaciones
correctamente en los tres

rangos.

Explica problemas y
soluciones con lenguaje

claro y propio.

Utiliza diversas
representaciones

correctamente.

Crea problemas originales
y los resuelve con

autonomia.

Participa activamente y

apoya a compafieros.

Evidencias de Aprendizaje

e Registro de puntos y avance en niveles.

Resuelve la mayoria

con pocCos errores.

Explica con lenguaje
adecuado, pero poco

detallado.

Utiliza representaciones

bésicas con apoyo.
Crea problemas
adecuados con poca

ayuda.

Participa con guia.

e Cuadernos de problemas, dibujos y representaciones.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Proyectos finales: Libro de Problemas del Explorador.

Participacién en debates y presentaciones orales.

Resuelve con errores
frecuentes, pero

reconoce fallos.

Explica con dificultad,

requiere apoyo.

Representa
parcialmente, con

errores.

Crea problemas
simples o con

errores.

Participa poco.

No logra resolver sin

ayuda.

No logra expresar con

lenguaje cotidiano.
No representa los
procesos

adecuadamente.

No crea problemas o

no los resuelve.

No participa.

Al concluir la aventura, los exploradores se relinen para compartir sus aprendizajes y reflexionar sobre cémo las

matematicas estan presentes en su vida diaria. Se celebra la obtencién de las insignias y el progreso logrado,

reforzando la confianza en sus habilidades.

Se invita a los estudiantes a pensar en nuevas misiones y cémo pueden aplicar lo aprendido para seguir explorando el

mundo de los nimeros mas alla del aula.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

o Tiempo necesario: La experiencia puede desarrollarse en un ciclo de 4 a 6 semanas, con sesiones de 2 a 3 horas

semanales distribuidas en actividades cortas y pausas para reflexién.



Espacio fisico: Aula flexible con espacios para trabajo individual, en parejas y en equipos. Zona para tablero de

progreso visible y drea para materiales concretos.

Materiales: Frutas de juguete o imagenes, fichas, bloques ldgicos, hojas, ldpices y colores, pizarras pequefias,
dispositivos con software educativo (tabletas o computadoras).

e Herramientas TIC: Software educativo para suma y resta, presentaciones digitales para mostrar avances y tablas

de clasificacién digitales o fisicas.

o Tamaio del grupo: Ideal entre 15 y 25 estudiantes para garantizar atencién personalizada y colaboracién

efectiva. Puede adaptarse para grupos mas pequefios 0 mayores con apoyo adicional.

e Preparacion docente: Familiarizarse con el sistema de puntos, niveles e insignias. Preparar materiales concretos y

digitales. Planificar sesiones y mecanismos de retroalimentacién.
o Diversidad, Equidad e Inclusion (DEI):
o Adaptar materiales para estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje (visual, kinestésico, auditivo).
o Ofrecer apoyos para estudiantes con dificultades (materiales tactiles, instrucciones claras y pausadas).
o Fomentar la participacién equitativa y respetuosa, evitando la competencia excluyente.

o Asegurar que las historias y problemas sean culturalmente relevantes y sensibles.

e Posibles dificultades y soluciones:
o Desmotivacidn: Usar las insignias y recompensas para mantener el interés; variar las actividades para mayor
dinamismo.
o Diferencias en ritmo de aprendizaje: Permitir avanzar a su ritmo, ofrecer actividades de refuerzo o desafio.

o Falta de recursos tecnoldgicos: Priorizar materiales concretos y actividades manuales; usar software en grupos

rotativos.

o Gestidn del tiempo: Planificar bien las sesiones, dividir actividades largas en partes manejables.
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