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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Gran Aventura de los Guardianes del Calculo

En un mundo magico donde los nimeros gobiernan la vida cotidiana, existe un reino llamado Numeralia. Este reino
esta protegido por los Guardianes del Calculo, un grupo de valientes exploradores cuya misién es mantener el

equilibrio y la armonia resolviendo problemas matematicos que amenazan la estabilidad del reino.

Numeralia es un lugar vibrante y lleno de desafios, donde cada zona representa un tipo diferente de operacién
numeérica: desde la Selva de las Sumas hasta las Montafas de la Multiplicacién, pasando por el Valle de las Restas y el
Desierto de las Divisiones. Cada regién esta custodiada por criaturas magicas que solo permiten el paso a quienes
demuestren habilidades en operaciones con nimeros. Sin embargo, Gltimamente, fuerzas oscuras han comenzado a

desordenar los nUmeros y operaciones, poniendo en riesgo la paz en Numeralia.

Los estudiantes asumen el rol de jévenes Guardianes del Calculo, reclutados para llevar a cabo una misién crucial:
restaurar el orden en Numeralia resolviendo una serie de desafios numéricos que abarcan sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones. Para lograrlo, deberdn superar pruebas, ganar puntos, subir de nivel y obtener insignias
gue certifiquen sus habilidades. A medida que avanzan, descubrirdn secretos ocultos y desbloquearan nuevas regiones
para explorar.

Esta aventura se conecta directamente con el tema de aprendizaje "NUmeros y Operaciones" ya que cada desafio esta
basado en operaciones matemadticas practicas y contextualizadas. Los estudiantes no solo practicaran calculos, sino
que también desarrollaran creatividad para resolver problemas, pensamiento critico para analizar cada situacién y

responsabilidad para trabajar en equipo y cumplir con sus misiones.

La narrativa invita a los alumnos a verse como héroes activos que influyen en su aprendizaje, haciendo que el estudio
de las matematicas se transforme en una experiencia emocionante y significativa. Al finalizar la misién, los Guardianes
del Calculo no solo habran dominado los conceptos clave de operaciones con nimeros, sino que también habran

fortalecido competencias del siglo XXI fundamentales para su desarrollo integral.

Asi, la aventura comienza en la Plaza Central de Numeralia donde cada Guardian recibe su mapa del reino y una carta

de misién. jEstan listos para convertirse en héroes matematicos y salvar Numeralia?

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Detalladas

Sistema de Puntos: Cada actividad resuelta correctamente otorga puntos segun la dificultad:



e Facil: 10 puntos
e Intermedio: 20 puntos
o Dificil: 30 puntos
Los puntos se acumulan individualmente y también en equipos para fomentar la colaboracién.

Niveles: El progreso se mide con niveles que representan el rango dentro de los Guardianes del Célculo:

e Explorador Novato: 0 - 49 puntos
e Aprendiz Numérico: 50 - 99 puntos
e Defensor de Sumas y Restas: 100 - 149 puntos
e Maestro Multiplicador: 150 - 199 puntos
e Gran Guardian del Calculo: 200+ puntos
Avanzar de nivel desbloquea nuevas actividades y desafios.

Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas al cumplir hitos importantes:

e Insignia Suma Estrella: resolver 10 sumas consecutivas

e Insignia Resta Rapida: completar una prueba de restas en tiempo limite

e Insignia Multiplicador Magico: dominar tablas de multiplicar hasta el 10

¢ Insignia Divisor Preciso: resolver divisiones con resto correctamente

e Insignia Guardian Responsable: cumplir con todas las actividades y participar en equipo
Retos y Recompensas: Cada semana se propone un "Reto Epico" que ofrece puntos y una insignia especial. Por
ejemplo, resolver un problema complejo en grupo que combine varias operaciones. Las recompensas pueden incluir

puntos extra, privilegios en clase o pequefios premios simbdlicos.

Progresion: La experiencia esta dividida en ciclos semanales, cada uno enfocado en un tipo de operacién. Al

completar el ciclo, los alumnos reciben un informe de progreso y retroalimentacién personalizada.

Retroalimentacién Inmediata: Después de cada respuesta, los estudiantes reciben indicaciones claras y
motivadoras: mensajes de felicitacién, sugerencias para corregir errores o pistas para intentarlo nuevamente. Esto se

puede implementar con herramientas TIC (apps educativas, pizarras digitales) o manualmente.

Ademas, se mantiene una tabla de clasificacién visible en el aula que muestra el puntaje individual y por equipos,

estimulando la sana competencia y el trabajo colaborativo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso
1. Exploradores en la Selva de las Sumas

Descripcidon: Los estudiantes practican sumas de nimeros naturales mediante una serie de misiones que simulan

recolectar frutas magicas.



Instrucciones:

e Se divide a los alumnos en pequefos grupos (3-4 integrantes).

e Cada grupo recibe un conjunto de tarjetas con sumas (con resultados hasta 100) y un tablero con casillas que

simulan un recorrido por la selva.
e Por cada suma correcta, el grupo avanza una casilla y gana 10 puntos.
e Si la suma es incorrecta, deben intentar de nuevo o pedir ayuda al docente para recibir una pista.
e Al llegar a la casilla final, reciben una insignia "Suma Estrella".
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Tarjetas con sumas, tablero impreso, fichas para cada grupo, hoja de registro de puntos.

Integracion mecanicas: Puntos por suma correcta, insignia por completar la misién, retroalimentaciéon inmediata con

pistas.

2. Desafio en el Valle de las Restas

Descripcion: Competencia individual para resolver restas con nimeros de hasta dos cifras, con tiempo limite.

Instrucciones:

e Cada estudiante recibe una hoja con 20 restas.
e Debajo, hay un cronémetro digital o manual para marcar 15 minutos.
e Por cada resta correcta, gana 10 puntos.
e Al finalizar, quien tenga mas respuestas correctas recibe la insignia "Resta Rapida".
e El docente revisa con cada alumno los errores para dar pistas y reforzar conceptos.
Tiempo estimado: 25 minutos
Materiales: Hojas impresas con ejercicios, cronémetro, lapices, hojas para anotacién de puntos.

Integracion mecanicas: Puntos por respuestas, insignia por desempeiio, retroalimentacion inmediata y

personalizada.

3. La Torre Magica de Multiplicacion

Descripcion: Juego de construccién por equipos donde para avanzar en la torre deben resolver multiplicaciones.

Instrucciones:

e Se forman equipos de 4 estudiantes.

e Cada equipo recibe bloques (de cartén o plastico) que representan niveles de una torre.

e Para colocar un bloque, deben responder correctamente una multiplicacién (tablas del 1 al 10).
e Si fallan, deben trabajar en equipo para analizar el error y volver a intentarlo.

e Al completar la torre, ganan 30 puntos y la insignia "Multiplicador Magico".

Tiempo estimado: 60 minutos



Materiales: Bloques tipo Jenga o cartédn, tarjetas con multiplicaciones, tabla de puntos y hojas de registro.

Integracion mecanicas: Puntos, insignias, trabajo en equipo, retroalimentacién colaborativa.

4. El Enigma del Desierto de las Divisiones

Descripcidon: Resolucién de divisiones con y sin resto mediante un juego de pistas para avanzar en un mapa del

desierto.

Instrucciones:

e Individual o en parejas, los estudiantes reciben un mapa con puntos clave que deben desbloquear respondiendo

divisiones.
e Cada divisién correcta otorga una pista para avanzar en el mapa.
e Divisiones con resto deben ser explicadas para ganar 30 puntos y acercarse a la insignia "Divisor Preciso".

e Si hay errores, reciben ayuda del docente para comprender el concepto.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Mapas impresos, tarjetas con divisiones, hojas para anotar respuestas, marcador de progreso.

Integracion mecanicas: Puntos, insignias, retroalimentacién inmediata, trabajo colaborativo si es en parejas.

5. Reto Epico: Combate Final de Operaciones

Descripcion: Actividad grupal donde deben resolver problemas que combinan sumas, restas, multiplicaciones y

divisiones para salvar Numeralia.

Instrucciones:

e Se forman equipos grandes (5-6 estudiantes).

Se entrega un conjunto de problemas que requieren aplicar varias operaciones para resolverlos.
e Cada problema resuelto suma 40 puntos para el equipo.

e Los equipos deben planear estrategias, distribuir tareas y justificar sus respuestas.

El equipo ganador recibe la insignia especial "Gran Guardian del Calculo" y puntos extra.
e Al final, se realiza una reflexiéon grupal sobre las estrategias usadas y aprendizajes.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Problemas impresos, hojas para anotaciones, marcadores, pizarra para justificaciones.

Integracion mecanicas: Puntos, insignias, trabajo colaborativo, pensamiento critico, creatividad y responsabilidad.

6. Bonus: Diario del Guardian

Descripcidon: Registro personal donde cada estudiante anota sus logros, errores y aprendizajes diarios.

Instrucciones:

o Al final de cada sesidn, los estudiantes dedican 10 minutos a escribir en su diario.



e Reflexionan sobre sus puntos fuertes y dreas de mejora.

e El docente revisa estos diarios para dar retroalimentacion individual.
Tiempo estimado: 10 minutos diarios
Materiales: Cuadernos o carpetas, ldpices de colores para decorar.

Integracion mecanicas: Refuerzo de responsabilidad, autoevaluacién y metacognicion.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: Alcanzar el nivel de "Gran Guardiadn del Célculo" acumulando al menos 200 puntos,
obtener las insignias clave y participar activamente en todas las actividades.
e Penalizaciones:
o Respuestas incorrectas restan 5 puntos pero permiten intentos ilimitados para favorecer el aprendizaje.
o Comportamientos que interrumpan el juego o falten al respeto resultan en la suspensién temporal de privilegios
(participaciéon en retos) y una conversacién de reflexién.
e Turnos: Durante actividades grupales o en equipo, se turnan para resolver ejercicios y presentar respuestas,
fomentando la participacién equitativa.

e Roles: Se asignan roles dentro de cada equipo, como Lider de Céalculo, Anotador de Puntos, Presentador y

Verificador, rotando en cada actividad para desarrollar responsabilidad y liderazgo.

o Restricciones: No se permite el uso de calculadoras ni dispositivos electrénicos externos durante las actividades

para potenciar el calculo mental y la comprensién.

e Tabla de Puntos: Visible en el aula, actualizada semanalmente por el docente o los alumnos responsables. Se

muestra puntaje individual y por equipo.

o Sistema de Logros: Las insignias se entregan en ceremonias simbdlicas para motivar y reconocer el esfuerzo.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

Criterios de Evaluacion:

e Dominio de operaciones bdasicas: precisién y rapidez en sumas, restas, multiplicaciones y divisiones.
e Participacién activa en actividades individuales y grupales.

e Capacidad para resolver problemas combinados y aplicar estrategias.

e Colaboraciéon y responsabilidad en roles asignados.

e Reflexidén personal y autoevaluaciéon mediante el Diario del Guardian.

Rubricas Integradas:



e Precision matematica: 4 puntos (errores minimos), 3 puntos (algunos errores), 2 puntos (errores frecuentes), 1
punto (muchos errores).

e Trabajo en equipo: 4 puntos (liderazgo y apoyo constante), 3 puntos (participacién activa), 2 puntos (participa
poco), 1 punto (no colabora).

e Creatividad y pensamiento critico: 4 puntos (plantea soluciones innovadoras), 3 puntos (aplica estrategias
adecuadas), 2 puntos (necesita apoyo), 1 punto (no aporta ideas).

e Responsabilidad: 4 puntos (cumple con roles y tareas), 3 puntos (cumple la mayoria), 2 puntos (cumple

parcialmente), 1 punto (incumple tareas).

Evidencias de Aprendizaje:

Registros de puntos y niveles alcanzados.

Insignias obtenidas.
e Productos de actividades: hojas con ejercicios, mapas completados, torres construidas.
e Diarios de reflexién personal.
e Observaciones del docente sobre participacién y actitud.
Reflexién Final y Cierre de Narrativa:
Al concluir la aventura, se realiza una ceremonia de clausura donde cada estudiante comparte su experiencia como

Guardian del Calculo, destacando qué aprendié y cdmo aplicé las operaciones para salvar Numeralia.

El docente gufa una reflexién grupal sobre la importancia de las mateméticas en la vida cotidiana y las competencias

desarrolladas, reforzando el valor del esfuerzo, la colaboracién y la creatividad.

Finalmente, se entrega un certificado simbdlico que reconoce a cada alumno como "Gran Guardian del Calculo",

motivando su continuidad en el aprendizaje matematico con entusiasmo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para Implementacién
o Tiempo Necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 4 a 6 semanas, dedicando 2-3 sesiones
semanales de 50 a 60 minutos. La planificacién debe considerar tiempos para actividades, reflexiéon y evaluacion.

o Espacio Fisico: Aula con espacio suficiente para actividades grupales y areas de juego (mesa o suelo). Pizarra

visible para tabla de puntos y anuncios. Area para ceremonia de entrega de insignias.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Tarjetas impresas con operaciones.
o Tableros y mapas impresos.
o Blogues o materiales para construccién de torres.

o Hojas de registro y diarios personales.



o Cronémetro digital o app mdvil.
o Computadora o tablet para mostrar tabla de clasificacién digital (opcional).
o« Tamaio del Grupo: Idealmente 20 a 30 estudiantes para facilitar la divisién en equipos y rotacién de roles. Se
puede adaptar para grupos mas pequefios 0 mas grandes con ajustes en tiempo y materiales.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con mecénicas y narrativa.
o Preparar y organizar materiales con anticipacién.
o Disefar las tarjetas y problemas adaptados al nivel del grupo.
o Planificar la tabla de puntos y sistema de insignias.
o Establecer roles claros y explicar reglas detalladamente desde el inicio.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Falta de motivacién: Usar recompensas visibles, celebrar logros y mantener narrativa atractiva.
o Dificultades en operaciones: Adaptar niveles de dificultad, dar apoyo individualizado y usar pistas.
o Desorganizacion en equipos: Asignar roles claros, supervisar y mediar conflictos.
o Limitaciones de tiempo: Priorizar actividades esenciales y dividir la experiencia en fases.

o Falta de recursos TIC: Implementar versiones manuales de tabla de clasificaciéon y cronémetros.
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