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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Gran Aventura de los Exploradores Matemagicos

En un mundo lleno de colores, sonidos y formas, un grupo muy especial de pequefos aventureros llamados los
Exploradores Matemagicos se embarca en una misién fascinante: descubrir los secretos que esconde su propio entorno
usando la magia de los nimeros y la légica. Este mundo esté lleno de arboles, flores, piedras, animales y objetos
cotidianos que forman un universo ideal para jugar y aprender. Los Exploradores Matemagicos no solo quieren
divertirse, sino también entender cémo funcionan los nlimeros y las cantidades para poder resolver pequefios misterios

y desafios.

Los estudiantes se convierten en estos exploradores, cada uno con un rol que fomenta la colaboracién y el
descubrimiento. Algunos seran los Buscadores de Numeros, encargados de encontrar objetos en el entorno que
representen cantidades especificas. Otros serdn los Comparadores de Formas, quienes observaran y decidiradn cudl
objeto es mas grande, mas pequeno, o si dos conjuntos tienen la misma cantidad. También existen los
Representadores Légicos, nifios y nifias que usardn materiales para mostrar con sus manos o con fichas y dibujos

las cantidades y operaciones sencillas que encuentran.

La misién principal de los Exploradores Matemagicos es identificar, comparar y representar nimeros y cantidades
mediante operaciones simples, todo mientras exploran un espacio que conocen muy bien: su aula, el patio o incluso su
casa. Esta experiencia les invita a usar la légica para resolver desafios que se presentan a lo largo de la aventura,

promoviendo la creatividad y el pensamiento critico en un ambiente divertido y seguro.

La narrativa estd ambientada en un bosque magico llamado E/ Bosque de los Numeros, donde cada arbol, piedra o flor
tiene un nimero o conjunto que los niflos deben descubrir. A medida que avanzan, los exploradores ganan puntos y
niveles, desbloquean insignias especiales y compiten amistosamente en una tabla de clasificacién que celebra el

esfuerzo y la cooperacién.

Este viaje no solo conecta con el aprendizaje de la légica y conjuntos, sino que también promueve competencias del
siglo XXl como la creatividad, el pensamiento critico, la innovacién y el emprendimiento. Por ejemplo, los pequefios
deberdn inventar maneras nuevas de representar cantidades o resolver problemas, fomentando la innovaciéon. Ademas,

al trabajar en equipo y compartir sus hallazgos, desarrollan habilidades sociales y emprendimiento colaborativo.

Para asegurar que todos los nifios y niflas puedan participar plenamente, la aventura incluye caminos alternativos y
ayudas para quienes necesiten méas apoyo, y valora todas las formas de pensar y aprender. La diversidad, equidad e
inclusién son pilares fundamentales del juego, garantizando que cada explorador se sienta valorado y motivado a

contribuir con sus fortalezas.



En resumen, los Exploradores Matemagicos transforman el aprendizaje tradicional en una experiencia magica, donde la
curiosidad y el juego se unen para descubrir la légica escondida en el mundo que les rodea, ayudandoles a crecer como

pequefios pensadores criticos, creativos e innovadores.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

e Sistema de Puntos: Cada accién correcta que realicen los exploradores, como identificar un nlmero o comparar
dos cantidades correctamente, les otorgara puntos. Por ejemplo, identificar un conjunto con 3 objetos suma 10
puntos, comparar correctamente dos conjuntos suma 15 puntos, y representar una operacién sencilla suma 20
puntos. Los puntos se registran en tarjetas personales y en un tablero visible para el grupo.

e Niveles: La aventura estd dividida en tres niveles:

o Nivel 1: Descubridores de Numeros - Identificar cantidades y nUmeros en el entorno.
o Nivel 2: Comparadores Ldgicos - Comparar conjuntos y cantidades, entender conceptos de mds, menos e igual.
o Nivel 3: Representadores Mdgicos - Representar cantidades y resolver operaciones sencillas (sumas y restas
basicas con objetos).
Para pasar de nivel, deben acumular un nimero minimo de puntos (por ejemplo, 100 puntos para Nivel 1, 250 para

Nivel 2, 400 para Nivel 3). Esto motiva la progresién y la superacién personal.

e Insignias: Al completar retos o demostrar habilidades especificas, los exploradores reciben insignias digitales o
fisicas (pegatinas, medallas de cartulina) que representan logros como:
o “Maestro Contador” - por identificar correctamente 10 conjuntos diferentes.
o “Gran Comparador” - por acertar 5 comparaciones consecutivas.
o “Representador Estrella” - por completar una operacién con materiales.
o “Ayudante Inclusivo” - por ser un compafero que apoya a otros en sus tareas.
Estas insignias se muestran en un mural o carpeta personal que los nifios pueden observar con orgullo.

o Retos y Misiones: Cada dia se presenta un reto nuevo relacionado con el nivel en que estan los nifios. Por
ejemplo, “Encuentra 4 piedras y haz un conjunto”, o “;Cudl conjunto tiene mas flores?”. Los retos son cortos,
concretos y adecuados para la edad, con apoyo visual para comprensién.

e Recompensas: Ademds de los puntos e insignias, se usan recompensas simbdlicas como tiempo extra para juegos
libres, elegir la cancién para la siguiente actividad o ser el lider del dia. Estas recompensas fomentan la motivacion
intrinseca y el buen comportamiento.

e Progresion Visible: Un tablero en el aula muestra la evolucién de cada explorador con su puntaje, nivel y las
insignias obtenidas. Esto da sentido de logro y comunidad.

e Retroalimentacién Inmediata: Al completar cada actividad, el docente ofrece retroalimentacién positiva usando
un lenguaje sencillo y motivador. Por ejemplo, “iMuy bien, descubriste 5 manzanas! Has ganado 10 puntos y subiste

de nivel.” La retroalimentaciéon se acompafia con gestos y sonidos amigables para el grupo.



Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Caza de Numeros en el Bosque”

Descripcion: Los exploradores salen a buscar objetos en el aula o patio que representen cantidades especificas y las

identifican con ayuda del docente.
Instrucciones:
e Preparar tarjetas con nimeros del 1 al 5 y material diverso (piedras, hojas, juguetes pequefos).
e El docente asigna a cada nifilo una tarjeta con un nimero.
e Los niflos deben encontrar en el entorno la cantidad de objetos que corresponda a su nimero.
e Al regresar, cuentan los objetos y los comparan con la tarjeta para verificar que coincidan.
e El docente otorga puntos y una insignia de “Maestro Contador” si el conteo es correcto.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Tarjetas con nimeros, objetos naturales o juguetes, cajas o cestas para recolectar.
Integraciéon con mecdnicas: Puntos por identificaciéon correcta, insignias por completar la misidn, retroalimentacién
inmediata.
Actividad 2: “Comparadores en Acciéon”
Descripcidon: Los niflos comparan dos conjuntos de objetos para decidir cudl tiene mas, menos o si son iguales.
Instrucciones:

e El docente prepara pares de conjuntos con diferentes cantidades (por ejemplo, 3 manzanas y 5 hojas).

e En grupo, se presentan dos conjuntos y los exploradores deben sefialar cual tiene més o si son iguales.

Para apoyar, usan tarjetas con simbolos de “>", “"y “=",

e Se registran las respuestas correctas en una tabla visible.

e Quienes respondan bien consecutivamente reciben una insignia de “Gran Comparador”.
Tiempo estimado: 25 minutos.
Materiales: Objetos para formar conjuntos, tarjetas con simbolos, tablero o pizarra para registro.

Integracion con mecanicas: Puntos por respuestas acertadas, insignias, progresién a nivel 2.

Actividad 3: “Representa y Resuelve”

Descripcion: Los exploradores usan fichas o dibujos para representar sumas y restas sencillas basadas en los objetos

que encuentran.

Instrucciones:

e El docente plantea operaciones simples, por ejemplo, “Si tienes 3 piedras y encuentras 2 mas, ;cuantas piedras

tienes?”



e Los niflos usan fichas, dedos o dibujos para representar la operacién.
e Después, verbalizan la respuesta y la muestran al grupo.
e Se les otorgan puntos y la insignia “Representador Estrella” cuando completan operaciones correctamente.
e Para los que requieran apoyo, se brinda ayuda visual y ejemplos previos.
Tiempo estimado: 35 minutos.
Materiales: Fichas de colores, papel, lapices, objetos contables.

Integracion con mecanicas: Puntos, insignias, nivel 3, retroalimentacién positiva.

Actividad 4: “Reto Inclusivo: Ayuda a tu Comparero”

Descripcion: En parejas o grupos pequeiios, los exploradores se ayudan mutuamente a resolver cualquier reto

anterior, fomentando la colaboracién y la inclusién.
Instrucciones:
e Se forman equipos mixtos, considerando diferentes habilidades y estilos de aprendizaje.
e Cada equipo selecciona un reto de los niveles anteriores para resolver juntos.
e El docente supervisa, apoyando la comunicacién y cooperacion.
e Se entrega una insignia especial “Ayudante Inclusivo” a quienes demuestren apoyo y respeto.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Materiales de las actividades previas, espacio para trabajo en equipo.

Integracion con mecanicas: Insignias, puntos compartidos, refuerzo del valor DEI.

Actividad 5: “La Tabla Magica de los Exploradores”

Descripcion: Al final de cada semana, se revisa el tablero de puntos y niveles para celebrar avances, compartir

experiencias y planear nuevas misiones.

Instrucciones:
e El docente muestra el tablero y reconoce a cada nifio por sus logros.
e Se invita a los exploradores a contar qué aprendieron y cdmo se sintieron.
e Se definen retos colectivos para la siguiente semana.

Tiempo estimado: 20 minutos.

Materiales: Tablero de puntos, insignias, espacio para reunién grupal.

Integracion con mecanicas: Refuerzo positivo, motivacién para continuar, cierre narrativo.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

¢ Condiciones de Victoria:



o Superar los tres niveles acumulando los puntos necesarios (100, 250 y 400 respectivamente).
o Obtener al menos una insignia en cada categoria para demostrar habilidades diversas.
o Participar activamente en el reto inclusivo y mostrar colaboracién.
e Penalizaciones: No hay penalizaciones estrictas; en caso de error, se ofrece apoyo y se anima a intentar
nuevamente para fomentar un ambiente positivo y seguro.

e Turnos: Las actividades individuales o grupales se organizan en turnos para asegurar que cada explorador tenga

oportunidad de participar y ser escuchado.

e Roles: Cada nifio puede rotar entre los roles de Buscador, Comparador y Representador para desarrollar todas las

habilidades.
o Restricciones: Se respetan las necesidades y ritmos de cada explorador; se adaptan las actividades para quienes
necesiten apoyos adicionales.
o Tabla de Puntos: Visible para todos, actualizada diariamente. Cada accién suma puntos segun dificultad:
o ldentificacién correcta: 10 puntos
o Comparacién correcta: 15 puntos
o Representacién y operacioén correcta: 20 puntos
o Colaboracién y ayuda: 5 puntos extra

o Sistema de Logros: Las insignias se entregan cuando se cumplen hitos especificos, y pueden ser acumulativas o

especiales para acciones ejemplares.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado
La evaluacidn se integra naturalmente en el juego, usando evidencias concretas de participacién y logro en las
actividades:
e Criterios de Evaluacion:
o Capacidad para identificar nimeros y cantidades en el entorno.
o Habilidad para comparar conjuntos y expresar relaciones de cantidad.
o Competencia para representar cantidades y resolver operaciones sencillas.
o Demostracién de colaboracién, creatividad e inclusién en el grupo.
e Rubricas Integradas:
o Identificacion: De 1 a 3, segUn exactitud y autonomia (1: necesita ayuda, 3: independiente y correcta).
o Comparacién: Evaluacién de respuestas correctas y explicacién sencilla (1-3).
o Representacion: Evaluacion de habilidad para usar materiales o dibujos para sumar/restar (1-3).

o Colaboracién: Observacién cualitativa de apoyo a compaferos y respeto (1-3).



e Evidencias de Aprendizaje:
o Registro de puntos y niveles alcanzados.
o Insignias obtenidas y frecuencia de participacién en retos.
o Observaciones del docente durante actividades y dinamicas grupales.
o Reflexion Final: Al concluir la experiencia, se realiza una actividad grupal donde cada explorador comparte qué

aprendié, qué le gusté y como ayudd a sus compafieros. Esto fortalece la metacognicién y el sentido de

pertenencia.

o Cierre Narrativo: Se celebra que los exploradores han descubierto los secretos del Bosque de los Niumeros y han

demostrado ser grandes matematicos magicos, motivandolos a seguir explorando y aprendiendo en el futuro.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para Implementacién
o Tiempo Necesario: La experiencia se puede implementar en un bloque semanal de 2 a 3 horas divididas en
sesiones de 25 a 40 minutos por actividad. Esto permite mantener la atencién y energia de los nifios.
e Espacio Fisico: Un aula amplia con zonas para actividades en grupo, rincones con materiales y espacio para
moverse libremente (patio o drea verde cercana). El espacio debe ser seguro y accesible para todos.
o Materiales y Herramientas TIC:
o Materiales naturales (piedras, hojas, flores), objetos pequefos (bloques, fichas).
o Tarjetas con nimeros y simbolos (mds, menos, igual).
o Cartulinas para insignias, tablero de puntos visible (puede ser fisico o digital).
o Opcional: Tablet o computadora para mostrar insignias digitales o registros (si el grupo y contexto lo permiten).
o Tamano del Grupo: Idealmente entre 10 y 15 nifios para permitir atencién personalizada y dindmica grupal
efectiva. El docente puede apoyarse en asistentes si el grupo es mayor.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con las mecdnicas y materiales.
o Preparar las tarjetas y materiales con anticipacion.
o Planificar cdmo adaptar actividades para nifios con diferentes necesidades (visual, motriz, cognitiva).

o Ensayar la narrativa para mantener el interés y motivacién del grupo.
e Posibles Dificultades y Soluciones:

o Distraccidn o falta de atencidn: Incorporar pausas activas y variar la dindmica entre actividades sentadas y de
movimiento.
o Diferencias en ritmos de aprendizaje: Usar apoyos visuales, trabajo en parejas y adaptar retos segun nivel.

o Materiales insuficientes: Utilizar objetos cotidianos reciclados o digitales para complementar.



o Resistencia a la participacién: Incentivar con recompensas simbdlicas y roles que potencien la autoestima.
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