Los Guardianes del Reino Numeérico: Aventura en el

Mundo de los Numeros
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Contexto Narrativo

Bienvenidos al Reino Numérico, un vasto mundo magico donde los nUmeros y las operaciones gobiernan el equilibrio
del universo. Este reino estd compuesto por diferentes territorios, cada uno dedicado a un aspecto fundamental de las
matematicas: las sumas, restas, multiplicaciones y divisiones. Sin embargo, una fuerza desconocida estd alterando la
armonia de este mundo: los nimeros estan perdiendo su orden y aparecen errores en las combinaciones que

mantienen el reino estable.

Los estudiantes se convierten en los Guardianes del Reino Numérico, un grupo especial de jévenes aventureros con la
misién de restaurar el equilibrio a través del dominio de los nimeros y las operaciones basicas. Cada estudiante asume
un rol dentro del equipo de Guardianes, adaptado a sus fortalezas y preferencias, para aprender y colaborar en la

resolucion de desafios matematicos que se presentan en diferentes zonas del Reino.

La aventura comienza en la Gran Plaza de los NUmeros, donde el Rey Decimal convoca a los Guardianes para enfrentar
la crisis. Su misién principal es viajar por los territorios, aceptar retos que ponen a prueba sus conocimientos sobre
nimeros, y resolverlos para restaurar los pilares numéricos que sostienen el Reino. Cada territorio representa un nivel
distinto, con retos progresivamente desafiantes que integran sumas, restas, multiplicaciones y divisiones, asi como la

comprensién de los nimeros y sus propiedades.

El tema central de la experiencia estd profundamente conectado con el aprendizaje de los nimeros y las operaciones,
ya que cada desafio requiere que los estudiantes usen sus habilidades para identificar, analizar y resolver problemas

numéricos, fomentando no solo la memorizacién sino la comprensién y aplicacién practica.

Ademas, el Reino Numérico es un lugar inclusivo donde todas las formas de pensar y aprender son valoradas. Los
Guardianes trabajan en equipo, combinando sus talentos Unicos, para llegar a soluciones innovadoras y creativas. En la
historia, cada nimero tiene su propia personalidad y forma de expresarse, lo que ayuda a los estudiantes a conectar

emocionalmente con los conceptos matematicos y a entender que todos podemos aportar desde nuestras diferencias.

A lo largo del recorrido, los estudiantes enfrentan pruebas que requieren colaboracién estrecha, creatividad para
encontrar nuevas formas de resolver problemas y el espiritu emprendedor para superar obstaculos inesperados. La
narrativa se desarrolla con escenas interactivas, mensajes del Rey Decimal, y la aparicién de personajes guia que
ofrecen pistas y motivacién.

Esta experiencia gamificada no solo evalla el conocimiento matematico, sino que transforma el proceso en una

aventura de aprendizaje memorable, donde cada estudiante se siente protagonista y parte esencial para salvar el

Reino Numérico, fomentando asi la motivacién y el compromiso con el aprendizaje.

La inclusién y la diversidad son pilares centrales en esta historia: los personajes y roles estan disefiados para que todos

los estudiantes puedan identificarse y participar sin barreras. Se promueve el respeto por las distintas formas de



pensar y aprender, asegurandose de que cada desafio tenga multiples caminos para su solucién, atendiendo diferentes

estilos cognitivos y niveles de habilidad.

Mecanicas de Juego

Para convertir esta aventura en una experiencia ludica y efectiva, se implementan las siguientes mecénicas de juego:

o Sistema de puntos: Cada vez que un equipo o estudiante resuelve un desafio, recibe puntos guardianes. Estos
puntos se acumulan para desbloquear niveles superiores y obtener recompensas. Los puntos varian segun la
dificultad del reto, incentivando la superacién personal y el esfuerzo.

e Niveles: El Reino Numérico estd dividido en cuatro territorios: La Llanura de las Sumas, el Bosque de las Restas, la
Montafia de las Multiplicaciones y el Valle de las Divisiones. Cada territorio representa un nivel que debe ser
completado para avanzar al siguiente. Al completar un nivel, los estudiantes reciben una llave méagica que les
permite abrir el siguiente territorio.

¢ Insignias: Se otorgan insignias especiales por logros especificos, tales como "Maestro de la Suma", "Colaborador
Destacado", o "Innovador Numérico". Estas insignias se muestran en un mural visible en el aula y fomentan el
reconocimiento publico y la autoestima.

o Retos: Cada actividad es un reto matematico que puede ser individual o en equipo, con niveles de dificultad
escalonados. Algunos retos incluyen acertijos numéricos, juegos de rol con nimeros, y problemas que requieren
creatividad para ser resueltos.

e Recompensas: Ademads de los puntos e insignias, los Guardianes pueden ganar "poderes magicos" (habilidades
especiales temporales) para usar en desafios posteriores, como pedir una pista, tiempo extra, o la oportunidad de
corregir un error sin penalizacién.

Progresion: La progresion estd visualmente representada en un mapa mural del Reino Numérico donde los

estudiantes colocan las llaves obtenidas para avanzar. Esto motiva a seguir adelante al visualizar el camino

recorrido y lo que falta por completar.

Retroalimentacion inmediata: Después de cada reto, los estudiantes reciben una respuesta inmediata indicando
si su solucién es correcta o si necesitan intentarlo de nuevo, acompafada de pistas para mejorar. Esto promueve el

aprendizaje en el momento y evita frustraciones.

Estas mecanicas se integran para crear una dindmica de juego que promueve la participacién activa, la colaboracién y
el desarrollo de competencias del siglo XXI, a la vez que se evalla el aprendizaje de manera lGdica y significativa.

Actividades Gamificadas

La experiencia se compone de 8 actividades gamificadas, distribuidas en los cuatro territorios del Reino Numérico, con
retos individuales y en equipo que abordan el tema de nimeros y operaciones desde distintos dngulos. A continuacién,

se detallan paso a paso las actividades, sus materiales, instrucciones y relacién con las mecénicas de juego.

Territorio 1: La Llanura de las Sumas



Actividad 1: "El Tesoro de las Sumatorias"

Descripcidon: Los Guardianes deben encontrar el tesoro escondido resolviendo sumas para abrir cofres magicos.

Instrucciones paso a paso:

e Dividir la clase en equipos de 3-4 estudiantes.

Entregar a cada equipo una serie de tarjetas con sumas (por ejemplo: 15 + 27, 34 + 19, etc.).

En el aula se colocan "cofres magicos" (cajas o sobres) numerados que sélo pueden abrirse con la suma correcta.

Los equipos resuelven las sumas en equipo y llevan la respuesta al cofre correspondiente para abrirlo.

Cada cofre contiene una pista para el siguiente reto o puntos guardianes.
e Se otorgan puntos segun rapidez y precisién.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: tarjetas con sumas, cofres o sobres numerados, hojas para anotaciones, marcador.

Integracion mecanicas: Sistema de puntos (por cada suma correcta), retroalimentaciéon inmediata (al abrir los

cofres), colaboracién (trabajo en equipo), progreso visual (mapa del Reino con la Llanura marcada).

Actividad 2: "Creando Historias con Numeros"

Descripcion: Los Guardianes usan su creatividad para inventar historias que incluyan sumas con nimeros dados.

Instrucciones:

e En equipos, se entregan numeros aleatorios.

e Cada equipo debe crear una historia corta (oral o escrita) que incluya sumas con esos nimeros como parte de la

trama.
e Presentan su historia al resto de la clase.
¢ El resto de los Guardianes debe identificar las sumas y resolverlas.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: hojas, lapices, tarjetas con nimeros.
Integracion mecdnicas: Insignias de creatividad, colaboracidn, retroalimentacién inmediata con preguntas de la
audiencia, puntos por participacién y originalidad.

Territorio 2: El Bosque de las Restas

Actividad 3: "El Laberinto de las Restas"

Descripcion: Para salir del laberinto, los Guardianes deben resolver restas que les indican el camino correcto.

Instrucciones:

e Se crea un laberinto grande en el piso con cinta adhesiva o simplemente una serie de estaciones en el aula, cada

una con una resta.



e Los estudiantes trabajan en parejas. En cada estaciéon, deben resolver la resta para saber si toman el camino A o B.

e Si se equivocan, deben regresar a la estacién anterior.

¢ Al final, llegan a la salida y obtienen puntos guardianes y una llave para el siguiente territorio.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: tarjetas con restas, cinta adhesiva para el laberinto, hojas para anotar.

Integracion mecanicas: Sistema de puntos, progresidn por niveles, penalizacién leve (retroceder), colaboracién en

parejas, retroalimentaciéon inmediata.

Actividad 4: "El Concurso de Restas Rapidas"

Descripcion: Competencia por equipos para resolver restas en el menor tiempo posible.
Instrucciones:

e Se forman equipos de 4 estudiantes.

e Se presentan una lista de restas para resolver en un tiempo limite (10 minutos).

e Se anotan los resultados y se comparan al final.

¢ El equipo con mas respuestas correctas gana puntos y una insignia especial.
Tiempo estimado: 20 minutos

Materiales: hojas con restas, cronémetro.

Integracion mecanicas: Sistema de puntos por respuestas correctas, insignias de rapidez y colaboracion,

retroalimentacién inmediata.

Territorio 3: La Montana de las Multiplicaciones

Actividad 5: "Construyendo Torres Numéricas"

Descripcion: Los Guardianes construyen torres con bloques, cada nivel representa una multiplicacién correcta.

Instrucciones:

e Se forman equipos y se les entrega un set de bloques o cubos apilables.
e Cada equipo recibe multiplicaciones para resolver.
e Por cada respuesta correcta, colocan un blogue en su torre.
e Gana el equipo con la torre mas alta al final del tiempo.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: bloques apilables, tarjetas con multiplicaciones, hojas para anotaciones.

Integracion mecanicas: Sistema de puntos, progresion visual, colaboracién en equipo, recompensas (poderes

magicos para siguiente actividad).

Actividad 6: "Cazadores de Patrones"



Descripcion: Identificar patrones en tablas de multiplicar para resolver acertijos.
Instrucciones:

e Se entregan tablas de multiplicar incompletas.

e Los estudiantes deben encontrar el patrén y completar la tabla.

e Resuelven acertijos basados en esos patrones.

e Presentan sus soluciones ante la clase para obtener puntos guardianes.
Tiempo estimado: 35 minutos
Materiales: tablas de multiplicar, hojas, lapices.

Integraciéon mecanicas: Insignias de innovacién, puntos por creatividad, colaboracién en parejas, retroalimentacién

inmediata.

Territorio 4: El Valle de las Divisiones

Actividad 7: "El Mercado Dividido"

Descripcion: Simulacién de un mercado donde los Guardianes deben usar divisiones para repartir productos entre

clientes.
Instrucciones:
e Se crea un espacio con "productos" (pueden ser fichas, papelitos o pequefos objetos).
e Los estudiantes en grupos reciben situaciones donde deben dividir productos equitativamente.
e Registran sus respuestas y justifican sus procedimientos.
e Reciben puntos guardianes por precisién y explicacién clara.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: fichas u objetos pequenos, hojas para anotaciones.

Integracion mecdnicas: Sistema de puntos, colaboracién, desarrollo de competencias de emprendimiento

(simulacidon de mercado), retroalimentacion inmediata.

Actividad 8: "Desafio de Divisiones Misteriosas"

Descripcion: Resolver divisiones con nimeros misteriosos que se van revelando con pistas.

Instrucciones:
e Los estudiantes reciben problemas con divisiones incompletas y pistas para encontrar los nimeros que faltan.
e Trabajan en equipos para descubrir los nimeros y resolver las divisiones.
e Al final, presentan sus soluciones y reciben insignias de "Descubridor Numérico".

Tiempo estimado: 35 minutos

Materiales: tarjetas con problemas y pistas, hojas, ldpices.

Integracion mecanicas: Insignias, puntos, colaboracién, creatividad, retroalimentacion.



En todas las actividades se promueve el respeto por los diferentes ritmos y estilos de aprendizaje, ofreciendo apoyos
como materiales visuales, explicaciones orales, y tiempos flexibles para quienes lo requieran, garantizando la DEl en la

experiencia.

Reglas y Condiciones

Para asegurar el buen desarrollo del juego y la experiencia gamificada, se establecen las siguientes reglas claras:

e Roles: Cada estudiante tiene un rol asignado dentro de su equipo (Ejemplo: Lider, Anotador, Comunicador,
Explorador), fomentando la colaboracién e inclusién de diferentes habilidades.

e Turnos: En actividades grupales, los equipos tienen turnos para presentar soluciones o avanzar en retos para
garantizar participacién equitativa.

e Condiciones de victoria: El equipo o estudiante que acumule mas puntos guardianes al final de la aventura recibe
el titulo honorifico de "Gran Guardian del Reino Numérico". Sin embargo, la colaboracién y la participacién activa
también se reconocen con insignias especiales para todos los equipos.

o Penalizaciones: Errores en los retos implican no ganar puntos en ese intento y, en algunos casos, regresar a la
estacién anterior (actividad del laberinto). No hay penalizaciones severas para evitar frustracién, siempre se
incentiva intentar de nuevo con apoyo.

e Sistema de puntos:

o Respuesta correcta en reto individual: 10 puntos
o Respuesta correcta en reto grupal: 15 puntos
o Entrega creativa o presentacién destacada: 5 puntos extra

o Uso estratégico de poderes mégicos: 0 puntos, pero ayuda para superar retos

e Sistema de logros:
o Insignia "Colaborador Estrella": por trabajo en equipo destacado
o Insignia "Innovador Numérico": por soluciones creativas
o Insignia "Rapidez Numérica": por completar retos en tiempo récord

o Respeto y equidad: Todos deben respetar turnos y opiniones, favoreciendo un ambiente seguro y equitativo

donde cada voz sea escuchada.

Evaluacion Gamificada

La evaluacién dentro de esta experiencia gamificada se realiza de manera continua, formativa y auténtica, integrando
criterios claros que valoran no solo el conocimiento matemaético, sino también las competencias del siglo XXI y los
valores de diversidad, equidad e inclusién.

e Criterios de evaluacion:

o Dominio de operaciones bésicas (sumas, restas, multiplicaciones, divisiones)



o Capacidad para resolver problemas numéricos de forma creativa
o Participacién activa y colaboracién en equipo
o Comunicacion clara de ideas y soluciones

o Respeto y valoraciéon de la diversidad de pensamiento

e Rubrica integrada:

Criterio Excelente (4) Bueno (3)

Resuelve correctamente
Dominio de Resuelve la mayoria de
todos los retos con
operaciones retos con pocos errores.

precision y rapidez.

Presenta ideas originales = Aporta ideas creativas

Creatividad y soluciones innovadoras = en la mayoria de las

en los retos. actividades.

Participa activamente y
Participa de forma
Colaboracién fomenta el trabajo en
adecuada en el equipo.

equipo.

Expresa sus ideas con
Comunica sus ideas
Comunicacion claridad y escucha a los
adecuadamente.

demas.

Demuestra respeto y
Respeto e Generalmente respeta y
valora la diversidad en
inclusién valora la diversidad.
todo momento.

e Evidencias de aprendizaje:
o Registros de puntos y logros obtenidos

o Presentaciones orales y escritas de actividades creativas

o Observaciones del docente durante la colaboracién y participacién

o Productos fisicos: torres, mapas, tablas completadas

o Reflexidn final y cierre:

Suficiente (2)

Resuelve algunos

retos con ayuda.

Aporta algunas ideas

creativas con apoyo.

Participa con poca
frecuencia o requiere

motivacion.

Comunica con
dificultad o poco

claro.

A veces muestra
respeto, requiere

recordatorios.

Necesita mejorar

(1)

Presenta dificultades
frecuentes para

resolver operaciones.

No aporta ideas

creativas.

No participa o dificulta

el trabajo del equipo.

No comunica sus

ideas o no escucha.

No respeta ni valora la

diversidad.

Al concluir la aventura, se realiza una sesién de reflexién donde los Guardianes comparten sus aprendizajes,

dificultades y momentos favoritos. Se conecta la historia del Reino Numérico con sus propias experiencias,

reforzando el valor del trabajo en equipo, la creatividad y la perseverancia.

El docente entrega un certificado simbdlico de "Guardian Numérico" y se realiza una entrega publica de insignias y

reconocimientos para fomentar la autoestima y motivacién continua.



Recomendaciones Logisticas

Para implementar con éxito esta experiencia gamificada en el aula, se sugieren las siguientes recomendaciones
logisticas:
o Tiempo necesario: Aproximadamente 6 a 8 horas distribuidas en sesiones de 45-60 minutos, para poder realizar
todas las actividades con calma y permitir una buena reflexién.
e Espacio fisico: Aula amplia con espacio para moverse (especialmente para actividades como el laberinto y el
mercado). Se recomienda disponer mesas en grupos para trabajo colaborativo.
o Materiales:
o Tarjetas con operaciones y pistas (pueden imprimirse o hacerse a mano)
o Cajas o sobres para cofres magicos
o Blogues apilables o cubos para las torres

o Hojas, lapices, marcadores

(e]

Cinta adhesiva para delimitar espacios
o Fichas u objetos pequefios para el mercado
o Mapa mural del Reino Numérico para seguimiento de progresos
e Herramientas TIC: Opcionalmente, se puede usar una pizarra digital o tabletas para mostrar la narrativa, registrar
puntos o presentar pistas multimedia.

e Tamano del grupo: Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 3-4 personas para favorecer

la colaboracién.
e Preparacion previa del docente:
o Preparar y organizar los materiales mencionados
o Familiarizarse con la narrativa y mecanicas para guiar la experiencia
o Disefar las tarjetas y retos adaptados al nivel de los estudiantes

o Disponer el aula para las actividades que requieren movimiento

e Posibles dificultades y soluciones:
o Desmotivacion: Mantener la narrativa activa, usar recompensas visibles y variar actividades para despertar
interés.

o Diferencias en niveles de habilidad: Ofrecer apoyos personalizados, permitir uso de recursos visuales y tiempo

extra.
o Problemas de colaboraciéon: Promover roles claros, fomentar la comunicacién, intervenir para mediar conflictos.
o Limitaciones de espacio: Adaptar las actividades de movimiento a espacios mas pequefios usando estaciones
fijas.

o Materiales escasos: Usar recursos reciclados o digitales para suplir faltantes.



Con estas recomendaciones, el docente podrd implementar la experiencia de manera eficiente y adaptada a su
contexto, asegurando que los estudiantes vivan una aventura educativa significativa que fortalezca sus habilidades

matematicas y competencias para la vida.
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