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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura Matemagica del Entorno

Bienvenidos a una aventura magica donde los pequefios exploradores descubriran los secretos que esconde su entorno
a través de juegos, nUmeros y légica. En esta experiencia, los niflos y nifias se convierten en “Matemagicos”, unos
valientes aventureros que utilizan la lI6gica y el poder de los conjuntos para resolver misterios y vivir grandes aventuras

en su propio entorno cotidiano.

La historia se ambienta en un colorido y alegre bosque imaginario llamado “Bosque de los NUmeros y las Formas”, un
lugar méagico donde todo esta vivo y conectado con la Iégica matematica. En este bosque, cada planta, animal y objeto
tiene un nimero o una forma que los Matemagicos deben descubrir y ordenar para ayudar a los habitantes del bosque

a resolver sus problemas.

Los estudiantes adoptan roles de pequerios exploradores con diferentes “habilidades matemégicas” que se desarrollan
conforme avanzan en la aventura. Algunos seran “Detectives de Conjuntos”, especialistas en agrupar y clasificar
objetos; otros, “Guardianes de NUmeros”, expertos en contar y sumar; y también “Creativos Légicos”, que inventan y
resuelven desafios usando la imaginacién y el razonamiento. Estos roles no solo fomentan la identidad Iddica sino que

permiten que cada nifio y nifla aporte desde sus fortalezas, promoviendo la inclusién y la diversidad.

La misién principal de los Matemagicos es ayudar a restaurar la armonia en el Bosque de los NUmeros y las Formas,
donde un malvado “Caos Desordenado” ha mezclado y confundido a los habitantes. Para lograrlo, deberan completar
retos légicos basados en conjuntos y operaciones simples, utilizando elementos que encuentran en la vida cotidiana,
como frutas, juguetes, hojas y piedras. Esta conexion directa con el entorno real hace que el aprendizaje sea

significativo y contextualizado.

Durante la aventura, cada actividad se convierte en un mini-misién que impulsa a los nifios a pensar creativamente,
resolver problemas, comunicarse con sus compafieros, adaptarse a nuevas situaciones y desarrollar autonomia en su
aprendizaje. El juego estd disefiado para que los estudiantes experimenten la emocién del descubrimiento y la
satisfaccién de avanzar niveles, ganar puntos e insignias, y ver sus progresos reflejados en una tabla de clasificacién

amigable y motivadora.

Un aspecto fundamental de esta experiencia es el respeto y la celebracién de la diversidad. Los desafios estan
pensados para ofrecer diferentes niveles de dificultad y modos de participacién que se ajustan a las necesidades de
cada niflo y nifia, incluyendo aquellos con discapacidades o estilos de aprendizaje distintos. Ademads, las actividades

fomentan la colaboraciéon y el liderazgo compartido, para que todos se sientan incluidos y valorados.
Asi, “Explora y Cuenta: La Aventura Matemdgica del Entorno” no solo es un viaje divertido hacia el pensamiento légico-
matematico, sino también una experiencia formativa que impulsa competencias del siglo XXI como la creatividad, la

innovacion, la comunicacién y la resolucién de problemas, siempre en un ambiente de respeto, equidad e inclusién.



Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas
Para estructurar esta aventura en el aula, se implementan las siguientes mecanicas de juego:

o Sistema de Puntos: Cada actividad resuelta correctamente otorga puntos a los Matemdgicos. Los puntos se
suman individualmente y también en equipo para fomentar colaboracién. Por ejemplo, clasificar correctamente un
conjunto de frutas suma 10 puntos.

e Niveles: La experiencia tiene cinco niveles de dificultad creciente que representan diferentes zonas del Bosque de
los NUmeros y las Formas. Para avanzar de nivel, los estudiantes deben acumular un nimero minimo de puntos y
completar misiones clave. Cada nivel introduce nuevos conceptos y retos.

e Insignias: Se entregan insignias digitales o fisicas por logros especificos, como “Maestro de la Clasificacién”,
“Sumador Experto” o “Detective Creativo”. Las insignias reconocen diferentes habilidades y esfuerzos, promoviendo
la motivacién intrinseca y el reconocimiento de la diversidad de talentos.

e Retos: Cada misién incluye un reto Iégico que debe ser resuelto en equipo o individualmente. Los retos estan
disefiados para ser manipulativos y practicos, usando materiales accesibles y elementos del entorno real. La
resolucién correcta otorga recompensas y puntos.

e Recompensas: Ademds de los puntos e insignias, se ofrecen pequefas recompensas simbdlicas como “piedras
magicas” o “estrellas del bosque” que se pueden usar para “comprar” pistas o ayudas durante la aventura,
fomentando la toma de decisiones y la autonomia.

e Progresion: El avance se visualiza en un mural o tablero en el aula que muestra el mapa del bosque y el progreso
de cada Matemagico y equipo. Esto permite la retroalimentacién visual continua y genera expectativas positivas.

o Retroalimentacion Inmediata: Durante las actividades, el docente ofrece retroalimentacién positiva y
constructiva al instante, utilizando reforzadores verbales, gestuales y materiales (como sellos o estrellas). Esta

retroalimentacion mantiene el interés y guia el aprendizaje.

Estas mecanicas estan integradas para que los nifios experimenten el juego como un proceso divertido y significativo,

gue promueve no solo el aprendizaje de la légica y conjuntos sino también habilidades sociales y emocionales.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Cazadores de Conjuntos”

Descripcion: Los Matemagicos deben explorar el aula o el patio para encontrar objetos que formen conjuntos segun

atributos (color, tamafo, forma).

Instrucciones:

e Dividir a los niflos en pequefos equipos de 3 o 4.



e Entregar una tarjeta con una caracteristica para buscar (e.g. “objetos rojos”, “formas redondas”, “cosas
pequefas”).

e Los niflos recorren el espacio buscando y recogiendo objetos que correspondan.

e Al regresar, agrupan los objetos y explican por qué forman un conjunto.

e El docente verifica y otorga puntos y una insignia al equipo.

Tiempo estimado: 30 minutos

Materiales: Tarjetas con atributos, cestas o cajas para recolectar objetos, variedad de objetos del entorno (frutas,

juguetes, hojas, piedras).

Integracion con mecdnicas: Cada conjunto correcto vale 10 puntos. Al formar 3 conjuntos, el equipo sube un nivel.

Se entrega la insignia “Detective de Conjuntos”.

Actividad 2: “Sumando en el Bosque”

Descripcion: Usando frutas o bloques, los nifios practican sumas simples relacionadas con situaciones cotidianas.
Instrucciones:

e Preparar pequefas escenas ficticias (por ejemplo: “En el arbol hay 2 manzanas y llegan 3 més”).

e Los niflos representan la situacién con objetos y cuentan el total.

e Luego escriben o dibujan la suma (con ayuda del docente).

e Se repite con diferentes escenarios.
Tiempo estimado: 25 minutos
Materiales: Frutas plasticas o reales, bloques de colores, tarjetas con escenas, papel y crayones.

Integracion con mecanicas: Cada suma correcta suma 15 puntos y se avanza en el mapa del bosque. Se otorga la

insignia “Sumador Experto” cuando completan 5 sumas.

Actividad 3: “El Juego de las Preguntas Magicas”

Descripcidn: Juego tipo “preguntas y respuestas” donde los nifios deben identificar conjuntos o resolver desafios

I6gicos usando tarjetas ilustradas.
Instrucciones:

o El docente presenta una tarjeta con imagenes variadas.

e Los niflos responden preguntas como: “;Cuéntas cosas rojas hay?”, “;Qué objetos no pertenecen a este conjunto?”,

“;Puedes juntar todos los circulos?”
e Se fomenta la participacién verbal y el razonamiento.

e Se alternan turnos para que todos participen.
Tiempo estimado: 20 minutos

Materiales: Tarjetas ilustradas con objetos variados, pizarra o mural para anotar respuestas.



Integracion con mecdnicas: Cada respuesta correcta suma 5 puntos y contribuye a desbloquear pistas para la

siguiente misién. Se otorga insignia “Comunicador Légico”.

Actividad 4: “Construyendo Conjuntos Creativos”

Descripcidn: Los Matemdagicos crean sus propios conjuntos a partir de materiales diversos y explican su légica.
Instrucciones:
e Proveer a cada equipo de materiales variados (papeles de colores, botones, telas, piedras, etc.).

e Los niflos crean un conjunto basado en una caracteristica que elijan (color, textura, forma, funcion).

e Presentan su conjunto a la clase y explican por qué agruparon esos objetos.
Tiempo estimado: 35 minutos
Materiales: Materiales reciclados y naturales, cajas o bandejas, papel para etiquetas, crayones.

Integracion con mecdnicas: Cada conjunto creativo vale 20 puntos y otorga la insignia “Creativo Légico”. Se

promueve la colaboracién y el liderazgo alternado.

Actividad 5: “La Tabla de Clasificacion del Bosque”

Descripcidon: Los puntos obtenidos por los equipos y alumnos se registran en una tabla visible para motivar la

competencia sana y el reconocimiento colectivo.
Instrucciones:
e Al final de cada jornada, el docente actualiza la tabla con puntos e insignias.

e Se comentan los logros y se refuerza la importancia del esfuerzo y la colaboracién.

e Se anima a los nifios a fijar metas para el préximo dia.
Tiempo estimado: 10 minutos diarios
Materiales: Mural o pizarra, etiquetas con nombres, simbolos para puntos e insignias.

Integracion con mecdnicas: Este mecanismo da sentido de progresiéon y comunidad, fomentando la autonomia y

liderazgo.

Estas actividades estan disefiadas para ser flexibles, inclusivas y adaptables a diferentes ritmos y estilos de

aprendizaje, asegurando la participacién de todos los nifios y nifias.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: El objetivo es que cada Matemaégico y equipo alcance el nivel 5 completando actividades
y acumulando al menos 100 puntos, ademas de obtener al menos 3 insignias diferentes. La “victoria” es colectiva y

se celebra el esfuerzo y progreso.



e Turnos y Roles: En las actividades grupales, los nifios rotan roles: lider, recolector, comunicador y facilitador, para
que todos desarrollen diferentes competencias y se sientan incluidos.

e Penalizaciones: No se aplican penalizaciones negativas; en cambio, si un equipo no completa un reto, se le ofrece
ayuda o pistas para intentarlo de nuevo, promoviendo la resiliencia y el aprendizaje positivo.

e Restricciones: El respeto es fundamental: no se permite interrumpir ni excluir a compafieros. Los materiales deben
manejarse con cuidado para garantizar seguridad.

e Tabla de Puntos:

o Actividad “Cazadores de Conjuntos”: 10 puntos por conjunto correcto.
o Actividad “Sumando en el Bosque”: 15 puntos por suma correcta.
o “Juego de Preguntas Magicas”: 5 puntos por respuesta acertada.

o “Construyendo Conjuntos Creativos”: 20 puntos por conjunto creado.

e Sistema de Logros:

o Insignia “Detective de Conjuntos”: 3 conjuntos correctos.

o Insignia “Sumador Experto”: 5 sumas correctas.

o Insignia “Comunicador Légico”: participacién activa en preguntas.
o Insignia “Creativo Ldgico”: conjunto creativo presentado.

Estas reglas estdn disefladas para mantener un ambiente seguro, respetuoso y motivante, asegurando que todos los

nifos se sientan valorados y apoyados.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacién se integra de forma natural dentro del juego y se realiza mediante los siguientes criterios y

herramientas:

e Observacion Directa: El docente registra la participacién, el uso del razonamiento légico, la capacidad para
clasificar y sumar, y la comunicacién durante las actividades. Se utilizan listas de cotejo para evidenciar
competencias.

o Rubricas Integradas: Para las actividades de creacién y explicacién de conjuntos, se emplea una rlbrica simple

que evalua:
o Claridad en la agrupacion (;El conjunto tiene sentido 16gico?)
o Creatividad en la seleccién de objetos
o Capacidad de expresar verbalmente la l6gica usada
o Trabajo en equipo y respeto

o Evidencias de Aprendizaje: Los objetos agrupados, las sumas escritas o dibujadas, y las respuestas en el juego

de preguntas quedan registrados como evidencias tangibles.



o Reflexion Final: Al concluir la aventura, se realiza un circulo de didlogo donde los nifios comparten qué
aprendieron, qué les gustd y cdmo se sintieron. Esto promueve la metacognicién y la valoracién del proceso.
o Cierre de la Narrativa: Se celebra que el “Caos Desordenado” ha sido vencido gracias a la légica y colaboracién

de los Matemdgicos. Se entrega un diploma simbdlico que reconoce su logro y crecimiento.

Esta evaluacién formativa y sumativa es inclusiva, respetuosa de la diversidad y se centra en el progreso individual y

colectivo, favoreciendo la autoestima y la motivacién continua.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon

o Tiempo Necesario: La experiencia puede implementarse en un bloque de 2 a 3 semanas, dedicando
aproximadamente 4 sesiones semanales de 45 minutos cada una. Esto permite desarrollar todos los niveles y

actividades con calma.

e Espacio Fisico: Aula amplia o acceso a un patio o jardin donde los nifios puedan explorar libremente. Se
recomienda habilitar zonas especificas para cada tipo de actividad (zona de exploraciéon, mesa de construccién,
espacio para juego de preguntas).

e Materiales y Herramientas TIC:

o Materiales accesibles: frutas plasticas o reales, bloques, hojas, piedras, botones, telas recicladas.
o Tarjetas ilustradas y de atributos hechas con cartulina o impresas.
o Pizarra, mural o tablero para la tabla de clasificacién.
o Opcionalmente, tabletas o computadoras pueden usarse para mostrar insignias digitales o registrar puntos, pero
no es imprescindible.
e« Tamaio del Grupo: Idealmente grupos pequerios de 12 a 20 nifios para facilitar la atencién personalizada y el
manejo de roles. Se pueden formar equipos de 3 a 4 integrantes.

e Preparacion Previa del Docente:

o Familiarizarse con los conceptos basicos de légica y conjuntos adaptados a preescolar.
o Preparar y organizar materiales y tarjetas con anticipacioén.
o Planificar la secuencia y adaptar actividades segun las caracteristicas del grupo.
o Establecer normas claras desde el inicio para garantizar un ambiente respetuoso e inclusivo.
e Posibles Dificultades y COmo Superarlas:
o Diversidad en ritmos y estilos de aprendizaje: Ofrecer distintos niveles de dificultad y permitir que los nifios
elijan roles que se ajusten a sus fortalezas.

o Distracciones o falta de concentracién: Alternar actividades de movimiento con actividades tranquilas; usar

sefiales visuales y auditivas para recuperar la atencion.

o Materiales insuficientes o desordenados: Preparar kits individuales o por equipo para evitar conflictos y pérdidas.



o Necesidades especiales: Adaptar instrucciones, ofrecer apoyos visuales y permitir tiempos adicionales para
quienes lo requieran.

o Gestion del tiempo: Ser flexible con la duracién de las actividades y priorizar calidad sobre cantidad.

Siguiendo estas recomendaciones, la experiencia “Explora y Cuenta: La Aventura Matemagica del Entorno” sera un

éxito que combinarad aprendizaje, diversion y desarrollo integral para los nifios y niflas de preescolar.
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