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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Misién de los Nimeros Mdgicos

En un mundo magico llamado Numerilandia, las tablas de multiplicar no son solo nimeros, sino poderosos hechizos que
mantienen el equilibrio del universo. Numerilandia estd dividido en varios reinos, cada uno representando un ndmero
del 1 al 12, y cada reino protege un conjunto de “NUmeros Mdagicos”, que son multiplos exactos de su nimero base. Sin
embargo, una sombra oscura llamada el Caos del Desorden ha comenzado a invadir Numerilandia, confundiendo los
numeros y desordenando las multiplicaciones. Si no se restauran las tablas exactas y sus multiplos, Numerilandia caera

en el caos eterno.

Los estudiantes asumen el papel de “Guardianes de las Tablas”, jovenes aprendices de magos matematicos cuya
mision es salvar Numerilandia devolviendo el orden a las tablas de multiplicar y dominando la multiplicacién exacta y
los multiplos. Cada estudiante es un aprendiz que debe explorar diferentes reinos, resolver acertijos y desafios
relacionados con las tablas de multiplicar, y aplicar sus conocimientos para desbloquear llaves mégicas que

restauraran el equilibrio.

Durante la aventura, los Guardianes deberdn establecer comparaciones entre cantidades y expresiones que involucran
operaciones aditivas y multiplicativas, entender la posicién y movimiento de objetos dentro de Numerilandia, y resolver
problemas que permitan avanzar en su misién. Ademas, trabajaradn en equipo para compartir ideas, discutir estrategias

y apoyarse mutuamente, fomentando la comunicacién y la autonomia en su aprendizaje.

Numerilandia estd lleno de personajes magicos, como las Gargolas de la Multiplicacién, que plantean retos y acertijos;
los Espiritus del Movimiento, que guian a los estudiantes a través de problemas de posicién y direccién; y el Gran
Oraculo de los NUmeros, que ofrece retroalimentacién y consejos sabios tras cada desafio. A medida que los
estudiantes avanzan, desbloquean niveles magicos, ganan insignias y obtienen puntos que reflejan su dominio de las

tablas y la multiplicacién exacta.

Esta aventura no solo se trata de aprender matemadticas, sino también de desarrollar pensamiento critico para analizar
problemas, resoluciéon de problemas para encontrar soluciones, comunicacién efectiva para compartir ideas y
autonomia para tomar decisiones y aprender de manera independiente. La misién es clara: salvar Numerilandia

restaurando el orden matematico y convertirse en Maestros Guardianes de las Tablas.

La narrativa conecta directamente con el contenido, pues cada desafio implica trabajar con tablas de multiplicar,
identificar multiplos exactos, comparar cantidades y mover objetos en el espacio, todo dentro de un contexto lidico

que hace significativo el aprendizaje y motiva a los estudiantes a comprometerse con la experiencia.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego

o Sistema de Puntos: Cada desafio resuelto correctamente otorga puntos de experiencia (XP). Los puntos varian
segun la dificultad: 10 XP para retos basicos, 20 XP para intermedios, 30 XP para avanzados. Los puntos se registran
en una tabla visible para los estudiantes, fomentando la motivacién y competencia sana.

e Niveles de Progreso: Los estudiantes comienzan como “Aprendices” y pueden avanzar a “Guardianes Novatos”,
“Guardianes Expertos” y finalmente “Maestros Guardianes” al acumular XP suficiente. Cada nivel desbloquea

nuevos reinos y desafios.
e Insignias y Logros: Se otorgan insignias digitales o fisicas por logros especificos, por ejemplo:
o “Multiplicador Rapido” por completar 5 desafios consecutivos sin errores.
o “Explorador de Reinos” por resolver problemas en todos los reinos (nimeros del 1 al 12).
o “Maestro de la Posicién” por resolver todos los retos relacionados con posicién y movimiento.
o Insignia de “Trabajo en Equipo” por colaborar eficazmente en actividades grupales.
e Retos y Misiones: Cada actividad representa un reto o misién dentro de la narrativa. Cumplir retos permite
avanzar en la historia y desbloquear nuevos contenidos.

e Progresion y Retroalimentaciéon Inmediata: Cada respuesta o solucidn recibe retroalimentacién inmediata del
“Gran Oréaculo de los NUmeros” mediante mensajes motivadores, pistas o correcciones para que el estudiante

pueda aprender en el momento.

e Roles Dinamicos: En actividades grupales, los estudiantes pueden asumir roles como “Lider de Estrategia”,
“Guardian del Reloj” (controla tiempos), “Escriba Matematico” (anota soluciones), y “Comunicador” (explica la

légica al grupo), fomentando habilidades sociales y equidad en la participacion.

o Sistema de Pistas: En caso de dificultades, los estudiantes pueden usar “Runas de Sabiduria” (pistas limitadas)
para recibir ayuda, incentivando la autonomia y la gestién de recursos.

e Tablero de Avance Visual: Un mural o pizarra muestra el progreso colectivo e individual, niveles alcanzados y

puntos acumulados para mantener la motivacién y el sentido de logro.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas

Actividad 1: “El Desafio del Reino del 3”

Descripcion: Los estudiantes deben explorar el Reino del 3, identificando y agrupando multiplos del nimero 3 en una

serie de acertijos y mini-juegos.
Instrucciones:

e El docente presenta una serie de tarjetas con nimeros del 1 al 50.

e Los estudiantes, en parejas, deben seleccionar tarjetas que sean multiplos exactos de 3.



e Luego, deben ordenar esos multiplos de menor a mayor y explicar verbalmente por qué cada ndmero es multiplo de

3 (es decir, que 3 multiplica a un nimero natural para dar ese resultado).

e Por Ultimo, resolveran un pequefio problema donde deben sumar ciertos multiplos para alcanzar una cantidad

objetivo (por ejemplo, sumar multiplos de 3 para llegar a 30).

Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: Tarjetas numeradas (pueden ser impresas o hechas a mano), hojas para anotaciones, pizarra para

explicaciones.
Integracion con mecdnicas:
e Al completar la actividad correctamente, la pareja gana 20 XP y la insignia “Explorador de Reinos”.

e La retroalimentacién serd inmediata con mensajes del “Gran Oraculo”.

« Si tienen dificultades, pueden usar una “Runa de Sabiduria” para recibir una pista.

Actividad 2: “Carrera de Multiplicaciones Rapidas”

Descripciéon: Competencia en equipos para resolver multiplicaciones exactas de forma répida y precisa.
Instrucciones:
e Se forman equipos de 4 estudiantes.

e Se les entrega una lista de multiplicaciones (tabla del 2 al 12) que deben resolver en un tiempo limite (por ejemplo,

10 minutos).
e Cada respuesta correcta otorga puntos al equipo (10 puntos cada una).
e El equipo debe ademds explicar una multiplicacién al final, demostrando comprensién del concepto.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Listas impresas de multiplicaciones, cronémetro, hojas para anotar respuestas.
Integracion con mecdnicas:
e Los puntos ganados suman para el nivel del equipo.

e Se otorga la insignia “Multiplicador Rapido” a los equipos que consigan 90% o més de respuestas correctas en

tiempo.

e El rol de “Lider de Estrategia” coordina al equipo, promoviendo comunicacién y trabajo en equipo.
Actividad 3: “El Laberinto del Movimiento”

Descripciéon: Usando un tablero con casillas numeradas (del 1 al 50), los estudiantes deben mover una ficha siguiendo

instrucciones basadas en multiplicaciones y multiplos para alcanzar la salida del laberinto.

Instrucciones:

e Cada estudiante recibe una ficha y se coloca en la casilla 1.



e El docente dicta instrucciones, por ejemplo: “Avanza el nimero de casillas que sea multiplo de 4, pero solo si es

menor a 20”.

El estudiante debe calcular el movimiento correcto y avanzar su ficha.

e También se incluyen instrucciones para retroceder o cambiar direccién para trabajar la posicién y movimiento.

o El objetivo es llegar a la casilla 50 resolviendo correctamente las multiplicaciones que dictan el movimiento.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Tablero impreso o dibujado, fichas pequefias (pueden ser botones, monedas), tarjetas con instrucciones.
Integraciéon con mecanicas:

e Cada movimiento correcto suma 10 XP.

e Errores reciben retroalimentaciéon inmediata para corregir.

o Al llegar a la meta, reciben la insignia “Maestro de la Posicién”.

Actividad 4: “Problemas del Oraculo”

Descripcion: Resolucion de problemas matematicos que involucran comparacién de cantidades, operaciones aditivas

y multiplicativas, y anélisis de posicién y movimiento.
Instrucciones:
e El docente presenta problemas escritos, por ejemplo:
o “Si tienes 4 grupos con 6 manzanas cada uno, jcuantas manzanas tienes en total?”
o “Un robot se mueve 3 casillas hacia adelante y luego 2 hacia atrds. ;En qué casilla terminara si partié de la 5?”
e Los estudiantes trabajan individualmente o en parejas para resolverlos, anotando sus procedimientos y respuestas.
e Luego explican sus soluciones al grupo, fomentando comunicacién y pensamiento critico.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Hojas para escribir, lapices, pizarra para mostrar problemas.
Integraciéon con mecanicas:
e Cada problema resuelto suma 30 XP.
e Se otorgan “Runas de Sabiduria” si el estudiante pide ayuda.

e Las explicaciones orales cuentan para la insignia “Trabajo en Equipo”.

Actividad 5: “La Gran Batalla Final: El Caos del Desorden”

Descripcion: Juego por equipos para aplicar todo lo aprendido y “derrotar” al Caos del Desorden restaurando las

tablas y multiplos en un tablero gigante.

Instrucciones:

e Se arma un tablero grande en el suelo dividido en casillas que representan nimeros del 1 al 100.



e Los equipos deben colocar “piedras magicas” (tarjetas o fichas) en las casillas correctas que sean multiplos dados

(por ejemplo, multiplos de 5, 7, etc.) para cerrar los portales del Caos.

e Se plantean retos de comparacién y movimiento para poder colocar las piedras, como “Si colocas una piedra en la

casilla 35, jcudntas casillas debes avanzar para llegar a la 70?”
e Se usan dados para determinar movimiento y se aplican reglas de multiplicacién para avanzar y atacar.
e El equipo que restaura primero su parte del tablero gana la batalla y se convierte en Maestro Guardian.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Tablero grande (puede ser papel kraft o pizarra), piedras magicas (fichas o tarjetas), dados, reglas

impresas.
Integracion con mecdnicas:
e El equipo ganador obtiene la maxima cantidad de XP y la insignia “Maestro Guardian”.

e Fomenta trabajo en equipo, comunicacién, pensamiento critico y aplicacién integral de conocimientos.

e El docente actla como narrador y arbitro, dando retroalimentacién y ajustes en tiempo real.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego Multipliaventura
e Condiciones de Victoria:

o Individual: Alcanzar el nivel de “Maestro Guardidn” acumulando al menos 150 XP y obteniendo las insignias
clave.
o Grupal: El equipo que gane “La Gran Batalla Final” y acumule mayor puntuacién en actividades grupales.

e Turnos: En actividades grupales con tablero, cada equipo tiene un turno para avanzar, resolver retos o colocar
fichas. En actividades individuales o en parejas, se define un tiempo limite para resolver antes de pasar a la
siguiente misién.

e Penalizaciones:

o Respuestas incorrectas restan 5 XP para incentivar la precision.

o Uso excesivo de “Runas de Sabiduria” (mds de dos por actividad) reduce 10 XP para promover autonomia.

o Comportamiento que interrumpa el juego o no respete turnos puede generar pérdida de puntos o exclusién
temporal de la actividad.

e Roles: En actividades grupales, los roles deben rotar para garantizar participaciéon y equidad; cada rol tiene tareas
definidas que contribuyen al éxito del equipo.

e Tabla de Puntos:
Accion XP

Resolver reto basico 10



Accion XP

Resolver reto intermedio 20

Resolver reto avanzado 30

Explicar solucién correctamente 5

Colaborar en equipo eficazmente 10

Uso de Runa de Sabiduria -5 (limitado a 2 por actividad)
Respuesta incorrecta -5

e Sistema de Logros:

o Los logros se otorgan al final de cada actividad segun desempefio y participacién.

o Se promueve la inclusién otorgando logros especiales por ayudar a compafieros o por participacién activa,

independientemente de la nota.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacién se integra a lo largo de la experiencia a través de la acumulacién de puntos, obtencién de insignias y

participacion en actividades, promoviendo una evaluacién formativa y continua.

Criterios de Evaluacion:

o Dominio Conceptual: Correcta identificacién y uso de tablas de multiplicar y multiplos.

e Habilidades de Resolucidon: Capacidad para resolver problemas y aplicar operaciones aditivas y multiplicativas en

contextos.
e Comprension Espacial: Uso adecuado de conceptos de posicién, direccién y movimiento en actividades.

e Colaboracion y Comunicacioén: Participacién activa en equipos, explicacién clara de ideas y respeto por

compafieros.

e Autonomia: Uso responsable de ayudas (runas), toma de decisiones y autoevaluacién constante.

Rubrica Integrada

Criterio Excelente (3) Bueno (2) Necesita Mejorar (1)
Resuelve correctamente la mayoria Dificultad para identificar
Dominio Resuelve la mayoria con
de multiplicaciones y multiplos sin multiplos y resolver
Conceptual alguna ayuda.

ayuda. multiplicaciones.



Criterio

Resolucién de

Problemas

Comprensién

Espacial

Colaboracién y

Comunicacién

Autonomia

Excelente (3)

Aplica operaciones correctamente,
explica razonamientos con

claridad.

Realiza movimientos y
comparaciones de posicién

correctamente.
Participa activamente, escucha y

aporta ideas claras.

Usa ayudas con moderacion y hace

autoevaluacion.

Evidencias de Aprendizaje:

Bueno (2)

Resuelve problemas con algun

error o dificultad para explicar.

Realiza movimientos con
algunos errores pero corrige

con ayuda.

Participa pero con poca

interaccion o claridad.

Usa ayudas frecuentemente

pero intenta resolver solo.

e Registro de puntos y niveles alcanzados en cada actividad.

Listado de insignias y logros obtenidos.

e Productos escritos y orales: soluciones, explicaciones, registros de movimiento.

e Observacion directa de participacién y colaboracién.

Cierre de la Narrativa:

Reflexidn final individual o grupal sobre lo aprendido y su experiencia en la aventura.

Necesita Mejorar (1)

No logra resolver o explica

incorrectamente.

Tiene dificultades para
comprender posicién y

direccion.

No participa o interrumpe el

trabajo del grupo.

Depende constantemente de
ayudas y no evalla su

aprendizaje.

Al finalizar, el docente guia una reflexién colectiva donde los estudiantes comparten cdmo lograron salvar

Numerilandia, qué estrategias usaron y cémo se sienten como Maestros Guardianes de las Tablas. Se destaca el valor

del esfuerzo, la colaboracién y el aprendizaje adquirido, reforzando la conexién emocional con el contenido y la

motivacién para seguir aprendiendo matemaéticas.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

o Tiempo necesario: Aproximadamente 5 sesiones de 45 a 60 minutos cada una para cubrir todas las actividades y

evaluacion.

o Espacio fisico: Aula con espacio para moverse, especialmente para la actividad del laberinto y la batalla final

(puede usarse pasillos o areas libres). Un pizarrén o muro para el tablero visual de progreso.

o Materiales necesarios:



o Tarjetas numeradas (pueden imprimirse o fabricarse con cartulina).
o Fichas pequefas, monedas o botones para mover en tableros.
o Tableros impresos o hechos a mano para el laberinto y batalla final.
o Hojas, lapices, cronédmetro o reloj con alarma.
o Acceso a recursos digitales opcionales (tablet o computadora) para mostrar retroalimentacién o usar
aplicaciones sencillas de multiplicacién si se desea.
o« Tamaio del grupo: Idealmente grupos de 16 a 24 estudiantes para facilitar divisién en equipos y rotacién de
roles. En grupos mas grandes, se pueden replicar equipos o trabajar en estaciones.
e Preparacion previa del docente:
o Preparar y organizar materiales con anticipacién.
o Familiarizarse con la narrativa y mecéanicas para facilitar la guia y retroalimentacién.
o Planificar roles y tiempos para asegurar participacion y evitar demoras.
o Establecer normas claras de convivencia y respeto para las actividades.
e Posibles dificultades y cémo superarlas:
o Dificultad para entender multiplos o multiplicaciones: Usar ayudas visuales, ejemplos concretos y runas de
sabiduria para apoyo.
o Falta de participacién o motivacién: Variar roles, premiar la colaboracién y usar el tablero visual para mostrar
avances.
o Desorganizacién en grupos: Asignar roles claros y rotativos, y supervisar activamente.

o Limitaciones de espacio: Adaptar actividades para realizarlas en el aula con tableros pequefos o digitales.
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