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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura Numérica en el Reino de Matemagica

En un mundo no muy lejano, existe un maravilloso reino llamado Matemagica, donde los nUmeros y las operaciones
gobiernan la vida cotidiana. Este reino esta lleno de criaturas magicas, desafios numéricos y enigmas matematicos que
mantienen la armonia y el equilibrio. Sin embargo, una sombra oscura ha caido sobre Matemégica: la Gran Confusién
ha hecho que los nimeros pierdan su forma y las operaciones se mezclen sin sentido, poniendo en peligro la

estabilidad del reino.

Los estudiantes seran valientes exploradores y Guardianes de los NUmeros, elegidos para embarcarse en una misién
crucial: restaurar el orden y la claridad en Matemadgica resolviendo una serie de retos relacionados con nimeros y
operaciones. A medida que avanzan en su aventura, descubrirdn secretos, desbloquearan niveles y ganardn poderes

especiales que les permitirdn devolver la paz al reino.

El aula se transforma en diferentes escenarios del reino: el Bosque de las Sumas, las Montafias de la Resta, la Cueva de
la Multiplicacién y el Rio de la Divisién. Cada espacio simboliza un area de aprendizaje donde los estudiantes deben
aplicar sus conocimientos para superar obstaculos y avanzar. Su misién principal es completar la Operacién
Matemagica, que consiste en resolver problemas y desafios relacionados con la suma, resta, multiplicacién y divisién

de numeros naturales, desarrollando habilidades esenciales para la vida cotidiana y académica.

Los roles dentro de esta narrativa estan disefiados para fomentar la colaboracién y el desarrollo de competencias del
siglo XXI. Algunos estudiantes seran los "Exploradores Numéricos", encargados de buscar pistas y resolver acertijos;
otros, los "Constructores de Estrategias", quienes disefian planes de solucién y explican sus procesos; y también los
"Comunicadores Matemagicos", responsables de compartir y presentar los hallazgos al grupo, asegurando que todos

comprendan y participen activamente.

Este viaje no solo se trata de resolver operaciones, sino de pensar criticamente, comunicarse de manera efectiva y
adaptarse a nuevos desafios. La historia invita a los estudiantes a sumergirse en una experiencia lidica donde el
aprendizaje matemadtico se integra con la aventura y el trabajo en equipo, creando un ambiente inclusivo que valora la

diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje.

En resumen, en "La Aventura Numérica: Misién Operacién Matemadgica", cada estudiante es un héroe que contribuye
con su talento Unico para restaurar el orden en Matemagica, desarrollando competencias fundamentales y disfrutando
el proceso de aprendizaje a través de la gamificacién. El aula se convierte en un espacio magico donde los numeros

cobran vida y la evaluacién se transforma en una celebracién del conocimiento y la colaboracién.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego Detalladas
Sistema de Puntos: Cada desafio superado otorga puntos llamados "Cristales Matemagicos". Los estudiantes ganan
una cantidad especifica de cristales segln la complejidad y precisiéon de la respuesta. Por ejemplo:

e Respuesta correcta simple: 10 cristales

e Respuesta correcta con explicacién: 15 cristales

e Trabajo en equipo destacado: 5 cristales extra por cada integrante
Los puntos se registran en un tablero visible para motivar la participacion y el progreso individual y grupal.
Niveles: La progresién de la experiencia se divide en cuatro niveles teméaticos, cada uno correspondiente a un
conjunto de operaciones:

e Nivel 1: Bosque de las Sumas

e Nivel 2: Montafas de la Resta

e Nivel 3: Cueva de la Multiplicacién

e Nivel 4: Rio de la Division
Para avanzar al siguiente nivel, el grupo debe acumular una cantidad minima de cristales y completar todos los retos
del nivel actual.

Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas en cartulina al completar hitos especificos, como:

e Insignia de "Explorador Numérico" por resolver 5 retos individuales sin errores.
e Insignia de "Constructor de Estrategias" por presentar una solucién creativa o método alternativo.
e Insignia de "Comunicador Matemagico" por explicar claramente su razonamiento a sus compaferos.
Retos y Misiones: Cada nivel presenta una serie de retos que pueden ser individuales o en equipo, con problemas

variados que incluyen operaciones basicas, problemas de légica y acertijos numéricos vinculados con la narrativa.

Recompensas: Ademas de puntos e insignias, los estudiantes pueden ganar "Poderes Matemagicos" que les permiten,
por ejemplo, pedir pistas, saltar un reto dificil o ganar tiempo extra en actividades grupales. Estos poderes se otorgan
al alcanzar ciertos umbrales de puntos o por demostraciones destacadas en comunicacién y adaptacién.

Progresion: El sistema de niveles y cristales permite visualizar el avance tanto individual como colectivo,
promoviendo la colaboracién para que todos alcancen el siguiente nivel. Se utiliza un mural o tablero digital donde se
actualizan los progresos en tiempo real.

Retroalimentacién Inmediata: Después de cada actividad o desafio, el docente proporciona retroalimentacion
personalizada, destacando logros y dreas de mejora. Ademas, se fomenta la autoevaluacién y evaluacién entre pares
para potenciar la reflexion critica.

Estas mecanicas estdn disefiadas para fomentar el compromiso, el esfuerzo sostenido y el desarrollo de habilidades

socioemocionales, al tiempo que refuerzan los contenidos matematicos de manera practica y divertida.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "Los Cristales Perdidos del Bosque de las Sumas"

Descripcion: Los estudiantes deben encontrar y recuperar cristales perdidos resolviendo problemas de suma en

equipos.
Instrucciones:
e Formar equipos de 3-4 estudiantes.
e Cada equipo recibe un mapa del Bosque con 10 puntos donde hay cristales escondidos.

e En cada punto hay una tarjeta con un problema de suma (ejemplo: suma de dos nimeros de dos digitos, suma con

llevadas, problemas narrativos).
e Resolver correctamente el problema para recuperar el cristal, sumando los puntos obtenidos.
e Registrar la respuesta en la hoja de equipo y explicar en voz alta cémo resolvieron el problema.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Mapas impresos, tarjetas con problemas, hojas para respuestas, |apices de colores.

Integracion con mecanicas: Cada cristal recuperado otorga 10 cristales matemdgicos; explicacién oral suma puntos

extras y puede otorgar una insignia de "Comunicador Matemagico".

Actividad 2: "Escalada en las Montanas de la Resta"

Descripcidon: Desafio individual y grupal para resolver problemas de resta, incluyendo problemas con llevadas y

situaciones cotidianas.
Instrucciones:
e Cada estudiante recibe una tarjeta con 5 problemas de resta.
e Resolver individualmente y luego compartir la estrategia con el equipo para comparar métodos.
e El equipo selecciona la explicacién mas clara y creativa para presentar al grupo.
e Se realiza una mini competencia: el equipo que presente mejor explicacién gana cristales extra.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Tarjetas con problemas, hojas para resolver, pizarras pequefas para mostrar respuestas.

Integracion con mecdnicas: Puntos por respuestas correctas, insignias para presentaciones destacadas, y poderes

matemdgicos otorgados por creatividad.

Actividad 3: "La Cueva de los Multiplicadores Magicos"

Descripcidn: Juego de roles y resoluciéon de problemas para practicar la multiplicacién, usando dados y cartas

numeéricas.

Instrucciones:



e Equipos de 4 estudiantes asumen roles: lanzador de dados, lector de problemas, calculador, y verificador.
e Se lanzan dados con numeros del 1 al 12 para formar factores y se elabora un problema de multiplicacién.
e El calculador resuelve el problema, el verificador confirma la respuesta, y el lector explica el proceso al grupo.
e Sila respuesta es correcta, ganan cristales; si hay error, usan un poder matemagico para pedir pista o repetir.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Dados grandes, cartas con nimeros, hojas de registro, fichas para poderes matemagicos.

Integracion con mecdnicas: Uso de poderes matemdgicos, puntos por trabajo en equipo, retroalimentacion

inmediata del docente.

Actividad 4: "El Cruce del Rio de la Division"

Descripcidn: Juego colaborativo para resolver divisiones y problemas de reparticién equitativa.

Instrucciones:

e Se organiza un juego de tablero donde cada casilla representa un problema de divisién.
e Los estudiantes avanzan por turnos lanzando un dado y enfrentando el problema de la casilla.
e Para avanzar, deben resolver el problema correctamente y explicar su razonamiento al grupo.
e Sifallan, pueden usar un poder matemagico o pedir ayuda a un companero.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Tablero impreso o digital, fichas para cada equipo, dados, tarjetas con problemas.

Integracion con mecdnicas: Sistema de turnos, puntos por cada casilla superada, insignias de "Adaptabilidad" por

usar poderes o pedir ayuda adecuadamente.

Actividad 5: "El Gran Desafio Final: La Operacion Matemagica"

Descripcion: Actividad integradora donde los estudiantes aplican todas las operaciones para resolver un problema

complejo ambientado en la narrativa.

Instrucciones:

e Se presenta un problema narrativo que involucra suma, resta, multiplicacién y divisién.

e Los estudiantes trabajan en equipos para analizar, planear y resolver el problema completo.

e Cada equipo presenta su solucién al resto del grupo, explicando los pasos y justificaciones.

e El docente y los compafieros brindan retroalimentacién y se otorgan insignias y cristales finales por desempefio.

Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Texto del problema, hojas grandes para planificacién, pizarras o dispositivos digitales para presentacién.

Integracion con mecanicas: Puntos acumulativos, insignias especiales, refuerzo de competencias de comunicacioén,

pensamiento critico y adaptabilidad.



Estas actividades estan disefiadas para ser accesibles a todos los estudiantes, con adaptaciones para diferentes ritmos

y estilos de aprendizaje, fomentando un ambiente inclusivo y colaborativo.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego
Condiciones de Victoria:
e Completar los cuatro niveles (Bosque, Montafias, Cueva y Rio) con al menos 80% de respuestas correctas.
e Acumular un minimo de 300 cristales matemadgicos por equipo.
e Demostrar participacién activa en la comunicacién y colaboracion.
Penalizaciones:
e Respuestas incorrectas restan 5 cristales.
e No participar en las explicaciones o trabajo en equipo implica pérdida de 3 cristales.

e Uso indebido de poderes matemagicos (por ejemplo, pedir pistas sin necesidad) puede causar la pérdida temporal

del poder.
Turnos:
e En actividades grupales con roles, cada miembro debe cumplir su funcién en el turno asignado.
e En juegos de tablero o dados, los turnos rotan en sentido horario.
Roles:
e Explorador Numérico: Busca pistas y resuelve problemas.
e Constructor de Estrategias: Disefa y explica metodologias.
e Comunicador Matemagico: Presenta y comparte resultados.
Restricciones:
e Los poderes matemdgicos solo pueden usarse una vez por nivel, salvo que se obtengan nuevamente por méritos.
e No se permite copiar respuestas; se fomenta la discusién y el razonamiento propio.
e Respeto y escucha activa son obligatorios para mantener el ambiente inclusivo.

Tabla de Puntos:

Accidon Cristales Otorgados
Respuesta correcta simple 10

Respuesta correcta con explicacién 15

Trabajo en equipo destacado 5 (por integrante)

Uso efectivo de poder matemagico 5



Accidn

Respuesta incorrecta

No participacién

Sistema de Logros:

Cristales Otorgados

-5

o Al alcanzar 50 cristales: Insignia "Aprendiz Matemdégico".

e Al alcanzar 100 cristales: Insignia "Maestro de Operaciones".

e Al completar un nivel sin errores: Insignia "Guardian del Nivel".

e Al completar toda la aventura: Insignia "Héroe de Matemagica".

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

Criterios de Evaluacion:

e Dominio de Numeros y Operaciones: Precisién y correccién en la resolucién de sumas, restas, multiplicaciones y

divisiones.

e Pensamiento Critico: Capacidad para explicar y justificar procedimientos y soluciones.

e Comunicacién: Claridad y efectividad al presentar ideas y colaborar con el equipo.

e Adaptabilidad: Uso adecuado de recursos, estrategias y adaptacién ante dificultades.

e Participacidn Inclusiva: Respeto, colaboracién y apoyo a la diversidad del grupo.

Rubricas Integradas:

Criterio

Dominio de

operaciones

Pensamiento

critico

Comunicacién

Adaptabilidad

Excelente (4)

Resuelve con precision
todos los problemas

sin errores.

Justifica claramente y
con argumentos

sélidos.

Comunica ideas con
fluidez y escucha

activa.

Utiliza estrategias
variadas y se adapta

sin problema.

Bueno (3)

Resuelve la mayoria con

pocCos errores.

Explica con claridad pero

con argumentos simples.

Comunica bien con

algunas dificultades.

Se adapta con ayuda y

usa algunas estrategias.

Satisfactorio (2)

Resuelve algunos
problemas

correctamente.

Explica parcialmente,

con dudas o lagunas.

Comunica con dificultad

y poca participacion.

Intenta adaptarse pero

con poca efectividad.

Necesita Mejorar (1)

Presenta errores
frecuentes y dificultad

en operaciones.

No logra explicar o

justificar.

No participa ni

comunica ideas.

No se adapta ni utiliza

estrategias.



Criterio Excelente (4) Bueno (3) Satisfactorio (2) Necesita Mejorar (1)

Apoya y respeta a Participa Participa ocasionalmente

Participacién No respeta ni colabora
todos, fomenta respetuosamente la y con poca

inclusiva en el grupo.
inclusion. mayoria del tiempo. consideracion.

Evidencias de Aprendizaje:

e Hojas de respuestas y explicaciones.

e Presentaciones orales y discusiones en grupo.

e Registro de puntos y logros en el tablero.

o Reflexiones escritas al final de cada nivel sobre lo aprendido y estrategias usadas.
Reflexién Final y Cierre de la Narrativa:

Al concluir la aventura, se realiza una sesién de reflexién donde los estudiantes comparten sus experiencias,
dificultades y logros. Se relaciona cémo las habilidades desarrolladas en Matemadgica son Utiles en la vida diaria y el
aprendizaje continuo. El docente cierra la narrativa felicitando a los Guardianes de los Niumeros y entregando la
insignia final de "Héroe de Matemagica", resaltando la importancia de la colaboracién, el pensamiento critico y la

comunicacién para resolver problemas complejos.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para Implementacién
Tiempo Necesario:

e Se recomienda distribuir la experiencia en 5 sesiones de 60 a 90 minutos cada una, para cubrir todas las

actividades y evaluaciones.
Espacio Fisico:
e Un aula amplia que permita trabajar en grupos separados para actividades colaborativas y espacios de discusién.
e Zona para el tablero de progreso visible a todo el grupo.
Materiales y Herramientas TIC:
e Materiales impresos: mapas, tarjetas con problemas, hojas de trabajo, tableros para actividades.
e Dados grandes, fichas y cartulinas para insignias y poderes.
e Opcional: proyector o pantalla para mostrar el tablero digital de progreso y recursos multimedia.

e Dispositivos digitales (tabletas o computadoras) para presentaciones y registro de avances, si la escuela cuenta con

ellos.

Tamano del Grupo:

e |deal para grupos de 15 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 3-5 integrantes.



Preparacion Previa del Docente:

e Preparar y revisar todos los materiales impresos y digitales.
e Familiarizarse con la narrativa y mecdanicas para guiar la experiencia con fluidez.
e Planificar adaptaciones para estudiantes con necesidades educativas especiales, asegurando accesibilidad.

e Establecer normas claras y fomentar un ambiente de respeto y colaboracién desde el inicio.

Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:

e Desigualdad en la participacién: Asignar roles rotativos y promover la inclusién activa.

e Dificultad con mecanismos de juego: Explicar claramente las reglas y ofrecer ejemplos practicos.

e Problemas técnicos (en caso de usar TIC): Tener materiales fisicos de respaldo y soporte técnico disponible.

e Desmotivacidn o frustracién: Usar los poderes matemdgicos como recursos motivadores y brindar apoyo emocional.
e Diversidad de ritmos de aprendizaje: Ofrecer tiempos flexibles y adaptaciones personalizadas.

Con estas recomendaciones, la experiencia gamificada podrd implementarse de manera efectiva, promoviendo un

aprendizaje significativo, inclusivo y divertido en el aula.
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