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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Gran Aventura Matemagica en el Reino de Numeralia

Imagina un mundo magico llamado Numeralia, un reino fascinante donde los nimeros gobiernan con sabiduria y poder.
En Numeralia, cada cifra tiene un lugar Unico y un valor especial que determina su fuerza dentro del reino. Sin
embargo, una sombra misteriosa ha comenzado a difuminar el orden natural de los nimeros, creando confusién y caos
entre sus habitantes. Los Grandes Sabios del Reino han convocado a un grupo selecto de jévenes exploradores para

restaurar el equilibrio y salvar Numeralia de la oscuridad.

Los estudiantes asumen el rol de “Exploradores Matemdagicos”, jévenes aprendices con habilidades especiales para
descifrar los secretos del valor posicional. Su misién principal es ayudar a los habitantes de Numeralia a expresar
nimeros naturales de hasta nueve digitos y nimeros decimales, descomponiéndolos en la suma de los valores
posicionales de sus cifras. A través de esta misién, también desarrollaran habilidades de calculo mental y estimacién,

herramientas esenciales para salvar el reino.

El viaje de los Exploradores los llevara a través de diferentes territorios del reino, cada uno representando un nivel de
dificultad y un conjunto de desafios matematicos relacionados con el valor posicional. Desde la Villa de las Unidades
hasta la Montafia de los Millones, y mas alla hacia el Valle de los Decimales, cada territorio cuenta una parte de la
historia y presenta retos que pondrén a prueba el pensamiento critico, la colaboracién y la comunicacién de los

estudiantes.

La ambientacién estéd llena de elementos visuales y auditivos: mapas coloridos, pergaminos con cédigos numéricos,
personajes magicos como el Guardian del Valor, la Maga de las Decenas y el Dragén del Error, que representan
diversas mecanicas y obstaculos en el aprendizaje. Los estudiantes, como Exploradores Matemagicos, tendran roles
especificos dentro de sus equipos — Lector de NUmeros, Descomponedor, Calculador Mental y Comunicador —

fomentando la colaboracién y la autonomia.

Durante la aventura, los estudiantes utilizardn herramientas reales y digitales para interactuar con los desafios: tarjetas
numeéricas, dados con cifras, pizarras, dispositivos con aplicaciones de apoyo y materiales manipulativos para visualizar
el valor posicional. La historia se conecta directamente con el aprendizaje porque cada desafio y misién implica
descomponer nimeros, realizar calculos mentales rapidos y estimaciones para avanzar y restaurar la armonia en
Numeralia.

Ademas, la narrativa es inclusiva y diversa, proponiendo personajes y escenarios accesibles para todas las identidades

y habilidades. Se promueve un ambiente seguro donde cada explorador puede aportar sus fortalezas y aprender de las

diferencias del grupo, asegurando equidad y respeto en todo momento.



Al final de la aventura, los estudiantes no solo habrdn mejorado su comprensién del valor posicional y su agilidad
mental para el calculo y la estimacién, sino que también habran fortalecido competencias clave del siglo XXI, como el
pensamiento critico para resolver problemas complejos, la colaboracién efectiva en equipo, la comunicacién clara y
respetuosa, la curiosidad para explorar nuevas ideas y la autonomia para tomar decisiones informadas.

Asi, la experiencia gamificada se convierte en una travesia significativa y memorable que transforma el aprendizaje

formal en una aventura méagica y motivadora, adecuada para estudiantes de primaria entre 6 y 11 afos.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Integradas en la Experiencia

o Sistema de Puntos “Cristales de Sabiduria”: Cada desafio resuelto correctamente otorga “Cristales de
Sabiduria” que se acumulan para avanzar en niveles y desbloguear recompensas. Los puntos se asignan segun la

complejidad del problema y la calidad del trabajo en equipo.
e Niveles de Territorios: Numeralia esta dividida en siete territorios, cada uno con un nivel progresivo de dificultad:
o Villa de las Unidades (nivel 1)
o Ciudad de las Decenas (nivel 2)
o Fortaleza de las Centenas (nivel 3)
o Llanura de los Miles (nivel 4)
o Montafa de los Millones (nivel 5)
o Islas de los Decimales (nivel 6)
o Castillo del Valor Absoluto (nivel 7, desafio final)
Los equipos deben acumular una cantidad minima de “Cristales de Sabiduria” para avanzar al siguiente territorio.
¢ Insignias de Rol y Logro: Se entregan insignias digitales o fisicas para reconocer habilidades especificas:
o Insignia “Lector Preciso” para quienes dominan la lectura y descomposicién de nimeros
o Insignia “Calculador Mental” para quienes demuestran rapidez y precisién en estimaciones
o Insignia “Comunicador Efectivo” para quienes facilitan la colaboracién y explican ideas claramente
o Insignia “Colaborador Estrella” para equipos que muestran trabajo en equipo ejemplar
e Retos y Minijuegos: Se presentan desafios cronometrados, juegos de cartas con nimeros para ordenar,

actividades para estimar valores rdpidamente y acertijos que requieren pensamiento critico. Algunos retos
requieren colaboracién directa y otros se hacen en forma individual o por parejas.

e Recompensas y Desbloqueos: Al completar niveles, los equipos pueden desbloquear herramientas especiales
para préoximos retos, como “Mapa Magico” para pistas, “Varita de Calculo” que otorga ayuda en cédlculos mentales o
“Escudo del Error” que permite corregir un fallo sin penalizaciones.

e Progresion y Retroalimentacién Inmediata: Cada actividad ofrece retroalimentacién inmediata del docente y
del sistema (en caso de uso de TIC), con analisis de respuestas, correccién constructiva y sugerencias para mejorar.

Se promueve la reflexién y autoevaluacién al final de cada reto.



e Competencias Sociales y Autonomia: Mecdnicas para fomentar roles rotativos, toma de decisiones grupales y

momentos de reflexién individual para consolidar autonomia y curiosidad.

e Inclusién y Equidad: Ajustes en tiempo y materiales para atender diferentes estilos de aprendizaje y necesidades

especiales, permitiendo que todos los estudiantes participen de forma activa y significativa.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Desentrainando el Secreto de las Cifras”

Descripcion: Introduccién al valor posicional mediante una historia de nUmeros magicos que deben ser

descompuestos para revelar pistas.

Instrucciones:

e Dividir a los estudiantes en equipos de 4 (con roles asignados: Lector, Descomponedor, Calculador, Comunicador).

e El docente entrega tarjetas con nimeros naturales de 3 a 5 digitos (ejemplo: 4,328 0 12,405).

Cada equipo debe descomponer el nimero en suma de valores posicionales (4,000 + 300 + 20 + 8).

Utilizar tarjetas individuales con valores posicionales para que fisicamente armen la suma.
e Los Comunicadores explican al resto del grupo cdmo llegaron a la descomposicion.
e Se otorgan “Cristales de Sabiduria” segun precisién y colaboracién.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: Tarjetas con nimeros, tarjetas con valores posicionales, pizarras pequefias, marcadores.

Integracion con mecdanicas: Uso de roles, sistema de puntos, retroalimentacién inmediata y trabajo colaborativo.

Actividad 2: “Carrera en la Ciudad de las Decenas”

Descripcion: Juego de velocidad mental y estimacién para avanzar en el mapa de Numeralia.
Instrucciones:

e Se plantea una serie de niumeros decimales y naturales cortos (ejemplo: 45.6, 78.9, 12,345).

e Los equipos deben estimar el valor posicional de ciertas cifras y calcular mentalmente algunas sumas rapidas

relacionadas.

Se utiliza un cronémetro: cada pregunta debe responderse en maximo 1 minuto.

e Por respuestas correctas rapidas, reciben “Cristales de Sabiduria” extra y desbloquean pistas para el siguiente

territorio.
e Se promueve la comunicacién para decidir la respuesta en equipo.
Tiempo estimado: 30 minutos.

Materiales: Cronémetro, lista de preguntas, pizarras para anotaciones, mapa de Numeralia.



Integracion con mecanicas: Retos cronometrados, sistema de puntos, colaboracién, roles rotativos.

Actividad 3: “El Laberinto de los Millones”

Descripcion: Juego de mesa donde los estudiantes avanzan casillas al resolver acertijos de valor posicional con

numeros hasta nueve digitos.

Instrucciones:

e Cada equipo recibe un tablero con un laberinto numerado.

e En cada casilla hay un acertijo (por ejemplo: “Escribe el nUmero 5,672,908 como suma de valores posicionales” o

“;Cudl es el valor posicional de la cifra 7 en 7,431,205?").
e Al responder correctamente, avanzan casillas; si fallan, permanecen en la misma posicién o pierden un turno.
e Los docentes pueden dar pistas usando la “Varita de Célculo” como recompensa desbloqueable.

e El equipo que llegue primero al centro del laberinto gana una insignia especial.
Tiempo estimado: 50 minutos.
Materiales: Tableros impresos, fichas para mover, tarjetas con acertijos, varita de célculo (objeto simbélico).

Integracion con mecanicas: Progresion en niveles, recompensas, penalizaciones, trabajo en equipo,

retroalimentacion.

Actividad 4: “El Desafio Decimal en las Islas Flotantes”

Descripcion: Actividad donde los estudiantes trabajan con nimeros decimales para expresar valores posicionales y

realizar estimaciones.
Instrucciones:
e Se presentan numeros decimales con hasta 3 cifras decimales (ejemplo: 23.475).
e Los equipos descomponen el numero en valores posicionales (20 + 3 + 0.4 + 0.07 + 0.005).
e Luego, deben hacer estimaciones para redondear nimeros a la décima, centésima o unidad mas cercana.
e Se promueve la discusién y justificacion de las estimaciones para fortalecer el pensamiento critico.
e Se otorgan “Cristales de Sabiduria” y se evalla la calidad de la comunicacién y razonamiento.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: Tarjetas con nimeros decimales, pizarras, marcadores, hojas para estimaciones.

Integracion con mecdnicas: Roles, colaboracién, sistema de puntos, retroalimentacién y reflexién.

Actividad 5: “El Gran Reto Final: El Castillo del Valor Absoluto”

Descripcion: Desafio integrador donde cada equipo debe resolver un conjunto de problemas complejos que combinan

numeros naturales y decimales, con calculos y estimaciones, para restaurar el equilibrio en Numeralia.

Instrucciones:



e Los equipos reciben un “Pergamino del Guardian” con 10 problemas variados:
o Descomposiciones con nimeros hasta nueve digitos.
o Estimaciones de nimeros decimales.
o Calculos mentales rapidos para verificar sumas y valores.
o Problemas abiertos que requieren explicacién escrita o verbal.
e Se les permite usar las herramientas desbloqueadas (mapa, varita, escudo).

e Al finalizar, cada equipo presenta su soluciéon y justificacién ante el grupo, fomentando la comunicacién y la

reflexion.
e Se otorgan insignias especiales por desempefio y colaboracién.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Pergaminos impresos, pizarras, materiales desbloqueables, hojas para presentacion.

Integracion con mecanicas: Integracion de todas las mecanicas, evaluacién formativa, colaboracién, comunicacién y

autonomia.

Consideraciones de Diversidad, Equidad e Inclusién en las Actividades

e Se asignan roles que se rotan para dar oportunidades equitativas a todos los estudiantes.

o Materiales adaptados en tamafio, color y formato para estudiantes con necesidades visuales o motrices.
e Tiempo flexible para estudiantes que requieran mas apoyo.

e Lenguaje claro, positivo y motivador para incluir a estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje.

e Trabajo en equipos heterogéneos para fomentar la inclusién social y cultural.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego
e Condiciones de Victoria:

o Los equipos deben acumular un minimo de 100 “Cristales de Sabiduria” para completar la aventura.

o El equipo que complete primero el “Castillo del Valor Absoluto” y presente soluciones correctas gana la insignia

de “Exploradores Matemagicos Maestros”.
o Penalizaciones:

o Respuestas incorrectas pueden significar perder un turno o retroceder casillas en juegos de tablero.

o Uso incorrecto o excesivo de ayudas (varita, escudo) reduce puntos acumulados.
e Turnos:

o En actividades por equipos, cada rol tiene un turno para participar activamente.

o Se fomenta rotacién de roles para garantizar equidad y desarrollo integral.



e Roles:
o Lector: Lee los nUmeros y problemas en voz alta.
o Descomponedor: Realiza la descomposicién del nUmero.
o Calculador Mental: Realiza estimaciones y célculos rapidos.

o Comunicador: Explica las respuestas y coordina al equipo.

e Tabla de Puntos:

Tipo de Desafio Puntos
Descomposicién correcta sin ayuda 10

Respuesta correcta con ayuda 5

Estimacion correcta 8

Respuesta rapida (menos de 30 seg.) 3 puntos extra
Presentacién clara y argumentada 7

e Sistema de Logros:

o Insignias individuales y grupales que se entregan al alcanzar objetivos especificos.

o Premios simbdlicos para motivar la participacién activa, respeto y apoyo mutuo.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje
La evaluacidn se integra de manera continua y formativa dentro de la experiencia, combinando la observacién directa,
autoevaluacion, coevaluacién y analisis de resultados de las actividades:
e Criterios de Evaluacion:
o Capacidad para descomponer nimeros naturales y decimales en valores posicionales.
o Precision y rapidez en el calculo mental y estimaciones.
o Participacion activa y efectiva en roles asignados.
o Colaboracién y comunicacién clara en equipo.
o Demostracién de pensamiento critico al resolver problemas y justificar respuestas.

o Autonomia en la toma de decisiones y uso de recursos.

e Rubrica Integrada (Ejemplo para Descomposicion de Numeros):

Necesita Mejora (1

pt)

Criterio Excelente (4 pts) Bueno (3 pts) Satisfactorio (2 pts)



Descomposicién

Correcta

Explicacién Clara

Trabajo en Equipo

Descompone nimeros

completos sin errores

Explica con detalle y

claridad

Participa activamente y

colabora

e Evidencias de Aprendizaje:

Descompone nimeros

con error minimo

Explica de forma clara

pero incompleta

Participa pero con

poca interaccion

Descompone
parcialmente con

errores

Explicacién confusa o

incompleta

Participa

minimamente

o Respuestas y descomposiciones escritas o visuales en tarjetas y pizarras.

o Registros de puntos obtenidos y roles desempefiados.

o Presentaciones orales y justificaciones en actividades grupales.

o Autoevaluaciones y reflexiones registradas al final de cada nivel.

o Reflexion Final y Cierre de la Narrativa:

No logra descomponer

correctamente

No explica o

explicacién incorrecta

No participa o dificulta

al equipo

Al concluir la aventura, los estudiantes participan en una sesién de reflexion donde comparten aprendizajes,

dificultades, estrategias exitosas y como las competencias del siglo XXI se vivieron en la experiencia. Se entrega un

certificado simbélico de “Exploradores Matemagicos” que reconoce el esfuerzo y logro colectivo.

La narrativa se cierra con un mensaje del Gran Sabio de Numeralia, agradeciendo a los exploradores por restaurar

el equilibrio y animandolos a aplicar lo aprendido en su vida diaria.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion en el Aula

o Tiempo Necesario: Aproximadamente 5 sesiones de 60 minutos cada una, distribuidas para cubrir todas las

actividades y el cierre.

o Espacio Fisico: Aula con mesas para trabajo en equipo, espacio para moverse con materiales y area para juegos

de tablero. Espacio para proyeccién o uso de dispositivos TIC si se dispone.

e Materiales y Herramientas TIC:

o Tarjetas con nimeros y valores posicionales (impresas o hechas a mano).

o

o

Tableros de juego, fichas y objetos simbdlicos (varita, escudo, mapa).

Pizarras pequefias o hojas para anotaciones individuales y grupales.

Crondémetro o temporizador digital.

Dispositivos con aplicaciones o software para apoyo (opcional): calculadoras, apps de nimeros o juegos

matematicos.



o Tamano del Grupo: Ideal grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4 para facilitar roles y
colaboracién.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con la narrativa y mecéanicas.
o Preparar y organizar materiales fisicos y digitales.

o Asignar roles iniciales y explicarlos claramente.

o

Planificar tiempos y posibles ajustes para estudiantes con necesidades especiales.
o Establecer normas de convivencia y respeto para asegurar inclusién y equidad.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Desigualdad en participacion: Rotar roles regularmente y fomentar que todos expresen ideas.
o Dificultades con célculo mental: Ofrecer ayudas como la “Varita de Céalculo” y dar tiempo adicional.
o Problemas técnicos (si se usan TIC): Tener materiales impresos como respaldo.
o Falta de motivacidn: Relacionar los retos con la narrativa para mantener el interés y premiar esfuerzos con
insignias.
o Atencidn a la diversidad: Preparar materiales adaptados, ofrecer apoyo individualizado y promover un ambiente

seguro y respetuoso.
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