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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

En un rincén olvidado del vasto océano, se encuentra la misteriosa Isla de los Nimeros, un lugar magico donde los
numeros naturales viven y se transforman. Sin embargo, la isla ha perdido su equilibrio porque las secuencias
numéricas que mantienen el orden han sido alteradas. Los guardianes nimeros necesitan ayuda para restaurar el flujo
natural de los nimeros ascendentes y descendentes en la isla, desde los mas pequeiios hasta los mas grandes,
incluyendo nimeros de hasta cuatro cifras.

Los estudiantes son elegidos como Exploradores Numeéricos, aventureros con una misién especial: ayudar a los
guardianes a recomponer las secuencias numéricas, utilizando herramientas, pistas y estrategias para leer, escribir y
ordenar nimeros naturales en la isla. Cada rincén de la isla representa un desafio distinto que involucra actividades

con nimeros, semirrectas numéricas y conteo.

Roles de los Estudiantes
Los estudiantes asumen roles de:

o Exploradores: Son los protagonistas que recorren la isla, enfrentan desafios y resuelven problemas numéricos.
o Cartégrafos Numéricos: Registran y organizan las secuencias numéricas encontradas, ayudando a visualizar el
avance en mapas y semirrectas numéricas.

e Guardianes del Conteo: Utilizan objetos concretos para representar los nimeros y verificar las secuencias.

Misién Principal

La misién es restaurar la armonia en la Isla de los NUmeros completando secuencias numéricas ascendentes y
descendentes con nUmeros naturales de hasta cuatro cifras. Para ello, deben usar materiales concretos (como fichas,
bloques o tarjetas), simbologias numéricas, estrategias de conteo, y representar los nimeros en la semirrecta
numérica. De esta manera, los exploradores desbloqueardn zonas secretas y obtendrdn recompensas que los

acercaran al titulo de Maestros Numéricos.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje

Esta narrativa convierte el aprendizaje de la lectura y escritura de nimeros naturales en una aventura emocionante.
Los estudiantes aplican conceptos fundamentales de aritmética en contextos practicos y ludicos, como ordenar
numeros, reconocer patrones ascendentes y descendentes, y usar la semirrecta numérica para ubicarlos con precision.

La historia potencia la curiosidad y la motivacién, mientras desarrollan habilidades de pensamiento critico, resolucién



de problemas, colaboracién y comunicacién al trabajar en equipo para superar los desafios.

A lo largo de la aventura, la narrativa se enriquece con episodios que exigen aplicar estrategias variadas, desde el

conteo tradicional hasta el uso de representaciones simbdlicas y materiales concretos, fomentando autonomia y

creatividad en el aprendizaje.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

¢ Sistema de Puntos:

Cada desafio superado otorga puntos segun la dificultad y la calidad de la solucién. Por ejemplo, completar una

secuencia basica de 5 nimeros vale 10 puntos, mientras que una secuencia con nimeros de cuatro cifras vale 30

puntos. Los puntos se registran en un marcador visible para todo el grupo, favoreciendo la competencia sana y la

motivacion.

e Niveles y Progresion:

La aventura esta dividida en cinco niveles:

1.

2
3
4.
5

Nivel 1: Secuencias numéricas basicas (hasta 2 cifras)

. Nivel 2: Secuencias ascendentes y descendentes (hasta 3 cifras)

. Nivel 3: Uso de material concreto para representar nimeros (bloques, fichas)

Nivel 4: Representacion en la semirrecta numérica

. Nivel 5: Secuencias complejas con nimeros de hasta 4 cifras y retos combinados

Para avanzar de nivel, es necesario acumular una cantidad minima de puntos y completar retos especificos.

e Insignias y Logros:

Se otorgan insignias digitales o fisicas (stickers, medallas) por:

o Completar un nivel

o Resolver un reto sin errores

o Colaborar eficazmente en equipo

o Demostrar autonomia y creatividad en soluciones

Las insignias motivan y reconocen el esfuerzo individual y grupal.

e Retos y Mini-juegos:

En cada zona de la isla, los estudiantes enfrentan retos con tiempo limite que requieren completar secuencias,

ordenar nimeros, o ubicar nUmeros en la semirrecta. Los mini-juegos fomentan la resolucién rdpida y clara de

problemas.

¢ Recompensas:



Ademas de puntos e insignias, los equipos pueden obtener cartas con pistas para niveles futuros, piezas para armar

un mapa de la isla, o tiempo extra para retos complejos. Estas recompensas se distribuyen en funcién del

desempeno.
¢ Retroalimentacion Inmediata:

Al completar cada actividad, el docente o un sistema digital entrega una retroalimentacién inmediata, destacando
aciertos y corrigiendo errores con explicaciones claras, lo que permite mejorar en el momento.
e Cooperacion y Comunicacion:

Los retos estdn diseflados para ser resueltos en equipos, promoviendo el didlogo, el intercambio de ideas y la

delegacién de tareas segun las fortalezas de cada miembro.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Explorando las Secuencias de la Playa

Descripcion: Los estudiantes trabajan en equipos para completar secuencias numéricas ascendentes y descendentes

con numeros de hasta 2 cifras. La actividad simula encontrar pistas en la playa para avanzar en la isla.

Instrucciones:

1. Dividir la clase en equipos de 3 a 4 estudiantes.

2. Entregar a cada equipo un conjunto de tarjetas con nimeros desordenados (ejemplo: 12, 14, 15, 13, 11).
Pedir que ordenen las tarjetas para formar una secuencia ascendente correcta.

Luego, entregan otra serie para formar una secuencia descendente.

oA W

Registrar la secuencia correcta en una hoja de trabajo y explicar la estrategia utilizada.

Tiempo estimado: 30 minutos

Materiales: Tarjetas numéricas, hojas de trabajo, lapices.

Integracion con mecanicas: Otorgan 10 puntos por secuencia correcta y una insignia de “Explorador Bésico”. La

retroalimentacién es inmediata al revisar las secuencias con ellos. Fomenta colaboracién y comunicacién.

Actividad 2: Construyendo Torres Numéricas (Material Concreto)

Descripcion: Usando bloques o fichas, los estudiantes representan nimeros de hasta 3 cifras y los utilizan para

completar secuencias en orden ascendente o descendente.

Instrucciones:

1. Cada equipo recibe fichas o blogues etiquetados con centenas, decenas y unidades (por ejemplo, 300, 20, 5).

2. Se pide que formen nimeros completos y luego los ordenen para completar secuencias dadas por el docente.



3. Después, los equipos deben construir una “torre numérica” con bloques apilados que representen la secuencia
completa.

4. Finalmente, explican su proceso y verifican con compaferos de otro equipo.

Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Bloques o fichas con valores, tarjetas con secuencias incompletas, hojas para registro.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan 20 puntos por torre completa y correctamente ordenada. Insignia

“Constructor Numérico” para quienes expliquen claramente su estrategia. Refuerza el pensamiento critico y la

colaboracién.
Actividad 3: Carrera en la Semirrecta Numérica

Descripcion: En un espacio amplio, se dibuja una semirrecta numérica gigante en el suelo. Los estudiantes deben

ubicarse en el lugar correcto seglin nimeros naturales de hasta 4 cifras para completar secuencias.

Instrucciones:

1. Marcar una semirrecta numérica con cinta adhesiva en el suelo, numerada desde 0 hasta 10000 (simplificada en
saltos de 100 o 500).

2. Entregar a cada equipo tarjetas con nimeros que deben posicionar fisicamente en la semirrecta.

3. Los equipos trabajan para ordenar las tarjetas y ubicarlas correctamente de forma ascendente o descendente en la
semirrecta.

4. Una vez ubicados, deben explicar por qué colocaron cada numero en ese punto.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Cinta adhesiva para la semirrecta, tarjetas numéricas, espacio amplio, hojas de registro.

Integracion con mecdnicas: 30 puntos por equipo que ubique correctamente todas las tarjetas. Insignia “Guardian

de la Semirrecta”. Fomenta autonomia, comunicacién y pensamiento critico.
Actividad 4: Reto del Mapa Secreto

Descripcion: Los equipos reciben un mapa con secuencias numéricas incompletas que deben resolver para

desbloquear el tesoro final.

Instrucciones:

1. Entregar a cada equipo un mapa con rutas numeradas que contienen secuencias ascendentes y descendentes
incompletas.

2. Los equipos deben completar las secuencias utilizando estrategias aprendidas, apoyandose en material concreto y
semirrecta numérica si lo desean.

3. Al completar una ruta, reciben una pieza del “tesoro” (por ejemplo, una ficha dorada).

4. El equipo que relna todas las piezas y explique las estrategias usadas gana el reto.

Tiempo estimado: 60-90 minutos



Materiales: Mapas impresos, fichas doradas, material concreto, semirrecta numérica (opcional).

Integracion con mecanicas: 40 puntos por ruta completada y explicacién. Recompensa con cartas de pista para

retos futuros. Insignia “Maestro Explorador”. Estimula resoluciéon de problemas, colaboracién y autonomia.

Actividad 5: Diario del Explorador

Descripcién: Al finalizar la aventura, cada estudiante redacta un breve diario donde reflexiona sobre lo aprendido, las

estrategias usadas y como se sintié durante la experiencia.
Instrucciones:
1. Proporcionar hojas para escribir o plantillas digitales.
2. Guiar a los estudiantes con preguntas como:
o ;Qué secuencia numérica te parecié mas dificil y por qué?
o ;Qué estrategias usaste para completar las secuencias?
o ;Cémo trabajaron en equipo para lograr los retos?
o ;Qué aprendiste sobre los nimeros naturales y la semirrecta numérica?
3. Compartir voluntariamente sus reflexiones con el grupo.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Hojas o dispositivos digitales para escribir.

Integracion con mecdnicas: Otorga 10 puntos por reflexién completa y participacién. Insignia “Narrador de

Aventuras”. Fomenta la metacognicién, comunicacién y autonomia.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego

e Condiciones de Victoria:

Un equipo gana al completar con éxito todos los niveles, acumulando al menos 100 puntos y obteniendo las

insignias clave: Explorador Basico, Constructor Numérico, Guardian de la Semirrecta y Maestro Explorador.
e Turnos y Roles:

Las actividades en equipo se realizan con turnos rotativos para que todos participen. Cada estudiante asume un rol
especifico (Explorador, Cartégrafo, Guardiadn del Conteo) que puede cambiar en cada actividad para promover la

diversidad de habilidades.
¢ Penalizaciones:

Si un equipo entrega una secuencia incorrecta, pierde 5 puntos y debe corregirla antes de avanzar. En retos con

tiempo, exceder el limite implica perder una recompensa extra pero no puntos.

o Restricciones:



No se permite el uso de calculadoras o dispositivos externos para resolver las secuencias; solo se pueden usar los

materiales proporcionados y el razonamiento propio.

e Tabla de Puntos:

Puntos por Correcta

Actividad

Explorando las Secuencias 10
Construyendo Torres Numéricas 20
Carrera en la Semirrecta 30
Reto del Mapa Secreto 40
Diario del Explorador 10

¢ Uso de Recompensas:

Penalizaciéon

5 (por secuencia incorrecta)

10

Insignia

Explorador Basico

Constructor Numérico

Guardian de la Semirrecta

Maestro Explorador

Narrador de Aventuras

Las cartas de pista obtenidas pueden usarse para solicitar ayuda en retos futuros, y las piezas del tesoro permiten

acceder a explicaciones o tiempo extra.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

La evaluacidn se integra directamente con las actividades y mecanicas del juego:

¢ Criterios de Evaluacion:

o Capacidad para completar secuencias numéricas ascendentes y descendentes correctamente.

o Uso adecuado de material concreto para representar nimeros.

o Precision en la ubicacién de nimeros en la semirrecta numérica.

o Participacién activa y colaboracién en equipo.

o Reflexiéon y metacognicién sobre el proceso de aprendizaje.

e Rubrica Integrada:

Criterio

Secuencias

Numeéricas

Material

Concreto

Semirrecta

Numérica

Excelente (4)

Completa todas sin error

y explica claramente.

Usa con precisién y

creatividad.

Ubica todos los nimeros

con precision.

Bueno (3)

Completa la mayoria

correctamente.

Usa adecuadamente.

Ubica la mayoria

correctamente.

Regular (2)

Completa algunas

con ayuda.

Usa con dificultad.

Ubica algunos con

ayuda.

Necesita Mejorar (1)

No logra completar

correctamente.

No utiliza o usa

incorrectamente.

Ubica incorrectamente

0 no participa.



Criterio Excelente (4) Bueno (3)

Colabora activamente,

Trabajo en
comunica ideas y Participa y coopera.
Equipo
escucha.
Expresa con claridad
Reflexiona
Reflexion aprendizajes y
adecuadamente.

emociones.

e Evidencias de Aprendizaje:
o Hojas de secuencias completadas.
o Torres numéricas construidas.
o Ubicacién en semirrecta numérica.
o Mapa de la isla con rutas completadas.

o Diarios de reflexién individual.

o Reflexion Final y Cierre de la Narrativa:

Al concluir, se organiza una reunién donde los exploradores comparten sus experiencias, desafios y aprendizajes. Se

entrega el titulo simbdlico de “Maestro Numérico” a los equipos que completaron la misién, reforzando el sentido de

logro y pertenencia.

Regular (2) Necesita Mejorar (1)

Participa ) )
No coopera o interfiere.
ocasionalmente.

Reflexiona de forma
No realiza reflexién.
superficial.

El docente guia una reflexién colectiva sobre la importancia de entender los nUmeros naturales y su orden, la

utilidad de las estrategias empleadas y cdmo las habilidades desarrolladas son valiosas para la vida cotidiana y

futuros aprendizajes.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

o Tiempo Necesario: Planificar al menos 5 sesiones de 60 a 90 minutos cada una para cubrir todos los niveles y

actividades con profundidad.

o Espacio Fisico: Aula amplia con espacio para dibujar la semirrecta numérica en el suelo o en una pared baja. Zona

para trabajo en equipos con mesas. Espacio para actividades dindmicas de movimiento.

e Materiales y Herramientas TIC:

o Tarjetas numéricas (pueden ser impresas o hechas a mano).

o Blogues o fichas para representar centenas, decenas y unidades.

o Cinta adhesiva de colores para la semirrecta numérica.

o Hojas de trabajo, lapices y borradores.

o Opcional: dispositivos con software sencillo para registrar puntos o presentar mapas digitales.



o Tamano del Grupo: Ideal entre 15 y 30 estudiantes, divididos en equipos de 3-4 personas para fomentar la
colaboracién sin que haya distracciones.
e Preparacion Previa del Docente:
o Preparar y organizar materiales con anticipacién.
o Diseflar mapas y rutas para la actividad del mapa secreto.
o Disefar hojas de trabajo y rubricas impresas.
o Familiarizarse con las mecanicas y planificar la retroalimentacién inmediata.
o Preparar espacios para cada actividad.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Desorden durante actividades con movimiento: Establecer normas claras de comportamiento y supervisar
activamente.

o Diferencias en ritmo de aprendizaje: Usar la cooperacién para que estudiantes con fortalezas apoyen a sus

compaferos.
o Falta de materiales: Usar alternativas caseras como papel, cartén o dibujos para representar nimeros.

o Desmotivaciéon: Recordar la conexién con la narrativa y otorgar recompensas visibles para mantener el interés.

Generado con EdutekalLab — edutekalab.co



