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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Gran Mision en el Bosque Magico

Bienvenidos, pequefios exploradores, a un lugar muy especial Ilamado el Bosque Magico, un sitio lleno de colores,
sonidos y criaturas maravillosas donde los nimeros cobran vida para ayudarnos a descubrir su poder en el mundo que

nos rodea.

Hace mucho tiempo, el Bosque Mégico estaba en equilibrio porque los nimeros y las cantidades ayudaban a todos a
vivir felices y organizados. Pero un dia, el malvado mago del desorden lanzé un hechizo que mezclé y escondié los
numeros en diferentes partes del bosque. Ahora, las criaturas del bosque estan confundidas y necesitan la ayuda de

valientes nifios y niflas para restaurar el orden y traer de vuelta la magia de los nimeros.

En esta aventura, cada estudiante se convierte en un Explorador Numérico, con una misién clara: encontrar los
numeros del 1 al 10, aprender a contar objetos, comparar cantidades y resolver pequenos retos usando sus habilidades
para salvar el Bosque Magico. A lo largo de la aventura, los exploradores descubrirdn que los nimeros no solo son
simbolos, sino herramientas que les permiten entender y organizar el mundo que los rodea, desde el nimero de frutas

que comen hasta la cantidad de amigos con quienes juegan.

Los exploradores formaran equipos para ayudarse mutuamente, compartiendo ideas y comunicdndose para superar los
desafios que el bosque presenta. De esta forma, desarrollardn colaboracién y comunicacién mientras practican el

conteo, la comparacién y la resolucién de problemas sencillos.

Ademds, el Bosque Mé&gico esta lleno de diversidad: diferentes animales, plantas y lugares, lo que permitira a los
exploradores reconocer la importancia de respetar y valorar las diferencias entre todos, fomentando la inclusién y la

equidad en su aventura.

La historia se desarrollard en estaciones dentro del aula o en espacios abiertos, cada una representando un area del
bosque: la Pradera de los Nimeros, el Rio de las Cantidades, la Cueva de los Problemas y el Arbol de las Insignias. En

cada estacioén, los exploradores encontraran retos y juegos que los ayudaran a cumplir su misién.

Al finalizar, los nifios y nifias no solo habran aprendido a contar del 1 al 10, comparar cantidades y usar los nimeros
para resolver problemas cotidianos, sino que también entenderdn cémo los nimeros estdn presentes en su entorno
familiar y escolar, y cémo pueden usarlos para organizar su dia a dia. La aventura culminara con una gran celebracién

donde todos recibiran reconocimientos por sus logros y esfuerzos.

Este viaje por el Bosque Mégico esta diseflado para que los exploradores vivan el aprendizaje de manera divertida,
significativa y colaborativa, despertando su curiosidad y autonomia para seguir descubriendo el fascinante mundo de

los nUmeros.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego para la Aventura Numérica
Para mantener la aventura motivadora, clara y divertida, se implementaran las siguientes mecéanicas de juego
integradas al contenido de nimeros y operaciones:

e Sistema de Puntos:

Cada actividad o reto superado otorga puntos a los exploradores. Por ejemplo, contar correctamente hasta 10 les da
10 puntos, comparar cantidades correctamente da 5 puntos, y resolver problemas sencillos otorga 10 puntos

adicionales. Los puntos se registran en una tabla visible para motivar la participacién y el esfuerzo.
e Niveles de Explorador:
Hay cuatro niveles que representan el avance en la aventura:
o Novato del Bosque (0-20 puntos): Conociendo los nimeros
o Amigo del Bosque (21-40 puntos): Comparando cantidades
o Guardabosques (41-60 puntos): Resolviendo problemas
o Héroe Numérico (61-80 puntos): Dominando el bosque
Los niflos suben de nivel conforme acumulan puntos, celebrando cada progreso.
e Insignias:
Se entregan insignias fisicas o digitales para reconocer habilidades especificas y actitudes:
o Contador Estrella: por dominar el conteo del 1 al 10
o Comparador Sabio: por identificar mas, menos y igual
o Solucionador Creativo: por resolver problemas con nimeros
o Amigo Colaborador: por ayudar y trabajar en equipo
o Explorador Curioso: por hacer preguntas y mostrar interés
e Retos y Misiones:

Cada estacién del Bosque Magico presenta un reto temdtico que los exploradores deben superar para avanzar. Los

retos son progresivos para adaptarse al nivel de los nifios.

e Progresion Visible:
Se utilizard un mural o tablero con un camino que representa el viaje por el bosque. Cada logro o punto se
representa con pegatinas o fichas que los niflos colocan en el tablero, visualizando su avance y motivandolos a
seguir.

¢ Retroalimentacion Inmediata:
Los docentes y compaferos brindan comentarios positivos y constructivos al momento, reforzando el aprendizaje y
el buen comportamiento. Se usan frases motivadoras como "iMuy bien contado!", "iQué buen trabajo comparando!"

y "jExcelente solucién!" para mantener alta la motivacién.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. La Pradera de los Numeros: "Cuenta y Colorea"

Descripcion: En esta actividad, los exploradores cuentan objetos ilustrados en laminas y colorean segln el nUmero

que hayan contado, reforzando el conteo secuencial del 1 al 10.
Instrucciones:
e Entregar a cada nifio una ldmina con dibujos de objetos variados (manzanas, mariposas, globos) en cantidades
entre 1y 10.
o El explorador cuenta en voz alta los objetos de la lamina.
e Después de contar, colorea el nimero correcto o une con lineas la cantidad con el nimero escrito.
e El docente confirma la respuesta y otorga puntos (1 punto por cada ldmina correctamente contada y coloreada).
e Se puede hacer en parejas para fomentar la colaboracién, donde un nifio cuenta y el otro ayuda a colorear.
Tiempo estimado: 20 minutos
Materiales: Ldminas con dibujos, crayones o lapices de colores, tarjetas con nimeros del 1 al 10.

Integracion con mecanicas: Otorga puntos y la insignia Contador Estrella cuando completan 5 [dminas

correctamente.

2. El Rio de las Cantidades: "Mas, Menos o Igual"

Descripcion: Los exploradores comparan dos conjuntos de objetos y deciden si uno tiene mas, menos o igual cantidad

que el otro.
Instrucciones:

e En mesas o alfombras hay dos grupos de objetos (pueden ser fichas, frutas plasticas o dibujos).

¢ Los niflos observan ambos grupos y con ayuda de un cartel con las palabras "mas", "menos" y "igual", seflalan la

comparacién correcta.
e Luego, explican con sus palabras su eleccién, fomentando la comunicacién.
e El docente valida y otorga puntos por respuestas correctas.
e Se puede jugar en equipos pequefios para estimular la colaboracién y el didlogo.
Tiempo estimado: 25 minutos
Materiales: Objetos pequefios para contar, carteles con palabras "mas", "menos", "igual”.

Integracion con mecdnicas: Puntos por cada comparacién correcta y otorgamiento de la insignia Comparador Sabio

al completar 10 comparaciones.

3. La Cueva de los Problemas: "Resuelve y Ayuda"



Descripcion: Los exploradores enfrentan situaciones cotidianas en forma de problemas sencillos que deben resolver

usando el conteo y la comparacion.
Instrucciones:
e Se presentan tarjetas con problemas ilustrados, por ejemplo: "En la canasta hay 4 manzanas y en la mesa 6.
¢Cuantas hay en total?" o "Si tienes 5 globos y regalas 2, jcuantos te quedan?".
e Los niflos discuten en grupos pequefios cémo resolver el problema usando objetos o dibujos para contar.
e Cada grupo comparte su solucién con la clase y el docente proporciona retroalimentaciéon inmediata.

e Otorgan puntos por cada problema resuelto correctamente y fomentan la autonomia dejando que los nifios

propongan soluciones creativas.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Tarjetas con problemas, objetos para conteo, papel y lapices para dibujo.

Integracion con mecdnicas: Puntos y la insignia Solucionador Creativo al resolver 3 problemas.

4. El Arbol de las Insignias: "Celebra tus Logros"

Descripcion: Al completar retos, los exploradores ganan insignias que colocan en un &rbol mural decorado en el aula.
Instrucciones:
e Cuando un nifio o equipo alcanza un logro, recibe una insignia fisica (pegatina, medalla de papel o iman).

o El explorador coloca la insignia en el Arbol de las Insignias, que representa el progreso de todo el grupo.

e Se celebra cada logro con aplausos y reconocimientos.
Tiempo estimado: 10 minutos distribuidos durante la sesién.
Materiales: Mural con arbol dibujado, insignias en papel o imanes, cinta adhesiva o velcro.

Integracion con mecanicas: Refuerza la motivacién y visualiza el progreso colectivo.

5. Carrera de Equipos: "Exploradores en Accion"

Descripcion: Juego dindmico donde los equipos recorren estaciones del bosque realizando mini retos numéricos para

avanzar.
Instrucciones:
¢ Dividir a la clase en 3-4 equipos pequefios.
e Cada estacién presenta un mini reto de conteo, comparacién o problema.
e Los equipos deben completar el reto para obtener una pista que les permita avanzar a la siguiente estacién.

e El primer equipo que complete todas las estaciones gana puntos extra y reconocimiento especial.

e Se fomentan habilidades de colaboracién, comunicacién y resolucién de problemas.
Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: Materiales de las estaciones anteriores, pistas impresas, cronémetro.



Integracion con mecdnicas: Puntos en conjunto, avance de nivel y posibilidad de ganar la insignia Amigo

Colaborador.

6. Diario del Explorador: "Mis Descubrimientos"

Descripcidén: Cada nifio lleva un diario ilustrado donde registra sus aprendizajes, descubrimientos y preguntas sobre

los nimeros y sus usos.
Instrucciones:
¢ Al final de cada sesién, los exploradores dibujan o dictan al docente lo que aprendieron o algo que les llamé la
atencién.
e Se fomenta la reflexién personal y la curiosidad.
e El docente revisa los diarios y da retroalimentacién positiva.
Tiempo estimado: 10 minutos por sesién
Materiales: Cuadernos o hojas blancas, ldpices, crayones.

Integracion con mecdanicas: Refuerza la autonomia, curiosidad y responsabilidad.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras para la Aventura en el Bosque Magico

¢ Condiciones de Victoria:

El objetivo es que todos los exploradores alcancen el nivel de Héroe Numérico acumulando al menos 61 puntos y

obteniendo todas las insignias. La aventura concluye con la celebracién del rescate del Bosque Magico.

e Turnos y Roles:
En actividades grupales, los nifios alternan roles: contador, colorista, vocero y ayudante, para promover la
participacién equitativa.

e Penalizaciones:

No se aplican penalizaciones severas. Si un error ocurre, se usa la retroalimentacién para corregir y aprender. Se

fomenta un ambiente de respeto y apoyo.
¢ Restricciones:

Se debe respetar el turno de palabra, los materiales y el espacio. Los nifios deben escuchar y apoyar a sus

compaferos para asegurar inclusion.
e Tabla de Puntos:

Visible en el aula, clasifica a los exploradores o equipos segln sus puntos. Se actualiza diariamente para motivar el

esfuerzo continuo.

e Sistema de Logros:



Los logros se otorgan al cumplir tareas especificas y se reflejan en insignias que se colocan en el Arbol de las

Insignias.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada: Aprendizaje Visible y Motivador

La evaluacion se integra dentro del sistema gamificado para que sea continua, formativa y positiva, enfocada en

evidenciar el logro de los objetivos de aprendizaje y el desarrollo de competencias del siglo XXI.

Criterios de Evaluacion:

Capacidad para contar objetos del 1 al 10 de forma secuencial y ordenada.

Habilidad para comparar cantidades usando "mas", "menos" e "igual".

e Aplicacién del conteo para resolver problemas sencillos en situaciones cotidianas.

e Reconocimiento y comunicacion sobre la utilidad de los nUmeros en su entorno.

e Demostracion de competencias de pensamiento critico, colaboracién, comunicacién, autonomia, curiosidad y

responsabilidad.

e Participacion inclusiva y respeto hacia compaferos con diferentes habilidades y estilos de aprendizaje.

Rubrica Integrada (Valores por criterio):

Criterio

Conteo secuencial del 1 al 10

Comparacién de cantidades

Resolucién de problemas simples

Reconocimiento del uso de

ndmeros en su entorno

Competencias socioemocionales

(colaboracién, comunicacion,

autonomia)

Excelente (3 pts)

Cuenta objetos
correctamente y en orden

sin ayuda.

Identifica mas, menos e

igual con ejemplos variados.

Resuelve problemas usando

conteo y explica solucioén.

Comunica ejemplos
concretos de nimeros en su

vida diaria.

Participa activamente y

apoya a compafieros.

Bueno (2 pts)

Cuenta objetos con poca

ayuda y orden correcto.

Reconoce al menos dos

términos con apoyo.

Resuelve problemas con
ayuda y explicacion

parcial.

Menciona ejemplos con

ayuda.

Participa con guia y

coopera ocasionalmente.

En Desarrollo (1 pt)

Cuenta algunos objetos

con apoyo constante.

Reconoce términos con

ayuda constante.

Participa en la resolucién

con apoyo constante.

Reconoce ejemplos con

apoyo.

Participa con apoyo y en
ocasiones requiere

intervencion.



Evidencias de Aprendizaje:

e Registro de puntos y niveles alcanzados.
« Insignias obtenidas y colocadas en el Arbol de Insignias.
e Diarios del Explorador con dibujos y reflexiones.

e Observacion directa durante actividades y participacién en retos.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa:

Al culminar la aventura, se organiza una sesién de reflexién donde los exploradores comparten lo que aprendieron,
cémo usaron los nimeros para ayudar al Bosque Magico y qué descubrimientos hicieron sobre ellos mismos y sus
companferos. Se celebra la colaboraciéon y los logros, reforzando la idea de que los nimeros son amigos Utiles para la

vida.

El docente cierra la narrativa con una pequefia historia o cancién que recuerde la importancia de cuidar el Bosque

Mégico y seguir explorando el mundo de los nimeros con curiosidad y alegria.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién Exitosa

e Tiempo Necesario:

Se recomienda distribuir la experiencia en 5 sesiones de 1 hora cada una para asegurar que los niflos se involucren

sin fatigarse.
e Espacio Fisico:

Un aula amplia o un érea de juego donde se puedan organizar estaciones tematicas. Se sugiere usar alfombras o

zonas delimitadas para cada estacion.
e Materiales y Herramientas TIC:

o Materiales fisicos: ldminas, crayones, objetos para conteo (fichas, frutas plasticas), tarjetas, mural para progreso,

pegatinas o imanes para insignias.
o Herramientas TIC opcionales: proyector para mostrar imagenes, musica ambiental del bosque, tablets para llevar
el diario digital (si es posible).
e Tamano del Grupo:
Idealmente entre 10 y 20 nifios para permitir atencién personalizada y trabajo en equipos pequeiios.
e Preparacion Previa del Docente:
o Preparar y organizar materiales para cada estacion.
o Conocer la narrativa para guiar la historia con entusiasmo.

o Planificar la distribucién de roles y turnos para fomentar la inclusién.



o Preparar las rubricas y registro de puntos para seguimiento.

e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Distraccién de los nifios: Mantener las actividades cortas y dindmicas, usar musica y elementos visuales del
bosque.
o Dificultad con el conteo o comparacién: Dar apoyo individualizado y usar objetos concretos para facilitar la
comprension.
o Desigualdad en la participacién: Promover roles rotativos y reconocer la participaciéon de todos con insignias.

o Falta de materiales: Usar materiales reciclados o naturales (piedras, hojas) y adaptar actividades.

e Inclusidén y Diversidad:

Adaptar el lenguaje y materiales para nifios con diferentes necesidades (uso de pictogramas, apoyo visual),

promover la colaboracién entre todos y respetar los ritmos individuales de aprendizaje.
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