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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

En un universo matematico muy lejano, existe un reino llamado "NUmerolandia", un lugar donde los nimeros viven en
armonia pero enfrentan un desafio que amenaza su equilibrio: la Gran Desarmonia. Esta desarmonia se manifiesta
cuando los niumeros no pueden unirse para formar grupos perfectos, generando caos y confusién en el reino.

Los habitantes de NUmerolandia necesitan restaurar la armonia encontrando un numero especial llamado el "Minimo
Comun Mdltiplo" (MCM), que es el nUmero mas pequefo que puede contener a todos los nimeros en grupos completos
y exactos. Sin este nimero, los grupos de nimeros no pueden organizarse para vivir en paz, y la Gran Desarmonia

continuard creciendo.

Roles de los Estudiantes

Los estudiantes asumen el papel de "Guardianes del MCM", valientes aventureros encargados de salvar a
NUmerolandia. Cada estudiante es un explorador numérico con habilidades especiales para descubrir patrones, analizar

nimeros y colaborar para encontrar el MCM que devolvera la paz.
Habré tres roles principales que los estudiantes pueden rotar durante las actividades:

o Explorador de Factores: Se encarga de descomponer nimeros en factores primos y encontrar multiplos.
e Analista de Patrones: Observa las secuencias numéricas y encuentra relaciones entre multiplos.
e Coordinador de Grupos: Organiza el trabajo en equipo y asegura que todos comprendan los pasos para hallar el

MCM.

Misioén Principal
La misién es clara: los Guardianes del MCM deben superar una serie de desafios para encontrar el MCM de diferentes

conjuntos de nimeros. Al completar cada desafio, restauraran una parte del Reino y desbloquearan nuevas areas con

retos méas complejos, hasta lograr la armonia total en NUumerolandia.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

Esta narrativa permite que los estudiantes se sumerjan en el concepto de minimo comun multiplo como una
herramienta vital para resolver problemas de la vida real en un contexto Iddico y significativo. La historia motiva a los
nifios a entender por qué y como el MCM es importante, desarrollando habilidades matematicas a través de la

exploracién, el andlisis y la colaboracién.



Ademas, la ambientacién fantastica y la asignacién de roles ayudan a que los estudiantes sientan que su aprendizaje

tiene un propédsito y un impacto dentro del juego, lo que incrementa su motivacién y participacion activa.

Durante toda la experiencia, los estudiantes viajaran por diferentes regiones de Nimerolandia, cada una con un nivel
de dificultad creciente y desafios que requieren aplicar el conocimiento del MCM para avanzar. La narrativa se adapta
para incluir elementos de curiosidad y creatividad, invitando a los estudiantes a imaginar nuevas formas de resolver

problemas y a comunicar sus hallazgos con sus compafheros.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

Sistema de Puntos
Por cada desafio resuelto correctamente, los estudiantes ganan puntos:
e 10 puntos por resolver un problema basico de MCM.
e 20 puntos por resolver un problema intermedio con varios nimeros.
e 30 puntos por resolver un desafio avanzado que incluye explicacién y justificacion.

e 5 puntos adicionales por ayudar a un compafiero o explicar un concepto.

Los puntos se registran individualmente y en equipo para fomentar la colaboracién y la competencia saludable.

Niveles
El juego tiene cinco niveles de progresién, cada uno corresponde a una regién distinta de NUmerolandia:
e Nivel 1: Valles de la Descomposicién (factores primos bdsicos).
e Nivel 2: Llanuras de los Multiplos (identificacién de multiplos simples).
¢ Nivel 3: Montafas de la Unién (calculo del MCM para dos nimeros).
e Nivel 4: Bosques de la Armonia (MCM para tres o mas nimeros).
e Nivel 5: Castillo de la Gran Armonia (problemas aplicados y desafios creativos).

Para avanzar de nivel se debe acumular un minimo de puntos y completar ciertas insignias.

Insignias

Las insignias son recompensas visuales que reconocen logros especificos, por ejemplo:
e “Factorizador Experto”: por dominar la descomposicién en factores primos.
e “Maestro de Multiplos”: por identificar multiplos con rapidez y precisién.
e “Guardian del MCM”: por calcular con éxito el MCM de conjuntos complejos.
e “Comunicador Destacado”: por explicar conceptos claramente a sus compafieros.
e “Colaborador Estrella”: por apoyar al equipo de manera activa y constructiva.

Las insignias se imprimen o muestran digitalmente y pueden ser coleccionadas y exhibidas en el aula.



Retos
Los retos son problemas estructurados con niveles de dificultad creciente, que deben ser superados para avanzar:
e Retos individuales para practicar habilidades especificas.

e Retos grupales para fomentar la colaboracién y discusién.

e Retos creativos para inventar problemas o explicar soluciones.

Recompensas
Ademas de puntos e insignias, las recompensas incluyen:
e Acceso a nuevas areas del mapa de Niumerolandia.

e Tiempo para elegir actividades libres de matemaéticas ludicas.

e Reconocimientos verbales y diplomas simbdlicos.

Progresion

La progresién se visualiza en un tablero o mural en el aula, donde cada estudiante y equipo puede ver su avance en

niveles, puntos e insignias, lo que genera motivacion para continuar aprendiendo.

Retroalimentaciéon Inmediata
Al resolver cada problema, el docente o un sistema digital ofrece retroalimentaciéon inmediata:
e Correccién y explicacién de errores.

e Consejos para mejorar estrategias.

e Reconocimiento de aciertos.

Esta retroalimentacion fortalece el aprendizaje y mantiene la motivacion alta.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Detalladas

Actividad 1: Explorando Factores Primos en los Valles de la Descomposiciéon

Descripcion: Los estudiantes descomponen nimeros en factores primos para descubrir las “piedras fundamentales”

del Reino.

Instrucciones:

1. Se entrega a cada estudiante una lista de nimeros (ejemplo: 12, 18, 24, 30).

2. Usando un arbol de factorizacién, descomponen cada nimero en factores primos.
3. Luego, comparten sus hallazgos con un compafiero y comparan resultados.

4. El docente verifica y otorga puntos y la insignia “Factorizador Experto” a quienes completen sin errores.

Tiempo estimado: 40 minutos.



Materiales: Papel, lapiz, tablas de multiplicar, hojas con nlmeros, pizarras pequenas.

Integracion con mecanicas: Los puntos se otorgan por cada nimero factorizado correctamente, y la insignia se da al

completar toda la lista. La retroalimentacion es inmediata con revisién en clase.

Actividad 2: Carrera de Multiplos en las Llanuras de los Miiltiplos

Descripcion: Los estudiantes trabajan en equipos para identificar multiplos comunes y avanzar en un juego de tablero.
Instrucciones:

1. Se forman equipos de 3-4 estudiantes.

2. Cada equipo recibe tarjetas con nimeros (ejemplo: 3, 4, 5).

3. En turnos, los equipos deben decir multiplos comunes de sus nimeros para avanzar su ficha en el tablero.

4. El equipo que llegue primero a la meta gana puntos adicionales.

Tiempo estimado: 45 minutos.

Materiales: Tablero de juego, fichas, tarjetas con nimeros, hojas para anotar multiplos.

Integracion con mecanicas: Puntos por cada multiplo correcto, insignia “Maestro de Multiplos” para el equipo

ganador. Se fomenta la comunicacién y colaboracién.

Actividad 3: Escalando las Montanas de la Unidn - Calculo del MCM para dos nimeros
Descripcion: Los estudiantes calculan el MCM de dos nimeros usando los factores primos y multiplos.
Instrucciones:

1. Se entregan parejas de nimeros (ejemplo: 6 y 8).

2. Los estudiantes descomponen ambos nimeros en factores primos.

Identifican los factores comunes y no comunes con sus mayores exponentes.

Multiplican estos factores para encontrar el MCM.

v kW

Comparten sus resultados y explicaciones con el grupo.
Tiempo estimado: 50 minutos.
Materiales: Papel, lapiz, tablas de multiplicar, hojas con nimeros.

Integracion con mecanicas: Puntos por respuesta correcta y explicacién clara. Insignia “Guardian del MCM” otorgada

a quienes expliquen correctamente el proceso.

Actividad 4: Exploracion en los Bosques de la Armonia - MCM para tres o mas numeros
Descripcion: En grupos, los estudiantes calculan el MCM de conjuntos de tres o mas nlimeros y presentan su proceso.
Instrucciones:

1. Se forman grupos de 4 estudiantes.

2. Cada grupo recibe un conjunto de nimeros (ejemplo: 4, 6, 9).



3. Trabajan juntos para descomponer y encontrar el MCM.

4. Preparan una pequefia presentacion para la clase explicando el proceso.
5. Reciben retroalimentacién del docente y compafieros.

Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Hojas, |apices, pizarras, recursos visuales.

Integracion con mecanicas: Puntos por trabajo en equipo, presentacion y precisién. Insignias “Colaborador Estrella”

y “Comunicador Destacado” otorgadas segin desempefo.

Actividad 5: El Desafio Final en el Castillo de la Gran Armonia

Descripcion: Los estudiantes resuelven problemas aplicados y creativos que involucran el MCM en situaciones reales y

Iudicas.

Instrucciones:

1. Se plantean problemas contextualizados (ejemplo: organizar eventos que ocurren en dias diferentes y encontrar
cuando coinciden).

2. Los estudiantes trabajan en parejas o grupos para resolverlos.

3. Ademas, deben crear su propio problema que involucre el MCM y presentarlo a la clase.

4. El docente evalla la precisidn, creatividad y claridad en la presentacién.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Papel, lapices, calculadoras opcionales, recursos para presentaciones (cartulinas, marcadores).

Integracién con mecanicas: Puntos altos por resolucién y creatividad, insignias especiales para quienes muestren

pensamiento critico y creatividad. Acceso a nivel secreto o actividad extra como recompensa.

Actividad Extra: Mini Reto Diario

Descripcion: Cada dia, el docente presenta un mini reto rdpido para ganar puntos adicionales.
Ejemplo: Encontrar el MCM de dos nimeros dados en menos de 3 minutos.

Tiempo estimado: 10 minutos diarios.

Materiales: Pizarra, reloj o cronémetro.

Integracion con mecdnicas: Refuerza la practica diaria, genera competencia sana y mantiene la curiosidad activa.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: Completar los cinco niveles acumulando un minimo de 250 puntos y obteniendo al

menos 4 insignias diferentes.



Turnos: En actividades grupales, cada estudiante debe participar activamente y se turnan para hablar y resolver
problemas. En juegos de tablero, los equipos toman turnos para avanzar.

Roles: Los roles de Explorador de Factores, Analista de Patrones y Coordinador de Grupos se rotan cada actividad
para que todos los estudiantes experimenten diferentes responsabilidades.

Restricciones: No se permite copiar respuestas; se espera que los estudiantes expliquen y justifiquen sus
respuestas para validar comprensién.

Penalizaciones: Resta de 5 puntos por respuestas repetidas incorrectas sin intento de correccién. Se promueve el
aprendizaje de errores, por lo que se permite corregir con ayuda del docente.

Tabla de Puntos: Visible en el aula para que todos los estudiantes puedan seguir su progreso individual y en
equipo.

Sistema de Logros: Los estudiantes deben alcanzar ciertos hitos para desbloquear insignias, avanzar niveles y

recibir recompensas.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

Precision Matematica: Correcta identificaciéon de factores primos, multiplos y calculo del MCM.
Procesos y Estrategias: Uso adecuado de técnicas para hallar el MCM vy justificacién clara de los pasos.
Colaboracion y Comunicacion: Participacion efectiva en equipos, explicacién clara y apoyo a compafieros.

Creatividad y Pensamiento Critico: Capacidad para crear problemas propios y resolver desafios complejos con

originalidad.

Rubricas Integradas

Se emplea una rubrica sencilla para evaluar cada actividad en base a:

Exactitud: 0-5 puntos segun la correccién de la respuesta.
Explicacioén: 0-5 puntos por claridad y légica al explicar el procedimiento.
Participacioén: 0-5 puntos por nivel de contribucién en equipo.

Creatividad: 0-5 puntos para actividades que lo requieran (presentaciones, creaciéon de problemas).

Evidencias de Aprendizaje

Hojas de trabajo con factorizaciones y calculos.
Presentaciones grupales y explicaciones orales.
Registro de puntos y logros en el tablero de la clase.

Problemas creados por los estudiantes.



Reflexion Final y Cierre de Narrativa

Al completar la aventura, los Guardianes del MCM reflexionan sobre cdémo han restaurado la armonia en Ndmerolandia

y por qué el MCM es importante en matematicas y en la vida diaria.

Se puede realizar una sesién de didlogo donde los estudiantes compartan sus aprendizajes, los retos que enfrentaron y

cémo colaboraron para superarlos. Esto cierra la narrativa y consolida el conocimiento.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacion
o Tiempo Necesario: La experiencia completa puede implementarse en 5 sesiones de 1 hora cada una, mas
actividades diarias cortas de 10 minutos para mini retos.

o Espacio Fisico: Aula con espacio para trabajo en equipo, zona para juego de tablero, y drea para presentaciones.

Un mural o pizarra visible para el tablero de progreso.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Papel, lapices, reglas, borradores.
o Tarjetas con nimeros y problemas.
o Tablero de juego impreso o hecho a mano.
o Cartulinas y marcadores para presentaciones.

o Opcional: Tablet o computadora para registrar puntos digitalmente o usar aplicaciones matematicas.

o« Tamaio del Grupo: Ideal entre 15 y 30 estudiantes para facilitar trabajo en equipos y rotacién de roles.
e Preparacion Previa del Docente:

o Preparar materiales impresos y tablero.

o Familiarizarse con el concepto de MCM y las actividades propuestas.

o Organizar grupos y explicar claramente la narrativa y reglas.

o Establecer un sistema visible de puntos e insignias.

e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Dificultad para comprender la descomposicién en factores primos: Ofrecer apoyo visual con ejemplos y trabajar
en parejas.
o Desmotivacion o desinterés: Mantener la narrativa viva, usar recompensas visibles y reconocer esfuerzos.
o Desigualdad en participacion: Rotar roles y fomentar la colaboracién con reglas claras.

o Problemas con la gestion del tiempo: Planificar actividades con tiempos ajustados y pausas para mantener la

atencion.
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