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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Una Aventura en el Bosque Mágico

En un rincón encantado del mundo, existe un Bosque Mágico donde las figuras geométricas viven y juegan. Este
bosque está lleno de árboles con hojas que tienen formas de círculos, triángulos, cuadrados y rectángulos. Los
habitantes del bosque —como el Sabio Búho, la Hormiga Contadora y la Rana Curiosa— necesitan ayuda para contar
las figuras mágicas que aparecen en diferentes partes del bosque para mantener el equilibrio y la armonía.

Los niños y niñas que participan en esta experiencia gamificada se convierten en "Exploradores de Figuras", valientes
aventureros con la misión de descubrir, contar y clasificar las figuras que habitan en el Bosque Mágico. Su tarea
principal es ayudar a los habitantes del bosque a resolver acertijos y desafíos relacionados con el conteo y
reconocimiento de figuras geométricas.

La ambientación se desarrolla dentro del aula transformada en un bosque colorido, con decoraciones que simulan
árboles, hojas y animales, y con estaciones de trabajo que representan diferentes zonas del bosque. Cada estación
invita a los pequeños exploradores a realizar actividades que implican contar figuras de distintos tipos, tamaños y
colores.

Los roles que asumirán los estudiantes son:

Exploradores Contadores: niños que buscan y cuentan las figuras que aparecen en cada estación.

Ayudantes del Sabio Búho: niños que verifican los conteos y ayudan a sus compañeros a resolver los retos.

Guías de la Hormiga Contadora: niños que ayudan a organizar las figuras y a clasificarlas según su forma.

La misión principal es clara: ayudar a los habitantes del Bosque Mágico a mantener la armonía contando exactamente
cuántas figuras de cada tipo hay en cada zona del bosque. Para lograrlo, los exploradores deben usar la creatividad, la
observación, la colaboración y la comunicación, mientras desarrollan su pensamiento crítico y habilidades matemáticas
básicas relacionadas con el conteo y la identificación de figuras.

La narrativa conecta directamente con el tema de aprendizaje —conteo de figuras— porque cada actividad está
diseñada para que el niño reconozca formas geométricas, las agrupe y cuente cuidadosamente. La historia y los
personajes ofrecen motivación y contexto emocional que hacen que el aprendizaje sea significativo y divertido,
fomentando competencias del siglo XXI como el liderazgo, la responsabilidad y la curiosidad.

A lo largo de la experiencia, los niños descubren que cada figura tiene un poder especial para ayudar al bosque a
crecer y prosperar: los círculos representan gotas de agua que nutren las plantas; los triángulos forman las montañas
que protegen el bosque; los cuadrados son las casas de los animales; y los rectángulos son los puentes que conectan
diferentes zonas. Contar correctamente estas figuras es vital para que el bosque mantenga su magia.



Así, la experiencia se convierte en una aventura lúdica y educativa donde los niños no solo aprenden aritmética básica,
sino que también desarrollan habilidades sociales y emocionales mientras se divierten siendo exploradores en un
mundo imaginario lleno de magia y figuras geométricas.

Mecánicas de Juego

Mecánicas de Juego

Para crear una experiencia motivadora y educativa, se implementan las siguientes mecánicas de juego integradas al
aprendizaje:

Sistema de Puntos: Cada vez que un explorador completa una actividad de conteo correctamente, gana puntos
que representan “gotas mágicas” para el bosque. Por ejemplo, contar correctamente 5 figuras da 5 gotas mágicas.
Los puntos se acumulan en equipo y de forma individual.

Niveles de Explorador: Los alumnos avanzan por niveles: Aprendiz, Aventurero y Maestro Explorador. Para subir
de nivel deben alcanzar una determinada cantidad de puntos y completar retos especiales. Esto promueve la
motivación para seguir aprendiendo.

Insignias: Se entregan insignias físicas (stickers o medallas de cartulina) que reconocen logros específicos, como
“Gran Contador de Círculos”, “Amigo del Sabio Búho” o “Líder de Equipo”. Las insignias fomentan el sentido de
logro y el reconocimiento entre pares.

Retos Cooperativos: Algunas actividades requieren que los niños trabajen en equipo para contar figuras en
espacios grandes o en puzzles colectivos, promoviendo la colaboración, comunicación y liderazgo.

Recompensas Tangibles: Al final de cada sesión o nivel, se otorgan recompensas simbólicas como pegatinas,
diplomas de explorador y tiempo extra para juegos libres relacionados con figuras geométricas.

Progresión Visual: Un tablero visible en el aula muestra el progreso del grupo y de cada niño, con gráficos de
gotas mágicas y niveles para que los niños visualicen su avance.

Retroalimentación Inmediata: Durante las actividades, el docente o los ayudantes ofrecen retroalimentación
positiva inmediata, usando preguntas como “¿Cuántos triángulos encontraste? ¿Quieres contar conmigo otra vez?”
para reforzar el aprendizaje sin frustración.

Estas mecánicas están diseñadas para mantener a los niños motivados, fomentar la participación activa y desarrollar
competencias clave de forma lúdica y significativa.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Caza de Figuras en el Bosque

Descripción: Los niños exploran estaciones decoradas como zonas del bosque para buscar y contar figuras
geométricas.



Instrucciones paso a paso:

Se divide el aula en 4 estaciones: Lago de los Círculos, Montañas de Triángulos, Casas Cuadradas y Puentes
Rectangulares.

En cada estación hay tarjetas, objetos y figuras recortadas que representan las formas geométricas
correspondientes.

En grupos pequeños (3-4 niños), los exploradores visitan cada estación con una hoja de registro.

Con la ayuda del docente o un adulto, cuentan cuántas figuras hay de cada tipo en la estación.

Registran el número en su hoja usando dibujos o números simples.

Al finalizar, comparan resultados con el grupo y discuten las diferencias para fomentar la comunicación.

Tiempo estimado: 30 minutos

Materiales: Figuras de cartulina (círculos, triángulos, cuadrados, rectángulos) de distintos colores y tamaños, hojas de
registro con dibujos, lápices de colores.

Integración con mecánicas: Por cada conteo correcto, el equipo gana gotas mágicas. El docente brinda
retroalimentación inmediata y entrega insignias de “Explorador Iniciado” al finalizar.

2. Puzzle de Figuras Mágicas

Descripción: Los niños completan un puzzle gigante formado por piezas con diferentes figuras geométricas, que al
armarlo muestra una escena del bosque mágico.

Instrucciones paso a paso:

Se coloca un tablero grande en el suelo con una base con siluetas de figuras geométricas.

Los niños reciben piezas de puzzle con figuras y deben colocarlas en el lugar correcto según la forma.

Mientras colocan cada pieza, cuentan en voz alta cuántas piezas han colocado y el tipo de figura.

Al completar el puzzle, el grupo observa la imagen y conversa sobre las figuras usadas.

Tiempo estimado: 25 minutos

Materiales: Puzzle gigante de cartón o foam con piezas en forma de figuras geométricas, base con siluetas para
colocar piezas.

Integración con mecánicas: El equipo recibe puntos por cada pieza colocada correctamente y obtiene la insignia
“Maestros del Puzzle”. La actividad promueve colaboración y comunicación.

3. El Juego de la Rana Curiosa

Descripción: Un juego de mesa adaptado en el aula donde los niños avanzan por un camino contando figuras para
llegar a la charca mágica.

Instrucciones paso a paso:

El tablero está dividido en casillas con imágenes de figuras geométricas.

Los niños juegan en grupos de 3-4, lanzando un dado y avanzando su ficha.



Al caer en una casilla, deben contar cuántas figuras aparecen en la imagen y decirlo en voz alta.

Si cuentan correctamente, avanzan un espacio extra; si no, permanecen en su lugar y reciben ayuda para corregir.

El primero en llegar a la charca mágica gana la ronda y recibe un diploma de “Rana Contadora”.

Tiempo estimado: 20 minutos

Materiales: Tablero de juego con casillas de figuras, fichas, dado grande.

Integración con mecánicas: Se usan puntos para avanzar y recompensas inmediatas con diplomas y tiempo para
contar figuras libres al terminar cada ronda.

4. Taller Creativo: Construyendo el Bosque con Figuras

Descripción: Los niños crean su propia escena del Bosque Mágico utilizando figuras geométricas recortadas y
pegamento, fomentando la creatividad e innovación.

Instrucciones paso a paso:

Se entregan hojas grandes, figuras recortadas de varios colores y pegamento a cada niño.

Los niños pegan las figuras para construir árboles, animales, casas y puentes según su imaginación.

Mientras trabajan, cuentan cuántas figuras usan de cada tipo y las comparten con el grupo.

Al finalizar, cada niño presenta su creación y explica qué figuras usó y por qué.

Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: Hojas grandes, figuras geométricas de papel o foamy, pegamento, crayones o marcadores.

Integración con mecánicas: Se otorgan insignias por creatividad y liderazgo. El taller desarrolla autonomía,
curiosidad y expresión.

5. Reto Final: ¡Salvemos al Bosque!

Descripción: Los niños deben resolver un desafío grupal donde cuentan y clasifican figuras para restaurar la magia del
bosque.

Instrucciones paso a paso:

El docente presenta un “problema” narrativo: varias figuras mágicas se han perdido y hay que encontrarlas y contar
cuántas de cada tipo hay para restaurar el bosque.

Los niños trabajan en equipos para buscar figuras escondidas en el aula (figurines, tarjetas, objetos) y las clasifican
por tipo en cajas o cestos.

Luego cuentan y registran el número total de cada figura y lo reportan.

El docente verifica el conteo, felicita al equipo y les otorga puntos y la insignia “Guardianes del Bosque”.

Tiempo estimado: 35 minutos

Materiales: Figuras geométricas ocultas en el aula, cajas para clasificación, hojas de registro.



Integración con mecánicas: Se combinan puntos, insignias y niveles para cerrar la experiencia con una sensación de
logro y responsabilidad.

Todas las actividades están diseñadas para ser inclusivas, accesibles y adaptables a las necesidades de cada niño,
permitiendo diferentes formas de participación, expresión y colaboración.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego

Para garantizar un ambiente de juego justo, seguro y educativo, se establecen las siguientes reglas claras:

Condiciones de Victoria: La victoria se basa en la participación activa y el logro de objetivos de conteo y
clasificación. No hay un único ganador, sino que todos pueden avanzar de nivel y obtener insignias.

Turnos: En actividades grupales, se establecen turnos para hablar y contar, para fomentar la escucha activa y la
comunicación respetuosa.

Roles Definidos: Cada niño asume un rol (explorador, ayudante, guía) que rota en cada actividad para que todos
experimenten diferentes responsabilidades.

Penalizaciones: No se aplican penalizaciones negativas; si un niño comete un error al contar, se le ayuda con
retroalimentación positiva para intentarlo de nuevo.

Tabla de Puntos:

1 punto por cada figura contada correctamente.

5 puntos extra por completar una estación o actividad sin errores.

10 puntos por resolver retos cooperativos con éxito.

Sistema de Logros: Las insignias se entregan por:

Participación activa en todas las actividades.

Demostrar liderazgo y colaboración.

Creatividad en el taller de construcción.

Responsabilidad al registrar y reportar conteos.

Respeto y Equidad: Todos los niños tienen derecho a participar, expresar sus ideas y recibir apoyo. Se fomenta la
inclusión de todas las capacidades y estilos de aprendizaje.

Evaluación Gamificada

Evaluación Gamificada

La evaluación se integra de forma natural en la experiencia mediante observación, registro de evidencias y reflexión,
considerando criterios de diversidad, equidad e inclusión.



Criterios de Evaluación

Reconocimiento y Conteo de Figuras: Capacidad para identificar correctamente figuras geométricas básicas y
contar su cantidad.

Colaboración y Comunicación: Participación activa en grupo, respeto a turnos y expresión clara de ideas.

Creatividad e Innovación: Uso creativo de figuras para construir escenas o resolver retos.

Autonomía y Responsabilidad: Cumplimiento de roles, registro correcto y cuidado de materiales.

Pensamiento Crítico: Capacidad para comparar, verificar conteos y corregir errores con ayuda.

Rúbrica Simplificada para Docentes

Dimensión Logro Básico Logro Satisfactorio Logro Destacado

Conteo de
Figuras

Reconoce algunas figuras y
cuenta con ayuda.

Reconoce y cuenta la mayoría de
figuras correctamente.

Reconoce todas las figuras y
cuenta con precisión.

Colaboración
Participa con apoyo y respeto
limitado.

Colabora activamente y respeta
turnos.

Lidera acciones de equipo y
fomenta respeto.

Creatividad
Usa figuras para construir con
ayuda.

Crea escenas originales y comparte
ideas.

Innova y propone nuevas formas
con figuras.

Autonomía
Realiza tareas con
supervisión.

Completa actividades con mínima
ayuda.

Gestiona materiales y tareas de
forma independiente.

Evidencias de Aprendizaje

Hojas de registro con conteos realizados por los niños.

Fotos o videos de actividades grupales y creativas.

Observaciones del docente sobre participación y colaboración.

Insignias y diplomas obtenidos como reflejo de logros.

Reflexión Final y Cierre de Narrativa

Al concluir la experiencia, se realiza un círculo de reflexión donde cada explorador comparte qué aprendió sobre las
figuras y cómo ayudaron al bosque mágico. Se refuerza la idea de que juntos lograron mantener la magia del bosque
gracias a su esfuerzo y colaboración. Se entrega un diploma colectivo que reconoce al grupo como "Guardianes del
Bosque Mágico", celebrando el aprendizaje y el trabajo en equipo.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones para la Implementación



Tiempo Necesario: La experiencia puede desarrollarse en 3 a 5 sesiones de 45 a 60 minutos cada una,
dependiendo del ritmo del grupo.

Espacio Físico: Aula amplia con zonas delimitadas para estaciones. Espacio para movimientos libres y área para
actividades creativas en mesas o suelo.

Materiales y Herramientas TIC:

Figuras geométricas de cartulina, foamy o plástico en varios colores y tamaños.

Hojas de registro con dibujos y números grandes.

Tablero visible para puntos y niveles, puede ser físico o digital (tablet o proyector).

Materiales para manualidades: pegamento, crayones, tijeras de seguridad.

Opcional: cámara para registro de evidencias.

Tamaño del Grupo: Ideal para grupos pequeños de 12-20 niños para facilitar la atención personalizada y el
manejo de roles.

Preparación Previa del Docente:

Preparar estaciones decoradas y materiales organizados.

Diseñar hojas de registro simples y comprensibles.

Revisar narrativa y roles para explicarlos claramente.

Planificar la rotación de roles y el sistema de recompensas.

Posibles Dificultades y Soluciones:

Dificultad para reconocer figuras: Usar ejemplos concretos y objetos reales para facilitar la identificación.

Falta de atención o distracción: Integrar pausas activas y actividades cortas para mantener la concentración.

Diferencias en ritmos de aprendizaje: Adaptar tareas y ofrecer apoyos personalizados, fomentando la inclusión.

Conflictos en trabajo grupal: Establecer normas claras de respeto y comunicación, mediar en caso necesario.

Con estas recomendaciones, la experiencia gamificada podrá implementarse de manera exitosa, fomentando un
ambiente lúdico, inclusivo y propicio para el desarrollo integral de los niños en el aprendizaje del conteo de figuras.
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