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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo

En un reino lejano llamado Numeria, donde los nimeros viven en armonia, ha ocurrido un problema muy serio: el Gran
Libro de las Sumas ha perdido sus paginas mas importantes, y con ellas, el conocimiento para resolver problemas de
adicién con numeros del 0 al 9. Sin este libro, la magia del reino se esta debilitando y los habitantes (los NUmeros
Magicos) estan en peligro.

Los estudiantes entran al aula transformados en "Guardianes Matematicos", jévenes aprendices de magos cuyo rol es
recuperar las paginas perdidas del Gran Libro. Cada pagina contiene un conjunto de problemas de adicién que deberan
resolver para restaurar la magia del reino.

La misién principal es ayudar a los NUmeros Mdgicos a restaurar el Gran Libro resolviendo problemas de adicién cambio
1 (problemas que implican aumentar o disminuir cantidades en 1) con nimeros del 0 al 9. A medida que los Guardianes
Matematicos avanzan, ganan poder magico y habilidades especiales, que les ayudaran a enfrentar desafios més

complejos y salvar Numeria.

Ambientacion
El aula se decora con elementos méagicos y numéricos: pdésteres de nimeros sonrientes, varitas hechas con tubos de
cartén, cofres para guardar “tesoros” (insignias y recompensas), y un tablero grande que representa el mapa del reino

de Numeria donde los estudiantes marcaran su progreso.

Roles de los Estudiantes

e Guardianes Matematicos: Son los protagonistas que deben resolver los retos de adicién para recuperar las
paginas del libro.

e Colaboradores: Trabajan en equipos para apoyarse mutuamente, compartir estrategias y resolver problemas
juntos.

e Exploradores: Algunos estudiantes asumen el rol de “Exploradores” que buscan pistas y recopilan datos para

resolver problemas mas rédpidamente.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

La narrativa integra directamente el concepto de adicién cambio 1 con nimeros del 0 al 9: cada problema que

resuelven los estudiantes equivale a recuperar una pagina del libro mégico. Los nimeros y las sumas no son solo



ejercicios, sino herramientas para salvar un mundo imaginario, lo que motiva la participacién activa y el aprendizaje
significativo.
Al combinar la fantasia con la matematica, la experiencia gamificada transforma una tarea tradicional en una aventura

donde la resolucion de problemas se convierte en una misién emocionante, fomentando habilidades de pensamiento

légico, colaboracién y autonomia.

Mecanicas de Juego

Mecdanicas de Juego

Sistema de Puntos

Por cada problema resuelto correctamente, los Guardianes Mateméaticos ganan puntos de "Magia". La cantidad de
puntos varia segun la dificultad del problema, pero para esta experiencia se maneja un sistema simple:

e Problemas bésicos (suma o resta de 1 con nimeros 0-5): 10 puntos

e Problemas intermedios (suma o resta de 1 con nimeros 6-9): 15 puntos

e Problemas en equipo o con explicacién: +5 puntos adicionales

Niveles

Los estudiantes comienzan en el nivel "Aprendiz de la Magia" y pueden avanzar a:
e Guardian (50 puntos)
e Mago Junior (100 puntos)
e Mago Supremo (150 puntos)
e Gran Maestro de Numeria (200 puntos)

Cada nivel desbloquea retos mas complejos y recompensas especiales.

Insignias

Al completar ciertas tareas o demostrar habilidades especificas, los estudiantes ganan insignias digitales o fisicas, por
ejemplo:

o Rayo Rapido: Resolver 5 problemas en menos de 5 minutos.

e Colaborador Estrella: Trabajar efectivamente en equipo 3 veces consecutivas.

o Explicador Magico: Explicar una solucién correctamente a un companero.

o Explorador Valiente: Encontrar una pista oculta en la actividad.

Retos y Mini-Juegos



Durante la experiencia, se incorporan retos especiales como “La Carrera Numérica” (competencia por resolver sumas
en equipos) y “El Mapa Enigma” (resolver pistas para avanzar en el mapa de Numeria). Estos retos fomentan la

colaboracién y la rapidez mental.

Recompensas

Las recompensas incluyen puntos extra, insignias, y “Poderes Magicos” que permiten a los estudiantes pedir ayuda o

repetir un problema dificil sin penalizacién.

Progresion

El progreso se visualiza en un tablero o mapa de Numeria en el aula, donde cada problema resuelto permite avanzar en

el camino hacia la restauracién completa del Gran Libro.

Retroalimentacion Inmediata

Los problemas incluyen retroalimentacién instantédnea: al entregar la respuesta, el docente o un sistema (por ejemplo,
una app sencilla o tarjetas con soluciones) ofrece una confirmacién visual y verbal. Si la respuesta es incorrecta, se dan

pistas para que el estudiante intente de nuevo o pida ayuda.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Introduccion a la Mision - “Bienvenida a Numeria”

Descripcion: Presentar la narrativa y asignar roles a los estudiantes. Se familiarizan con los conceptos basicos de

adiciéon cambio 1 y el sistema de juego.

Instrucciones:
e El docente narra la historia del Reino de Numeria y el problema del Gran Libro.
e Se presentan los roles y se forman equipos de 3-4 estudiantes.
e Se explica la mecénica de puntos, niveles e insignias.

e Cada equipo recibe un mapa de Numeria y un cuaderno de “Hechizos Mateméaticos” (cuadernillo con problemas y

espacio para resolver).
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Pdster de la historia, mapas impresos, cuadernos, lapices, insignias fisicas o digitales.

Integracion con las mecanicas: Se establece el sistema de roles y el tablero de progreso.

Actividad 2: “La Carrera Numérica” - Problemas Basicos de Suma y Resta Cambio 1

Descripcion: Competencia por equipos resolviendo problemas de suma o resta cambio 1 con nimeros del 0 al 5.



Instrucciones:

e Cada equipo recibe un conjunto de tarjetas con problemas (ejemplo: 3 +1,5-1,0 + 1).

e En turnos de 2 minutos, cada equipo resuelve el maximo nimero de problemas posibles.

e Las respuestas se entregan al docente para revisién inmediata.

e Por cada problema correcto, el equipo gana 10 puntos de Magia.

e Se otorgan insignias “Rayo Répido” a los equipos que resuelven 5 problemas consecutivos sin error.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Tarjetas con problemas, cronédmetro, fichas de puntos.

Integracion con las mecanicas: Sistema de puntos, insignias, retroalimentaciéon inmediata.

Actividad 3: “Exploradores del Reino” - Busqueda de Pistas y Problemas con Niimeros 6 a 9

Descripcion: Los estudiantes exploran el aula para encontrar pistas escondidas con problemas de suma o resta con

numeros del 6 al 9.
Instrucciones:
e Se colocan en el aula “pistas” (tarjetas con problemas) en diferentes lugares (debajo de sillas, en las paredes, en
libros).
e Los Exploradores, en equipos, deben encontrar las pistas y resolver los problemas.
e Cada respuesta correcta suma 15 puntos y desbloquea un “Poder Magico” para usar en futuras actividades.
e Si un equipo no logra resolver un problema, puede usar un poder para pedir ayuda.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Tarjetas con problemas, cofres o sobres para pistas, “poderes magicos” en tarjetas.

Integracion con las mecanicas: Retos, puntos, poderes magicos, colaboracion.

Actividad 4: “Explica y Conquista” - Trabajo en Equipo con Explicaciones

Descripcion: Cada equipo elige un problema para explicar su solucién al resto de la clase, fomentando la

comunicacién y la comprensién profunda.
Instrucciones:
e Los equipos seleccionan un problema que hayan resuelto con suma o resta cambio 1.
e Preparan una explicacion sencilla y clara para compartir con otros equipos.
e Cada explicacién correcta suma 5 puntos extra para el equipo.
e El docente y los companeros pueden hacer preguntas para profundizar.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Pizarra o rotafolios, marcadores, tarjetas con problemas seleccionados.

Integracion con las mecanicas: Insignia “Explicador Magico”, puntos extra, colaboracién.



Actividad 5: “El Mapa Enigma” - Desafio Final para Restaurar el Gran Libro

Descripcién: Usando todos los conocimientos adquiridos, los Guardianes Matematicos enfrentan un desafio
combinado al resolver una serie de problemas en el mapa de Numeria para restaurar las uUltimas paginas del libro
magico.

Instrucciones:

e Se presenta un mapa con 10 ubicaciones, cada una con un problema de suma o resta cambio 1 con nimeros del 0
al 9.

e Los equipos deben avanzar en el mapa resolviendo correctamente cada problema para desbloquear la siguiente
ubicacioén.
e La resolucién correcta otorga puntos adicionales y una insignia especial “Gran Maestro de Numeria”.
e Si un equipo encuentra dificultad, puede usar poderes magicos acumulados para pedir pistas.
e Al completar el mapa, se declara restaurado el Gran Libro y salvado el reino.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Mapa grande de Numeria, tarjetas con problemas, insignias fisicas o digitales, poderes magicos.

Integracion con las mecanicas: Todos los sistemas de puntos, niveles, insignias, progresién y retroalimentacién.

Actividad 6: Reflexion y Cierre - “Ceremonia de los Guardianes”

Descripciéon: Reflexién grupal donde los estudiantes comparten aprendizajes, dificultades y celebran su progreso.

Instrucciones:

e Cada estudiante comenta qué aprendié sobre la suma y resta cambio 1.

Se discuten las estrategias usadas y el trabajo en equipo.

El docente entrega diplomas o certificados simbdlicos como Guardianes Matematicos.

Se registra el progreso en un mural o digitalmente para futuras referencias.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Diplomas, mural o plataforma digital, espacio para hablar en grupo.

Integraciéon con las mecanicas: Cierre de narrativa, evaluacién formativa, motivacién y autoestima.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego

Condiciones de Victoria

e Restaurar completamente el Gran Libro de las Sumas resolviendo todos los problemas del mapa final.

e Acumular al menos 200 puntos de Magia para alcanzar el nivel de Gran Maestro de Numeria.



e Demostrar colaboracién y explicar soluciones a los compafieros.

Penalizaciones

e Respuestas incorrectas no restan puntos, pero se deben resolver nuevamente para avanzar.
e Uso excesivo de poderes magicos sin justificacién puede limitar su uso futuro.

e No respetar turnos o roles puede resultar en suspensién temporal de participacién en un turno.

Turnos y Roles

e Las actividades en equipo se organizan por turnos para cada grupo, permitiendo participacién equitativa.
e Cada estudiante debe asumir un rol (Guardian, Explorador, Explicador) y cumplirlo durante la actividad.

e Los roles pueden rotarse para que todos experimenten diferentes responsabilidades.

Restricciones

e Solo se permite usar sumas o restas con cambio 1 dentro del rango 0-9.
e No se permite copiar respuestas de otros equipos, se fomenta la autonomia.

e Los estudiantes deben respetar el tiempo asignado para cada actividad.

Tabla de Puntos

Accion Puntos

Problema basico resuelto (0-5) 10

Problema intermedio resuelto (6-9) 15

Explicacién correcta a compafieros +5

Uso efectivo de poder méagico No suma puntos
Resolver 5 problemas seguidos sin error Insignia Rayo Réapido

Sistema de Logros

e Insignia Rayo Rapido: rapidez en resolucién.

e Insignia Colaborador Estrella: trabajo en equipo constante.

Insignia Explicador Magico: comunicacién efectiva.
e Insignia Explorador Valiente: iniciativa y autonomia.

e Insignia Gran Maestro de Numeria: completar todos los retos.

Evaluacion Gamificada



Evaluacion Gamificada

Criterios de Evaluacion

¢ Resolucion Correcta de Problemas: Precisidon en calculos de adicién cambio 1 con nimeros 0-9.

e Colaboracién y Comunicacién: Participacién activa en equipos y explicacién clara de soluciones.

e Autonomia: Capacidad para resolver problemas de forma independiente o solicitando ayuda de forma adecuada.

Rubrica Integrada

Criterio

Resolucién de

Problemas

Colaboracion

Autonomia

Excelente (4)

Resuelve todos los problemas

con precisién y rapidez.

Participa activamente y

apoya a compafieros.

Trabaja de forma
independiente y solicita

ayuda adecuadamente.

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (3)

Resuelve la mayoria con

POCOs errores.

Colabora en la mayoria

de actividades.

Frecuentemente
independiente con poca

ayuda.

e Cuadernos de “Hechizos Matematicos” con problemas resueltos.

e Participacién en explicaciones y discusiones.
e Resultados en los retos y mapa de Numeria.

e Registro de insignias y niveles alcanzados.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Satisfactorio (2)

Resuelve problemas

basicos con ayuda.

Participa solo

cuando se le solicita.

Necesita ayuda
frecuente para

avanzar.

Necesita Mejora (1)

Dificultad para
resolver sin ayuda

constante.

No colabora o dificulta

el trabajo en equipo.

Depende totalmente
de otros para resolver

problemas.

Al finalizar la experiencia, se realiza una reflexién grupal donde los estudiantes comentan cémo ayudaron a salvar

Numeria usando sus habilidades matematicas. El docente conecta esta reflexién con la importancia de la aritmética

basica en la vida diaria y el desarrollo del pensamiento légico.

La ceremonia de cierre refuerza el sentido de logro y pertenencia, motivando a los estudiantes a seguir explorando y

aprendiendo matematicas con entusiasmo.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones para la Implementacion

Tiempo Necesario

e La experiencia completa puede implementarse en 4 a 5 sesiones de 90 minutos cada una.

e Se recomienda distribuir las actividades para mantener la motivacién sin fatigar a los estudiantes.

Espacio Fisico

e Aula con espacio suficiente para moverse y realizar busqueda de pistas.
e Zona designada para el tablero o mapa de Numeria y para trabajo en equipo.

e Espacio para la ceremonia final y reflexién grupal.

Materiales y Herramientas TIC

o Materiales impresos: mapas, tarjetas con problemas, insignias (pueden ser fisicas o digitales).

e Herramientas TIC opcionales: tabletas o computadoras para registrar puntos, aplicaciones sencillas para

retroalimentacién inmediata (ej. Kahoot, Quizizz adaptados).
e Pizarra o rotafolios para explicaciones y registro de puntajes.

e Crondmetro o reloj para controlar tiempos en actividades competitivas.

Tamano del Grupo

e |deal para grupos de 15 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 3 a 5 integrantes.

e Permite facilitar la colaboracién sin generar caos o distracciones.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con la narrativa y la mecanica del juego.

e Preparar materiales impresos y espacio fisico con anticipacion.

¢ Planificar la divisién de estudiantes en equipos equilibrados.

e Preparar ejemplos y pistas para ayudar a estudiantes con dificultades.

e Definir claramente el sistema de puntajes y el seguimiento del progreso.

Posibles Dificultades y Cémo Superarlas

o Desmotivacion o falta de interés: Mantener la narrativa viva, usar recompensas inmediatas y reconocer
publicamente los logros.
o Dificultades en conceptos matematicos: Ofrecer apoyo personalizado, usar ayudas visuales y permitir el uso de

poderes magicos para pedir ayuda.



o Desorganizacion en equipos: Establecer roles claros, rotarlos y supervisar para mantener el orden.

o Limitaciones tecnoldégicas: Adaptar la experiencia para usar solo materiales fisicos o pizarra si no hay acceso a
dispositivos.

e Gestion del tiempo: Controlar estrictamente los tiempos asignados y ajustar la duracién segun la dindmica del

grupo.
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