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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Gran Aventura Numérica en el Reino de las Cifras Magicas

Imagina un mundo donde los nimeros no solo son simbolos en un papel, sino criaturas vivas con poderes y secretos.
En este mundo, llamado el Reino de las Cifras Magicas, cada niUmero tiene una personalidad, un valor y un lugar
especial en la sucesiéon magica que mantiene el equilibrio del reino. Sin embargo, una sombra oscura ha cubierto este
mundo: la Gran Desordenacién. Las cifras han perdido su orden, sus posiciones y su significado, lo que ha generado

caos en el reino.

Los estudiantes se convierten en Guardianes Numéricos, héroes encargados de restaurar el orden y la armonia en el
Reino de las Cifras Magicas. Cada Guardian recibird una misién principal: organizar las cifras en la sucesién correcta,
descubrir el poder de los niUmeros ordinales para ordenar objetos y encontrar las claves que revelan los secretos de
decenas, centenas y millares. Para lograrlo, deberdn atravesar diferentes territorios del reino, resolver acertijos
numéricos, participar en desafios colaborativos y desbloquear los secretos escondidos en los nUmeros naturales de

hasta 4 cifras.

La ambientaciéon es un mundo magico con castillos hechos de bloques numéricos, bosques de decenas, montafas de
centenas y rios de millares. Los Guardianes usardn mapas magicos que se irdn completando con cada misién cumplida.
Los roles son variados: algunos serdn Exploradores del Orden, encargados de encontrar la sucesién correcta; otros,
Custodios de la Secuencia, que usardn nimeros ordinales para organizar elementos; y también Analistas de la Magia

Numérica, que descubrirdn patrones y regularidades en las decenas, centenas y millares.

Esta misidn conecta directamente con el aprendizaje de los nimeros y operaciones, ya que el contenido se transforma
en un juego donde cada nimero y su posicién tienen un significado vital. La historia motiva a los estudiantes a
aprender porque estan salvando un mundo mdégico a través de sus habilidades matematicas, haciendo que el

aprendizaje sea significativo y memorable.

Ademéds, la narrativa promueve competencias del siglo XXI como la resolucién de problemas al enfrentar desafios
numeéricos, la colaboracién al trabajar en equipo para vencer los obstdculos del reino y la curiosidad al explorar los
secretos escondidos detras de cada cifra y posicién numérica. Asi, los estudiantes no solo aprenden contenido, sino que

desarrollan habilidades esenciales para su crecimiento integral.

En resumen, La Gran Aventura Numérica invita a los estudiantes a vivir una experiencia inmersiva donde el estudio de
los nimeros naturales hasta 4 cifras se convierte en una misién épica, llena de retos, descubrimientos y trabajo en

equipo, haciendo que el aprendizaje sea una aventura apasionante y eficaz.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego para La Gran Aventura Numérica

e Sistema de Puntos: Cada desafio o misién completada otorga puntos a los Guardianes Numéricos. Los puntos se
obtienen por respuestas correctas, rapidez y trabajo en equipo. Los puntos pueden canjearse por recompensas
simbdlicas dentro del aula.

o Niveles de Progreso: El juego esta dividido en cuatro niveles que corresponden a los objetivos de aprendizaje:
Nivel 1 (Sucesién numérica hasta 4 cifras), Nivel 2 (NUmeros ordinales hasta 102), Nivel 3 (Representacién y orden
de nimeros naturales hasta 4 cifras), Nivel 4 (Identificacién de regularidades en decenas, centenas y millares). Los
estudiantes deben superar un nivel para desbloquear el siguiente.

e Insignias y Trofeos: Se otorgan insignias por logros especificos, como "Explorador del Orden" por completar la
sucesiéon correcta, "Maestro Ordinal" por dominar los nimeros ordinales, y "Analista Numérico" por detectar
patrones en decenas, centenas y millares. Estas insignias se entregan en formato fisico o digital para motivary
reconocer el esfuerzo.

e Retos y Misiones: Cada sesién incluye retos o misiones tematicas que los estudiantes deben completar solos o en
equipos. Los retos son problemas matematicos presentados como enigmas o situaciones del reino que requieren
aplicar el contenido aprendido para avanzar.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, se otorgan recompensas simbélicas como "Poderes Magicos" que
permiten a los equipos obtener pistas, segundos intentos o ayuda en futuros retos. Esto fomenta la estrategia y la
colaboracién.

e Progresion Visual: Un tablero o mural en el aula representa el mapa del Reino de las Cifras Magicas. A medida
que los estudiantes superan niveles o misiones, avanzan en el mapa, desbloquean regiones y colocan sus insignias
o simbolos.

o Retroalimentacion Inmediata: En cada actividad, la retroalimentacién no solo indica si la respuesta es correcta o
incorrecta, sino que se da en forma de narrativa: “Has restaurado el puente de decenas” o “El castillo de las
centenas esta protegido gracias a tu orden correcto”. Esto conecta emocionalmente al estudiante con su progreso.

e Roles dentro del Equipo: Para fomentar la colaboracién, cada equipo asigna roles rotativos: Lider (coordina al
grupo), Explorador (encuentra patrones y pistas), Guardian del Registro (anota respuestas y puntos), y Comunicador
(explica soluciones). Esto asegura participacién activa de todos.

o Tiempo Limitado en Retos: Algunas actividades se realizan bajo limite de tiempo para aumentar la emocién y la
concentracién, con recompensas especiales para quienes logran completar en el tiempo establecido.

o Misiones Secretas: Ocasionalmente, se entregan misiones secretas individuales o grupales que al completarse

dan recompensas extra o desbloquean contenido especial, incentivando la curiosidad y la exploracién.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas: La Gran Aventura Numérica Paso a Paso

Actividad 1: Exploradores del Orden - La Sucesién Numérica



Descripcidon: Los Guardianes deben organizar una serie de tarjetas con nimeros naturales de hasta 4 cifras en orden

ascendente y descendente para restaurar el Camino de las Cifras.

Instrucciones Paso a Paso:

e Preparar tarjetas con nimeros naturales entre 1 y 9999 (ejemplos: 234, 1005, 9876, 450).

Dividir a los estudiantes en equipos de 4, asignando roles (Lider, Explorador, Guardiadn del Registro, Comunicador).

Entregar a cada equipo un conjunto mezclado de 15 tarjetas.

El equipo debe ordenar las tarjetas primero de forma ascendente y luego descendente.
e Al terminar, deben explicar oralmente cémo hicieron la ordenacién y qué nimero colocaron primero y ultimo.
e El docente verifica, otorga puntos y retroalimentacién inmediata con narrativa.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: Tarjetas impresas con nlimeros, espacio para ordenar en el suelo o mesa, tablero para anotar puntos.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos por rapidez y precisién, progreso en el mapa, insignia “Explorador
del Orden” al completar con éxito.
Actividad 2: Custodios de la Secuencia - Uso de Numeros Ordinales

Descripcidon: Los Guardianes usan nimeros ordinales para ordenar objetos y elementos en una carrera por el Reino de

las Posiciones.

Instrucciones Paso a Paso:

e Preparar una serie de objetos (pueden ser lapices, figuras, tarjetas con imagenes) para ordenar.

Colocar los objetos en desorden sobre una mesa o banco.

Dar a cada equipo una lista con instrucciones usando nimeros ordinales (ejemplo: “Coloca el objeto que estd en 3er

lugar al inicio”, “Intercambia el 52 y 2 objeto”).

Los estudiantes deben ejecutar las instrucciones, verbalizando y escribiendo los nimeros ordinales involucrados.

Luego, deberdn crear una pequefia historia usando los nimeros ordinales para describir el orden de los objetos.
e El docente valida las respuestas y otorga puntos e insignias.

Tiempo estimado: 35 minutos.

Materiales: Objetos para ordenar, tarjetas con instrucciones, papel y lapiz para escribir la historia.

Integracion con mecdnicas: Puntos por precision al usar nimeros ordinales, insignia “Maestro Ordinal”, recompensa

“Poder Magico” para usar en siguiente reto.

Actividad 3: Analistas Numéricos - Cuenta, Representa y Ordena Numeros Naturales

Descripciéon: Los Guardianes trabajan con nimeros naturales de hasta 4 cifras para contar, representar con material

concreto, leer, escribir y ordenar.

Instrucciones Paso a Paso:



Proporcionar a cada equipo un juego de material concreto: bloques base 10 (unidades, decenas, centenas, millares),

tarjetas con nimeros escritos y en cifras.

Cada equipo recibe una tarjeta con un nimero natural hasta 4 cifras.

Los estudiantes deben:

o Contar y representar el nUmero con bloques base 10.
o Escribir el nimero en letra y cifra.

o Luego, deben ordenar de menor a mayor 5 nimeros diferentes que el docente entrega.

Finalmente, cada equipo presenta su nimero y explica la representacion y orden.

e El docente da retroalimentacion y puntos.
Tiempo estimado: 50 minutos.
Materiales: Bloques base 10, tarjetas con nimeros, papel y lapiz.

Integracion con mecanicas: Puntos por precisién, insignia “Representante Numérico”, avance en el mapa,

retroalimentacién narrativa.

Actividad 4: Descubridores de Patrones - Regularidades en Decenas, Centenas y Millares

Descripcion: Los Guardianes identifican y explican patrones y regularidades en nimeros relacionados con decenas,

centenas y millares para proteger las fortalezas del reino.

Instrucciones Paso a Paso:

e Preparar tablas con series numéricas que muestren patrones en decenas, centenas y millares (ejemplo: 10, 20,

30...; 100, 200, 300...; 1000, 2000, 3000...).

Entregar a cada equipo una tabla y pedir que identifiquen el patrén y expliquen la regularidad.

Luego, deben crear su propia serie siguiendo la misma regla y presentarla al grupo.

Para un reto extra, el docente presenta nimeros mezclados y piden ordenar y explicar el patrén.

El docente otorga puntos y la insignia “Analista Numérico”.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Tablas impresas, papel, lapices, pizarras pequefas para explicar.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, insignias, recompensas “Poder Magico” para pistas en préximos

retos, narrativa que conecta la proteccién de fortalezas con el dominio de patrones.

Actividad 5: Mision Secreta - El Tesoro de los NiUumeros

Descripcion: Los equipos reciben una misién secreta que involucra combinar todas las habilidades aprendidas para

encontrar un “tesoro” escondido en el aula, usando pistas numéricas.

Instrucciones Paso a Paso:

e El docente prepara pistas que requieren ordenar nimeros, usar nimeros ordinales y descubrir patrones para

avanzar a la siguiente pista.



e Las pistas estan escondidas en diferentes lugares del aula, cada una con un enigma numeérico.

e Los equipos deben usar la colaboracién y los conocimientos para resolver los enigmas y encontrar el tesoro final

(puede ser una caja con certificados, regalos simbdlicos o medallas).
e Se otorgan puntos extra y reconocimientos especiales.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Pistas escritas, sobres o cajas para esconder pistas, “tesoro” final.

Integracion con mecdnicas: Retos bajo tiempo, trabajo colaborativo, uso de roles, recompensas especiales, cierre de

la narrativa.

Estas actividades, implementadas en secuencia, permiten que los estudiantes avancen en el aprendizaje de los

nimeros y operaciones, manteniendo la motivacién y el interés a través de la gamificacion.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego: La Gran Aventura Numérica
e Condiciones de Victoria: Un equipo gana cuando completa los cuatro niveles de la aventura con al menos el 80%
de precisién en cada actividad y recibe la insignia final “Gran Guardidn Numérico”.

o Penalizaciones: Respuestas incorrectas no restan puntos, pero retrasan el avance en el mapa. Uso indebido de

“Poderes Magicos” implica pérdida de un turno para usarlos nuevamente.

e Turnos: En actividades grupales, cada equipo tiene un turno para presentar o resolver retos. En actividades

cronometradas, todos actdan simultaneamente.
e Roles: Cada miembro debe cumplir su rol asignado. Cambian cada sesién para asegurar participacién equitativa.

o Restricciones: No se permite consultar dispositivos electrénicos para respuestas. Se fomenta el uso de

razonamiento y material concreto.
e Tabla de Puntos:
o Respuesta correcta inmediata: 10 puntos
o Respuesta correcta con ayuda: 5 puntos
o Respuesta incorrecta: 0 puntos
o Uso efectivo de “Poder Magico”: 5 puntos extra
o Presentacion oral clara y colaborativa: 5 puntos

o Sistema de Logros: Al superar cada nivel, se entrega una insignia fisica o digital. Al completar las misiones

secretas, se entregan medallas especiales. La suma de insignias y medallas define el rango final de cada equipo.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada: Evidencias y Reflexion en La Gran Aventura Numérica



Criterios de Evaluacion:

e Precision en la ordenacion de niumeros (ascendente/descendente) hasta 4 cifras.
e Uso correcto y fluido de nimeros ordinales hasta 109.
o Capacidad para contar, representar, leer, escribir y ordenar nimeros naturales de hasta 4 cifras.
o Identificacién y explicaciéon de patrones en decenas, centenas y millares.
e Colaboracién efectiva y comunicacion clara dentro del equipo.
Rubricas Integradas:
e Precisién Matematica: 4 puntos: Respuestas 100% correctas; 3 puntos: 80-99% correctas; 2 puntos: 60-79%; 1
punto: menos de 60%.

e Colaboracidén y Roles: 4 puntos: Participacién activa y roles cumplidos; 2 puntos: participacién irregular; 0 puntos:

falta de colaboracién.

e Comunicacién Oral y Escrita: 4 puntos: Explicaciones claras y coherentes; 2 puntos: explicaciones con algunas
dificultades; 0 puntos: sin explicacién o confusa.
e Creatividad en la Resolucidn: 4 puntos: Propone soluciones originales y uso de estrategias; 2 puntos: sigue

instrucciones basicas; 0 puntos: no propone soluciones.

Evidencias de Aprendizaje: Se recopilan las tarjetas ordenadas, registros escritos de nimeros ordinales y
representaciones, series numéricas creadas, asi como grabaciones o notas de presentaciones orales. También se

registra el avance en el mapa y la obtencién de insignias.
Reflexién Final y Cierre de la Narrativa: Al finalizar la aventura, los equipos reflexionan sobre lo aprendido
contestando preguntas como:

e ;COmo ayudd entender la sucesién numérica a salvar el Reino de las Cifras Magicas?

e ;Qué descubriste sobre los nimeros ordinales y cdmo los usaste?

e ;Cudles patrones en decenas, centenas y millares te sorprendieron y por qué?

e ;COmo trabajaron juntos para superar los retos?
Esta reflexion puede realizarse en formato de didlogo grupal o mural de ideas, fortaleciendo la metacognicién y el
sentido de logro.

Finalmente, se entrega un reconocimiento simbdlico al esfuerzo y aprendizaje, cerrando la narrativa con un mensaje
motivador: “Gracias a sus habilidades, el Reino de las Cifras Magicas vuelve a brillar en orden y armonia. jSon

verdaderos Guardianes Numéricos!”

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion de La Gran Aventura Numérica

e Tiempo Necesario: Se recomienda implementar la experiencia en 5 sesiones de 60 minutos cada una, permitiendo

tiempo para explicacion, actividades y reflexién.



e Espacio Fisico: Aula amplia con espacio para ordenar tarjetas en el suelo o mesas grandes. Un mural o tablero
visible para el mapa del reino y seguimiento del progreso.
e Materiales Requeridos:
o Tarjetas con nimeros naturales y nimeros ordinales impresas.
o Material concreto base 10 (bloques de unidades, decenas, centenas, millares).
o Objetos variados para ordenar (lapices, figuras, tarjetas con imagenes).
o Tablas con series numéricas para patrones.
o Hojas y lapices para anotaciones.
o Insignias y medallas fisicas o impresas para entrega.
o Reloj o cronémetro para controlar tiempos.
¢ Herramientas TIC: Opcionalmente, se puede usar una pizarra digital para mostrar el mapa y registrar puntos, o
aplicaciones sencillas para crear insignias digitales.
o Tamano del Grupo: Ideal para grupos de 16 a 24 estudiantes, divididos en equipos de 4 para favorecer la
colaboracién y manejo de roles.
e Preparacion Previa del Docente:
o Imprimir y preparar materiales con anticipacion.
o Familiarizarse con la narrativa para mantener la motivacién y coherencia.
o Planificar la distribucién de roles y explicar claramente las mecénicas.
o Preparar el mural o tablero de progreso visible para los estudiantes.
» Posibles Dificultades y Soluciones:
o Falta de participacién: Rotar roles para asegurar que todos participen y usar recompensas para motivar.
o Dificultad para comprender instrucciones: Dar ejemplos claros y usar apoyo visual o material concreto.
o Desorden en el aula: Establecer normas claras y tiempos para cada actividad, supervisar grupos.

o Limitacion de materiales: Crear materiales con recursos caseros o digitales, adaptar actividades para menor

cantidad de materiales.

Con estas recomendaciones, la experiencia gamificada La Gran Aventura Numérica puede ser implementada
exitosamente, haciendo que el aprendizaje de los nUmeros y operaciones sea una aventura memorable y efectiva para

los estudiantes de primaria.
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