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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de las Decenas y Unidades

En un reino mégico llamado Numeralia, donde los nimeros gobiernan y las matematicas son la base de toda vida, hay
dos poderosas fuerzas que mantienen el equilibrio: las Unidades y las Decenas. Estas fuerzas, representadas por
pequefas criaturas llamadas Unitos y Decenitos, trabajan juntas para construir estructuras, resolver enigmas y

mantener la armonia del reino.

Sin embargo, una amenaza acecha Numeralia. El malvado Caos Numérico ha desordenado los nimeros, mezclando
unidades y decenas y haciendo que los habitantes del reino se confundan. Nuestra misién, como aprendices de
guardianes numéricos, es ayudar a restaurar el orden agrupando correctamente las unidades y decenas, para que

Numeralia pueda volver a brillar con claridad y precisién.

Los estudiantes asumirdn el rol de jévenes Guardianes de Numeralia. Cada uno representa a un aprendiz que debe
dominar el arte de agrupar y desagrupar nimeros entre unidades y decenas. A lo largo de la aventura, exploraran
diferentes territorios del reino: el Bosque de las Unidades, la Montafia de las Decenas y el Castillo del NUumero Veinte,

enfrentando retos y desafios que les permitirdn practicar y consolidar sus habilidades matematicas.

La misién principal es reconstruir el Gran Mural Numérico de Numeralia, un mural que representa nimeros del 0 al 20,
mostrando claramente cudntas decenas y unidades componen cada nUmero. Para lograrlo, deberdn completar tareas,

superar retos y colaborar en equipo para juntar las piezas necesarias, representadas por fichas de unidades y decenas.

Esta narrativa conecta directamente con el tema de aprendizaje, ya que para restaurar el orden en Numeralia, los
estudiantes deben practicar la identificaciéon y agrupacién de unidades y decenas en nimeros del 0 al 20. El juego les
permite visualizar de manera concreta, pictérica y simbdlica cdémo se forman los nimeros a partir de estas dos

unidades basicas, cumpliendo el objetivo de aprendizaje OA 8.

Ademas, el viaje por Numeralia estd diseflado para fomentar competencias del siglo XXI. A lo largo de la aventura, los
aprendices deberan trabajar en equipo, comunicarse efectivamente, pensar creativamente para resolver problemas,
adaptarse a nuevas situaciones, y asumir responsabilidades en sus roles. La narrativa estd pensada para ser inclusiva y

diversa, invitando a todos los estudiantes a participar con igualdad y respeto, valorando su curiosidad y autonomia.

En resumen, "La Aventura de las Decenas y Unidades" es mucho més que un juego: es una experiencia de aprendizaje
inmersiva donde las matematicas se viven como una historia épica que invita a los estudiantes a ser protagonistas

activos, desarrollando habilidades fundamentales para su vida académica y personal.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego para "La Aventura de las Decenas y Unidades"

Para garantizar una experiencia gamificada integral, se han disefiado las siguientes mecéanicas que estructuran y
motivan el aprendizaje:

o Sistema de Puntos: Cada actividad completada exitosamente otorga puntos segun su dificultad y calidad de la
respuesta. Los puntos representan la energia magica que los Guardianes ganan para fortalecer Numeralia. Se
dividen en:

o Puntos Basicos: por reconocer correctamente unidades y decenas.
o Puntos de Bonus: por trabajo en equipo, creatividad y liderazgo.
o Puntos de Desafio: por resolver retos adicionales o preguntas de pensamiento critico.
o Niveles de Progresion: Los estudiantes avanzan por diferentes niveles que corresponden a las regiones del reino:
o Nivel 1: Bosque de las Unidades (dominio de las unidades del 0 al 9).
o Nivel 2: Montafia de las Decenas (introduccién y agrupacién de decenas).
o Nivel 3: Castillo del NUmero Veinte (combinacién de unidades y decenas para formar nimeros hasta 20).
Cada nivel desbloquea nuevas actividades y retos mas complejos.
e Insignias y Logros: Se otorgan insignias digitales o fisicas por:
o “Explorador de Unidades” - Por completar correctamente todas las actividades del Nivel 1.
o “Maestro de las Decenas” - Por dominar el Nivel 2.
o “Guardian del Reino Numérico” - Por completar la misién principal y construir el mural con éxito.
o Insignias por colaboracién, liderazgo y creatividad para reconocer competencias del siglo XXI.

¢ Retos y Mini-juegos: Durante las actividades, se plantean retos con tiempo limitado, desafios grupales y juegos

de rol que promueven resolucidon de problemas y pensamiento critico. Algunos ejemplos son:
o Desafios de agrupacién rapida.
o Juegos de memoria con fichas de unidades y decenas.
o Roleplay para explicar al reino cémo se forman los nimeros.

o Retroalimentaciéon Inmediata: Al completar cada actividad, el docente o el sistema otorga retroalimentacién
positiva y constructiva, resaltando aciertos y corrigiendo errores de forma amable, para mantener la motivacién vy el
aprendizaje efectivo.

o Recompensas Tangibles: Se pueden usar stickers, certificados, fichas y elementos visuales que los estudiantes
acumulen para decorar su “Mapa del Reino” personal, fortaleciendo el sentido de logro y pertenencia.

e Progresion Visible: Un mural o tablero en el aula mostrard el avance colectivo y personal, con indicadores claros
de niveles alcanzados, puntos acumulados e insignias obtenidas. Esto genera competencia sana y motivacién
constante.

e Roles y Equipos: Los estudiantes se organizan en equipos (casas de Numeralia) con roles rotativos como Lider,

Comunicador, Verificador y Creativo, para fomentar colaboracion, liderazgo y responsabilidad.



Estas mecanicas estan disefladas para integrarse fluidamente con los objetivos de aprendizaje y las actividades,
asegurando que cada interaccién refuerce el conocimiento sobre unidades y decenas y el desarrollo de competencias

clave.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

A continuacién se describen detalladamente las actividades que forman parte de "La Aventura de las Decenas y
Unidades", con instrucciones claras para su implementacién. Cada actividad estd pensada para durar entre 20 y 40

minutos, usando materiales accesibles.

Actividad 1: Exploradores del Bosque de las Unidades

Descripcion: Los estudiantes se convierten en Exploradores que deben identificar y clasificar unidades del 0 al 9

usando fichas concretas.
Objetivo: Reconocer y contar unidades individualmente.

Materiales: Fichas pequefas (botones, piedras, cubos) para representar unidades; tarjetas con nimeros del 0 al 9;

cajas o recipientes para agrupar.

Instrucciones:

e Dividir a los estudiantes en equipos de 3-4 integrantes.
e Entregar a cada equipo un conjunto de fichas y tarjetas con nimeros.

e El reto es que cada equipo coloque la cantidad correcta de fichas en la caja correspondiente a cada nuimero (por

ejemplo, 5 fichas para la tarjeta 5).

El docente supervisa y da retroalimentacién inmediata corrigiendo errores.
e Luego, para aumentar la dificultad, se les pide que formen grupos de fichas y expliquen cuantas unidades tienen.
e Los equipos ganan puntos basicos por cada nimero correctamente representado.

Tiempo estimado: 30 minutos.

Actividad 2: Ascenso a la Montaia de las Decenas

Descripcidon: Los Guardianes aprenden a agrupar 10 unidades para formar 1 decena, usando materiales concretos y

simbdlicos.
Objetivo: Comprender la agrupacién de decenas a partir de unidades.

Materiales: Palillos o lapices agrupados en atados de 10; fichas plasticas o de cartén que representen decenas;

tarjetas con nimeros del 10 al 20.

Instrucciones:

e Cada equipo recibe 100 unidades (palillos o fichas) para manipular.



e El docente explica y muestra cdémo agrupar 10 unidades para formar 1 decena.

e Los estudiantes deben formar decenas y unidades para representar nimeros entre 10 y 20 segun las tarjetas que se

les entregan.
e Se promueve que expliquen en voz alta cémo armaron cada ndmero, reforzando la comunicacién.
e Se otorgan puntos basicos y bonus por explicaciones claras y trabajo colaborativo.
e Para un reto adicional, se plantea un mini-juego donde deben formar el nimero pedido con un tiempo limite.

Tiempo estimado: 40 minutos.

Actividad 3: Reconstruccion del Castillo del Numero Veinte

Descripcidon: En esta actividad final, los equipos deben colaborar para construir un mural gigante que muestre los

numeros del 0 al 20 con sus respectivas decenas y unidades.

Objetivo: Consolidar el conocimiento de la relacién entre unidades y decenas, y representar nimeros de forma

concreta, pictérica y simbdlica.

Materiales: Cartulina grande o papel mural; fichas de unidades y decenas; marcadores; pegatinas; regla vy tijeras;

plantillas para formar nUmeros; tarjetas con nimeros del 0 al 20.

Instrucciones:

e Dividir a la clase en 4 equipos, cada uno responsable de un segmento del mural (niGmeros 0-5, 6-10, 11-15, 16-20).

Cada equipo recibe tarjetas con los nimeros de su segmento y fichas para representar unidades y decenas.

e Primero, deben armar cada nimero usando las fichas y luego pegar la representacién en el mural, acompafada de
dibujos o simbolos que expliquen la composicién (por ejemplo, 1 decena = un grupo grande, 3 unidades = 3 fichas
individuales).

e Se fomenta la creatividad para decorar y explicar el mural.

e Al finalizar, cada equipo presenta su parte al resto del grupo, practicando comunicacién y liderazgo.

e Se otorgan puntos por precisién, colaboracién, creatividad y presentacién.

e Finalmente, se une todo el mural para mostrar el Reino Numérico restaurado.

Tiempo estimado: 60 minutos (puede dividirse en dos sesiones).

Actividad 4: Desafio Relampago de Numeralia

Descripcidon: Mini-juego de velocidad y precisién para reforzar el reconocimiento de unidades y decenas.
Objetivo: Mejorar rapidez mental y consolidar conceptos.

Materiales: Cartas con nimeros, fichas de unidades y decenas, cronémetro.

Instrucciones:

e Se forman parejas o trios para competir.

e Un estudiante toma una carta con un nimero del 0 al 20 y debe armarlo con fichas en menos de 30 segundos.

e Silo logra, gana puntos de desafio; si no, el otro equipo intenta.



e Se juegan varias rondas, sumando puntos y fomentando la motivacién.

Tiempo estimado: 20-30 minutos.

Actividad 5: El Consejo de Guardianes - Reflexion y Comunicacion

Descripcidon: Espacio final para reflexionar sobre el aprendizaje, compartir experiencias y reforzar competencias
sociales.

Objetivo: Fomentar la comunicacién, liderazgo, responsabilidad y reflexién critica.

Materiales: Pizarra o rotafolio, marcadores, hojas de trabajo para autoevaluacion.

Instrucciones:

e Se relne a todos los estudiantes en circulo.
e Cada equipo comparte qué aprendieron, qué les gusté y qué retos enfrentaron.
e El docente guia preguntas sobre cémo aplicaron las competencias del siglo XXI.

e Se realiza una autoevaluacién con preguntas simples y una rubrica visual (caritas felices, neutras, tristes) para que

los estudiantes expresen cémo se sintieron.
e Se entregan pequefas insignias o reconocimientos personales.
Tiempo estimado: 20 minutos.

Estas actividades combinan materiales concretos y simbdlicos, fomentan la colaboracién y la autonomia, e integran las

mecanicas del juego para asegurar un aprendizaje significativo y divertido.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego "La Aventura de las Decenas y Unidades"

o Participacion en Equipo: Todos los estudiantes deben participar activamente en su rol asignado dentro del

equipo. Los roles se rotan en cada actividad para garantizar equidad y desarrollo de competencias diversas.

e Condiciones de Victoria: La victoria se alcanza cuando el equipo logra completar exitosamente el mural del Reino

Numeérico con todas las representaciones correctas y demuestra comprensién en la reflexién final.

e Turnos: Durante actividades con desafios o juegos de velocidad, los equipos o estudiantes toman turnos para

responder o armar nimeros. El docente controla los tiempos para asegurar equidad.

o Penalizaciones: No hay penalizaciones severas. En caso de error, se ofrece retroalimentaciéon inmediata y se da la
oportunidad de corregir para fomentar el aprendizaje. Se penalizan conductas que afecten la inclusién o
colaboracién (por ejemplo, exclusién o falta de respeto).

e Tabla de Puntos:

o Actividad basica completada correctamente: 10 puntos.
o Explicacién clara y colaborativa: +5 puntos.

o Reto adicional superado: +10 puntos.



o Trabajo en equipo destacado (liderazgo, comunicacién): +5 puntos.

o Creatividad en presentaciones: +5 puntos.

o Sistema de Logros: Los logros son visibles para todos y se actualizan en el mural de progreso. Cada logro

desbloquea recompensas simbdlicas y nuevas actividades.

o Respeto y Diversidad: Se deben respetar las opiniones y tiempos de todos. La inclusién es clave, por lo que se

fomenta la participacion de estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje y se adapta la actividad segun

necesidades.

e Materiales Compartidos: Los materiales deben cuidarse y usarse responsablemente para que todos tengan

acceso.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada en "La Aventura de las Decenas y Unidades"

La evaluacidn estd integrada dentro del sistema de juego, permitiendo recoger evidencias de aprendizaje de forma

continua, formativa y motivadora.

Criterios de Evaluacion

o Identificacion correcta de unidades y decenas: Capacidad para reconocer y representar nimeros del 0 al 20

con sus unidades y decenas.

o Habilidad para agrupar unidades en decenas: Demuestra comprensién del concepto de agrupacién de a 10.

e Comunicacion y explicacion: Explica con claridad cémo formé los nimeros, usando terminologia adecuada.

e Colaboracidn y roles: Participa activamente en equipo, asumiendo roles y responsabilidades.

e Creatividad y resolucion de problemas: Aplica estrategias creativas para superar retos y desafios.

e Responsabilidad y autonomia: Maneja los materiales y tiempos con responsabilidad.

e Inclusidén y respeto: Contribuye a un ambiente inclusivo y respetuoso.

Rubrica Integrada

Criterio

Identificacion de

unidades y decenas

Agrupacion de
unidades en

decenas

Excelente (4)

Reconoce y representa
correctamente todos los

numeros sin errores.

Agrupa correctamente
todas las decenas y

unidades.

Bueno (3)

Reconoce la mayoria
de niimeros con pocos

errores.

Agrupa correctamente
la mayoria de los

numeros.

Satisfactorio (2)

Reconoce algunos
ndmeros, pero con

varios errores.

Agrupa algunos
ndmeros, pero con

confusion.

En desarrollo (1)

Dificultad para
identificar unidades y

decenas.

No logra agrupar

unidades en decenas.



Criterio

Comunicacién y

explicacion

Colaboracién y roles

Creatividad y
resolucion de

problemas

Responsabilidad y

autonomia

Inclusién y respeto

Excelente (4)

Explica claramente con

vocabulario adecuado.

Participa activamente y

asume roles con

liderazgo.

Aplica soluciones

creativas y efectivas.
Maneja materiales y
tiempos con alta

autonomia.

Fomenta un ambiente

inclusivo y respetuoso.

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (3)

Explica con claridad

aceptable.

Participa y cumple su

rol.

Propone soluciones

adecuadas.

Maneja materiales y
tiempos

adecuadamente.

Generalmente
respetuoso y

colaborativo.

e Representaciones concretas y pictéricas en las actividades.

Explicaciones orales y escritas durante y al final de cada actividad.

e Participacion activa y roles asumidos en equipo.

e Productos finales: mural del Reino Numérico completo y decorado.

Autoevaluaciones y reflexiones finales.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Satisfactorio (2)

Explicacién limitada o

confusa.

Participa poco o

necesita supervision.

Necesita apoyo para

resolver problemas.

Requiere
recordatorios

frecuentes.

En ocasiones no

respeta o colabora.

En desarrollo (1)

No explica o lo hace

incorrectamente.

No participa o dificulta

el trabajo en equipo.

No logra resolver

problemas.

No maneja materiales

ni tiempos

adecuadamente.

No respeta ni colabora.

Al concluir la aventura, los Guardianes reflexionan sobre cémo su trabajo ha restaurado el equilibrio en Numeralia. Se

invita a los estudiantes a compartir qué aprendieron sobre unidades y decenas, cémo aplicaron las competencias del

siglo XXl y qué habilidades desean seguir desarrollando. El docente cierra reforzando la conexién entre la historia y el

aprendizaje, motivando a los estudiantes a continuar explorando el mundo numérico con curiosidad y confianza.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

o Tiempo Necesario: Se recomienda distribuir la experiencia en 4-5 sesiones de 40 a 60 minutos cada una,

permitiendo descanso y reflexion entre actividades.



e Espacio Fisico: Aula amplia con espacio para moverse y zonas de trabajo en equipo. Se necesita una pared o
espacio para colocar el mural. Mesas agrupadas para facilitar la colaboracién.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Materiales concretos: fichas pequefias (botones, piedras, cubos), palillos o lapices, cartulinas, papel mural,
marcadores, pegatinas, tijeras, reglas.
o Tarjetas con nimeros impresas o hechas a mano.
o Opcionalmente, tabletas o computadora para mostrar presentaciones o juegos digitales relacionados (si estan
disponibles).
e Tamano del Grupo: Ideal para grupos de 15 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 3-5 integrantes para
facilitar la interaccién y rotacién de roles.
e Preparacion Previa del Docente:
o Preparar y organizar los materiales con anticipacion.
o Familiarizarse con la narrativa y mecénicas para guiar la experiencia.
o Disefar o imprimir tarjetas y fichas necesarias.

o Planificar la rotacién de roles y establecer normas de convivencia inclusivas.

e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:

o Dificultad en comprensidn del concepto de decena: Usar ejemplos muy concretos y repetir la agrupacién con
materiales manipulativos.

o Desigual participacion en equipos: Rotar roles frecuentemente y fomentar que cada estudiante aporte, usando
preguntas abiertas y dindmicas inclusivas.

o Materiales limitados: Adaptar con objetos cotidianos (granos, clips, ladpices); usar dibujos si no hay fichas fisicas.

o Problemas de conducta o distraccién: Establecer reglas claras desde el inicio, promover un ambiente positivo y
motivador.

o Diferencias en ritmos de aprendizaje: Ofrecer apoyo adicional a quienes lo requieran; fomentar la colaboracién

entre pares.

Con esta planificacién detallada, el docente podrd implementar una experiencia gamificada completa, enriquecedora y
accesible para todos los estudiantes, logrando los objetivos educativos y desarrollando habilidades fundamentales para

el siglo XXI.
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