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Contexto Narrativo

La Gran Aventura de los Numeros Magicos

Imagina un mundo magico habitado por criaturas y objetos que solo pueden desbloquear sus poderes a través del
conocimiento de las matematicas. En este mundo, los nimeros no estan solo para contar, json la llave para obtener

habilidades, resolver misterios y avanzar en grandes misiones!

Los estudiantes se convertiran en jévenes aprendices llamados “Guardianes de los NiUmeros Magicos”. Su misién
principal es ayudar a restaurar el equilibrio en el Reino de Sumalia, donde las fuerzas de la oscuridad han desordenado
las sumas y creado caos en los calculos, especialmente en la adiciéon con y sin reserva.

Los Guardianes deberan recorrer diferentes regiones del reino, enfrentandose a desafios y enigmas matematicos que
pondradn a prueba sus habilidades para sumar nimeros de una o dos cifras, con o sin reserva. Cada region representa

un nivel de dificultad creciente y ofrece recompensas que ayudardn a mejorar sus poderes.

Para lograrlo, los estudiantes asumiran roles que potencien la colaboracién y el liderazgo:

o Exploradores: Son los encargados de descubrir nuevas regiones y recopilar pistas numéricas.
e Sabios de la Suma: Expertos que guian al grupo en las estrategias para resolver sumas con y sin reserva.
e Constructores de Puentes: Ayudan a conectar ideas y sumar fuerzas para resolver problemas en equipo.
e Croénistas: Documentan los avances y resultados de las misiones para compartir con todo el reino.

La narrativa se desarrolla en un aula decorada con mapas del Reino de Sumalia, donde cada misién cumplida

desbloguea un nuevo territorio en el mapa, una insignia para los Guardianes y puntos que los acercan a ser Maestros

de la Adicién.

Este contexto no solo motiva el aprendizaje, sino que conecta la resolucién de problemas matemaéticos con el
desarrollo de competencias esenciales del siglo XXI. Los estudiantes ejercitan la creatividad al inventar estrategias para
sumar, el pensamiento critico al analizar los problemas, la colaboracién y comunicacién durante el trabajo en equipo, y

la autonomia al avanzar en sus misiones personales.

Ademas, la narrativa esta disefiada para incluir a todos los estudiantes, respetando la diversidad y promoviendo la
equidad. Los retos se adaptan al ritmo y estilo de aprendizaje de cada nifio, y los roles rotan para que todos tengan la

oportunidad de liderar, comunicar y colaborar.

Asi, cada paso en la aventura es un paso para consolidar el dominio de la adicién con y sin reserva, mientras que los

Guardianes construyen habilidades para la vida real, en un ambiente de juego, respeto y motivacién.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego
Para estructurar esta experiencia gamificada se implementan las siguientes mecéanicas:

o Sistema de Puntos: Cada suma correcta suma puntos al equipo y al jugador individual. Las sumas sin reserva
otorgan 10 puntos y las con reserva 20 puntos, incentivando la practica de ambos tipos. Los puntos se acumulan
para subir niveles y ganar recompensas.

e Niveles: Existen cinco niveles que representan las regiones del Reino de Sumalia. Para avanzar de nivel, el equipo

debe acumular una cantidad minima de puntos y completar una misién. Los niveles son: Valle de las Sumas

Simples, Bosque de la Reserva, Montafias del Reto, Llanuras del Equipo y Cumbre del Maestro.

e Insignias: Se otorgan insignias por logros especificos, como “Maestro de la Reserva” (resolver 10 sumas con
reserva), “Colaborador Estrella” (participar activamente en las actividades en equipo), “Explorador Curioso”
(formular preguntas y proponer soluciones creativas), entre otras. Las insignias se muestran en un mural o tablero

fisico/digital visible para todos.

o Retos: Cada regién presenta desafios especificos con tiempos limite y niveles de dificultad creciente. Por ejemplo,
retos individuales de sumas rapidas, retos en parejas para resolver sumas complejas, y retos grupales para aplicar
la suma en problemas contextuales.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, los equipos pueden ganar “Monedas Méagicas” virtuales que se usan

para “comprar” ayudas como pistas, tiempo extra o la posibilidad de repetir un reto.

e Progresion: La progresion se visualiza en un mapa del Reino de Sumalia donde se colorean las regiones
conquistadas y se reflejan los avances individuales y colectivos. Esto motiva la continuidad y el sentido de logro.

o Retroalimentaciéon Inmediata: Al finalizar cada reto o suma, los estudiantes reciben retroalimentacion directa,
tanto en forma de puntos como de comentarios positivos o sugerencias para mejorar. Esto se puede hacer a través

de tarjetas de respuesta, aplicaciones digitales, o la intervencién del docente.

Estas mecanicas se integran para crear un ciclo de motivacion, aprendizaje y reconocimiento que impulsa a los

estudiantes a superar retos matematicos mientras desarrollan competencias transversales.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Misidén: Descubriendo el Valle de las Sumas Simples
Objetivo: Introducir la adicién sin reserva y familiarizarse con el sistema de puntos.
o Materiales: Tarjetas con sumas sin reserva (por ejemplo, 12 + 23), pizarras pequefias, marcadores, hojas de
registro de puntos.
e Duracién: 45 minutos.

¢ Instrucciones:



o

Dividir a los estudiantes en equipos de 4 (rotar roles: Explorador, Sabio, Constructor, Crénista).

o

Cada equipo recibe un conjunto de 15 tarjetas con sumas sin reserva.
o Los equipos tienen 20 minutos para resolver tantas sumas como puedan. Cada suma correcta vale 10 puntos.
o Los Sabios guian a los equipos para que utilicen estrategias de suma mental o con apoyo visual.

o Al terminar, el Crénista registra los puntos y el docente da retroalimentacién inmediata con comentarios
motivadores y correccién de errores comunes.
o Se otorgan las primeras insignias de “Explorador Curioso” a quienes hayan participado activamente preguntando

0 ayudando.

e Integraciéon con mecanicas: Los puntos acumulados permiten avanzar en el mapa y el equipo gana insignias

iniciales.

2. Mision: El Bosque de la Reserva
Objetivo: Practicar la adiciéon con reserva y fortalecer el pensamiento critico y la colaboracién.
e Materiales: Pizarras, marcadores, tarjetas con sumas con reserva (ejemplo 47 + 36), temporizador, hojas para
anotar las estrategias usadas.
e Duracién: 60 minutos.

¢ Instrucciones:

o Los equipos rotan roles para que todos experimenten ser Sabios y Constructores.
o Se presentan 10 sumas con reserva para resolver en 30 minutos.
o Cada suma correcta vale 20 puntos por su mayor dificultad.

o Durante la resolucién, los Constructores deben explicar en voz alta las estrategias para hacer la reserva (por

ejemplo, sumar las unidades y llevar la decena).
o Después de cada suma, el docente da retroalimentacién inmediata y se registra la puntuacion.

o Se otorgan insignias “Maestro de la Reserva” al equipo o jugador que resuelva correctamente al menos 7 sumas.

¢ Integracion con mecanicas: El sistema de puntos y retroalimentacién motiva el esfuerzo y el trabajo en equipo.

3. Mision: Montanas del Reto - Sumas en Contextos Reales

Objetivo: Aplicar la adicién con y sin reserva en problemas cotidianos, desarrollando resolucién de problemas y

comunicacién.
o Materiales: Historias cortas con problemas (ejemplo: “En la feria, Juana compré 27 manzanas y luego 45 mas.
¢Cudntas tiene en total?”), hojas de trabajo, lapices, calculadoras (opcional).
e Duracién: 70 minutos.

¢ Instrucciones:

o Se forman grupos de 4 y asignan roles.

o Cada grupo recibe 5 problemas que requieren sumas con y sin reserva.



o

Los grupos deben leer, discutir y resolver los problemas en 40 minutos.
o Para fomentar la comunicacién, deben presentar su solucién al resto del grupo explicando el proceso.

o El docente evalla la claridad en la explicacién y la exactitud del resultado, otorgando puntos extra por
presentaciones claras.
o Se otorgan insignias “Comunicador Estrella” a quienes expliquen con mayor claridad y “Resolutor Agil” a los que

resuelvan la mayoria correctamente.

o Integracion con mecanicas: Recompensa la comunicacién y el pensamiento critico, ademds de la suma como

contenido.

4. Mision: Llanuras del Equipo - Competencia de Sumas en Equipos
Objetivo: Fortalecer la colaboracién, liderazgo y adaptabilidad mediante una competencia amistosa.

o Materiales: Reloj con cuenta regresiva, buzdn para entregar respuestas, tarjetas con sumas mixtas.
e Duracién: 50 minutos.

¢ Instrucciones:

o Equipos compiten resolviendo rondas rapidas de sumas en 5 minutos por ronda.
o Cada ronda aumenta el nivel de dificultad y las sumas incluyen tanto con como sin reserva.

o Los lideres organizan la estrategia para que cada miembro participe y los Constructores apoyan a quienes tienen

dudas.

o Después de cada ronda, se revisan respuestas y se asignan puntos.

(e]

Al final, se suman los puntos y se premia al equipo ganador con “Monedas Mdagicas” para usar en la siguiente
mision.
e Integraciéon con mecanicas: Sistema de puntos, liderazgo y colaboracién activos, uso de recompensas para

motivar.

5. Mision Final: Cumbre del Maestro - Desafio Individual y Reflexion
Objetivo: Evaluar la autonomia en la resolucién de sumas con y sin reserva y promover la reflexiéon sobre el
aprendizaje.
o Materiales: Cuadernillos de retos con sumas combinadas, hojas de autoevaluacién y reflexion, lapices.
e Duracién: 60 minutos.

¢ Instrucciones:

o Cada estudiante recibe un cuadernillo con 20 sumas variadas.

o Debe resolverlas de manera auténoma en 40 minutos.

“

o Al finalizar, completa una hoja de reflexién donde responde preguntas como: “;Qué estrategias usé?”, “;Qué

“

aprendi sobre sumar con reserva?”, “;Cémo me ayudd mi equipo en las misiones?”
o El docente revisa las respuestas, asigna puntos y entrega insignias finales “Maestro de la Adicién”.

o Se cierra la aventura con una ceremonia simbdélica donde se entregan diplomas y se comparte la experiencia.



¢ Integracion con mecanicas: Evaluacién integrada con el sistema de puntos e insignias, refuerzo de la autonomia

y la reflexién critica.

Estas actividades estan disefiadas para ser flexibles y adaptarse a las necesidades y ritmos de cada grupo, permitiendo

que todos los estudiantes participen activamente y progresen en su aprendizaje.

Reglas y Condiciones

Reglas de La Gran Aventura de los Nimeros Magicos

e Condiciones de Victoria: El equipo que conquiste la Cumbre del Maestro acumulando la mayor cantidad de
puntos y consiguiendo al menos 3 insignias gana la aventura.

e Turnos y Roles: Cada actividad requiere que los estudiantes roten roles para asegurar participacién equitativa. Los
roles son Explorador, Sabio, Constructor y Crénista.

e Resolucion de Retos: Las sumas deben resolverse con explicacién cuando se requiera (por ejemplo, en sumas con

reserva). Se permite usar material visual, pero no calculadoras en las primeras misiones.

e Penalizaciones: Restan 5 puntos por respuestas incorrectas que no muestren esfuerzo o estrategia. Faltas de

respeto o sabotaje en el equipo resultan en pérdida de puntos y posibles exclusiones temporales.

e Uso de Recompensas: Las “Monedas Magicas” pueden gastar para comprar pistas, tiempo extra o repetir retos,

pero deben usarse con responsabilidad y previa aprobacién docente.
e Tabla de Puntos: Se mantiene visible en el aula para fomentar la competencia sana y el seguimiento del progreso.

e Sistema de Logros: Se otorgan insignias individuales y de equipo segin desempefio, participaciéon y habilidades

demostradas. Estas insignias se suman para alcanzar nuevos niveles y desbloquear misiones.

¢ Inclusion y Diversidad: Se adapta el nivel de dificultad y apoyo para todos los estudiantes, asegurando que cada

uno pueda contribuir y aprender segln sus capacidades.

Estas reglas facilitan un ambiente respetuoso, colaborativo y motivador que favorece el aprendizaje efectivo y el

desarrollo integral del estudiante.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada de La Gran Aventura de los Nimeros Magicos
La evaluacidn se integra directamente en la experiencia de juego mediante multiples evidencias y mecanismos:
e Criterios de Evaluacion:

o Dominio de la adicién con y sin reserva (precision y rapidez en calculos).
o Uso de estrategias matematicas adecuadas y explicaciones claras.

o Participacién activa y roles asumidos en equipo.

o Colaboraciéon y comunicacién efectiva durante las actividades.

o Autonomia y responsabilidad en la resolucién de retos individuales.



o Reflexién critica sobre el propio aprendizaje y el trabajo en equipo.

o Rubricas Integradas: Se utiliza una rubrica sencilla visible para los estudiantes que valora:

o Exactitud: 4 (siempre correcto), 3 (pequenos errores), 2 (errores frecuentes), 1 (muchos errores).
o Explicacién y Estrategia: 4 (explica claramente con estrategia), 3 (explica parcialmente), 2 (explicacién confusa),
1 (no explica).
o Participacién: 4 (participa activamente siempre), 3 (participa algunas veces), 2 (participa poco), 1 (no participa).
o Colaboracién: 4 (ayuda y coopera siempre), 3 (coopera a veces), 2 (coopera poco), 1 (no coopera).
o Autonomia: 4 (resuelve solo con confianza), 3 (requiere apoyo ocasional), 2 (requiere apoyo frecuente), 1 (no
resuelve solo).
o Evidencias de Aprendizaje: Resultados de sumas, hojas de trabajo, presentaciones orales, hojas de reflexiéon y
autoevaluacién, registro de puntos y logro de insignias.
o Reflexion Final: Al concluir la aventura, se realiza una sesién grupal donde los estudiantes comparten lo
aprendido, dificultades superadas y estrategias favoritas. Se fomenta la escucha activa y el reconocimiento mutuo.
o Cierre de la Narrativa: Se celebra la conquista del Reino de Sumalia y se otorgan diplomas y reconocimientos

simbdlicos que resaltan el esfuerzo y crecimiento de cada aprendiz.

Esta evaluacién gamificada es formativa y sumativa, promoviendo un aprendizaje significativo y motivador.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
e Tiempo Necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 5 sesiones de 1 hora, con posibilidad de
extender o adaptar segun el ritmo del grupo.
e Espacio Fisico: Aula con mesas para trabajo en equipo, espacio para exponer el mapa del Reino de Sumalia y
tablero de puntos/insignias. Espacio para presentaciones orales.

o Materiales y Herramientas TIC:

o Tarjetas impresas con sumas (pueden ser laminadas para durabilidad).
o Pizarras pequefas, marcadores y borradores.
o Hojas de trabajo y registro.
o Computadora o tablet para mostrar el progreso digital (opcional).
o Temporizador o reloj visible para controlar tiempos.
o Tamano del Grupo: Ideal para grupos de 16 a 24 estudiantes, divididos en equipos de 4 para favorecer la
colaboracién y rotacién de roles.

e Preparacion Previa del Docente:

o Preparar y organizar los materiales con anticipacion.



o Conocer bien el sistema de puntos, niveles y reglas para explicarlas claramente.
o Disefar o adaptar el mapa de Sumalia y el mural de insignias.

o Planificar la rotacién de roles y dindmicas de grupo para favorecer inclusion.

o

Preparar preguntas orientadoras para la reflexion final.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:

o Diferencias en niveles de habilidad: Adaptar sumas segln necesidad, ofrecer apoyos visuales y permitir uso de
manipulativos.

o Distracciones o falta de participacién: Reforzar roles claros, motivar con premios simbdlicos y fomentar un
ambiente respetuoso.

o Confusidn en las reglas o mecénicas: Explicar paso a paso, usar ejemplos y repetir la explicacién antes de cada
mision.

o Limitaciones de materiales: Usar recursos digitales gratuitos o crear materiales con papel reciclado para

accesibilidad.

Con estas recomendaciones, el docente podrd implementar la experiencia gamificada de forma efectiva, creando un

ambiente dindmico, inclusivo y centrado en el aprendizaje real y significativo de la adicién con y sin reserva.
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