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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de los Números en el Reino de Cienlandia

En un mundo distante y mágico llamado Cienlandia, los números del 0 al 100 no solo son símbolos, sino habitantes con
personalidades únicas y poderes especiales. Este reino se encuentra en un momento crítico, pues una sombra llamada
"El Caos de la Confusión" ha empezado a desorganizar los números, mezclándolos y causando desorden en las
operaciones matemáticas que mantienen el equilibrio del reino.

Los estudiantes asumen el rol de "Guardianes Numéricos", jóvenes aventureros elegidos para restaurar el orden y la
armonía en Cienlandia. Cada guardián tiene la misión de aprender a conocer profundamente los números, sus
relaciones y operaciones para desbloquear secretos, resolver enigmas y salvar a los números atrapados en el Caos.

La misión principal es avanzar por diferentes territorios del reino, que están divididos en zonas numéricas: la Llanura
del 0-20, las Montañas del 21-50, el Bosque del 51-80 y la Ciudadela del 81-100. En cada zona, los Guardianes deberán
superar retos que les permitirán comprender mejor los números y sus operaciones básicas, desde la identificación y
comparación hasta la suma, resta y patrones numéricos.

El viaje es progresivo y cada logro desbloquea nuevas áreas y retos más complejos, permitiendo que los estudiantes
construyan conocimiento de manera paulatina y significativa. Además, los Guardianes podrán obtener insignias y
recompensas que representan sus habilidades adquiridas y su creatividad para resolver problemas.

Este enfoque gamificado conecta la educación matemática con una experiencia lúdica y narrativa que promueve la
creatividad, la adaptabilidad y la resolución de problemas, competencias esenciales para el siglo XXI. A través de la
historia, los estudiantes no solo aprenden números y operaciones, sino que desarrollan habilidades para pensar
críticamente y adaptarse a nuevos desafíos.

Durante la expedición, los Guardianes interactuarán con personajes como el Sabio Cero, la Dama Doble, el Misterioso
Medio y el Gran Centinela Cien, quienes ofrecerán pistas, desafíos y recompensas. La narrativa también contempla la
diversidad de estilos de aprendizaje y habilidades, asegurando que todos los estudiantes puedan participar y aportar
desde su fortaleza, fomentando un ambiente inclusivo y equitativo.

Finalmente, cuando los Guardianes logren restaurar el orden en Cienlandia, habrán alcanzado no solo un dominio
matemático, sino también una mayor confianza en sí mismos, creatividad para resolver problemas y adaptabilidad ante
situaciones nuevas, preparando el camino para futuros aprendizajes y desafíos.

Mecánicas de Juego



Mecánicas de Juego

Sistema de Puntos: Cada actividad completada con éxito otorga puntos de experiencia (PX) que los Guardianes
acumulan para subir de nivel. Los puntos se asignan según la precisión, creatividad y colaboración demostrada en
cada reto.

Niveles y Progresión: El recorrido está dividido en 4 niveles (zonas numéricas) que se desbloquean
secuencialmente. Para avanzar al siguiente nivel, los estudiantes deben alcanzar un mínimo de PX y obtener una
insignia específica.

Insignias y Logros: Insignias digitales y físicas se entregan por logros específicos, como "Maestro del Conteo",
"Desafiante de Sumas", "Explorador de Patrones" o "Resolutor Creativo". Estas insignias se exhiben en un mural de
clase y en un tablero digital.

Retos y Misiones: Cada actividad es presentada como una misión que debe completarse para salvar a los
números afectados por "El Caos de la Confusión". Los retos varían en tipo: individuales, colaborativos y adaptativos
según las necesidades del grupo.

Retroalimentación Inmediata: Durante las actividades, el docente y las herramientas digitales proporcionan
retroalimentación instantánea para corregir errores, motivar y guiar a los estudiantes. Esto es clave para mantener
el interés y la comprensión.

Recompensas: Además de puntos e insignias, los estudiantes pueden ganar “Monedas Numéricas” que se usan
para desbloquear pistas, ayudas o actividades extra de creatividad matemática.

Desbloqueo Secuencial: El avance en la historia y en las actividades está condicionado al cumplimiento de
objetivos, promoviendo la progresividad y el dominio sólido de conceptos antes de avanzar.

Roles Dinámicos: En actividades grupales, los estudiantes rotan entre roles como Líder de Equipo, Cronista
(registro de avances), Explorador (busca pistas) y Comunicador (presenta resultados), para fomentar la
colaboración, la responsabilidad y la inclusión.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Zona 1: Llanura del 0-20 – Misión: Rescatar a los Números Perdidos

Actividad 1: "El Bosque de los Números Perdidos"

Descripción: Los estudiantes deberán encontrar en el aula tarjetas con números del 0 al 20 ocultas en diferentes
lugares. Cada tarjeta tiene una pista matemática que deben resolver para avanzar.

Instrucciones:

1. Dividir la clase en equipos de 4-5 Guardianes.



2. Entregar a cada equipo una hoja con pistas que describen las tarjetas a encontrar (por ejemplo: “Número que
sigue al 7”, “Número anterior a 12”, “Número que es suma de 5 + 3”).

3. Los equipos buscarán las tarjetas por el aula y resolverán los enigmas asociados.

4. Por cada tarjeta encontrada y acertada, el equipo gana 10 PX.

5. El equipo debe registrar en su hoja los números encontrados y las respuestas a las pistas.

Tiempo estimado: 40 minutos.

Materiales: Tarjetas con números y pistas, hojas de registro, lápices.

Integración con mecánicas: Los puntos obtenidos suman para desbloquear la siguiente zona y obtener la insignia
“Maestro del Conteo”. La búsqueda fomenta la creatividad y la colaboración.

Actividad 2: "Construyendo la Torre Numérica"

Descripción: Los equipos usan bloques o cartas numeradas para construir una torre en orden ascendente del 0 al
20.

Instrucciones:

1. Proveer a cada equipo con bloques/cartas numeradas del 0 al 20 desordenadas.

2. Los Guardianes deben ordenar los números correctamente para formar la torre más alta posible.

3. Después, se les plantea un reto: ¿Qué pasa si se quita el bloque 10? ¿Qué número queda en la base de la torre
ahora? Deben explicar y justificar.

4. La actividad termina con un debate guiado por el docente.

Tiempo estimado: 30 minutos.

Materiales: Bloques o tarjetas numeradas, espacio para construir.

Integración con mecánicas: Retroalimentación inmediata durante la construcción, puntos por orden correcto, y
recompensa extra por explicación creativa.

Zona 2: Montañas del 21-50 – Misión: Derrotar al Dragón de las Sumas

Actividad 3: "Batalla de Sumas Rápidas"

Descripción: Juego en equipos para resolver sumas dentro del rango 21-50 en un tiempo límite.

Instrucciones:

1. Preparar tarjetas con sumas cuya respuesta esté entre 21 y 50 (ej: 15+10, 22+18, 30+12).

2. En grupos, un estudiante toma una tarjeta y debe resolver la suma en menos de 30 segundos.

3. Si responde correctamente, su equipo gana 15 PX y “Monedas Numéricas”.

4. Si falla, otro equipo puede intentar robar la respuesta.

5. El equipo con más puntos al final de la ronda recibe la insignia “Desafiante de Sumas”.

Tiempo estimado: 45 minutos.

Materiales: Tarjetas con sumas, cronómetro, pizarras o papel para cálculo.



Integración con mecánicas: Sistema de puntos, recompensas, roles rotativos para que todos participen y
colaboración grupal.

Actividad 4: "Mapa del Tesoro de las Restas"

Descripción: Los estudiantes resuelven problemas de resta para avanzar en un mapa que representa el territorio
montañoso.

Instrucciones:

1. Cada equipo recibe un mapa con casillas numeradas del 21 al 50.

2. Se presentan retos de resta (ej: 50 - 23, 45 - 30) y cada respuesta correcta les permite avanzar casillas.

3. Si fallan, permanecen en la casilla actual y deben intentar un mini-reto de creatividad matemática para
recuperar el turno.

4. El objetivo es llegar al final del mapa y derrotar al Dragón de las Restas.

Tiempo estimado: 40 minutos.

Materiales: Mapas impresos, tarjetas con retos, dados para movimiento.

Integración con mecánicas: Desbloqueo secuencial, puntos por avance, recompensas por mini-retos creativos.

Zona 3: Bosque del 51-80 – Misión: Descubrir los Patrones Mágicos

Actividad 5: "Caza de Patrones"

Descripción: Explorar secuencias numéricas para identificar y continuar patrones dentro del rango 51-80.

Instrucciones:

1. Se distribuyen secuencias incompletas (ej: 51, 54, 57, __, __).

2. Los Guardianes deben identificar el patrón (en este caso, suma de 3) y completar las siguientes posiciones.

3. Luego, crean su propio patrón para que otro equipo lo resuelva.

4. Cada patrón correcto y creativo gana PX y una moneda extra.

Tiempo estimado: 50 minutos.

Materiales: Tarjetas con secuencias, papel, lápices, pizarras.

Integración con mecánicas: Colaboración, creatividad para crear patrones nuevos, retroalimentación inmediata.

Actividad 6: "El Encantamiento de la Adaptabilidad"

Descripción: Situaciones imprevistas donde los números cambian de lugar y los estudiantes deben adaptar su
estrategia para resolver operaciones.

Instrucciones:

1. Presentar problemas matemáticos donde los datos se alteran (ej: “Si el número 60 ahora es 65, ¿cómo cambia la
suma 60 + 15?”).

2. Los Guardianes deben recalcular y explicar cómo adaptaron su respuesta.

3. Se fomenta la discusión sobre la importancia de la adaptabilidad en el aprendizaje.



Tiempo estimado: 30 minutos.

Materiales: Problemas escritos, pizarras, lápices.

Integración con mecánicas: Desarrollo de la competencia de adaptabilidad, puntos por respuestas justificadas.

Zona 4: Ciudadela del 81-100 – Misión: El Gran Desafío Final

Actividad 7: "Escape Numérico"

Descripción: Juego de escape donde los estudiantes deben resolver una serie de acertijos matemáticos con
números del 81 al 100 para liberar a los últimos números capturados.

Instrucciones:

1. Preparar una serie de acertijos y problemas (sumas, restas, patrones, comparaciones) con pistas que se
desbloquean con respuestas correctas.

2. Los equipos trabajan juntos para resolver los acertijos y avanzar por “habitaciones” virtuales o físicas.

3. El tiempo límite para completar la misión es de 60 minutos.

4. Al finalizar, cada equipo presenta su estrategia y aprendizajes.

Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Acertijos impresos o digitales, candados simbólicos (pueden ser códigos numéricos), pizarras,
cronómetro.

Integración con mecánicas: Retos colaborativos, recompensa máxima de puntos e insignias, reflexión final para
cierre narrativo.

Actividad 8: "Creación de Historias Numéricas"

Descripción: Los estudiantes crean cuentos cortos o cómics donde los números del 0 al 100 son personajes que
enfrentan retos matemáticos.

Instrucciones:

1. En equipos o individualmente, redactan una historia que incluya al menos 5 números y una operación
matemática como parte de la trama.

2. Presentan la historia al grupo con dibujos o dramatizaciones.

3. La creatividad y el uso correcto de los conceptos matemáticos determinan la puntuación.

Tiempo estimado: 50 minutos.

Materiales: Papel, colores, materiales para dibujo, dispositivos digitales opcionales.

Integración con mecánicas: Fomenta la creatividad, retroalimentación positiva, y recompensas por originalidad.

Estas actividades están diseñadas para ser flexibles y adaptarse a las necesidades y estilos de aprendizaje de todos los
estudiantes, asegurando inclusión y equidad.

Reglas y Condiciones



Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria:

Completar con éxito las cuatro zonas numéricas logrando las insignias correspondientes.

Acumular un mínimo de 300 puntos de experiencia al finalizar la expedición.

Demostrar comprensión y aplicación de los números del 0 al 100 y operaciones básicas.

Participar activamente en actividades colaborativas y creativas.

Penalizaciones:

Respuestas incorrectas resultan en pérdida de puntos PX (5 PX por error) para incentivar la reflexión y precisión.

No entregar registros o reportes de actividades puede retrasar el desbloqueo de niveles.

Comportamientos que interrumpan el trabajo en equipo pueden llevar a la reasignación de roles o pausas
temporales.

Turnos y Roles:

En actividades grupales, los roles rotan para que cada estudiante pueda ser Líder, Explorador, Comunicador o
Cronista.

Los turnos para responder retos se asignan de forma equitativa y se respetan para mantener orden.

Restricciones:

No se permite el uso de calculadoras en actividades que fomentan el cálculo mental o escrito.

Se fomenta el respeto y la escucha activa en todas las interacciones.

Tabla de Puntos:

Acción Puntos (PX) Recompensa Adicional

Resolver acertijo correctamente 15 PX 1 Moneda Numérica

Completar misión/zona 50 PX Insignia correspondiente

Explicación creativa o justificación 10 PX Reconocimiento verbal y puntos extras

Respuesta incorrecta -5 PX

Participación activa en equipo 5 PX

Sistema de Logros: Para avanzar, los equipos deben acumular puntos mínimos y obtener las insignias de cada zona.
El docente monitorea el progreso y ofrece apoyo para facilitar el cumplimiento justo y equitativo.

Evaluación Gamificada

Evaluación dentro del Sistema Gamificado



Criterios de Evaluación:

Dominio Matemático: Precisión en el manejo de números del 0 al 100 y operaciones básicas (suma, resta,
patrones).

Creatividad: Capacidad para generar soluciones originales, crear patrones y narrativas matemáticas.

Resolución de Problemas: Habilidad para enfrentar retos y aplicar estrategias lógicas y adaptabilidad ante
cambios.

Colaboración y Participación: Involucramiento activo en actividades grupales, comunicación efectiva y roles
asumidos.

Inclusión y Respeto: Comportamiento que promueve un ambiente equitativo y respetuoso.

Rúbricas Integradas:

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Satisfactorio (2)
Necesita Mejora

(1)

Dominio
Matemático

Resuelve con precisión
todos los retos sin errores.

Resuelve la mayoría de
retos con pocos errores.

Resuelve algunos retos
con apoyo.

No logra resolver los
retos básicos.

Creatividad
Propone soluciones y
narrativas originales y
completas.

Muestra ideas creativas
con alguna guía.

Participa con ideas
básicas.

No muestra
creatividad en las
actividades.

Resolución de
Problemas

Aplica estrategias diversas
y adapta respuestas
eficazmente.

Aplica estrategias
adecuadas con algo de
ayuda.

Aplica estrategias
limitadas.

No aplica estrategias
para resolver
problemas.

Colaboración
Participa activamente,
asume roles y apoya al
equipo.

Participa y cumple roles
en la mayoría de
actividades.

Participa de forma
pasiva o esporádica.

No colabora ni
respeta roles.

Inclusión y
Respeto

Promueve un ambiente
inclusivo y respetuoso en
todo momento.

Generalmente respeta y
acepta a todos.

A veces presenta
dificultades para incluir
a todos.

No respeta ni
fomenta inclusión.

Evidencias de Aprendizaje:

Hojas de registro y respuestas a los retos.

Productos creativos: historias, mapas, torres numéricas.

Participación y desempeño en actividades grupales.

Reflexiones orales y escritas al final de cada zona.

Reflexión Final y Cierre de la Narrativa:

Al concluir la expedición, se realiza una sesión de reflexión donde los Guardianes comparten sus aprendizajes, retos
superados y cómo aplicaron la creatividad, resolución de problemas y adaptabilidad. Se conecta la experiencia con la



vida diaria y futuros aprendizajes matemáticos.

La narrativa concluye con la restauración del Reino de Cienlandia, agradeciendo a los Guardianes por su valentía y
esfuerzo, reforzando el sentido de logro y pertenencia.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones Logísticas para la Implementación

Tiempo Necesario: Se recomienda implementar la experiencia en un periodo de 2 a 3 semanas, con sesiones de 1
a 1.5 horas diarias o según el calendario escolar disponible.

Espacio Físico: Aula amplia con zonas delimitadas para actividades grupales, espacio para búsqueda de tarjetas, y
área para construcción de materiales. Espacio flexible para el movimiento y trabajo colaborativo.

Materiales y Herramientas TIC:

Tarjetas numeradas y con pistas (pueden ser impresas o laminadas para durabilidad).

Bloques o cartas para construcción de torres.

Mapas impresos para actividades de avance.

Pizarras, papel, lápices, colores.

Dispositivos digitales (tabletas, computadoras) para registro y actividades opcionales digitales.

Cronómetro o reloj visible para controlar tiempos.

Tamaño del Grupo: Ideal para grupos de 15 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4 a 5 para facilitar la
colaboración y manejo de roles.

Preparación Previa del Docente:

Familiarizarse con la narrativa y mecánicas de juego.

Preparar materiales físicos y digitales con anticipación.

Diseñar un mural o tablero visual para seguimiento de puntos e insignias.

Planificar la rotación de roles y dinámicas inclusivas.

Establecer normas claras y comunicarlas al inicio.

Posibles Dificultades y Estrategias para Superarlas:

Desmotivación o falta de participación: Incentivar con recompensas visibles, elogios y variedad en actividades.

Diferencias en niveles de habilidad: Adaptar retos, ofrecer apoyos y fomentar el trabajo en equipo donde cada
quien aporte desde sus fortalezas.

Confusión con las reglas o mecánicas: Realizar sesiones explicativas y usar ejemplos prácticos antes de iniciar.

Limitaciones materiales o tecnológicas: Usar alternativas creativas, como imprimir materiales, usar juegos físicos
y evitar depender exclusivamente de TIC.

Gestión del tiempo: Ajustar actividades según el ritmo del grupo y priorizar las misiones esenciales.
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