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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Gran Aventura de los Contadores Magicos

En un maravilloso bosque encantado llamado “Numerilandia”, vive una comunidad de pequefios seres méagicos
Ilamados los Contadores Magicos. Cada Contador tiene una habilidad especial: puede recordar la cantidad exacta de
cosas que hay a su alrededor — flores, hojas, piedras, o pajaritos. Pero Ultimamente, el bosque ha sido cubierto por una

neblina que confunde sus recuerdos y pone a prueba su memoria de la cantidad.

Los estudiantes, en esta aventura, son los nuevos aprendices Contadores Magicos. Su misién principal es ayudar a
devolver la claridad al bosque recordando, contando y comparando cantidades de objetos magicos escondidos en
diferentes lugares del bosque. Para lograrlo, deben explorar distintos escenarios, recolectar puntos magicos y superar

retos que fortalecerdn su memoria numérica y su comprensién de la cantidad.

Durante la aventura, cada estudiante asumiréa el rol de un aprendiz Contador Mégico con un nombre especial y un
pequefio amuleto (que puede ser una insignia o pegatina). A medida que avanzan, descubrirdn que la memoria de la

cantidad no solo es importante para ellos, sino para mantener el equilibrio y la magia viva en Numerilandia.

En cada etapa de la aventura, los estudiantes visitaran diferentes “lugares magicos”: el Jardin de las Flores Contadas,
el Rio de Piedras Brillantes, el Bosque de las Hojas Susurrantes y la Cueva de los Pajaritos Parlanchines. En cada lugar,
tendrdn que usar su memoria para contar objetos, recordar cantidades y resolver pequefios acertijos numéricos para

deshacer la neblina y liberar la magia.

Esta historia conecta directamente con el tema de aprendizaje — la memoria de la cantidad — porque los nifios deben
ejercitar su capacidad para observar, recordar y reconocer cantidades sin necesidad de contar uno a uno
constantemente. La experiencia se convierte en un juego donde el conteo es divertido, dindmico y relevante para una
misiéon significativa.

Ademas, en esta aventura, se fomentan competencias clave del siglo XXI como la creatividad para imaginar y
representar las cantidades, el pensamiento critico para comparar y deducir qué cantidad es mayor o menor, la
resoluciéon de problemas al enfrentar retos numéricos y la autonomia para seleccionar estrategias y avanzar en la
mision.

Por dltimo, Numerilandia es un lugar inclusivo y diverso donde todos los Contadores Magicos son valorados por sus
habilidades Unicas. La historia y las actividades estan disefiadas para que cada nifio se sienta capaz y motivado a

participar, respetando sus diferentes ritmos y estilos de aprendizaje.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego



Sistema de puntos magicos: Cada vez que un estudiante completa una actividad o reto correctamente, gana
puntos magicos (de 1 a 5 segun la dificultad). Estos puntos representan la energia magica necesaria para disipar la
neblina en Numerilandia.

Niveles de aprendiz: Hay tres niveles: Novato, Guardian y Maestro Contador Magico. Para subir de nivel, los
estudiantes deben acumular un nimero determinado de puntos magicos (Novato: 0-20, Guardidn: 21-40, Maestro:
41+). Los niveles motivan la progresién y el sentido de logro.

Insignias magicas: Son recompensas visuales por logros especiales, como “Memoria Estrella” (recordar
cantidades sin contar), “Comparador Sabio” (distinguir cantidades mayores o menores) y “Resuelve Retos” (superar
desafios dificiles). Se entregan en formato pegatinas o impresiones para que los estudiantes las coleccionen.

Retos y mini-juegos: Cada actividad contiene retos especificos para ejercitar la memoria de la cantidad. Por
ejemplo, memorizar y reproducir una secuencia de cantidades, identificar cudl cantidad es mayor sin contar, o
encontrar pares de objetos con la misma cantidad.

Progresion y desbloqueo: Conforme los estudiantes acumulan puntos, desbloquean nuevos lugares magicos para
explorar (Jardin, Rio, Bosque, Cueva), nuevas actividades y materiales. Esto mantiene la motivacién y el sentido de
aventura.

Retroalimentacién inmediata: En cada actividad, el docente ofrece retroalimentacién positiva y constructiva,
reforzando los aciertos con frases motivadoras (“jExcelente memoria!”, “Muy bien recordaste!”) y guiando
suavemente en errores para no frustrar.

Tabla de clasificacion amigable: Se mantiene una tabla visible en el aula con los nombres y puntos de cada
aprendiz Contador. Se enfatiza que cada quien avanza a su ritmo y que la colaboracién es tan importante como la

competencia.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Jardin de las Flores Contadas

Descripcidn: Los estudiantes explorardn un area simulada como un jardin donde hay grupos de flores de colores en

diferentes cantidades. Deberadn observar, memorizar y recordar cuantas flores hay en cada grupo.

Instrucciones:

El docente distribuye tarjetas con imagenes de grupos de flores (de 1 a 5 flores) sobre una mesa.

Los estudiantes observan las tarjetas durante 20 segundos y luego se cubren.

Se les pregunta cuantas flores habia en el grupo rojo, luego en el grupo azul, etc., para ejercitar la memoria de
cantidad.

Se repite el ejercicio con diferentes combinaciones y se registra la cantidad de respuestas correctas para asignar

puntos magicos.



Tiempo estimado: 20 minutos
Materiales: Tarjetas con imagenes grandes y coloridas, crondmetro, tabla de puntos.

Integracion con mecdnicas: Por cada respuesta correcta, el estudiante gana 1 punto mégico. Completar 5

respuestas correctas desbloquea la insignia “Memoria Estrella”.

2. Rio de Piedras Brillantes

Descripcion: En esta actividad, los estudiantes deben recordar la cantidad de piedras de colores que aparecen en

secuencia y reproducirla en su tablero personal.

Instrucciones:
e El docente muestra una serie de tarjetas con diferentes cantidades de piedras (de 1 a 4) en un orden especifico.
e Los estudiantes observan la secuencia durante 30 segundos.

e Luego, usando fichas o piedras reales, deben reproducir la misma secuencia de cantidades en sus tableros.

e Quien reproduzca correctamente la secuencia gana puntos magicos.
Tiempo estimado: 25 minutos

Materiales: Tarjetas con imagenes, fichas o piedras de colores, tableros individuales (pueden ser cartulinas con

espacios para colocar fichas).

Integracion con mecdnicas: Cada secuencia correcta vale 3 puntos mdgicos. Reproducir tres secuencias desbloquea

el nivel Guardian.

3. Bosque de las Hojas Susurrantes

Descripcion: Los estudiantes comparan cantidades de hojas en dos grupos para decidir cual tiene mas, cual tiene

menos, o0 si son iguales, usando su memoria.
Instrucciones:
e El docente muestra dos grupos de hojas en tarjetas (por ejemplo, 3 hojas verdes y 5 hojas amarillas) por 15
segundos.
e Las tarjetas se esconden y se pregunta: “;Qué grupo tenfa mas hojas?”, “;Cuantas hojas tenia el grupo menor?”.
e Los estudiantes responden verbalmente o con apoyo de materiales.
e El docente registra las respuestas correctas y otorga puntos magicos.
Tiempo estimado: 20 minutos
Materiales: Tarjetas con dibujos de hojas, pizarra para anotaciones, materiales para conteo (opcional).

Integracion con mecdnicas: Cada respuesta correcta suma 2 puntos magicos. Al conseguir 10 puntos en esta

actividad, el estudiante recibe la insignia “Comparador Sabio”.

4. Cueva de los Pajaritos Parlanchines



Descripcidn: Los estudiantes deben escuchar una pequefia historia o cancién que menciona cantidades de pajaritos,

recordar esos nimeros y luego contestar preguntas sobre ellas.
Instrucciones:
e El docente narra una historia breve o canta una cancién con frases que incluyen cantidades (“En el arbol hay 4
pajaritos, luego llegan 2 més...")

e Después de la narracién, se hacen preguntas como “;Cudntos pajaritos habia al inicio?”, “;Cuantos llegaron

‘

después?”, “;Cuantos pajaritos hay en total?”
e Los estudiantes responden y el docente les ayuda a razonar si es necesario.
Tiempo estimado: 20 minutos
Materiales: Historia o cancién escrita, imagenes de pajaritos, pizarra para anotar cantidades.

Integracion con mecdnicas: Cada respuesta correcta vale 2 puntos magicos. Completar la actividad con al menos 4

respuestas correctas ayuda a subir al nivel Maestro Contador Magico.

5. Retos Semanales: La Caja Misteriosa

Descripcion: Cada semana, los estudiantes reciben un reto sorpresa dentro de una “Caja Misteriosa” que contiene

objetos para contar y memorizar.
Instrucciones:
e El docente prepara una caja con objetos diversos (bloques, pelotas, botones, etc.) en pequefas cantidades.

e Los estudiantes observan el contenido por 30 segundos y luego se tapa la caja.

e Se hacen preguntas sobre la cantidad de ciertos objetos (“;Cuantas pelotas habia?”, “;Cudntos bloques habia en

total?”).
e Responden y reciben puntos magicos seguln su precisién.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Caja opaca, objetos variados, tarjetas con preguntas, tabla de puntos.

Integracion con mecdnicas: Este reto otorga hasta 5 puntos magicos segun la precisién y rapidez. Los estudiantes

que completan tres retos reciben la insignia “Resuelve Retos”.

6. Juego Colaborativo: “Construyamos Numerilandia”

Descripcidon: Los estudiantes trabajan en equipos para construir un mural o maqueta de Numerilandia, colocando

dibujos o figuras que representen cantidades recordadas de las actividades anteriores.

Instrucciones:

e Se divide al grupo en equipos pequeios (3-4 estudiantes).
e Cada equipo recibe imagenes, pegatinas y materiales para crear su parte del mural.

e Debaten y acuerdan cuantos objetos colocar segun lo que recuerdan de las actividades (por ejemplo, 5 flores, 3

piedras, 4 hojas).



e Presentan su parte y explican la memoria de la cantidad que utilizaron.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Cartulina grande o mural, imdgenes recortadas, pegamento, marcadores.

Integracion con mecdnicas: El equipo que muestra mayor precisién y creatividad gana puntos mdgicos grupales que

suman a su nivel global. Esta actividad refuerza autonomfa, creatividad y trabajo colaborativo.

7. Diario Magico de los Contadores

Descripcion: Cada estudiante mantiene un pequefio cuaderno donde dibuja o escribe (con ayuda) las cantidades que

recuerda cada dia, fomentando la autonomia y reflexién.
Instrucciones:
¢ Al final de cada jornada, los estudiantes dibujan o pegan imagenes de las cantidades que recuerdan de las
actividades.
e El docente revisa y da retroalimentacién personalizada.
e Se anima a que compartan su diario en momentos de reflexién grupal.
Tiempo estimado: 10 minutos diarios

Materiales: Cuadernos o carpetas, ldpices de colores, pegatinas.

Integracion con mecdnicas: El mantenimiento constante del diario suma puntos magicos de constancia y autonomia,

impulsando el desarrollo de competencias personales.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “La Gran Aventura de los Contadores Magicos”
e Objetivo: Acumular la mayor cantidad de puntos magicos para avanzar de nivel y recolectar insignias, ayudando a
disipar la neblina en Numerilandia.

e Turnos: En actividades grupales o rotativas, cada estudiante tiene un turno para responder o participar. Se respeta

el orden para asegurar equidad.

e Condiciones de victoria: Al final del ciclo de actividades (4 semanas), los estudiantes que hayan alcanzado el
nivel Maestro Contador Magico y coleccionado al menos dos insignias serdn reconocidos como “Maestros

Contadores de Numerilandia”.
¢ Penalizaciones: No hay penalizaciones negativas. En caso de respuestas incorrectas, se ofrece ayuda y
oportunidad para intentarlo de nuevo, reforzando el aprendizaje sin generar frustracion.
e Sistema de puntos:
o Respuesta correcta simple: 1 punto magico
o Respuesta correcta compleja o secuencia: 2-5 puntos magicos segun dificultad

o Constancia en participacién diaria: puntos de bonificacién (1 punto por dia)



e Roles: Todos los estudiantes son aprendices Contadores Magicos con igualdad de oportunidades.

e Restricciones: Se fomenta que cada estudiante intente responder sin ayuda directa para promover autonomia,

pero se permite acompafamiento cuando sea necesario.

o Tabla de puntos y logros: Visible en el aula, actualizada semanalmente por el docente con la ayuda de los

estudiantes para fomentar transparencia y motivacién.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

Criterios de Evaluacion:

e Memoria de la cantidad: Capacidad para recordar cantidades presentadas sin contar de forma secuencial.

e Comparacion numérica: Reconocer qué cantidad es mayor, menor o igual.

e Resolucion de retos: Participacion activa y correcta en actividades y desafios propuestos.

e Autonomia y constancia: Nivel de independencia en la realizacién de tareas y continuidad en el cuaderno diario.

e Creatividad: Originalidad y esfuerzo en la actividad del mural y en el diario mégico.

Rubrica Integrada:

Criterio

Memoria de la

cantidad

Comparacién

numérica

Resolucién de

retos

Autonomia y

constancia

Creatividad

Excelente (3 puntos)

Recuerda cantidades sin error en 4 o

mas actividades

Identifica correctamente mayor,
menor o igual en todas las

actividades

Completa retos con precisién y

entusiasmo

Mantiene diario y participa sin ayuda

Demuestra ideas originales y

esfuerzo destacado

Evidencias de Aprendizaje:

Bueno (2 puntos)

Recuerda cantidades con
minima ayuda en 2-3

actividades

Comete errores ocasionales

pero se corrige con ayuda

Completa retos con alguna

ayuda

Participa con ayuda ocasional y

diario parcialmente completo

Participa con ideas basicas y

esfuerzo aceptable

e Resultados en actividades y retos con registro de puntos magicos

e Insignias obtenidas

e Diario magico con dibujos y registros

En desarrollo (1 punto)

Necesita apoyo constante

para recordar cantidades

Tiene dificultades frecuentes

para comparar cantidades

No completa retos o no

participa activamente

No mantiene diario y depende

mucho del docente

Participa poco o sin aportar

ideas creativas



e Mural colaborativo final

e Observacién directa y notas del docente sobre participaciéon y autonomia
Reflexion Final y Cierre de la Narrativa:

Al concluir la aventura, se realiza una sesién grupal donde cada aprendiz Contador Magico comparte su experiencia. Se
reflexiona sobre lo aprendido acerca de la memoria de la cantidad y cdmo esta habilidad ayuda a resolver problemas y

entender el mundo.

El docente recuerda a los estudiantes que, aunque la neblina desaparece y Numerilandia vuelve a brillar, la verdadera
magia estd en su esfuerzo y colaboracién. Se entregan los reconocimientos oficiales y se motivan a seguir explorando

el mundo de los nimeros con curiosidad y alegria.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

e Tiempo necesario: Planificar la experiencia para un ciclo de 4 semanas, con actividades de 20-40 minutos diarias
0 segun disponibilidad del aula.

o Espacio fisico: Aula amplia y flexible que permita distribuir materiales, crear estaciones tematicas (Jardin, Rio,
Bosque, Cueva) y espacio para mural colaborativo. También se puede adaptar en espacios al aire libre si el clima lo
permite.

o Materiales: - Tarjetas con imagenes grandes y coloridas (flores, piedras, hojas, pajaritos)

- Fichas o piedras de colores

- Tableros individuales (cartulina o plastico)

- Caja opaca para retos

- Cuadernos o carpetas para diarios magicos

- Materiales para mural (cartulina, pegamento, marcadores, recortes)
- Cronémetro o reloj

- Tabla de puntos visible (pizarra, cartulina)

o Herramientas TIC: Opcionalmente, se puede usar una tablet o computadora para mostrar imdgenes o secuencias
animadas y registrar puntos digitales.

o Tamaino del grupo: Ideal para grupos de 10 a 20 estudiantes para facilitar la atencién personalizada y rotacién en
actividades.

e Preparacion previa del docente: - Familiarizarse con la narrativa y mecanicas
- Preparar y organizar materiales con anticipacién
- Disefiar la tabla de puntos y sistema de insignias visualmente atractivo
- Planificar la secuencia de actividades y tiempos
- Preparar historias o canciones para la Cueva de los Pajaritos

e Posibles dificultades y soluciones:



o Distraccién o desmotivacion: Mantener la dindmica activa, usar refuerzos positivos constantes y variar
actividades para captar atencién.

o Diferencias en ritmos de aprendizaje: Adaptar retos segun nivel, ofrecer apoyo adicional y promover trabajo
colaborativo para inclusién.

o Materiales perdidos o dafiados: Tener repuestos y materiales alternativos disponibles.

o Limitaciones de espacio: Adaptar actividades para que se realicen en el lugar disponible, usando menos
estaciones simultaneas.

o Falta de experiencia docente en gamificacién: Capacitacion breve o acompafiamiento de un experto en

gamificacioén.
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