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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura Matemagica de los Enteros

Imagina un mundo fantastico llamado Numeralia, un reino magico donde los nUmeros gobiernan las tierras y la armonia
se mantiene gracias al equilibrio de las operaciones matematicas. En este mundo, los enteros no son sélo nimeros en
una hoja de papel, sino poderosos elementos con los que los habitantes controlan las fuerzas de la naturaleza y
resuelven problemas cotidianos. Sin embargo, una amenaza oscura ha irrumpido: el Caos Matemagico ha alterado las

reglas del equilibrio, mezclando operaciones y confundiendo a los ciudadanos de Numeralia.

Los estudiantes asumen el rol de Guardianes Matemadgicos, jévenes aprendices que han sido convocados por el consejo
del reino para restaurar el equilibrio de las operaciones combinadas con enteros. Cada Guardian trae consigo
habilidades Unicas que se desarrollardn a medida que avanzan en su misién. El objetivo principal es descifrar y resolver
correctamente una serie de desafios matematicos que representan los enigmas que el Caos Matemagico ha impuesto

sobre Numeralia.

La misién del grupo es clara: deben atravesar diferentes regiones del reino - el Bosque de los Signos, la Montafia de la
Jerarquia y el Rio de las Operaciones - para recolectar los fragmentos de la Esencia Numérica, que permitirdn restaurar
la armonia en el mundo. Para ello, deberdn dominar las operaciones combinadas con enteros, aplicando las reglas de
prioridad entre paréntesis, exponentes, multiplicaciones, divisiones, sumas y restas, y enfrentarse a retos que les

exigiran creatividad, pensamiento critico, colaboracién y comunicacién.

A cada paso, los Guardianes deberdn tomar decisiones estratégicas, trabajar en equipo para resolver problemas
complejos, y adaptarse a situaciones nuevas donde la incertidumbre y la curiosidad serdn sus mejores aliados. La
narrativa se conecta directamente con el aprendizaje del tema, ya que cada desafio matematico representa una
situacién concreta donde deben aplicar correctamente las operaciones combinadas en enteros para avanzar en la

aventura.

Ademas, la historia esta disefiada para fomentar la inclusién y la equidad, invitando a todos los estudiantes a aportar
desde sus fortalezas individuales, respetando las diferencias y valorando la diversidad como un recurso esencial para el
éxito colectivo. El aula se transforma en Numeralia, un espacio seguro donde la autonomia y el liderazgo se promueven

y donde cada estudiante es un héroe indispensable para la victoria.

Esta experiencia gamificada no sélo busca ensefiar y reforzar el contenido matematico, sino cultivar competencias del
siglo XXl como la resolucién de problemas, la creatividad y la adaptabilidad, integrando el aprendizaje con el desarrollo

personal y social en un contexto motivador y significativo.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego para La Aventura Matemadagica

e Sistema de Puntos - Esencia Numérica: Cada respuesta correcta otorga puntos llamados Esencia Numérica.
Estos puntos sirven para desbloquear niveles y obtener recompensas. La puntuacién se basa en la precisién y el
tiempo de respuesta para fomentar la rapidez y exactitud.

e Niveles de Progresion: Existen tres niveles principales: Novato, Adepto y Maestro. Los Guardianes comienzan en
Novato y deben acumular cierta cantidad de Esencia Numérica para avanzar al siguiente nivel, lo que representa el
dominio progresivo del tema.

e Insignias Tematicas: Se entregan insignias digitales o fisicas por logros especificos, como “Maestro de
Paréntesis”, “Campedn de Multiplicaciones” o “Colaborador Estrella”. Estas insignias fomentan la motivacién y el
reconocimiento entre pares.

o Retos y Misiones: La experiencia esta dividida en misiones tematicas con retos especificos que deben ser
superados para avanzar. Cada reto tiene diferentes grados de dificultad, permitiendo la adaptacién a diversos
niveles de habilidad.

« Recompensas y Power-ups: Los estudiantes pueden usar la Esencia Numérica obtenida para “comprar” ayudas
en retos futuros, como pistas, tiempo extra, o la posibilidad de consultar con un compafero (comunicacién y
colaboracién).

e Progresion Visual: Se utiliza un tablero mural con un mapa de Numeralia donde se marca el avance de cada
equipo o estudiante. Esto genera un sentido de logro visible y colectivo.

o Retroalimentacién Inmediata e Interactiva: Cada actividad o reto ofrece retroalimentacién inmediata, a través
de apps educativas o del docente que guia, para corregir errores y reforzar aciertos, promoviendo la autonomia y el
aprendizaje activo.

e Roles Dinamicos: Dentro de cada equipo, los estudiantes rotan roles como Lider del Equipo, Calculador Principal,
Verificador y Comunicador, promoviendo liderazgo, colaboracién y participacién equitativa.

e Tiempo y Turnos: Las actividades se organizan por turnos con limites de tiempo para fomentar agilidad mental y

disciplina, pero también se adaptan para estudiantes con necesidades especiales para asegurar inclusién.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso
1. Mision: El Bosque de los Signos

Descripcion: En esta misiéon, los Guardianes deben atravesar el Bosque de los Signos, donde los enteros con sus
signos (+ y -) dominan el territorio. El objetivo es dominar la suma y la resta de enteros dentro de expresiones

combinadas con paréntesis.

Instrucciones:

e Dividir la clase en equipos de 4-5 estudiantes. Asignar roles: Lider, Calculador, Verificador, Comunicador.



Presentar una serie de 10 expresiones combinadas con sumas y restas de enteros y paréntesis (ejemplo: (-3 + 5) -
(-2 + 4)).

Cada equipo debe resolver las expresiones en un tiempo maximo de 25 minutos.

Por cada expresidén correcta, el equipo gana 10 puntos de Esencia Numérica.

Usar una aplicacién o pizarra digital para ingresar las respuestas y obtener retroalimentacién inmediata.

Los equipos pueden usar 15 puntos para comprar una pista si estdn atascados en una expresion.
Tiempo estimado: 40 minutos (explicacién + actividad + retroalimentacién)
Materiales: Fichas con expresiones, pizarra digital o app para operaciones, marcador, tablero de progreso.

Integracion mecanicas: Sistema de puntos, roles, retroalimentacién inmediata, uso de pistas (power-ups).

2. Misién: La Montahfa de la Jerarquia

Descripcion: En esta misiéon, los Guardianes escalan la Montafia de la Jerarquia para dominar la prioridad en

operaciones combinadas que incluyen multiplicacién, divisiéon, suma y resta con enteros.

Instrucciones:

e Se entregan a cada equipo una lista de 15 expresiones con operaciones combinadas (ejemplo: 4 + (-3) X 2 - (6 +

-3)).

Los estudiantes deben resolverlas aplicando correctamente la jerarquia de operaciones.

Cada acierto vale 15 puntos; las respuestas incorrectas pueden ser revisadas y corregidas para ganar 5 puntos de

bonificacién.

Se promueve que los equipos discutan en grupo la estrategia para resolver cada expresién, fomentando

pensamiento critico y colaboracién.

Al final, cada equipo presenta una explicacién oral breve de una expresién resuelta, reforzando la comunicacién y

liderazgo.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Listas impresas o digitales, calculadoras basicas, tablero de progreso, hoja para explicacién oral.

Integracion mecanicas: Puntos, niveles (avanzan si suman 150 puntos), roles rotativos, presentacién oral

(comunicacién), discusién grupal (colaboracién).
3. Misidn: El Rio de las Operaciones - Batalla contra el Caos Matemagico

Descripcion: En esta mision final, los estudiantes deben resolver un desafio colaborativo y competitivo: un torneo de

operaciones combinadas donde la dificultad aumenta progresivamente y se integran todos los conceptos.
Instrucciones:
e Se forman parejas dentro de los equipos para participar en rondas rapidas de preguntas (10 minutos por ronda).

e Cada ronda tiene 5 expresiones de dificultad creciente, que deben resolverse en un tiempo determinado.

e Las parejas suman puntos para su equipo.



e Los equipos pueden usar Esencia Numérica para “comprar” tiempo extra o ayuda del docente (power-ups).

e Al terminar, el equipo con més puntos habra restaurado la Esencia Numérica del reino y derrotado al Caos

Matemadgico.
e Se realiza una reflexién grupal donde cada estudiante comparte qué aprendié y cdmo usé sus habilidades.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Tarjetas con expresiones, reloj o temporizador, hojas de respuesta, sistema de puntuacién visible.

Integraciéon mecdnicas: Competicién, colaboracién, power-ups, roles dindmicos, retroalimentacién inmediata,

reflexion final.

4, Actividad Complementaria: Creacion de Retos Matemagicos

Descripcion: Los Guardianes disefian sus propios retos de operaciones combinadas para desafiar a otros equipos,

fomentando creatividad y autonomia.
Instrucciones:
e Cada equipo crea 3 expresiones originales con operaciones combinadas de enteros, con diferentes niveles de
dificultad, y las escribe en tarjetas.
e Luego intercambian retos con otro equipo y deben resolverlos en un tiempo limite.
e Se evalla la creatividad, correccién y presentacién de los retos, otorgando insignias especiales.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Cartulinas o tarjetas, marcadores, reglas de creacién de expresiones.

Integracion mecanicas: Insignias, autonomia, creatividad, colaboracién, comunicacién.

5. Actividad de Inclusion y Diversidad: El Consejo de Guardianes

Descripcion: Para garantizar la equidad y diversidad, se realiza una actividad donde cada estudiante comparte una

estrategia personal para resolver operaciones combinadas, valorando diferentes formas de pensar.

Instrucciones:

e Se organiza un circulo de didlogo donde cada participante expone su método o truco para resolver operaciones

combinadas.
e El docente modera y destaca la importancia de las diferentes perspectivas y estilos de aprendizaje.

e Se promueve que los estudiantes se ayuden mutuamente cuando tengan dificultades, fomentando inclusién y

colaboracién.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Espacio cdmodo para didlogo, cartel con reglas de respeto y escucha activa.

Integraciéon mecanicas: Roles, colaboracién, comunicacién, inclusién, reflexion.

Reglas y Condiciones



Reglas del Juego: La Aventura Matemagica de los Enteros

e Condiciones de Victoria: El equipo o estudiante que acumule la mayor cantidad de Esencia Numérica al final de la
experiencia, habiendo superado todas las misiones, es declarado Guardidn Supremo y restaurador del equilibrio en
Numeralia.

e Turnos y Roles: Las actividades se realizan en turnos definidos; los roles dentro de cada equipo rotan después de
cada misién para asegurar participacién equitativa y desarrollo de diversas competencias.

e Penalizaciones: Las respuestas incorrectas no restan puntos, pero limitan el acceso a recompensas adicionales en
esa ronda. El mal uso de power-ups sin justificaciéon puede conllevar la pérdida temporal de puntos.

e Sistema de Puntos:

o Respuesta correcta: +10 a +15 puntos segun dificultad.

o Uso de pista: -15 puntos.

o Correccién posterior de error: +5 puntos.

o Presentacién exitosa de explicacién oral o reto creado: +20 puntos.

e Logros e Insignias: Se otorgan por:

o Dominio de conceptos especificos (ejemplo: “Maestro de Paréntesis”).
o Actitudes colaborativas (ejemplo: “Colaborador Estrella”).

o Creatividad (ejemplo: “Creador de Retos Matemdgicos”).

o Liderazgo y comunicacién (ejemplo: “Lider Inspirador”).

e Restricciones: Se fomenta el respeto, la escucha y la inclusién. Cualquier comportamiento discriminatorio o
excluyente implica la intervencién del docente para restablecer un ambiente positivo.

e Adaptaciones DEI: Los tiempos pueden ajustarse para estudiantes con necesidades educativas especiales, y se

ofrecen alternativas para la participacién (oral, escrita, digital).

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

La evaluacién dentro de esta experiencia gamificada es formativa y sumativa, integrada al sistema de juego para

reflejar el aprendizaje real y el desarrollo de competencias.

Criterios de Evaluacion

o Dominio de Operaciones Combinadas: precisién en el célculo y aplicacién correcta de la jerarquia de

operaciones con enteros.
o Participacion y Colaboracidn: contribucién activa en equipos, respeto a roles y apoyo a compaferos.

e Creatividad: calidad y originalidad en la creacién de retos matematicos.



e Comunicacion: claridad y coherencia en explicaciones orales y escritas.
e Resolucion de Problemas: capacidad para enfrentar retos de dificultad creciente y usar estrategias efectivas.

o Adaptabilidad y Autonomia: manejo adecuado del tiempo, uso responsable de power-ups y autogestion del

aprendizaje.
Rubricas Integradas

Se utiliza una rubrica con niveles de desempefio (Inicial, En Desarrollo, Competente, Excelente) para cada criterio, con
indicadores claros. Por ejemplo:
e Dominio de Operaciones Combinadas:
o Inicial: Resuelve operaciones simples con errores frecuentes.
o En Desarrollo: Aplica jerarquia basica con algunas dificultades.
o Competente: Resuelve correctamente la mayoria de expresiones complejas.
o Excelente: Demuestra dominio completo y explica razonamientos con claridad.
e Colaboracioén:
o Inicial: Participa poco y no respeta roles.
o En Desarrollo: Participa pero con dificultades para trabajar en equipo.
o Competente: Colabora activamente y respeta roles.

o Excelente: Fomenta la inclusién y motiva al equipo.

Evidencias de Aprendizaje

e Respuestas escritas y digitales de las expresiones resueltas.
e Presentaciones orales y explicaciones durante las misiones.
e Retos matematicos creados por los estudiantes.

e Registro de puntos y logros obtenidos.

Reflexiones escritas o en didlogo sobre el proceso y aprendizajes.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la aventura, se realiza una sesién de cierre donde los estudiantes reflexionan sobre su rol como Guardianes
Matemagicos, cdmo aplicaron sus habilidades para restaurar Numeralia y qué competencias del siglo XXI desarrollaron.
Se enfatiza la importancia de la colaboracién, la curiosidad y la autonomia en el aprendizaje.

La experiencia concluye con una ceremonia simbdlica de entrega de diplomas y reconocimiento de insignias,

reforzando el sentido de logro y motivacién para futuros aprendizajes.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones para la Implementacion

Tiempo Necesario

e La experiencia completa puede desarrollarse en 4 sesiones de 90 minutos cada una, o adaptarse en bloques mas
pequefios seguln disponibilidad.
e Se recomienda reservar un tiempo para la reflexién final y la creacién de retos, que puede realizarse de forma

independiente o en clase.

Espacio Fisico

e Un aula flexible que permita trabajo en equipos y espacios para didlogo en circulo.
e Una pizarra o pantalla digital para mostrar el mapa de Numeralia y el progreso.

e Mesas separables o agrupables para facilitar la colaboracién.

Materiales y Herramientas TIC

e Fichas o tarjetas con expresiones matematicas impresas o digitales.

e Aplicaciones gratuitas para calculo y retroalimentacion inmediata (ejemplo: Kahoot, Socrative, Geogebra).
e Temporizador o reloj visible para manejo del tiempo.

o Material para creacién de retos: cartulinas, marcadores, hojas.

e Acceso a dispositivos digitales (tabletas o computadoras) si es posible, para facilitar la interaccion.

Tamano del Grupo

e |deal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 integrantes.

e Se pueden adaptar para grupos mas pequefios o grandes ajustando la cantidad de equipos y roles.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con el contenido de operaciones combinadas en enteros y la jerarquia de operaciones.
e Preparar el material impreso y digital con anticipacién.
e Configurar las aplicaciones TIC y verificar su funcionamiento.

e Definir claramente roles y explicar las mecénicas de juego con ejemplos antes de iniciar.

Planificar adaptaciones para estudiantes con necesidades educativas especiales.

Posibles Dificultades y C6mo Superarlas

 Dificultad en comprension de la jerarquia: Usar ejemplos visuales y actividades previas para reforzar la base.

o Desigualdad en participacion: Rotar roles y monitorear la dindmica de equipos para asegurar inclusién.



e Problemas técnicos: Tener material impreso de respaldo y plan B para actividades sin dispositivos.
e Baja motivacion: Usar la narrativa y recompensas para mantener el interés; destacar logros individuales y
grupales.
o Diferencias en ritmo de aprendizaje: Adaptar tiempos y ofrecer apoyos personalizados, fomentar el trabajo
colaborativo para que los estudiantes se ayuden entre si.
Con estas recomendaciones, la experiencia gamificada puede implementarse de manera exitosa, transformando el
aprendizaje de las operaciones combinadas con enteros en una aventura educativa significativa, inclusiva y

motivadora.

Generado con EdutekalLab — edutekalab.co



