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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo

Imagina un mundo futurista donde la realidad virtual y la ciencia avanzada convergen para abrir las puertas a
universos infinitos. En este universo, tU y tus compafieros son miembros de la élite de exploradores matematicos,
conocidos como los “Exploradores del Infinito”. Su misién es desentrafiar los secretos ocultos en las fronteras del
conocimiento, donde las funciones matematicas se acercan a valores limites, revelando patrones y comportamientos

que determinan el equilibrio del cosmos.

El planeta “Calculandia”, un lugar lleno de paisajes cambiantes y estructuras geométricas, se encuentra en peligro: las
fronteras del espacio-tiempo estan inestables debido a anomalias matematicas causadas por agujeros en la
comprension de los limites de funciones. Como Exploradores del Infinito, tu misién principal es resolver estas anomalias
encontrando los valores de limites de funciones en diferentes escenarios, ayudando a restaurar la estabilidad del

espacio-tiempo y evitando que los universos colapsen en el caos.

En esta aventura, cada estudiante tomara el rol de un “Explorador Matematico”, con habilidades especiales para
analizar, interpretar y calcular limites. Trabajaran en equipos llamados “Equipos de Exploracién”, colaborando para
superar desafios que van desde la exploracién basica de limites simples hasta la resolucién de limites mas complejos

que incluyen indeterminaciones y limites laterales.

La ambientacién del aula se transforma en el centro de mando de Calculandia, donde los estudiantes usan
“Dispositivos de Analisis” (sus cuadernos y calculadoras) y “Mapas de Funciones” (graficos impresos o digitales) para
navegar por las diferentes regiones del planeta. A medida que avanzan en su misién, descubrirdn “Relicarios del
Conocimiento” (insignias y recompensas) que desbloquean nuevas herramientas y niveles, fomentando un aprendizaje

profundo y motivador.

Esta narrativa conecta intimamente con el tema de aprendizaje porque cada desafio representa una funcién con un
limite que debe determinarse para restaurar la estabilidad en el universo. El concepto de limite no es solo una férmula

matematica; es la clave para salvar un mundo ficticio, lo que da un propdsito significativo y emocional al aprendizaje.

Ademas, la aventura promueve competencias del siglo XXI: la creatividad se activa al disefiar estrategias para resolver
problemas; el pensamiento critico se cultiva al analizar funciones y decidir métodos de resolucién; la colaboracién es
imprescindible para superar retos en equipo; la curiosidad impulsa la exploracién de funciones complejas; y la
autonomia se fomenta al permitir que cada explorador tome decisiones y reflexione sobre sus hallazgos.

Para asegurar un ambiente inclusivo, los roles y actividades estan disefiados para que todos los estudiantes participen

activamente, respetando y valorando las diferencias, y adaptando el contenido y los recursos para diversas

necesidades y estilos de aprendizaje.



Asi, la experiencia “Exploradores del Infinito: La Misién de los Limites” convierte el aprendizaje de los limites de
funciones en una aventura épica, donde cada estudiante es protagonista en la construccién de su propio conocimiento

y en la restauracién del equilibrio del cosmos matematico.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

o Sistema de Puntos “Puntos de Exploracion”: Cada actividad y desafio resuelto correctamente otorga puntos
que representan la experiencia acumulada como Explorador. Los puntos se asignan segun la dificultad: 10 puntos
para limites simples, 20 puntos para limites con indeterminacién, y 30 puntos para limites laterales o0 mas complejos
. Los puntos se registran en una tabla visible para toda la clase, fomentando la motivacién y la sana competencia.

e Niveles de Exploracion: Los estudiantes progresan a través de niveles que simbolizan zonas del planeta

Calculandia:

o Nivel 1: Llanuras Continuas (limites bdsicos)

o Nivel 2: Montarfas Indeterminadas (limites con formas indeterminadas)
o Nivel 3: Cafiones Laterales (limites laterales y mas complejos)

o Nivel 4: Nucleo Infinito (desafios finales y aplicacién préactica)

Cada nivel desbloquea retos y materiales mas complejos, incentivando la progresién y el dominio incremental del

tema.

¢ Insignias y Relicarios: Al superar ciertos hitos, los estudiantes ganan insignias digitales o fisicas decorativas (por
ejemplo, “Maestro de Limites Continuos”, “Dominador de Indeterminaciones”), que pueden coleccionar y exhibir en
su “Mapa de Explorador”. Estas insignias sirven como reconocimiento visible de sus logros y fomentan la
autoestima.

o Retos y Misiones: Cada actividad se plantea como una misién donde deben resolver un conjunto de problemas
para restaurar una parte del universo. Algunos retos son individuales y otros colaborativos, fomentando distintos
modos de participacion.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, se ofrecen recompensas simbdlicas como “Herramientas
Avanzadas” (acceso a videos tutoriales especiales, pistas para resolver problemas dificiles) y “Tiempo de Bonus”
para actividades creativas o de reflexién.

e Progresion Visual: Un mural o tablero en el aula (o digital) muestra el avance de cada equipo y estudiante en el
mapa de Calculandia, con simbolos y colores que indican su nivel y logros, generando un sentido de comunidad y
propésito compartido.

o Retroalimentacion Inmediata: Al resolver cada problema, los estudiantes reciben retroalimentacién inmediata
del docente o mediante aplicaciones interactivas, que confirma aciertos o orienta con pistas para corregir errores,
facilitando el aprendizaje en el momento.

e Roles Rotativos: Dentro de los equipos, los estudiantes asumen roles como “Analista de Funciones”, “Calculador

de Limites”, “Presentador”, y “Revisor de Resultados”, asegurando participacién equitativa y desarrollo de diversas



habilidades.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Explorando las Llanuras Continuas” (Nivel 1)

Objetivo: Identificar y calcular limites bdsicos de funciones continuas en un punto.

Descripcion: Los estudiantes reciben un conjunto de funciones continuas sencillas (como polinomios, funciones

lineales y cuadraticas) y deben determinar su limite en un punto dado para estabilizar una regién del planeta.
Instrucciones:
e Formar equipos de 3-4 exploradores.
e Recibir el “Mapa de Funciones” con 5 funciones para analizar.
e Calcular el limite en el punto indicado usando sustitucién directa.
e Registrar los resultados en la “Bitadcora de Exploracién”.
e Presentar las respuestas al docente para validacién.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: Hojas impresas con funciones, calculadoras, cuadernos, lapices.

Integracion con mecdnicas: Cada limite correcto otorga 10 puntos. Al completar esta misién, el equipo gana la

insignia “Maestro de Limites Continuos” y desbloquea el acceso al Nivel 2.

Actividad 2: “Ascenso a las Montanas Indeterminadas” (Nivel 2)

Objetivo: Resolver limites que presentan formas indeterminadas (0/0) mediante factorizacién, racionalizacién o

métodos algebraicos.

Descripcion: Los equipos enfrentan funciones que requieren mas analisis para encontrar el limite, representando

zonas montafosas inestables que deben ser estabilizadas.

Instrucciones:

e Recibir 4 funciones con limites indeterminados en puntos especificos.
o Identificar la forma indeterminada y aplicar una estrategia adecuada para resolver el limite.
e Registrar el proceso y resultado en la “Bitacora de Exploracién”.
e Compartir la solucién con otro equipo para revisién cruzada.
e Corregir si es necesario segun retroalimentacién.
Tiempo estimado: 50 minutos.

Materiales: Hojas con funciones, calculadoras, cuadernos, pizarras pequefas para discusion.



Integracion con mecdnicas: Cada limite resuelto correctamente suma 20 puntos. El intercambio con otros equipos
fortalece la colaboracién y el pensamiento critico. Completar esta misién otorga la insignia “Dominador de

Indeterminaciones” y acceso al Nivel 3.

Actividad 3: “Cafones Laterales: Limites Laterales y Continuidad” (Nivel 3)

Objetivo: Analizar y calcular limites laterales y determinar la continuidad de funciones en puntos o intervalos.

Descripcion: Los exploradores deben examinar funciones con comportamiento diferente desde la derecha y la

izquierda, estabilizando los caflones laterales para evitar rupturas en el espacio-tiempo.

Instrucciones:

e Recibir una lista de funciones con indicacién de puntos donde se calculan limites laterales.

e Calcular limite por la derecha y por la izquierda, y comparar resultados.

e Determinar si la funcién es continua en ese punto y justificar.

e Discutir en equipo y preparar una presentacion breve para compartir con la clase.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Hojas con funciones, cuadernos, pizarras, material audiovisual para presentacién (opcional).
Integracion con mecdnicas: Cada limite lateral correcto vale 15 puntos, continuidad bien justificada 10 puntos

adicionales. La presentacién fomenta la comunicacién y colaboracién. Al finalizar, consiguen la insignia “Guardianas del

Cafon Lateral”.

Actividad 4: “El Nucleo Infinito: Desafios Finales y Aplicaciones” (Nivel 4)

Objetivo: Aplicar los conocimientos para resolver problemas complejos y reales que involucren limites, incluyendo

Iimites al infinito y problemas contextualizados.

Descripcion: Los equipos enfrentan desafios que simulan situaciones reales, como tasas de cambio, aproximaciones y
funciones que modelan fenédmenos naturales o tecnoldgicos, para restaurar la estabilidad total del universo.
Instrucciones:

e Recibir un conjunto de 3 problemas complejos que involucren limites al infinito, limites con indeterminaciones, y

aplicacién practica.

e Analizar individualmente y luego discutir en equipo para resolver cada problema.

e Preparar un informe con solucién, explicacién y reflexién sobre la importancia del limite en el problema.

e Entregar el informe y presentar los hallazgos a la clase.
Tiempo estimado: 90 minutos (puede dividirse en dos sesiones).

Materiales: Recursos digitales con simulaciones, hojas de problemas, cuadernos, acceso a calculadoras cientificas o

aplicaciones.



Integracion con mecdnicas: Cada problema resuelto vale 30 puntos. El informe y presentacién permiten obtener
“Herramientas Avanzadas” como recompensa. Al completar, reciben la insignia “Maestro del Nucleo Infinito” y la

misién se considera cumplida.

Actividad Complementaria: “Reto Curioso: Creando Funciones con Limites Especificos”

Objetivo: Fomentar la creatividad y autonomia disefiando funciones que tengan limites determinados en puntos

especificos.
Descripcion: Individualmente o en parejas, los estudiantes crean funciones que cumplan con condiciones de limite

dadas, explicando cémo lo lograron.

Instrucciones:

e Recibir un conjunto de condiciones de limite (por ejemplo, “lim f(x) cuando x—2 es 5").
e Disefiar una funcién que cumpla con esas condiciones.
e Explicar el razonamiento y compartir con el grupo.

Tiempo estimado: 30-40 minutos.

Materiales: Cuadernos, lapices, pizarras o aplicaciones digitales de graficacién.

Integracion con mecanicas: Esta actividad otorga puntos bonus y la insignia “Inventor de Funciones”, estimulando la

creatividad y autonomia.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: Los equipos que acumulen al menos 200 puntos y obtengan las cuatro insignias
principales (“Maestro de Limites Continuos”, “Dominador de Indeterminaciones”, “Guardianas del Cafién Lateral”,
“Maestro del Nucleo Infinito”) completan la misién con éxito y reciben un reconocimiento especial.

e Penalizaciones: Entregas tardias o incorrectas no suman puntos y pueden obligar a repetir la misién con una
penalizacién de 5 puntos por intento fallido. Se promueve la correccién constructiva mas que la sancién estricta.

e Turnos y Roles: Los equipos trabajan en conjunto, pero las presentaciones y revisiones se hacen de forma
ordenada para garantizar participacién equitativa. Los roles rotan en cada actividad para que todos desarrollen
diversas habilidades.

e Restricciones: El uso de calculadoras estd permitido, pero las aplicaciones que resuelvan limites automaticamente
estan prohibidas para fomentar el razonamiento propio.

e Tabla de Puntos: Visible en el aula o plataforma digital, actualizada diariamente, mostrando puntos individuales y
por equipo.

e Sistema de Logros: Insignias fisicas o digitales entregadas al cumplir hitos, coleccionables y exhibidas en el

“Mapa de Explorador”.



e Normas de Inclusion y Respeto: Se promueve un ambiente respetuoso, donde todas las voces sean escuchadas,
se valoren las diferencias y se apoye a quienes tengan dificultades, adaptando recursos y tiempos segun

necesidades.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada del Aprendizaje
Criterios de Evaluacion:
e Precision en el calculo de limites (correcta aplicacién de métodos y resultados).
e Capacidad de andlisis y justificaciéon de respuestas (explicar procesos y razonamientos).
e Colaboracién efectiva en equipo (participaciéon, comunicacion y apoyo mutuo).
e Creatividad en el disefio de funciones y soluciones alternativas.

o Reflexién personal y grupal sobre el aprendizaje y la aplicacién del concepto de limite.

Rubrica Integrada:

Necesita Mejora

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Satisfactorio (2)
(1)
o Todos los limites calculados La mayoria de limites Algunos errores,

Precisiéon en ) ) ) ) Errores frecuentes
correctamente con correctos con explicaciones | explicaciones

Calculo sin explicacion
justificacion clara adecuadas superficiales

Anélisis y Explicaciones profundas y uso | Explicaciones claras pero Justificaciones No se justifican los

Justificacién adecuado de métodos limitadas minimas o parciales resultados
Participacién equitativa y Participacién mayoritaria, Participacién desigual, Falta de

Colaboracion
apoyo mutuo constante apoyo ocasional pOCO apoyo colaboracion

o Soluciones originales y . . o No se evidencia

Creatividad ‘ ) Algunas ideas creativas Ideas poco originales o
planteamientos innovadores creatividad
Reflexién profunda sobre el Reflexién adecuada y

Reflexion Reflexion superficial No hay reflexion
aprendizaje y aplicacion coherente

Evidencias de Aprendizaje:

e Bitdcoras de exploraciéon donde registran calculos y procesos.
e Presentaciones y debates en clase.

e Informes escritos de desafios finales.

e Disefio de funciones en el reto creativo.

e Participacién en la dindmica de equipo y roles.



Reflexién Final y Cierre de Narrativa:

Al concluir la misién, los equipos reflexionan sobre cémo el concepto de limite no solo es una herramienta matematica,
sino una metafora para entender cambios, acercamientos y comportamientos en diferentes contextos. Compartiran
cémo su trabajo como Exploradores del Infinito ayudé a estabilizar el universo de Calculandia, conectando el
aprendizaje con un sentido de logro y propésito. Esta reflexién se realiza en circulo, fomentando la expresién de

aprendizajes y emociones.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién
o Tiempo Necesario: Esta experiencia puede desplegarse en 5 a 6 sesiones de clase de 60 a 90 minutos cada una,
permitiendo profundizacién y reflexién.

o Espacio Fisico: Aula flexible con mesas para trabajo en equipo, espacio para exposiciones cortas, y un area visible

para el mural o tablero de progreso. Si es posible, una pizarra digital o proyector para mostrar recursos multimedia.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Hojas impresas con funciones y mapas tematicos.
o Calculadoras cientificas para cada equipo.
o Cafién o pizarra digital para proyecciones.
o Software o aplicaciones para graficacién de funciones (GeoGebra, Desmos).
o Dispositivos digitales (tabletas o laptops) para acceso a recursos y presentaciones, si estan disponibles.
o Material para impresién de insignias fisicas o uso de insignias digitales mediante plataforma educativa (Google
Classroom, Moodle, etc.).
o« Tamaino del Grupo: Ideal para grupos de 15 a 30 estudiantes, organizados en equipos de 3-4 personas para
facilitar la colaboracién y participacion.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con los conceptos de limites y sus métodos de resolucién.
o Preparar los materiales impresos y digitales con anticipacién.
o Disefar el mural o tablero de progreso con espacio para actualizaciones.
o Planificar la distribucién de roles y dindmica grupal para asegurar inclusién.

o Revisar la plataforma TIC para la entrega y retroalimentacién.

e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:

o Dificultades para entender conceptos complejos: Utilizar ejemplos visuales, simulaciones, y facilitar tutorias
personalizadas.

o Desigualdad en participacion: Implementar roles rotativos y actividades que requieran aportes de todos.



o Limitaciones tecnoldgicas: Adaptar actividades a formato papel y trabajo manual si no se dispone de dispositivos
digitales.

o Falta de motivacidn: Reforzar la narrativa y sentido de propdsito, usar recompensas y reconocimiento.

o Diferencias en estilos de aprendizaje: Ofrecer recursos variados (video, lectura, practica), y apoyar con

actividades inclusivas y accesibles.
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