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Contexto Narrativo

Narrativa: La Aventura de los Fundamentos Matematicos

En un mundo donde las matemdticas gobiernan las leyes de la naturaleza, el Reino de Numeria esta al borde del caos.
Un antiguo poder, conocido como el “Algebrae Core”, ha sido sellado y solo puede ser desbloqueado por aquellos que
dominen los conocimientos previos esenciales para adentrarse en el misterioso arte del Algebra. Numeria necesita
héroes jovenes, valientes y sabios, que puedan superar pruebas, resolver enigmas y demostrar su dominio en

operaciones fundamentales para restablecer el equilibrio y la armonia del reino.

Los estudiantes asumirdn el rol de “Guardianes del Algebrae Core”, aprendices matematicos que deben atravesar una
serie de desafios y pruebas para desbloquear niveles secretos del conocimiento. La misién principal es dominar el
conjunto de habilidades previas indispensables para el dlgebra, que incluyen: operaciones con nimeros enteros y
fracciones, propiedades de las potencias, el uso correcto de paréntesis y signos, comprensién basica de ecuaciones

simples y el razonamiento l6gico matematico.

Cada estudiante serd parte de un equipo llamado “Clan de los NUmeros”, donde la colaboracién seréd clave para
avanzar en la aventura. A medida que completen retos secuenciales, desbloquearan nuevos capitulos del “Libro de los
Fundamentos”, una herramienta magica que contiene el conocimiento necesario para enfrentar los temas de algebra

gue vendran mas adelante en el curso.

El mundo de Numeria estd lleno de personajes miticos que actuardn como guias y antagonistas. Por ejemplo, el sabio
“Maestro Suma”, que ensefiard y evaluard los conceptos basicos de la suma y resta; la guardiana “Fracciénia”, que
desafiara a los estudiantes con problemas de fracciones; y el astuto “Sefior Paréntesis”, que presentara retos sobre la

jerarquia de operaciones.

A través de esta experiencia, el aprendizaje se convierte en una aventura épica donde los estudiantes no solo
memorizan conceptos, sino que los aplican activamente en contextos lUidicos y colaborativos. La narrativa conecta
perfectamente con el contenido porque simboliza el proceso de preparacién que todo alumno debe pasar para entrar al
mundo del algebra, enfatizando que el dominio previo es la llave para desbloguear niveles mas complejos y alcanzar el

éxito académico.

El uso de roles, misiones, personajes y progresion en la historia genera un ambiente motivador y envolvente, donde
cada logro es un paso hacia la restauracién del poder del Algebrae Core y la paz en Numeria. Ademds, fomenta
competencias del siglo XXl como la creatividad para resolver problemas, el pensamiento critico para analizar

situaciones, la colaboracién para trabajar en equipo y la perseverancia para superar obstaculos.



En resumen, esta narrativa transforma el estudio de los conocimientos matematicos previos en una experiencia
significativa y memorable, donde los estudiantes son héroes activos de su propio aprendizaje y la aventura los impulsa

a dominar las bases necesarias para triunfar en el algebra.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

o Sistema de Puntos: Cada actividad completada correctamente otorga puntos de experiencia (XP). Los puntos se
acumulan para subir de nivel y desbloquear nuevos retos. Por ejemplo, resolver un problema basico suma 10 XP,
mientras que retos complejos entregan hasta 30 XP.

e Niveles: La experiencia estd dividida en 5 niveles: Novato, Aprendiz, Adepto, Experto y Maestro. Para avanzar de
nivel, se requiere alcanzar un umbral de XP especifico (Novato: 0 XP, Aprendiz: 100 XP, Adepto: 200 XP, Experto:
350 XP, Maestro: 500 XP). Cada nivel desbloquea contenido y actividades nuevas.

¢ Insignias: Se otorgan insignias digitales por logros especificos, como “Maestro de NUmeros Enteros”,
“Conquistador de Fracciones” o “Rey del Paréntesis”. Estas insignias pueden mostrarse en un mural virtual o fisico,
incentivando el reconocimiento.

o Retos: Los retos son desafios con Iimite de tiempo o condiciones especificas (por ejemplo, resolver 10 ejercicios en
15 minutos, o colaborar para resolver un problema complejo). Algunos retos son individuales y otros en equipo para
promover la colaboracién.

e Progresion y Desbloqueo Secuencial: El contenido estd organizado en médulos que deben completarse en
orden. Solo al cumplir los objetivos y alcanzar el puntaje requerido en un médulo, se desbloquea el siguiente. Esto
asegura que los estudiantes dominen cada tema antes de avanzar.

o Retroalimentacion Inmediata: Después de cada actividad o reto, los estudiantes reciben retroalimentacion
automatica y personalizada sobre sus errores, aciertos y recomendaciones para mejorar. Esto puede realizarse a
través de plataformas digitales o tarjetas de respuesta rapidas en el aula.

e Roles de Equipo: Dentro de cada “Clan de los Niumeros”, los estudiantes asumen roles rotativos como
“Calculador” (resuelve operaciones), “Verificador” (revisa respuestas), “Cronometrador” (controla tiempos), y
“Reportero” (comunica resultados y retroalimentacién). Esto fomenta la colaboracién y la responsabilidad
compartida.

e Recompensas Tangibles: Ademas de las insignias digitales, se integran recompensas fisicas simbélicas, como
medallas, stickers o certificados personalizados que se entregan al alcanzar niveles clave.

e Ranking y Tabla de Puntos: Se mantiene un ranking visible para motivar la competencia sana entre equipos y

estudiantes. La tabla se actualiza semanalmente con los puntos y niveles alcanzados.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “El Desafio de los Enteros”

Descripcion: Los estudiantes practican operaciones basicas con nimeros enteros (suma, resta, multiplicaciéon y

divisién) mediante un juego de cartas numéricas.

Instrucciones:

e Dividir la clase en grupos de 4 a 5 integrantes.

Cada grupo recibe un mazo de cartas con nimeros enteros positivos y negativos (del -10 al 10).
e En cada turno, un integrante extrae dos cartas y plantea una operacion (por ejemplo, -3 + 7,05 X -2).
e El equipo debe resolver la operacién en maximo 1 minuto y confirmar la respuesta.
e Si aciertan, ganan 10 XP; si fallan, otro equipo puede intentar “robar” el punto.
e Tras 15 rondas, se suman los puntos y el equipo con mas XP avanza al siguiente nivel.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Cartas con nimeros enteros, tabla de operaciones, cronémetro.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, roles de equipo (calculador, verificador), retroalimentacién

inmediata, progreso hacia nivel “Aprendiz”.

Actividad 2: “La Torre de Fracciones”

Descripcion: Juego colaborativo para simplificar, sumar y restar fracciones con visualizaciones practicas.

Instrucciones:

e Los estudiantes forman equipos de 3-4 integrantes.
e Se les entrega un conjunto de piezas plasticas o de cartén representando fracciones (con divisiones visuales).

e El reto es construir una torre colocando fracciones equivalentes y realizando sumas o restas para avanzar niveles de

la torre.
e Cada nivel requiere simplificar correctamente las fracciones o sumar/restar con denominadores comunes.
e Se otorgan 15 XP por cada nivel completado, y 30 XP si logran construir la torre completa.
e El maestro supervisa y ofrece pistas si detecta errores conceptuales.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Piezas de fracciones (pueden ser recortables o impresos), tablero de juego, hojas para anotaciones.

Integraciéon con mecdnicas: Progresion, puntos, colaboracién, retroalimentaciéon inmediata y recompensas fisicas

(insignias).

Actividad 3: “El Laberinto del Paréntesis”



Descripcion: Los estudiantes resuelven expresiones numéricas con paréntesis, corchetes y llaves para avanzar en un

laberinto virtual o fisico.
Instrucciones:
e Se presenta un laberinto dibujado en papel o en plataforma digital donde cada casilla contiene un problema con
paréntesis.

e Los estudiantes trabajan en parejas y deben resolver la expresién correcta para avanzar a la siguiente casilla.

e Si fallan, deben retroceder y reevaluar su estrategia.
e El primer equipo que llegue al centro del laberinto gana 50 XP y una insignia especial.
e Los demds ganan XP proporcional al nUmero de casillas recorridas correctamente.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Laberinto impreso o digital, lista de expresiones, calculadoras opcionales.

Integracion con mecdnicas: Retos con limite de tiempo, sistema de puntos, recompensas, colaboracién y

pensamiento critico.

Actividad 4: “Ecuaciones en Accion”

Descripcion: Resolucién colaborativa de ecuaciones lineales simples para desbloquear “poderes” y avanzar en la

narrativa.

Instrucciones:

e Los grupos reciben tarjetas con ecuaciones lineales bésicas (por ejemplo, 2x + 3 = 11).
e Cada miembro del equipo debe proponer un paso para resolver la ecuacién y justificarlo.

e Cuando resuelven correctamente, desbloquean una tarjeta de “Poder Algebraico” que les permite recibir pistas en

futuras actividades.
e Se otorgan 20 XP por ecuacién resuelta y 50 XP por completar un conjunto de 5 ecuaciones.
o El docente evalla la légica y razonamiento en las justificaciones, dando retroalimentacién inmediata.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Tarjetas de ecuaciones, hojas de trabajo, pizarras pequefas para anotaciones.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, desbloqueo secuencial, retroalimentacién, colaboracién y desarrollo

de pensamiento critico.

Actividad 5: “Desafio Final: Restaurando el Algebrae Core”

Descripcidon: Un juego de escape basado en problemas combinados que requieren el dominio de todos los conceptos

previos para “restaurar” el poder del Reino de Numeria.

Instrucciones:



e Los equipos reciben un conjunto de acertijos matematicos que combinan operaciones con enteros, fracciones,

paréntesis y ecuaciones.

e Cada acertijo resuelto da una clave para desbloquear una caja o cédigo digital que contiene “fragmentos” del

Algebrae Core.

e Para ganar, deben resolver todos los acertijos y ensamblar el “nlcleo” en un tiempo limite (90 minutos).

e El docente actlia como “Guardian del Reino”, que da pistas o penalizaciones segun el desempefio.

« El equipo que restaure primero el nticleo obtiene una insignia de “Maestro del Algebra”.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Cajas con candados (reales o simbdlicos), acertijos impresos o digitales, hojas para anotaciones,
temporizador.
Integraciéon con mecdnicas: Progresion, retos, colaboracién, sistema de puntos, recompensas tangibles,
retroalimentacién inmediata y cierre narrativo.

Estas actividades estan disefiadas para ser dindmicas, inclusivas y flexibles, permitiendo al docente ajustarlas segun el

ritmo y necesidades del grupo.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego
e Condiciones de Victoria: Los equipos ganan al alcanzar el nivel “Maestro” acumulando al menos 500 XP y
desbloqueando el “Algebrae Core” mediante la resolucién exitosa del Desafio Final.
e Turnos: En actividades grupales, cada integrante debe participar en orden rotativo, asumiendo diferentes roles
para garantizar equidad y colaboracién.

o Penalizaciones: Respuestas incorrectas pueden restar hasta 5 XP, pero se puede recuperar mediante retos

adicionales o ayuda colaborativa.

e Restricciones: No se permite el uso de calculadoras en las actividades iniciales para fomentar el razonamiento

mental; solo en el Desafio Final se autoriza su uso limitado.

e Roles y Responsabilidades: Cada miembro asume un rol especifico durante las actividades (Calculador,
Verificador, Cronometrador, Reportero), y deben rotar en cada nueva actividad para desarrollar habilidades

diversas.
e Tabla de Puntos: El docente mantiene una tabla visible para todos con:
o Puntos acumulados por equipo y persona
o Nivel actual
o Insignias obtenidas

o Progreso en desbloqueo de médulos

e Sistema de Logros: Para avanzar a cada nivel, los equipos deben:



o Completar todas las actividades del médulo actual con al menos 80% de aciertos

o Participar activamente en los retos colaborativos

o Demostrar comprensién en retroalimentaciones

e Cooperacion y Respeto: Se fomentan interacciones respetuosas y apoyo mutuo. Se penalizan actitudes

disruptivas o que impidan el avance del equipo.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

Criterios de Evaluacion:

e Dominio conceptual: precisién en operaciones con nimeros enteros, fracciones, paréntesis y ecuaciones.

e Aplicacién practica: capacidad para resolver problemas en contexto de las actividades.

e Colaboracion: participacion activa y efectiva en el equipo, cumplimiento de roles.

e Razonamiento critico: justificacién clara y légica de soluciones.

e Creatividad: uso de estrategias innovadoras para resolver retos.

Rubrica Integrada:

Criterio

Dominio

Conceptual

Aplicacién

Practica

Colaboracion

Razonamiento

Critico

Creatividad

Excelente (4)

Resuelve con precisién todos

los problemas sin errores

Aplica conceptos con
facilidad en distintos

contextos

Participa activamente y

apoya a sus compafieros

Justifica respuestas con

argumentos claros y sélidos

Propone soluciones originales

e ingeniosas

Evidencias de Aprendizaje:

Bueno (3)

Resuelve la mayoria con

ligeros errores

Aplica conceptos en

contextos conocidos

Participa regularmente

Justifica con argumentos

aceptables

Utiliza estrategias

conocidas efectivamente

e Resultados de actividades y retos con registros de puntos

e Participacion en debates vy justificaciones orales

Satisfactorio (2)

Resuelve algunos

con asistencia

Aplica con ayuda

externa

Participa con

limitaciones

Justificacién

superficial

Necesita guia para

estrategias

Necesita Mejora

(1)

Presenta
dificultades

constantes

Dificultad para

aplicar conceptos

No participa o

dificulta al equipo

Sin justificaciéon

No propone

alternativas



e Hojas de trabajo, anotaciones y respuestas
e Registro de roles y participaciéon en equipos
e Insignias y niveles alcanzados
Reflexion Final: Al concluir la experiencia, se realiza una sesién colectiva donde los estudiantes reflexionan sobre su

proceso de aprendizaje, los desafios enfrentados y las competencias desarrolladas. Se vincula el cierre con la narrativa,

enfatizando cémo restauraron el Algebrae Core y estan preparados para el estudio del algebra.

Cierre de la Narrativa: El docente narra el desenlace épico donde los Guardianes del Algebrae Core, gracias a su
esfuerzo y dominio de los fundamentos, logran desbloquear el poder oculto del reino. Esto simboliza el paso del
conocimiento previo a la comprensién profunda del dlgebra, motivando a los estudiantes a continuar su aventura

matematica con confianza y entusiasmo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion
o Tiempo Necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en un ciclo de 2 a 3 semanas, con sesiones de 90
minutos cada una, permitiendo dedicar tiempo suficiente a cada actividad y reflexién.

o Espacio Fisico: Aula flexible con mesas méviles para trabajo en equipo, espacio para actividades dindmicas y zona

para mural de logros. Se recomienda disponer de pizarras o pantallas para mostrar progresos y retroalimentacién.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Cartas numéricas y de ecuaciones (pueden imprimirse en papel o cartulina)
o Piezas visuales para fracciones (recortables o plasticas)
o Acceso a computadora o tablet para laberintos digitales o registro de puntos (opcional)
o Temporizadores o relojes para controlar tiempos
o Plataformas de gestion de aula (Google Classroom, Kahoot, Quizizz) para retroalimentacién inmediata si se usa
tecnologia
e Tamano del Grupo: Idealmente entre 15 y 30 estudiantes para mantener un ambiente manejable y promover
interaccién en equipos de 3 a 5 integrantes.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con los conceptos clave de nUmeros enteros, fracciones y ecuaciones.
o Preparar y organizar materiales para cada actividad.
o Diseflar o adaptar retos y acertijos segun nivel y recursos.
o Planificar tiempos y roles para asegurar participacién equitativa.

o Configurar espacios fisicos y tecnoldgicos para facilitar la dindmica.

e Posibles Dificultades y Soluciones:



o Dificultad: Desigual nivel previo entre estudiantes.

= Solucién: Formar equipos heterogéneos para que los alumnos con mayor conocimiento apoyen a los que

tengan dificultades.
o Dificultad: Falta de motivacion inicial.

= Solucidén: Utilizar la narrativa para generar interés, mostrar los beneficios y conectar con sus intereses

personales.
o Dificultad: Tiempo limitado para completar actividades.
= Solucidén: Priorizar actividades clave y adaptar retos para que sean mas cortos o dividirlos en varias sesiones.
o Dificultad: Manejo de conflictos en equipos.
= Solucién: Establecer reglas claras de convivencia y fomentar habilidades sociales antes de iniciar.
o Dificultad: Acceso limitado a tecnologia.

= Solucién: Emplear versiones impresas o fisicas de las actividades y utilizar tableros o pizarras para

seguimiento manual.

Con una buena planificacién y un ambiente positivo, esta experiencia gamificada puede transformar el proceso de

aprendizaje de los conocimientos previos de dlgebra en una aventura educativa efectiva y memorable.
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