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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Liga Algebraica y la Ciudad de las Expresiones

En un mundo donde las matemaéticas son el lenguaje que gobierna todo, existe una ciudad magica llamada
"Expresépolis". En Expresépolis, las relaciones entre nimeros y variables conforman la esencia de la realidad. Sin
embargo, una sombra amenaza la armonia: fuerzas caéticas conocidas como "Los Errores" han comenzado a

desorganizar las expresiones algebraicas y a romper el equilibrio del conocimiento.

TU y tus compafieros de clase son convocados como aprendices para unirse a la élite de la ciudad: La Liga Algebraica.
Esta liga es un grupo selecto de guardianes matematicos cuya misidn es restaurar el orden, utilizando sus habilidades
para manipular y dominar los productos notables, una poderosa herramienta que permite transformar expresiones

complejas en férmulas claras y comprensibles.

Cada estudiante asume un rol dentro de la liga: algunos son "Exploradores de Patrones", expertos en detectar
estructuras; otros son "Defensores de la Simplificacién", encargados de resolver y reducir expresiones; y también estan
los "Estrategas de la Resolucién", maestros en aplicar los productos notables para solucionar problemas. Estos roles

fomentan la colaboracién y el desarrollo de competencias especificas.

La misién principal es clara: deben viajar a través de diferentes barrios de Expresépolis (representados por unidades
tematicas de productos notables), enfrentar desafios, resolver enigmas matematicos y derrotar a los "Errores" que
obstaculizan el camino. Cada éxito fortalece la ciudad y otorga recompensas que permiten avanzar hacia niveles

superiores y desbloquear logros especiales.

Esta experiencia no solo conecta con el aprendizaje de productos notables, sino que también desarrolla habilidades
esenciales del siglo XXI como el pensamiento critico, la creatividad, la resolucién de problemas, la comunicacién
efectiva entre guardianes, el liderazgo para coordinar acciones y la autonomia para investigar y aplicar nuevos

conocimientos.

Asi, mientras disfrutan de una aventura matematica, los estudiantes se convierten en auténticos héroes algebraicos,
enfrentando retos reales y sintiéndose motivados a dominar los productos notables para salvar Expresépolis y restaurar

la armonia en el mundo de las matematicas.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego para "La Liga Algebraica"

¢ Sistema de Puntos:



Cada actividad y desafio resuelto correctamente otorga puntos de experiencia (XP). Los puntos se asignan segun la
dificultad del reto: actividades basicas (10 XP), intermedias (20 XP) y avanzadas (30 XP). Se incentiva la precisién y

la creatividad, premiando respuestas bien fundamentadas con puntos extra (hasta 5 XP adicionales).
e Niveles:

La progresién de los estudiantes se representa con niveles que reflejan su dominio: Novato, Aprendiz, Protector,
Maestro y Gran Guardidn de los Productos Notables. Para subir de nivel, deben acumular cierta cantidad de XP (por

ejemplo, 0-50 XP Novato, 51-100 Aprendiz, y asi sucesivamente). Cada nivel desbloquea nuevos retos y actividades.
e Insignias:

Se otorgan insignias digitales o fisicas por logros especificos, como "Detective de Patrones" (identificar
correctamente 5 tipos de productos notables), "Destructor de Errores" (resolver 3 actividades sin errores),
"Comunicador Estrella" (colaborar eficazmente en equipo) y "Lider de Liga" (coordinar y motivar a su equipo para

completar una misién). Las insignias fomentan el sentido de logro y pertenencia.
e Retos y Misiones:

Las actividades se organizan en misiones teméticas, cada una con un conjunto de problemas y situaciones que
deben ser resueltas para "desbloquear" el siguiente barrio de Expresdépolis. Los retos pueden ser individuales o

colaborativos, promoviendo la comunicacién y el liderazgo.
e Progresion y Retroalimentacion Inmediata:

El progreso de cada estudiante y equipo se registra en una tabla de clasificacién visible en el aula o en una
plataforma digital. La retroalimentacién inmediata se brinda mediante correccién rapida en clase, uso de apps

educativas o tarjetas de respuesta, permitiendo a los estudiantes corregir errores y mejorar en tiempo real.
e Tablas de Clasificacidn:

Se implementa una tabla de lideres semanal y mensual, donde se visualizan los puntos, niveles e insignias de cada

estudiante o equipo. Esto genera motivacién, competencia sana y reconocimiento publico.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas: Paso a Paso

1. Mision 1: Exploradores de Patrones (Duraciéon: 60 minutos)

Objetivo: Identificar y clasificar productos notables en expresiones algebraicas.
Materiales: Tarjetas con expresiones algebraicas, pizarras pequefas o cuadernos, marcador o lapiz.
Instrucciones:

¢ Dividir a los estudiantes en equipos de 3-4 integrantes.

e Entregar a cada equipo un set de tarjetas con expresiones que incluyen productos notables y expresiones que no lo

son.



Los equipos deben analizar y clasificar cada tarjeta en dos categorias: Producto notable y No producto notable.
e Para cada tarjeta que clasifiguen como producto notable, deben identificar cudl (cuadrado perfecto, diferencia de
cuadrados, trinomio cuadrado perfecto, suma o diferencia de cubos).
e Deberan explicar la razén de su clasificacién en su pizarra o cuaderno.
e El docente revisa las respuestas y otorga puntos: 10 XP por clasificacién correcta, 5 XP adicionales si la explicacién
es clara y correcta.
Integracion con mecanicas: Los puntos acumulados cuentan para subir de nivel; ademas, el equipo que logre mas

clasificaciones correctas recibe la insignia "Detective de Patrones".

2. Misién 2: Defensores de la Simplificacion (Duraciéon: 90 minutos)

Objetivo: Aplicar productos notables para simplificar expresiones algebraicas completas.
Materiales: Hojas de trabajo con expresiones algebraicas, calculadoras (opcional), pizarras o cuadernos.

Instrucciones:

e Cada estudiante recibe una hoja con 10 expresiones que requieren aplicacién de productos notables para su
simplificacion.

e Se recomienda resolver individualmente, pero pueden pedir ayuda al equipo para discutir dudas.

e Una vez terminada la actividad, se realiza una puesta en comun donde algunos estudiantes explican cémo
resolvieron ciertas expresiones.

e El docente entrega retroalimentacién inmediata y asigna 20 XP por hoja completa correctamente resuelta, y hasta 5

XP extra por explicaciones claras durante la puesta en comun.

Integracion con mecdnicas: Los estudiantes suben de nivel con los XP ganados y pueden obtener la insignia

"Destructor de Errores" si no cometieron errores en la hoja.
3. Mision 3: Estrategas de la Resolucion - Juego de Rol de Problemas (Duraciéon: 120 minutos)

Objetivo: Resolver problemas contextualizados utilizando productos notables, fomentando comunicacién, liderazgo y
autonomia.
Materiales: Cartas con problemas matematicos contextualizados, hojas para resolver, rotafolios o pizarras grandes,

cronémetro, fichas para turnos.

Instrucciones:

e El docente divide a la clase en equipos de 4-5 estudiantes, asignando roles: Lider, Comunicador, Investigador y
Relator.

e Se entrega a cada equipo un conjunto de 5 problemas basados en situaciones reales o ficticias (por ejemplo, calculo
de areas, voliumenes, o combinaciones de expresiones) que necesitan productos notables para su solucién.

e Los equipos disponen de 90 minutos para resolver los problemas, discutiendo estrategias y aplicando la férmula

adecuada.



e Cada equipo debe presentar su solucién al grupo, explicando el proceso.
e El docente evalla la exactitud de las soluciones, la claridad en la presentacién y la colaboracién dentro del equipo.
e Se asignan 30 XP por problema resuelto correctamente, 10 XP por presentacion efectiva y hasta 10 XP por trabajo
colaborativo demostrado.
Integracion con mecanicas: Equipos que resuelvan al menos 4 problemas correctamente reciben la insignia "Lider
de Liga". Ademas, los estudiantes mejor evaluados en comunicacién y autonomia ganan puntos extra para subir de

nivel.

4. Misidon 4: Retos Relampago (Duracion: 30 minutos)

Objetivo: Resolver rapidamente ejercicios cortos para afianzar el conocimiento y ganar puntos en la tabla de

clasificacién.
Materiales: Tarjetas con ejercicios cortos, cronémetro, pizarra para anotar puntajes individuales.
Instrucciones:
e El docente lee en voz alta expresiones que deben ser simplificadas usando productos notables.
e Los estudiantes responden individualmente en sus cuadernos lo mas rapido posible.
e Luego de cada ejercicio, se corrige en conjunto, y se otorgan 5 XP por respuesta correcta rdpida.
e Al final, el docente actualiza la tabla de clasificacién en el aula para motivar la competencia.

Integracion con mecdnicas: Los puntos ganados afectan la posicion en la tabla de lideres y pueden ser decisivos

para subir de nivel o ganar insignias semanales.

5. Mision Final: El Gran Desafio de Expresépolis (Duracién: 120 minutos)

Objetivo: Aplicar de manera integral todos los conocimientos sobre productos notables para resolver un caso complejo

y salvar la ciudad.
Materiales: Paquete con problemas complejos, recursos digitales (calculadora, plataforma de apoyo, videos
explicativos), hojas para resolver, pizarras.
Instrucciones:
e Los equipos deben resolver un caso que combina varios productos notables y situaciones de la vida real (ejemplo:
disefio de estructuras, cdlculos de areas y volimenes, analisis de funciones cuadraticas).
e Durante la resolucién, se permite consultar recursos digitales y colaborar intensamente.

Al finalizar, cada equipo presenta su solucién y defensa ante el "Concilio de Guardianes" (la clase y el docente).

o El docente califica con base en precisién matematica, creatividad en la solucién, claridad en la presentacién y
trabajo en equipo.

Se otorgan puntos y se entregan insignias finales como "Gran Guardidn de los Productos Notables".

Integracion con mecdnicas: Esta misién define la victoria final, otorga la mayor cantidad de XP y es el cierre de la

narrativa, consolidando el aprendizaje y fomentando la reflexién.



Reglas y Condiciones

Reglas del Juego: La Liga Algebraica

e Condiciones de Victoria:

Los estudiantes ganan la partida al finalizar la Misién Final con al menos un 80% de precisién total en las

actividades y habiendo alcanzado el nivel de "Gran Guardian".
e Penalizaciones:

Errores repetidos en actividades importantes reducen hasta un 10% de XP acumulado en esa misiéon. No cumplir con

los tiempos establecidos implica la pérdida de 5 XP.
e Turnos:

En actividades grupales, los roles deben respetar turnos para intervenir en presentaciones y discusiones, para

fomentar la comunicacién ordenada y el respeto.
¢ Roles:

Cada rol tiene responsabilidades especificas y debe cumplirlas para que el equipo gane puntos extra. Por ejemplo,

el Lider coordina, el Comunicador expone, el Investigador busca soluciones y el Relator documenta.
¢ Restricciones:

No estd permitido el uso de herramientas no autorizadas (celulares para otros fines, calculadoras no permitidas en

ciertas actividades) para mantener la equidad.
e Tabla de Puntos:

La tabla incluye columnas de puntos por misién, nivel actual, insignias obtenidas y posicién en la clasificacién. Se

actualiza semanalmente.
e Sistema de Logros:

Los logros se asignan automaticamente segun criterios definidos, y pueden ser individuales o grupales, fomentando

el esfuerzo continuo y el trabajo colaborativo.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

La evaluacion se integra de manera formativa y sumativa a lo largo de la experiencia para medir tanto el dominio

conceptual de productos notables como las competencias del siglo XXI.

Criterios de Evaluacion:

o Dominio de Contenidos: Precision en la identificaciéon, aplicacién y explicacién de productos notables.



e Competencias del Siglo XXI: Evidencias de creatividad en soluciones, pensamiento critico en andlisis, resolucion
efectiva de problemas, comunicacién clara, liderazgo en equipos, responsabilidad en roles y autonomia en el
aprendizaje.

o Participacion y Colaboracidn: Activa y respetuosa en actividades grupales y presentaciones.

Rubricas Integradas:

e Rubrica para Solucion de Problemas:
o Exactitud matematica (40%)
o Creatividad y estrategia (20%)
o Claridad en la exposicién (20%)
o Trabajo en equipo (20%)
e Rubrica para Comunicacién y Liderazgo:
o Claridad y coherencia al explicar (50%)
o Capacidad de motivar y coordinar (30%)

o Respeto y escucha activa (20%)
Evidencias de Aprendizaje:

e Hojas de trabajo resueltas y corregidas.
e Presentaciones orales y debates en equipo.

o Reflexiones escritas o digitales post-misién, donde los estudiantes describen qué aprendieron y cémo aplicaron los

productos notables.

e Registros en la tabla de clasificacién y acumulacién de insignias.

Reflexion Final y Cierre de Narrativa:

Al concluir la aventura, se realiza una sesién de reflexién grupal donde cada estudiante comparte su experiencia como
guardidn de Expresépolis: los retos que superd, las estrategias que usé y como siente que ha mejorado en matematicas
y competencias personales. El docente cierra la narrativa destacando la importancia de los productos notables no solo
en dlgebra, sino en la vida cotidiana y otras areas del conocimiento, invitando a los estudiantes a seguir explorando el

mundo matematico con curiosidad y responsabilidad.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

o Tiempo Necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en aproximadamente 6 sesiones de 90 a 120

minutos cada una, distribuidas en dos semanas para permitir reflexiéon y préctica.



o Espacio Fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en equipos, pizarras o rotafolios para exposiciones, y
espacio para moverse y colaborar. Espacio para colocar la tabla de clasificacién visible para todos.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Tarjetas impresas con expresiones y problemas.
o Hojas de trabajo y cuadernos.
o Pizarras pequefas para cada equipo y marcador.
o Computadora o tablet con acceso a plataformas educativas (opcional para recursos digitales y feedback
inmediato).
o Proyector o pantalla para mostrar tablas de clasificacién y explicaciones.
e Tamano del Grupo: Idealmente grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 3-5 para facilitar la
colaboracién y gestién de roles.
e Preparacion Previa del Docente:
o Preparar y organizar materiales impresos y digitales.
o Familiarizarse con los productos notables y ejemplos practicos.
o Preparar la tabla de clasificacion y sistema de puntos (puede ser en Excel o plataforma digital).
o Planear roles y dindmicas de equipo para fomentar la participacion equitativa.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Falta de motivacidn: Utilizar la narrativa para conectar emocionalmente y premiar esfuerzos con insignias
visibles.
o Dificultad en conceptos: Brindar apoyo personalizado y recursos didacticos adicionales, uso de tutorias entre
pares.
o Desorganizacién en equipos: Definir roles claros y establecer reglas de comunicacion.

o Problemas técnicos: Tener alternativas impresas y plan B en caso de fallos tecnolédgicos.
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