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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de los Dados Magicos

En un reino lejano llamado Numerlandia, donde las matematicas gobiernan el equilibrio del mundo, una antigua
profecia ha sido revelada. Esta profecia habla de los Dados Magicos, objetos legendarios que contienen el poder del
azar y la probabilidad. Segun la leyenda, quien logre comprender y dominar el poder de estos dados podré restaurar la

armonia en Numerlandia y desbloquear secretos ocultos que transformardn el reino para siempre.

Numerlandia esta dividido en cinco regiones, cada una representando un aspecto diferente de la probabilidad: Eventos
y resultados, Probabilidad simple, Eventos compuestos, Probabilidad condicional, y Estadistica basica. Cada regién esta
custodiada por un Guardidn del Azar que desafia a los aventureros a superar pruebas matematicas para ganar los
Dados Mdgicos.

Roles de los estudiantes: En esta aventura, los estudiantes son los Aventureros de Numerlandia, miembros de un
grupo llamado "Los Guardianes del Azar". Cada estudiante elegird o se asignara un rol especial segln sus fortalezas y

preferencias:

e E| Estratega: Encargado de analizar escenarios y formular estrategias para resolver problemas de probabilidad.
e El Investigador: Responsable de recopilar datos y calcular probabilidades en los desafios.
e El Comunicador: Se encarga de explicar las soluciones y presentar resultados al equipo y al resto de la clase.

e El Lider: Coordina al equipo, asigna tareas y mantiene la motivacion alta.

Misién Principal: La misién de los Aventureros es atravesar las cinco regiones de Numerlandia, resolver los retos de
probabilidad propuestos por los Guardianes del Azar, y recolectar los Dados Magicos que les permitan restaurar el
equilibrio del reino. Cada dado obtenido representa una habilidad matematica dominada y un paso mas hacia la

victoria final.

Esta narrativa conecta directamente con el tema de aprendizaje porque cada prueba, desafio y actividad estad basada
en conceptos clave de probabilidad: desde entender eventos simples hasta analizar eventos compuestos y
condicionales, y aplicar la probabilidad en situaciones reales. A través de esta historia, los estudiantes no solo
aprenden los conceptos, sino que desarrollan habilidades de pensamiento critico, creatividad y trabajo en equipo,
fundamentales para enfrentar problemas en cualquier contexto.

Ademas, el ambiente de juego promueve un aprendizaje activo y significativo: los estudiantes se sienten motivados al
verse como héroes en una aventura matematica, lo que facilita la internalizacién de conceptos abstractos vy el

desarrollo de competencias del siglo XXI como la innovacién, la resolucién de problemas y el liderazgo.



Finalmente, la historia tiene un desenlace abierto que invita a la reflexién: ;Qué hardn los Aventureros al restaurar el
equilibrio? ;Cémo pueden aplicar lo aprendido para mejorar su entorno? Esto fomenta un cierre que conecta con el
emprendimiento y la responsabilidad social, invitando a los estudiantes a ser protagonistas en su aprendizaje y en su

mundo.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

Para estructurar esta experiencia gamificada, se implementard un sistema de mecéanicas disefiadas para motivar, guiar

y recompensar el aprendizaje:

Sistema de Puntos

Cada actividad completada correctamente otorga puntos a los estudiantes y a sus equipos. Los puntos se asignan

segun la dificultad del reto:

e Actividades basicas: 10 puntos
e Actividades intermedias: 20 puntos

e Desafios complejos: 30 puntos

Los puntos fomentan la competencia sana y permiten medir la progresién individual y grupal.

Niveles

Los estudiantes progresan en niveles a medida que acumulan puntos. Cada nivel representa un dominio mayor sobre

los conceptos de probabilidad y se asocia con un titulo tematico:

e Nivel 1: Aprendiz del Azar (0-50 puntos)

e Nivel 2: Explorador de Eventos (51-100 puntos)

e Nivel 3: Maestro de la Probabilidad (101-150 puntos)
e Nivel 4: Guardian del Azar (151-200 puntos)

e Nivel 5: Héroe de Numerlandia (201+ puntos)

Al subir de nivel, se desbloquean actividades especiales y se incentiva la superacién personal.

Insignias

Se entregaran insignias digitales o fisicas por logros especificos:

e Insignia “Dominio de Eventos Simples” por completar todos los retos de la primera regién.

e Insignia “Estratega de la Probabilidad” por resolver un problema complejo en equipo.

Insignia “Lider Inspirador” para estudiantes que demuestren liderazgo destacado.

e Insignia “Comunicador Efectivo” por presentar claramente una solucién.



e Insignia “Explorador de Datos” por recopilar y analizar datos en actividades.

Las insignias fomentan la motivacién intrinseca y reconocen distintos tipos de habilidades.

Retos y Desafios

Los retos estan diseflados en formato de problemas, juegos de azar practicos y simulaciones. Algunos son individuales,

otros en equipo, promoviendo colaboracién y sana competencia.

Recompensas y Progresion

Ademas de puntos e insignias, los equipos pueden ganar “Poderes Especiales” para usar en actividades posteriores,

como:

e “Pista Extra”: una ayuda para resolver un problema dificil.
e “Tiempo Adicional”: para extender el tiempo en una actividad cronometrada.
e “Intercambio de Roles”: permite cambiar roles dentro del equipo para fomentar la versatilidad.

Esto afiade dinamismo y estrategia a la experiencia.

Retroalimentacion Inmediata

Después de cada actividad o reto, se ofrece retroalimentacién inmediata, ya sea a través de discusién grupal, revisién
guiada o uso de herramientas digitales que indiquen aciertos y errores. Esto permite corregir conceptos al instante y

reforzar el aprendizaje.

Tabla de Clasificacion

Una tabla de clasificacién visible en el aula y/o en linea muestra la puntuacién de cada equipo y estudiante,

fomentando la motivacién y el compromiso. Se actualiza al finalizar cada actividad.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "El Duelo de Eventos Simples"

Descripcion: Los estudiantes trabajan en parejas para resolver problemas basicos de probabilidad sobre eventos

simples usando dados y monedas.
Instrucciones:

e Se forman parejas y cada pareja recibe un dado y una moneda.

o El docente presenta cinco preguntas relacionadas con eventos simples, por ejemplo: ";Cudl es la probabilidad de

obtener un nimero par al lanzar un dado?" o ";Cual es la probabilidad de obtener cara al lanzar una moneda?"



e Las parejas discuten y calculan la probabilidad de cada evento. Pueden simular lanzamientos para comprobar sus

respuestas.
e Cada respuesta correcta otorga 10 puntos al equipo.

e Al final, se revisan las respuestas en grupo y se entrega la insignia “Dominio de Eventos Simples” a quienes

respondan correctamente todas las preguntas.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: Dados, monedas, hojas de trabajo con preguntas, calculadoras (opcional).

Integracion con mecdnicas: Los puntos suman para subir de nivel y obtener la primera insignia.

Actividad 2: "Exploradores del Evento Compuesto"

Descripcion: En equipos de cuatro, los estudiantes investigan y calculan probabilidades de eventos compuestos,

trabajando con casos reales y simulaciones.

Instrucciones:

e Se forman equipos con roles asignados: Estratega, Investigador, Comunicador y Lider.

e El docente entrega un conjunto de problemas donde deben calcular la probabilidad de eventos compuestos, por

ejemplo: "Obtener dos caras seguidas al lanzar una moneda dos veces."
e Los equipos usan dados, monedas y hojas para simular y calcular probabilidades.

e Después, cada equipo presenta una explicacién clara y argumentada de su solucién.

Por cada problema resuelto correctamente y bien explicado, el equipo obtiene 20 puntos.

e Se otorga la insignia “Estratega de |la Probabilidad” a los equipos que resuelvan todos los problemas.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Dados, monedas, hojas de trabajo, pizarras pequefas para presentacion, calculadoras.

Integracion con mecanicas: Puntos para la tabla de clasificacién, roles para desarrollar liderazgo y comunicacion,

insignias como recompensa.

Actividad 3: "La Busqueda del Dado Condicional"

Descripcion: Juego de cartas y dados donde los estudiantes aplican la probabilidad condicional para avanzar en un

tablero temaético.

Instrucciones:

e Se divide la clase en equipos de cuatro, manteniendo los roles.
¢ Se dispone un tablero con casillas que representan distintos escenarios probabilisticos.

e Cada turno, un equipo lanza un dado y saca una carta con un problema de probabilidad condicional, por ejemplo: "Si

salié un nimero par en el dado, scudl es la probabilidad de sacar una carta roja?"

Si resuelven correctamente, avanzan el nUmero de casillas lanzadas; si no, pierden un turno.

e El primer equipo en llegar al final del tablero gana el dado condicional y 30 puntos.



e Ademds, pueden usar un “Poder Especial” para pedir ayuda o extender tiempo.
Tiempo estimado: 70 minutos.

Materiales: Tablero impreso, dados, barajas de cartas (pueden ser normales o hechas a mano con problemas), fichas

para equipos.

Integracion con mecdnicas: Puntos altos, uso de poderes especiales, incentiva trabajo en equipo, liderazgo y

pensamiento critico.

Actividad 4: "La Feria de la Probabilidad: Innovaciéon y Emprendimiento"

Descripcion: Los estudiantes disefian un juego de azar propio que utilice conceptos de probabilidad y lo presentan en

una feria al resto de la clase.

Instrucciones:

e En equipos, idean un juego que utilice dados, monedas, cartas u otros elementos para demostrar conceptos de
probabilidad.

Deban incluir reglas claras, calculo de probabilidades involucradas y una propuesta de cémo ganar.

Preparan una presentacién para explicar el juego, su funcionamiento y las matematicas detras.

Se realiza la feria donde todos prueban los juegos de los demds.

El docente y estudiantes votan por el juego mas creativo, innovador y mejor explicado.

Los ganadores reciben la insignia “Innovadores del Azar” y 30 puntos.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos (disefio y presentacion).

Materiales: Cartulinas, marcadores, dados, monedas, cartas, materiales reciclables, hojas de calculo para

probabilidades.

Integraciéon con mecdnicas: Promueve creatividad, innovacién, trabajo en equipo y pensamiento critico; puntos e

insignias motivan.

Actividad 5: "Desafio Final: El Consejo de los Guardianes del Azar"

Descripcion: Reto grupal que integra todos los conceptos aprendidos. Los equipos deben resolver un problema

complejo de probabilidad aplicado a una situacién real.

Instrucciones:

e El docente presenta un caso real como: “Una empresa quiere saber la probabilidad de que al lanzar dos dados, la

suma sea mayor a 8 y que al sacar una carta de un mazo, sea un as”.

Los equipos usan todos sus conocimientos para calcular probabilidades simples, compuestas y condicionales

involucradas.

Preparan una presentacién con la solucién, explicando el razonamiento y los céalculos.

Se lleva a cabo un espacio de preguntas y respuestas con el resto de la clase.

El equipo que ofrece la solucién méas completa y clara recibe la insignia “Maestros del Azar” y 40 puntos.



Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Calculadoras, hojas, pizarra, recursos digitales (opcional).

Integracion con mecdnicas: Maxima puntuacién, insignias, retroalimentaciéon inmediata, uso de todos los roles y

competencias desarrolladas.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego
Condiciones de Victoria:
e El equipo o estudiante que alcance el nivel 5 (Héroe de Numerlandia) acumulando al menos 201 puntos y obtenga
la insignia “Maestros del Azar” al finalizar el Desafio Final es declarado vencedor.

e Se valoran también la participacién, el liderazgo y el trabajo en equipo.
Penalizaciones:

e Respuestas incorrectas en actividades pueden restar 5 puntos para fomentar la reflexiéon y evitar respuestas al azar.
e Faltas de respeto o incumplimiento de roles pueden resultar en la pérdida de “Poderes Especiales”.
e Retrasos frecuentes o falta de participaciéon pueden limitar la posibilidad de obtener ciertas insignias.
Turnos y Roles:
e En actividades grupales, cada equipo debe rotar los roles si asi se acuerda para dar oportunidad a todos de
desarrollar distintas habilidades.

e Los turnos para responder o presentar se asignaran por orden alfabético o sorteo para garantizar equidad.
Restricciones:

e Uso responsable de los “Poderes Especiales”, maximo uno por actividad salvo indicacién contraria.
e Las respuestas deben estar fundamentadas con célculos o argumentos, no solo con intuiciones.
e Se espera que todos los integrantes participen equitativamente para ganar puntos.

Tabla de puntos (resumen):

e Respuesta correcta actividad bésica: +10 puntos

e Respuesta correcta actividad intermedia: +20 puntos
e Respuesta correcta desafio complejo: +30 puntos

e Desafio final (completo): +40 puntos

e Respuesta incorrecta: -5 puntos

Sistema de logros:

e Los logros se otorgan solo si se cumplen los requisitos establecidos para cada insignia.
e Es posible obtener multiples insignias a lo largo de la experiencia.

e El docente tendra la Ultima palabra para otorgar o negar insignias basandose en criterios objetivos.



Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje
Criterios de Evaluacion:
e Dominio conceptual: Capacidad para identificar, calcular y explicar probabilidades simples, compuestas y
condicionales.
e Aplicacioén practica: Uso adecuado de materiales y simulaciones para resolver problemas reales.
e Trabajo en equipo: Participacién activa, asignacién y cumplimiento de roles, colaboracién efectiva.
e Comunicacion: Claridad y coherencia en la presentacion de soluciones y argumentos.
e Creatividad e innovacién: Desarrollo de juegos propios y propuestas originales.
o Responsabilidad y liderazgo: Gestién del tiempo, motivacién del grupo y uso ético de recursos.
Rubricas Integradas:
e Dominio Conceptual (0-5 puntos): 0 = No comprende; 3 = Comprende parcialmente; 5 = Comprende y aplica
correctamente.
e Trabajo en Equipo (0-5 puntos): 0 = Sin colaboracién; 3 = Colabora ocasionalmente; 5 = Colabora plenamente y
asume roles.
e Comunicacidn (0-5 puntos): 0 = No explica; 3 = Explicaciéon confusa; 5 = Explicacién clara y organizada.
e Creatividad (0-5 puntos): 0 = Sin innovacién; 3 = Ideas bésicas; 5 = Propuestas originales y bien desarrolladas.

Evidencias de Aprendizaje:

e Hojas de trabajo y céalculos realizados.

e Presentaciones orales y escritas de soluciones.

e Disefio y desarrollo de juegos propios.

e Participaciéon y desempefio en actividades grupales.
Reflexion Final y Cierre de la Narrativa:
Para cerrar la experiencia, se realizard una sesién de reflexién donde los estudiantes compartirdn lo que aprendieron,
cémo aplicaron la probabilidad, y qué habilidades desarrollaron. Se discutird cémo los “Dados Méagicos” que
recolectaron representan no solo conocimientos matematicos, sino también competencias para la vida real como el

pensamiento critico, la creatividad y el trabajo en equipo.

El docente guiard la conversacién para conectar la aventura con la importancia de usar la probabilidad en la toma de

decisiones cotidianas y en el mundo actual, fomentando responsabilidad y liderazgo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién



Tiempo necesario:
e La experiencia completa puede desarrollarse en un periodo de 3 a 4 semanas, con sesiones de 45 a 60 minutos.
e Se recomienda distribuir las actividades para que haya tiempo de reflexién y retroalimentacién entre ellas.
Espacio fisico:
e Un aula con mobiliario flexible para formar grupos y circulos de trabajo.

e Espacio para colocar tablero de clasificacién visible para todos.
e Zona para la “Feria de la Probabilidad” con mesas para exponer juegos.
Materiales y herramientas TIC:
e Dados, monedas, cartas (pueden ser barajas normales o hechas a mano).
e Hojas de trabajo, cartulinas, marcadores, pizarras pequefas.
e Calculadoras basicas.
e Dispositivos digitales (tablets o computadoras) para presentaciones y seguimiento de puntos (opcional).
e Software sencillo para crear tablas o graficos (Excel, Google Sheets).
Tamarno del grupo:
o Idealmente entre 20 y 30 estudiantes para facilitar la formacién de equipos y la interaccion.
e Para grupos mayores, se recomienda replicar equipos o realizar la experiencia en paralelo.
Preparacion previa del docente:
e Familiarizarse con los conceptos de probabilidad y las mecanicas de juego.

e Preparar materiales fisicos y digitales con anticipacién.

Definir claramente los roles y explicar la narrativa para motivar a los estudiantes.
e Disefiar una tabla de puntuacidn visible y mecanismos para actualizarla rdpidamente.
e Preparar rubricas y criterios para la evaluaciéon gamificada.
Posibles dificultades y cémo superarlas:
e Desmotivacidn o falta de participacién: Usar las insignias y recompensas para incentivar, ademds de rotar roles
para que todos participen.
e Dificultad para comprender conceptos: Ofrecer retroalimentaciéon inmediata y apoyo personalizado, utilizar ejemplos
concretos y materiales manipulables.
e Conflictos en equipos: Fomentar didlogo, aplicar reglas claras y promover la responsabilidad individual.
e Falta de tiempo: Ajustar la cantidad de actividades o distribuirlas en mas sesiones.

e Problemas con materiales: Usar versiones digitales o improvisar con materiales reciclados.
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