Multiplicaaventuras: La Gran Mision de los Guardianes
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Contexto Narrativo

En un mundo magico llamado Numeria, donde los nimeros y operaciones gobiernan el universo, un antiguo mal
amenaza con desordenar la armonia matematica que mantiene el equilibrio del cosmos. Este mal, conocido como Caos
Desordenado, ha comenzado a destruir las tablas de multiplicar, que son los pilares que sostienen la estabilidad del
reino. Sin estas tablas, las ciudades de Numeria corren el riesgo de perder su estructura, y la magia que hace funcionar

todo comenzara a fallar.

Los estudiantes se convierten en los Guardianes Matematicos, un grupo élite de jévenes héroes con la misién de
restaurar las tablas de multiplicar, reparar los puentes numéricos y resolver los acertijos multiplicativos que protegeran
la paz en Numeria. Cada Guardian tiene un rol especial basado en sus habilidades y su curiosidad para resolver

problemas, trabajar en equipo y liderar a otros.

La ambientacion se desarrolla en diferentes regiones de Numeria, cada una representando un nivel de dificultad y un
conjunto de tablas de multiplicar especificas. Por ejemplo, el Bosque del Dos y Tres, la Montafa del Cinco y Seis, el
Desierto del Nueve y Diez, y la Ciudadela del Doce. En cada regién, los Guardianes deben enfrentar retos y misiones

gue involucran multiplicaciones y la comprensién de sus relaciones con cantidades y movimientos en el entorno.

Los Guardianes trabajan en equipos, cada equipo es una unidad de rescate que debe avanzar a través de los niveles,
desbloqueando poderes matematicos mediante la resolucién de problemas. Estos problemas también involucran la
formulacién y solucién de situaciones relacionadas con posicién, direccién y movimiento, como navegar un mapa o

mover objetos para desbloquear puertas magicas.

La narrativa se conecta con el aprendizaje porque cada desafio es una oportunidad para internalizar las tablas de
multiplicar y sus aplicaciones, fomentar la curiosidad para descubrir patrones numéricos y desarrollar habilidades de
liderazgo al colaborar y distribuir tareas dentro del equipo. A medida que avanzan, los Guardianes no sélo restauran las
tablas, sino que también aprenden a comparar cantidades y expresiones multiplicativas, y a resolver problemas

complejos de manera colaborativa.

En resumen, los estudiantes entran en un videojuego de rol en vivo donde cada multiplicacién que resuelven es una
victoria contra el Caos Desordenado, y cada movimiento que planifican los acerca a salvar Numeria y convertirse en

leyendas matematicas.

Mecanicas de Juego

La experiencia gamificada “Multiplicaaventuras” integra mecénicas de juego disefiadas para motivar, guiar y reforzar el

aprendizaje de las tablas de multiplicar y las habilidades relacionadas. A continuacién, se describen las mecanicas



principales y su implementacioén:

e Sistema de puntos (Puntos de Guardian): Cada vez que un estudiante o equipo resuelve un problema
correctamente, gana Puntos de Guardian. La cantidad de puntos depende de la dificultad del problema y la rapidez
con que se resuelve. Por ejemplo, problemas bésicos valen 10 puntos, intermedios 20, y avanzados 30.

o Niveles y progresion: La experiencia esta dividida en 4 niveles, cada uno asociado a una regién de Numeria y
tablas especificas. Para pasar de nivel, el equipo debe acumular un minimo de puntos y completar todas las
misiones principales del nivel.

¢ Insignias de Logros: Se otorgan insignias digitales o fisicas (stickers, pins) para reconocer logros especificos,
como “Maestro del Dos”, “Explorador de Direcciones”, “Lider del Equipo” o “Resuelveproblemas Estrella”. Estas
insignias fomentan la motivacién y el sentido de logro personal y grupal.

e Retos y misiones: Cada nivel incluye retos individuales y grupales. Los retos requieren tanto la aplicacién practica
de las tablas como la formulacién y resolucién de problemas sobre posicién, direccién y movimiento. Por ejemplo,
navegar un mapa usando multiplicaciones para avanzar.

e Recompensas y desbloqueables: Al completar ciertos hitos, los equipos desbloquean herramientas especiales,
como “El mapa magico”, “La brujula multiplicadora” o “El libro de hechizos numéricos” que facilitan resolver
problemas mas complejos y facilitan la interaccién en niveles superiores.

e Retroalimentacion inmediata: Se provee retroalimentacién instantanea tras cada respuesta con mensajes claros
y positivos. Si una respuesta es incorrecta, se ofrecen pistas para guiar la reflexién y facilitar el aprendizaje sin
penalizar la motivacién.

» Roles y liderazgo rotativo: Cada equipo asigna roles como Lider Matematico, Navegante, Cronista y Verificador.
Los roles rotan para que todos los estudiantes desarrollen habilidades de liderazgo y responsabilidad.

o Tablero de clasificacidon: Visible para toda la clase, muestra el progreso y puntos acumulados por cada equipo,

incentivando la sana competencia y colaboracién.

Actividades Gamificadas

Las actividades propuestas estdn disefladas para ser implementadas en sesiones de clase, combinando el trabajo en

equipo con retos individuales, siempre integrando las mecdnicas descritas.

Actividad 1: “La Rescate en el Bosque del Dos y Tres”

Descripcion: Los estudiantes trabajan en equipos para recuperar las tablas del 2 y 3 perdidas en el Bosque. Resuelven

multiplicaciones para avanzar en un mapa y desbloquear cofres con pistas.
Instrucciones paso a paso:

e Dividir a la clase en equipos de 4-5 estudiantes.

e Entregar a cada equipo un mapa fisico o impreso del Bosque con casillas numeradas.

e En cada casilla, el equipo enfrenta un reto multiplicativo (ej. 2x4, 3x5).



e Respondiendo correctamente, avanzan el nimero de casillas indicado por el resultado dividido entre 2 (por ejemplo,

2x4=8, avanzan 4 casillas).
e Si la respuesta es incorrecta, reciben una pista para intentar de nuevo en el siguiente turno.

e Al llegar a cofres (casillas especiales), resuelven un problema aplicado que involucra posicién y direccién (ej. “Si das

3 pasos hacia adelante y 2 a la derecha, jen qué casilla estards?”).
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Mapas impresos, tarjetas con problemas, fichas para marcar posicién, calculadoras opcionales para apoyo.

Integracion con mecdnicas: Ganan puntos por respuestas correctas, desbloquean cofres (recompensas), usan roles

para organizar el equipo (el Navegante lee el mapa, el Lider decide estrategias).

Actividad 2: “La Montana del Cinco y Seis”

Descripcidon: En esta actividad, los Guardianes deben escalar la montafia resolviendo problemas mas complejos con

las tablas del 5 y 6 y formular preguntas sobre movimientos y posiciéon para avanzar.

Instrucciones paso a paso:

e Presentar un tablero vertical (puede ser un cartel o pizarra) con los niveles de la montafia numerados.
e Por turnos, cada equipo responde preguntas de multiplicacién con las tablas del 5 y 6.

e Cada respuesta correcta les permite subir un nimero de niveles igual al resultado dividido por 5 (ejemplo: 6x5=30,

suben 6 niveles).

e Si un equipo responde mal, debe formular un problema relacionado con posicién o movimiento para que otro equipo

lo resuelva. Si el otro equipo acierta, el equipo inicial pierde un nivel.
e Se asignan roles rotativos para fomentar liderazgo y colaboracién.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Cartel o pizarra con niveles, tarjetas con problemas, cronémetro para controlar turnos.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, roles, retroalimentacién inmediata, interaccién entre equipos para

fomentar liderazgo y resolucién de problemas.

Actividad 3: “El Desierto del Nueve y Diez: La Carrera de Multiplicacion”

Descripcion: Competencia cronometrada en la que los equipos deben resolver tantas multiplicaciones del 9 y 10 como

puedan en 10 minutos, con retos de movimiento aplicados para avanzar en un tablero.

Instrucciones paso a paso:

e Prepara un tablero de carrera con 20 casillas para cada equipo.
e Entrega a cada equipo una lista de multiplicaciones del 9 y 10.
e Los estudiantes trabajan juntos para resolver los problemas lo mas rapido posible.

e Por cada respuesta correcta, avanzan 1 casilla.



e Cada 5 casillas, deben resolver un problema de posicién y movimiento para continuar (ej. “Si te mueves 3 hacia

adelante y 2 hacia la izquierda, ;dénde estas?”).
e El equipo que llegue primero o que mas casillas avance en el tiempo gana.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Tableros de carrera, listas de multiplicaciones, papel y lapiz para calculos.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos, retos, tiempo limite para aumentar la emocién, roles para organizar

el trabajo.

Actividad 4: “La Ciudadela del Doce: El Gran Desafio Final”

Descripcion: Los Guardianes deben usar todo lo aprendido para resolver una serie de problemas integradores que
involucran las tablas de multiplicar del 2 al 12, formulacién y resolucién de problemas de posicién y movimiento para

desbloquear la puerta magica y salvar Numeria.

Instrucciones paso a paso:

e Dividir a los alumnos en equipos y entregar un “Libro de Hechizos Numéricos” con problemas progresivos.

e Los equipos trabajan cooperativamente para resolver 10 problemas en orden, cada uno més complejo que el

anterior.
e Los problemas incluyen multiplicaciones, comparacién de cantidades y movimientos en un plano cartesiano o mapa.

e Por ejemplo, un problema podria ser: “Si multiplicas la posiciéon X por 4 y la Y por 3, ;en qué casilla estas? ;Cuantos

pasos necesitas para llegar a la puerta?”
e Al resolver todos, reciben la Ultima insignia y desbloquean la puerta, terminando la aventura.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Libro de problemas, mapas, fichas, pizarra para anotaciones.

Integracion con mecdnicas: Progresion de niveles, roles, insignias, retroalimentacién inmediata, trabajo en equipo y

liderazgo.

Reglas y Condiciones

Para garantizar un desarrollo ordenado y justo de la experiencia, se establecen las siguientes reglas:

e Condiciones de victoria: El equipo que restaure todas las tablas y desbloquee la puerta magica de la Ciudadela,
acumulando la mayor cantidad de Puntos de Guardian, gana la partida.

e Turnos: Cada actividad con turnos se llevard a cabo siguiendo el orden establecido por el docente o mediante
sorteo inicial. Los turnos deben durar méximo 2 minutos para evitar lentitud.

e Roles: Cada equipo asigna los roles de Lider Matemético (coordina al equipo), Navegante (maneja mapas y
direcciones), Cronista (anota puntos y progreso), y Verificador (revisa respuestas antes de entregarlas). Los roles

rotan al terminar cada actividad.



e Penalizaciones: Respuestas incorrectas no restan puntos pero limitan el avance o requieren la formulacién de un
problema para otro equipo (segun actividad). El objetivo es motivar a la reflexién y colaboracién, no castigar.
e Tabla de puntos:
o Respuesta correcta problema bésico: 10 puntos
o Respuesta correcta problema intermedio: 20 puntos
o Respuesta correcta problema avanzado: 30 puntos
o Desbloqueo de cofre o herramienta especial: 25 puntos
o Formulacién correcta de problema para otro equipo: 15 puntos
o Sistema de logros: Se otorgan insignias digitales o fisicas al alcanzar metas especificas (por ejemplo, resolver 10
problemas consecutivos, liderar exitosamente un equipo, resolver un problema de posicién complejo).

e Respeto y colaboracidén: Se espera que todos los estudiantes participen activamente y respeten las opiniones y

tiempos de sus compafieros. El docente mediara en caso de desacuerdos.

Evaluacion Gamificada

La evaluacidn estd integrada en la experiencia gamificada para que sea formativa, motivadora y alineada con los

objetivos de aprendizaje y competencias del siglo XXI.

e Criterios de evaluacion:
o Dominio de las tablas de multiplicar (respuestas correctas y aplicacién en problemas)
o Capacidad para formular y resolver problemas relacionados con posicién, direccién y movimiento
o Participacién activa y roles asumidos (liderazgo y colaboracién)
o Demostracién de curiosidad mediante preguntas y exploraciéon durante la experiencia

e Rubricas integradas:
o Dominio matematico: Correcta aplicacién de las tablas (Excelente: 90-100% correcto; Bueno: 70-89%; Necesita

mejora: menos de 70%)

o Resolucién de problemas: Capacidad para abordar problemas complejos con estrategias variadas
o Trabajo en equipo y liderazgo: Participacién equitativa, cumplimiento de roles y apoyo al grupo
o Curiosidad: NUmero y calidad de preguntas relevantes y propuestas de problemas adicionales

e Evidencias de aprendizaje:
o Respuestas registradas en tarjetas o libros de problemas
o Mapas y tableros con avances documentados
o Observacién directa del docente y notas sobre interaccién y liderazgo
o Reflexién final grupal sobre lo aprendido y dificultades superadas

o Reflexion final y cierre narrativo: Al concluir la experiencia, se realiza una sesién donde los Guardianes

comparten su viaje, qué aprendieron sobre multiplicaciones y movimientos, cémo superaron retos y cémo su trabajo



en equipo salvé Numeria. Este cierre fortalece la internalizacién y motiva a continuar explorando matemaéticas.

Recomendaciones Logisticas

Para implementar “Multiplicaaventuras” de forma exitosa, se ofrecen las siguientes recomendaciones logisticas:
o Tiempo necesario: Se recomienda una sesién semanal de 90 minutos durante 4 semanas, una para cada
nivel/regién. En total 6 horas aproximadas, ajustables segun el ritmo de la clase.

o Espacio fisico: Aula con espacio para moverse y mesas para trabajo en equipo. Pared o pizarra para tableros
grandes visibles. Espacio para colocar mapas y materiales.

o Materiales:

o Mapas y tableros impresos o hechos en cartulina

o

Tarjetas con problemas de multiplicacién y problemas de posicién/movimiento
o Fichas, marcadores, lapices y hojas para anotaciones

o Insignias fisicas (stickers, pins) o digitales (badges en plataforma)

o

Opcional: tabletas o computadoras para hacer seguimiento digital y mostrar mapas interactivos
e Tamano del grupo: Idealmente grupos de 20-25 estudiantes para dividir en 4-5 equipos de 4-5 alumnos. Puede
adaptarse a grupos mas grandes dividiendo en subgrupos.
e Preparacion previa del docente:
o Revisar y preparar todos los materiales de mapas, problemas y fichas.
o Familiarizarse con las mecanicas y roles para guiar a los estudiantes.
o Preparar un sistema de registro de puntos y progreso visual.
o Practicar la retroalimentacién positiva y estrategias para fomentar la colaboracién.
o Posibles dificultades y soluciones:
o Falta de motivacién: Reforzar la narrativa, mostrar avances y ofrecer incentivos significativos (insignias,
reconocimiento).
o Dificultad con problemas complejos: Dar pistas y apoyo personalizado, fomentar trabajo en equipo.
o Desorden en turnos: Usar cronémetro y roles claros para mantener el orden.

o Desigualdad en participacion: Rotar roles y monitorear para que todos participen.
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