Zona Cero: La Aventura de los Numeros Enteros
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Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientacion

Bienvenidos a “Zona Cero”, un mundo ficticio donde los niUmeros enteros gobiernan el equilibrio del universo
matematico. En este universo, las fuerzas positivas y negativas mantienen el orden césmico, y cada nimero entero

representa un ser con poderes especiales que influencian la realidad.

Hace mucho tiempo, la armonia entre los nimeros enteros se rompié cuando una fuerza misteriosa llamada el “Caos

|n

Decimal” empez6 a alterar los valores y las operaciones basicas, creando desorden y confusién. El equilibrio se perdié y

el universo matematico empez6 a desvanecerse.

Los estudiantes asumen el rol de “Guardianes de la Zona Cero”, un grupo elite de protectores encargados de restaurar
el orden mediante el dominio de los nUmeros enteros y sus operaciones fundamentales. Su misién es recuperar las
“Esferas del Equilibrio” dispersas en diferentes zonas del universo, resolviendo retos y problemas que involucran

numeros enteros para avanzar y derrotar al Caos Decimal.

Roles dentro de la narrativa

o Guardianes Matematicos: Cada estudiante es un guardidn con habilidades especiales relacionadas con niumeros
enteros, como “Sumador Supremo”, “Restador Rapido”, “Multiplicador Magico” y “Divisor Estratégico”.

e Equipo de Estrategas: En grupos de 3-4, los guardianes colaboran para planear sus movimientos y estrategias,
fomentando la cooperacién y el pensamiento critico.

e Mentor Césmico: El docente actla como guia y mentor, ayudando a interpretar las pistas y desafios, ademas de

administrar las recompensas y el progreso.

Misioén principal y conexidén con el aprendizaje
La tarea de los Guardianes es recuperar las “Esferas del Equilibrio” resolviendo una serie de desafios matematicos

relacionados con nUmeros enteros y operaciones: suma, resta, multiplicacién y divisién. Cada esfera representa una

competencia matemdtica que deben dominar para restaurar la armonia del universo.

La narrativa esta disefiada para que los estudiantes comprendan que las operaciones con nimeros enteros no sélo son
cédlculos abstractos, sino herramientas poderosas para resolver problemas reales en su “universo” y en la vida
cotidiana. Ademas, se incentiva el desarrollo de competencias del siglo XXl como la creatividad para encontrar
soluciones, la colaboracién en equipo para superar obstaculos, y la responsabilidad individual y grupal para alcanzar

objetivos comunes.

Durante la aventura, los alumnos experimentaran una progresion clara desde conceptos basicos hasta problemas

complejos, siempre contextualizados en la historia, haciendo que el aprendizaje sea significativo, motivador y con



sentido préctico.

Inclusién y diversidad en la narrativa

La historia esta disefiada para que todos los estudiantes se sientan representados y valorados. Los roles pueden
adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje y fortalezas individuales, y el trabajo en equipo fomenta la inclusién, el
respeto por las ideas diversas y la equidad. Ademds, las misiones ofrecen distintos niveles de dificultad para atender la

diversidad de ritmos y estilos cognitivos, asegurando que todos puedan participar y progresar.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de juego detalladas

Sistema de puntos

Los estudiantes ganan puntos (llamados “Puntos Césmicos”) por cada correcto uso de operaciones con niumeros
enteros en los desafios. La cantidad de puntos varia segun la dificultad de la actividad:

e Problemas basicos: 10 puntos

e Problemas intermedios: 20 puntos

e Problemas avanzados: 30 puntos

e Colaboracién efectiva en equipo: 5 puntos por aportacion

Los puntos se registran en una tabla visible para toda la clase, fomentando la motivacién y competencia sana.

Niveles de progreso

La aventura esta dividida en cinco niveles que corresponden a etapas de aprendizaje:

e Nivel 1: Exploradores de la Linea Numérica (introduccién a nUmeros enteros, suma y resta)

e Nivel 2: Maestros de la Multiplicaciéon (multiplicacién con nimeros enteros)

¢ Nivel 3: Guardianes de la Division (divisién con nimeros enteros)

e Nivel 4: Controladores del Balance (problemas combinados y aplicacién de las cuatro operaciones)
e Nivel 5: Defensores del Universo (reto final integrador y creativo para restaurar las esferas)

Cada nivel es desbloqueado al acumular cierta cantidad de puntos y superar los retos correspondientes.

Insignias

Las insignias son premios visuales digitales o fisicas que reconocen logros especificos. Algunas incluyen:

e Explorador Numérico: Completar el nivel 1
e Multiplicador Estrella: Dominar la multiplicacién
o Divisor Estratégico: Resolver problemas de division avanzada

e Colaborador Destacado: Demostrar trabajo en equipo ejemplar



o Maestro del Universo: Completar el reto final exitosamente

Las insignias pueden imprimirse como stickers o mostrarse en plataformas digitales.

Retos y recompensas

Cada actividad es un reto con una mision clara. Completar retos otorga puntos, desbloquea niveles y permite ganar
insignias. También hay “Retos Rapidos” sorpresa para ganar puntos extra, estimulando la atencién y participaciéon

continua.

Progresion y retroalimentaciéon inmediata

Los estudiantes reciben retroalimentacién inmediata al resolver ejercicios mediante correccién en grupo o
herramientas digitales (como Kahoot o formularios interactivos). Esto permite ajustar estrategias, reforzar

conocimientos y mantener la motivacién alta.

Tablas de clasificacion

Se mantiene una tabla de clasificacidn visible que muestra puntos individuales y por equipos. Se actualiza al finalizar

cada actividad para incentivar la competencia sana y la colaboracion.

Actividades Gamificadas

Actividades gamificadas paso a paso
Actividad 1: Mision “Linea Numérica Perdida”

Descripcion: Los Guardianes deben reconstruir la “Linea Numérica Perdida” ubicando nimeros enteros en orden y

realizando sumas y restas para avanzar.
Instrucciones:
e Se entrega a cada estudiante una tarjeta con un nimero entero (positivo o negativo) y una serie de operaciones
basicas (suma o resta).

e Por turnos, cada guardiadn debe calcular el resultado de la operacién y colocarse en el lugar correcto de una linea

numeérica gigante dibujada en el piso o en la pizarra.
e Sila respuesta es correcta, gana 10 Puntos Césmicos y puede avanzar a la siguiente ronda.
e Si no, recibe ayuda del Mentor Césmico y puede intentarlo nuevamente para no quedar fuera.
Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: Tarjetas con nimeros y operaciones, cinta adhesiva para linea numérica, pizarra o espacio en piso,

marcador.



Integracion con mecdnicas: Otorga puntos, permite ganar la insignia “Explorador Numérico” al completar el nivel 1,

fomenta colaboracién al ayudar compafieros.

Actividad 2: Reto “Multiplicacion Galactica”

Descripcidon: En equipos, los Guardianes deben resolver problemas de multiplicacién con nimeros enteros para

desbloquear puertas galacticas.

Instrucciones:

e Se forman equipos de 3-4 estudiantes.

Cada equipo recibe una serie de problemas de multiplicacién con nimeros enteros de dificultad creciente.

Los equipos discuten y resuelven juntos cada problema, registrando sus respuestas en una hoja de trabajo.

Al completar correctamente un conjunto, reciben una “clave galactica” (una tarjeta) que les permite pasar a la

siguiente puerta.

El docente verifica respuestas y otorga 20 Puntos Césmicos por conjunto correcto.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Hojas de trabajo con problemas, tarjetas de claves galédcticas, boligrafos, calculadoras opcionales para

favorecer inclusion.

Integracion con mecdnicas: Puntos por equipo, colaboracién obligatoria, progreso hacia insignias, refuerzo del

trabajo en grupo y respeto de ideas diversas.

Actividad 3: “Divisiéon Estelar”

Descripcidn: Juego de roles donde cada estudiante debe dividir recursos césmicos (niUmeros enteros) para equilibrar

su planeta.
Instrucciones:

e Se asignan a cada estudiante “recursos” representados por fichas con nimeros enteros positivos o negativos.

e Cada estudiante recibe una tarea de divisién con nimeros enteros que debe resolver para distribuir correctamente

los recursos.
e Se fomenta el intercambio y ayuda entre compafieros para resolver divisiones complejas.
e Al terminar, cada estudiante presenta su solucién y recibe retroalimentaciéon inmediata.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Fichas con nUmeros enteros, hojas para anotar célculos, calculadoras, espacio para intercambio.

Integracion con mecanicas: Puntos individuales, retroalimentacién inmediata, colaboracién y responsabilidad

personal.

Actividad 4: “Balance Césmico” - Problemas combinados



Descripcion: Equipos enfrentan problemas que combinan las cuatro operaciones con nimeros enteros para restaurar

el equilibrio de la galaxia.

Instrucciones:

e Se presentan problemas de aplicacién real que requieren sumar, restar, multiplicar y dividir nGmeros enteros.
e Los equipos deben analizar el problema, decidir qué operaciones usar y justificar sus respuestas.
e Se promueve la creatividad para proponer soluciones alternativas o explicaciones visuales.
e El docente modera y evalla la participacién y razonamiento.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Problemas impresos, hojas para anotaciones, pizarras pequefas para exposiciones, marcadores.

Integracion con mecdnicas: Puntos por respuestas completas, insignias de colaboracién, creatividad, y

responsabilidad.

Actividad 5: “Reto Final: La Restauracion del Universo”

Descripcion: Los Guardianes deben crear un proyecto integrador (péster, video, dramatizaciéon) que explique cémo las

operaciones con nimeros enteros restauran el equilibrio en “Zona Cero”.
Instrucciones:
e Los equipos disefian una presentacién creativa que incluya ejemplos, explicaciones y aplicaciones reales de
nameros enteros.
e Se fomenta la incorporacién de elementos visuales, narrativos y tecnoldgicos.
e Presentan su proyecto ante la clase y reciben retroalimentacién.

e El docente otorga la insignia “Maestro del Universo” a los equipos que demuestren comprensién profunda y trabajo

colaborativo.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos

Materiales: Cartulinas, marcadores, dispositivos electrénicos, software bésico de edicién, materiales reciclados para

maquetas.
Integracion con mecdnicas: Evaluaciéon sumativa, reconocimiento final, desarrollo de creatividad, colaboracién y

responsabilidad.

Consideraciones DEI en actividades

o Materiales accesibles para estudiantes con diferentes necesidades (ej. fichas tactiles, versiones digitales con audio)
e Grupos heterogéneos que valoran diversidad cultural, género y estilos cognitivos
e Instrucciones claras y multiples formas de participacién (oral, escrita, visual)

e Retroalimentaciéon respetuosa y personalizada para favorecer la inclusion

Reglas y Condiciones



Reglas claras del juego

e Condiciones de Victoria: Acumular al menos 150 Puntos Césmicos y completar el Reto Final para restaurar el

equilibrio del universo.

e Turnos: En actividades individuales, cada estudiante tiene un turno para resolver su problema. En equipos, se
distribuyen tareas y se decide el orden de participacién internamente.

¢ Penalizaciones: Respuestas incorrectas no restan puntos pero limitan el acceso a niveles superiores hasta ser
corregidas. Se permite reintentos con ayuda del Mentor Césmico para promover aprendizaje.

e Roles y Responsabilidades: Cada guardidn debe cumplir con su rol asignado y contribuir al equipo. Se valora la
responsabilidad y colaboracién.

e Prohibiciones: No se permite copiar respuestas sin entenderlas. El trabajo debe ser honesto y respetuoso.

e Tabla de Puntos: Se actualiza después de cada actividad y es publica para motivar competencia sana.

o Sistema de Logros: Al alcanzar cada nivel o cumplir retos especiales, se entregan insignias visibles para

reconocer el esfuerzo.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del sistema gamificado

Criterios de evaluacion

o Dominio de conceptos matematicos: Capacidad para resolver operaciones con numeros enteros correctamente.

o Colaboracion: Participacién activa en equipo, respeto de opiniones y aporte constructivo.

Creatividad: Originalidad en soluciones, presentaciones y explicaciones.

e Responsabilidad: Cumplimiento de roles, entrega puntual de tareas y honestidad académica.

Rubricas integradas (ejemplo para Reto Final)

Criterio Excelente (4 pts) Bueno (3 pts) Aceptable (2 pts) Insuficiente (1 pt)

Explica operaciones con

Dominio Explica operaciones Explica operaciones con = No explica o explica
total claridad y sin

matematico Ccon pocCos errores. errores importantes. incorrectamente.
errores.

» Todos los miembros ’ L Algunos participaron Poca o nula

Colaboracién La mayoria participd.
participaron activamente. poco. participacion.
Proyecto muy original y Proyecto con Proyecto sin

Creatividad Proyecto poco creativo.

atractivo. elementos creativos. creatividad.



Criterio Excelente (4 pts) Bueno (3 pts) Aceptable (2 pts) Insuficiente (1 pt)

Entrega con
Entrega completa y Entrega incompleta o
Responsabilidad pequefios retrasos o No entrega.
puntual. con retrasos.
faltas.

Evidencias de aprendizaje

e Resolucion correcta de ejercicios y problemas
e Participacién activa en discusiones y colaboraciones

e Proyectos creativos y presentaciones finales

Registro de puntos, niveles y logros obtenidos

Reflexion final y cierre de narrativa

Al final de la experiencia, se realiza una sesién de reflexién donde los Guardianes comparten qué aprendieron sobre

nimeros enteros y cémo aplicaron las competencias de creatividad, colaboracién y responsabilidad.
Se conecta el cierre con la narrativa: al restaurar las Esferas del Equilibrio, los estudiantes han salvado el universo
matematico y han demostrado que el conocimiento y el trabajo en equipo pueden vencer cualquier caos.

El docente entrega reconocimientos simbdlicos y motiva a continuar desarrollando estas habilidades mas alla del aula.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la implementacién
o Tiempo necesario: Aproximadamente 6 sesiones de 60 minutos para cubrir todas las actividades con
retroalimentacion y reflexion.

e Espacio fisico: Aula con espacio para actividades en equipo, zona para linea numérica en piso o pizarra grande,

mesas para trabajo colaborativo, drea para exposiciones.
o Materiales y herramientas TIC:
o Tarjetas con nimeros y operaciones (pueden ser impresas o creadas por estudiantes)
o Fichas o tokens para recursos
o Cartulinas, marcadores, cinta adhesiva
o Dispositivos para presentaciones digitales (tabletas, computadoras, proyector opcional)

o Herramientas digitales para cuestionarios (Kahoot, Google Forms) para retroalimentaciéon inmediata

o« Tamaio del grupo: Ideal entre 15 y 30 estudiantes para facilitar trabajo en equipos y dindmica de aula.

e Preparacion previa del docente:

o Preparar y organizar materiales impresos y digitales



o Disefar tabla de puntos visible y sistema de registro sencillo
o Familiarizarse con las mecdnicas y narrativa para guiar la experiencia

o Planear adaptaciones para estudiantes con necesidades educativas especiales

e Posibles dificultades y soluciones:
o Baja motivacién: Usar la narrativa constantemente para conectar el contenido con la historia y dar premios
simbdlicos.
o Diferencias en niveles de conocimiento: Adaptar los problemas con niveles de dificultad diferenciados y fomentar

tutorias entre pares.
o Problemas con el trabajo en equipo: Establecer normas claras de convivencia y roles dentro de los equipos.

o Falta de recursos tecnoldgicos: Priorizar materiales impresos y actividades analégicas que no dependan de TIC.
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