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Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientación

En un mundo donde las matemáticas son la clave para desbloquear secretos ancestrales, un grupo de jóvenes
aventureros ha sido elegido para embarcarse en una expedición única. La ciudad de Algebrópolis, un lugar místico que
guarda el equilibrio entre la lógica y la realidad, está en peligro. Un antiguo códice ha sido robado y sólo quienes
dominen el arte de las ecuaciones lineales y cuadráticas podrán recuperar las piezas perdidas y restaurar el orden.

Los estudiantes toman el rol de “Guardianes del Cálculo”, jóvenes héroes entrenados en la resolución de problemas
algebraicos que deben atravesar diferentes regiones de Algebrópolis, enfrentándose a desafíos y enigmas que
requieren aplicar técnicas para resolver ecuaciones lineales y cuadráticas. Cada región representa un nivel de dificultad
creciente y una serie de retos que pondrán a prueba sus habilidades matemáticas, su creatividad y su capacidad para
colaborar.

Roles de los estudiantes

Exploradores: Son los primeros en enfrentar los desafíos. Su misión es descubrir pistas y resolver ecuaciones
básicas para avanzar.

Analistas: Especialistas en descomponer problemas complejos y aplicar técnicas avanzadas para resolver
ecuaciones cuadráticas.

Comunicadores: Encargados de documentar las soluciones y explicar los procesos al equipo, fomentando la
comunicación efectiva.

Líderes de Equipo: Organizan la colaboración, distribuyen tareas y mantienen la motivación colectiva.

Misión principal

Los Guardianes del Cálculo deben recuperar las piezas del Códice Perdido de Algebrópolis, que se encuentran ocultas
en cinco regiones distintas:

La Llanura de las Ecuaciones Lineales

El Bosque de las Parábolas

Las Cuevas de las Incógnitas

La Torre de las Desigualdades (actividad extendida relacionada a ecuaciones)

El Santuario del Polinomio

Para avanzar, deben resolver acertijos matemáticos que involucran ecuaciones lineales y cuadráticas, demostrando
dominio técnico y pensamiento crítico. Cada pieza recuperada les acerca a desbloquear el Códice y salvar Algebrópolis
de la oscuridad matemática.



Conexión con el tema de aprendizaje

Esta narrativa transforma el aprendizaje de ecuaciones lineales y cuadráticas en una experiencia inmersiva, donde
cada reto representa un problema real de álgebra que los estudiantes deben resolver usando técnicas aprendidas en
clase. Los estudiantes no solo practican el cálculo, sino que desarrollan habilidades de colaboración, comunicación,
liderazgo y autonomía, alineadas con las competencias del siglo XXI.

Además, la historia motiva la creatividad al permitirles imaginarse como héroes enfrentando desafíos complejos, y el
sistema de recompensas gamificado incentiva la innovación y la persistencia para superar los obstáculos matemáticos.

Mecánicas de Juego

Mecánicas de juego

Sistema de Puntos

Los estudiantes ganan puntos por cada ecuación resuelta correctamente. La cantidad varía según la dificultad:

Ecuaciones lineales simples: 10 puntos

Ecuaciones lineales con fracciones o coeficientes negativos: 15 puntos

Ecuaciones cuadráticas por factorización: 20 puntos

Ecuaciones cuadráticas por fórmula general: 25 puntos

Resolución de retos colaborativos o creativos: 30 puntos

Los puntos se registran en tiempo real y afectan la progresión y desbloqueo de niveles.

Niveles

Nivel 1 - Aprendiz de las Ecuaciones: Dominio básico de ecuaciones lineales.

Nivel 2 - Aventurero Álgebraico: Ecuaciones lineales avanzadas y problemas con parámetros.

Nivel 3 - Maestro de las Cuadráticas: Introducción a ecuaciones cuadráticas y técnicas básicas.

Nivel 4 - Guardián del Cálculo: Resolución avanzada, aplicación de fórmulas y retos colaborativos.

Nivel 5 - Leyenda Algebraica: Dominio completo y creatividad para resolver problemas complejos.

Cada nivel desbloquea nuevos retos y permite acceso a insignias especiales.

Insignias

Insignia “Destructor de X”: Por resolver 10 ecuaciones lineales sin error.

Insignia “Factorizador Experto”: Por factorizar correctamente 5 ecuaciones cuadráticas.

Insignia “Maestro de la Fórmula General”: Por usar la fórmula general correctamente en 3 problemas
consecutivos.

Insignia “Líder Colaborativo”: Por liderar un equipo que resuelva un reto complejo en grupo.



Insignia “Innovador Algebraico”: Por proponer una solución creativa o explicación clara que ayude a sus
compañeros.

Retos

Los retos son problemas o mini-juegos matemáticos que los estudiantes deben superar para avanzar. Algunos
ejemplos:

Desafío de Velocidad: Resolver 5 ecuaciones lineales en 10 minutos para ganar puntos extra.

Puzzle de Parábolas: Identificar características de una función cuadrática a partir de su gráfica para desbloquear
pistas.

Reto Colaborativo: En equipos, resolver un problema complejo combinando distintas técnicas.

Recompensas

Puntos acumulados para subir niveles.

Insignias que reconocen habilidades específicas.

Acceso a “pistas” o ayudas en problemas difíciles.

Tabla de clasificación semanal para incentivar competencia amistosa.

Progresión

Los estudiantes avanzan en niveles según puntos acumulados. Al subir de nivel, enfrentan problemas más complejos y
obtienen acceso a nuevas insignias y retos especiales.

Retroalimentación inmediata

Uso de apps o hojas de cálculo para verificar respuestas al instante.

Retroalimentación oral en equipo tras cada reto para discutir errores y aciertos.

Pistas y consejos desbloqueables mediante puntos para fomentar la autonomía y adaptación.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Exploradores en la Llanura de las Ecuaciones Lineales

Objetivo: Resolver ecuaciones lineales básicas para recuperar la primera pieza del códice.

Duración: 45 minutos

Materiales: Hojas de trabajo con ecuaciones lineales, calculadoras, pizarras blancas, marcador.

Instrucciones:



Los estudiantes se dividen en equipos de 4, asumiendo los roles: Explorador, Analista, Comunicador y Líder.

Se entrega a cada equipo un conjunto de 10 ecuaciones lineales simples, por ejemplo: 3x + 5 = 14, 2x - 7 = 9.

El equipo debe resolver cada ecuación, explicando el proceso paso a paso entre ellos, con el Comunicador anotando
y el Líder organizando tiempos.

Por cada ecuación correcta, el equipo gana 10 puntos.

Si una ecuación es incorrecta, el equipo puede usar una pista que cuesta 5 puntos.

Al final, cada equipo presenta una solución y comparte un “truco” o método para resolver más rápido.

Integración mecánicas: Puntos otorgados, insignia “Destructor de X” otorgada a equipos que resuelvan 10 sin error.
Retroalimentación inmediata con corrección grupal y uso de calculadoras para validación.

2. Aventurero Álgebraico: Desafío de Ecuaciones Lineales Avanzadas

Objetivo: Resolver ecuaciones lineales con fracciones y coeficientes negativos.

Duración: 50 minutos

Materiales: Hojas con problemas, pizarras, calculadoras, tarjetas con pistas.

Instrucciones:

Los equipos reciben 8 problemas con ecuaciones que contienen fracciones y signos negativos, por ejemplo: (1/2)x -

3 = 7, -4x + 9 = 5.

Se asigna un temporizador: deben resolver en 40 minutos para obtener puntos máximos.

Cada problema resuelto correctamente otorga 15 puntos.

Después de la resolución, cada equipo debe explicar a otro equipo una técnica para manejar fracciones o signos
negativos.

Se realiza un mini-debate guiado para fomentar comunicación y pensamiento crítico.

Integración mecánicas: Puntos, insignias por explicación clara, roles de comunicador y líder fortalecidos. La
competencia amistosa se potencia con tabla de clasificación actualizada.

3. Maestro de las Cuadráticas: Factorizando el Bosque de las Parábolas

Objetivo: Aplicar factorización para resolver ecuaciones cuadráticas simples.

Duración: 60 minutos

Materiales: Tarjetas con ecuaciones cuadráticas, hojas, calculadoras, gráficos de funciones cuadráticas impresos.

Instrucciones:

Se presentan 10 ecuaciones cuadráticas para factorizar, por ejemplo: x² - 5x + 6 = 0, x² + 3x - 10 = 0.

Cada equipo debe factorizar y encontrar las raíces. Por cada problema resuelto, 20 puntos.

Para avanzar, deben relacionar las raíces con la gráfica de la parábola correspondiente (se entregan gráficos para
consulta).



El Comunicador debe explicar cómo la factorización ayuda a encontrar las intersecciones con el eje X.

Se realiza una dinámica de “Preguntas rápidas” entre equipos para fomentar la competencia y colaboración.

Integración mecánicas: Puntos, insignia “Factorizador Experto” para quienes resuelvan 5 ecuaciones sin error,
retroalimentación inmediata con revisión grupal y uso de gráficos para visualización.

4. Guardián del Cálculo: Fórmula General en las Cuevas de las Incógnitas

Objetivo: Resolver ecuaciones cuadráticas complejas usando la fórmula general.

Duración: 70 minutos

Materiales: Hojas con problemas, calculadoras científicas, notas de fórmula, pizarra, fichas de equipo.

Instrucciones:

Se entregan 7 problemas que requieren la fórmula general para resolverse, por ejemplo: 2x² - 4x - 6 = 0, 3x² + 2x +

1 = 0.

Los equipos deben calcular el discriminante y determinar la naturaleza de las raíces.

Por cada problema resuelto correctamente, 25 puntos.

Se motiva a que expliquen en voz alta el proceso para reforzar la comunicación y el pensamiento crítico.

Un desafío extra: proponer un problema original usando la fórmula general para que otro equipo lo resuelva (30
puntos adicionales para ambos equipos si es correcto).

Integración mecánicas: Puntos, insignia “Maestro de la Fórmula General”, colaboración e innovación mediante
creación de problemas, retroalimentación inmediata con revisión y discusión.

5. Reto Final en el Santuario del Polinomio: Combina tus habilidades

Objetivo: Resolver un problema complejo que combine ecuaciones lineales y cuadráticas.

Duración: 90 minutos

Materiales: Problemas escritos, pizarras, calculadoras, recursos digitales (opcional).

Instrucciones:

Se plantea un problema integrado, por ejemplo: “Un terreno rectangular tiene un área que se representa con la
ecuación cuadrática x² + 4x - 21 = 0. La longitud es 3 metros más que el ancho. Encuentra las dimensiones del
terreno.”

Los equipos deben identificar qué ecuaciones lineales y cuadráticas usar, resolverlas y explicar su estrategia.

Se otorgan hasta 30 puntos por la solución correcta y otros 10 por la claridad en la explicación.

Finalmente, cada equipo presenta su solución y recibe retroalimentación grupal.

Se premia con la insignia “Leyenda Algebraica” a los equipos que ganen este reto y hayan acumulado al menos 200
puntos durante toda la aventura.



Integración mecánicas: Puntos, insignias, niveles finales, liderazgo, comunicación, pensamiento crítico y creatividad
reforzados.

Materiales sugeridos para todas las actividades

Hojas impresas con problemas y espacios para desarrollo.

Calculadoras básicas y científicas.

Pizarras blancas con marcadores para trabajo en equipo.

Dispositivos digitales (opcional) para usar apps de verificación de respuestas, hojas de cálculo o plataformas de
gamificación.

Tarjetas con pistas, roles y recordatorios de fórmulas.

Tabla de clasificación visible en el aula, actualizada semanalmente.

Reglas y Condiciones

Reglas claras del juego

Condiciones de victoria

El equipo o estudiante que acumule más puntos al finalizar el reto final y obtenga la insignia “Leyenda Algebraica”
es declarado ganador.

También se reconocen logros individuales mediante insignias para motivar la participación.

La colaboración y el liderazgo son valorados: equipos con mejor comunicación y trabajo en conjunto reciben
bonificaciones.

Penalizaciones

Uso incorrecto de pistas resta puntos (5 puntos por pista usada).

Errores en respuestas no restan puntos, pero no otorgan ninguno.

Falta de participación o incumplimiento de roles puede derivar en la pérdida de puntos de equipo (decidido por el
docente).

Turnos y roles

Los equipos deben organizar turnos para exponer sus soluciones y liderar el trabajo.

Cada rol tiene tareas específicas, y la rotación semanal es recomendada para que todos desarrollen distintas
competencias.

Las presentaciones orales son parte del puntaje y deben respetar tiempos establecidos (máximo 5 minutos).

Restricciones



Se debe respetar el tiempo asignado para cada actividad.

No se permite el uso de dispositivos no autorizados durante las pruebas, salvo calculadoras y herramientas
aprobadas.

Colaboración dentro del equipo es obligatoria, pero entre equipos solo durante actividades específicas.

Tabla de puntos y sistema de logros

Acción Puntos Insignia Asociada

Resolver ecuación lineal simple 10 Destructor de X

Resolver ecuación lineal avanzada 15 Destructor de X

Factorizar ecuación cuadrática 20 Factorizador Experto

Resolver con fórmula general 25 Maestro de la Fórmula General

Reto colaborativo resuelto 30 Líder Colaborativo

Creación de problema original 30 Innovador Algebraico

Uso de pista -5 N/A

Evaluación Gamificada

Evaluación gamificada del aprendizaje

Criterios de evaluación

Dominio técnico: Precisión en la resolución de ecuaciones lineales y cuadráticas.

Aplicación de técnicas: Uso adecuado de factorización, fórmula general y manejo de fracciones.

Colaboración y comunicación: Participación activa, explicación clara y trabajo en equipo.

Creatividad e innovación: Propuestas originales y soluciones alternativas.

Responsabilidad y autonomía: Cumplimiento de roles, manejo del tiempo y toma de decisiones.

Rúbricas integradas

Categoría Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Necesita Mejorar (1)

Resolución de
ecuaciones

Resuelve todas las
ecuaciones correctamente y
explica claramente el
proceso.

Resuelve la mayoría
con pequeños errores
y explicación
adecuada.

Resuelve algunas
ecuaciones con
errores y explicación
limitada.

No resuelve
correctamente y no
explica el proceso.



Categoría Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Necesita Mejorar (1)

Colaboración y
comunicación

Participa activamente y
comunica ideas con
claridad, fomenta el trabajo
en equipo.

Participa y comunica
con ayuda, colabora
con el equipo.

Participa poco y
comunica con
dificultad.

No colabora ni
comunica
adecuadamente.

Creatividad e
innovación

Propone soluciones
originales y explica su valor.

Propone algunas ideas
creativas con apoyo.

Propone pocas ideas
y poco originales.

No propone ideas
creativas.

Responsabilidad y
autonomía

Cumple roles y toma
iniciativa para avanzar sin
supervisión.

Cumple roles con
supervisión y poco
liderazgo.

Cumple roles de
forma limitada.

No cumple roles ni
muestra autonomía.

Evidencias de aprendizaje

Resolución de problemas y hojas de trabajo.

Presentaciones orales y debate grupal.

Registro de puntos, insignias y niveles alcanzados.

Autoevaluación y coevaluación reflexiva sobre el desempeño y aprendizaje.

Reflexión final y cierre de la narrativa

Al concluir la aventura, los estudiantes participan en una sesión reflexiva donde comentan cómo las habilidades
algebraicas les permitieron salvar Algebrópolis, qué competencias del siglo XXI desarrollaron y cómo pueden aplicar
estos aprendizajes en situaciones reales y futuras. El docente refuerza la conexión entre la narrativa y el contenido
académico, resaltando el valor de la colaboración, creatividad y pensamiento crítico para resolver problemas
matemáticos y de la vida diaria.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones para la implementación

Tiempo necesario

La experiencia completa puede desarrollarse en aproximadamente 6 sesiones de 60 a 90 minutos.

Se recomienda distribuir las actividades para permitir reflexión y retroalimentación entre ellas.

Espacio físico

Aula amplia con espacio para trabajo en equipos y presentación oral.



Acceso a pizarras blancas o paneles para desarrollo de ejercicios y visualización de soluciones.

Materiales y herramientas TIC

Hojas impresas con problemas y tarjetas de roles.

Calculadoras básicas y científicas.

Dispositivos digitales (tabletas, laptops) opcionales para usar apps de verificación o plataformas de gamificación
(como Kahoot, Quizizz o Google Sheets para tablas de puntos).

Material para mostrar tabla de clasificación (pizarras o proyector).

Tamaño del grupo

Ideal para grupos de 16 a 24 estudiantes, divididos en equipos de 4 para facilitar roles y colaboración.

Para grupos más grandes, considerar dividir en subgrupos o replicar la experiencia simultáneamente con varios
docentes.

Preparación previa del docente

Preparar y familiarizarse con las hojas de trabajo, soluciones y criterios de evaluación.

Asignar y explicar claramente los roles y reglas del juego.

Configurar herramientas TIC y materiales para retroalimentación inmediata.

Planificar tiempos y espacio para cada actividad.

Posibles dificultades y cómo superarlas

Dificultad en manejo del tiempo: Usar temporizadores visibles y pausas para ajustar ritmo.

Baja participación o dominancia de algunos estudiantes: Rotar roles y fomentar participación equitativa.

Dudas técnicas en resolución: Preparar pistas y apoyo docente para orientar sin dar soluciones.

Falta de motivación: Refrescar la narrativa, conectar con intereses reales y premiar la colaboración y el esfuerzo.

Problemas con tecnología: Tener siempre una versión impresa o analógica lista para no interrumpir el flujo de la
clase.
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