Los Guardianes del Orden Matemagico: La Aventura de

las Operaciones Combinadas
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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

En un mundo paralelo llamado Matemagica, donde los numeros y las operaciones cobran vida, el equilibrio del universo
depende del correcto uso del orden de las operaciones combinadas. Matemdagica esta dividida en varios reinos, cada
uno gobernado por un Guardian que protege un segmento fundamental del conocimiento matematico. Ultimamente,
fuerzas cadticas han irrumpido en los reinos, generando confusién y caos en los calculos que sostienen la estabilidad
del cosmos. El resultado es un desorden numérico que pone en riesgo la armonia de Matemagica y amenaza con
derrumbar el universo entero.

Los estudiantes, encarnados en el aula como Guardianes del Orden Matemadagico, son convocados por la Gran
Biblioteca de Matemdgica, una antigua y sabia institucién que conoce el secreto para restaurar el equilibrio: dominar y
aplicar correctamente las operaciones combinadas. Cada estudiante recibird un rol especifico basado en sus fortalezas

personales y estilos de aprendizaje para colaborar en la misién.

Roles de los Estudiantes

o Exploradores de Cédigos: Expertos en descifrar problemas matematicos complejos y encontrar pistas en
expresiones numéricas.

e Constructores de Férmulas: Encargados de armar y descomponer expresiones matematicas para identificar el
orden correcto de operaciones.

o Analistas de Resultados: Validan las soluciones, detectan errores y proponen correcciones con enfoque critico.

e Comunicadores del Conocimiento: Presentan y explican los resultados al equipo, fomentando la colaboracién y

el aprendizaje colectivo.
Estos roles rotaran periédicamente para que todos los estudiantes desarrollen habilidades diversas.
Misién Principal
La misién central consiste en recuperar las Llaves del Orden, artefactos magicos que controlan la jerarquia de las
operaciones combinadas (paréntesis, exponentes, multiplicacién y divisiéon, suma y resta). Cada llave esta protegida

por un reto que pone a prueba el dominio del tema. Solo resolviendo correctamente las operaciones combinadas y

aplicando el orden correcto podran obtener las llaves y restaurar la paz en Matemagica.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje



Las operaciones combinadas son el eje fundamental para resolver problemas matematicos complejos. En esta
aventura, el uso correcto de paréntesis, exponentes, multiplicaciones, divisiones, sumas y restas es esencial para
superar retos y obtener recompensas. Cada desafio representa una situacién donde aplicar las reglas matematicas con

precision, creatividad y pensamiento critico es vital.
Ademas, la narrativa fomenta el desarrollo de competencias del siglo XXI, ya que para ser Guardianes del Orden
Matemagico, los estudiantes deben:

e Colaborar en equipo y comunicar ideas con claridad.

e Resolver problemas complejos y adaptarse a nuevas situaciones.

e Ejercer la responsabilidad en sus roles y tareas asignadas.

e Explorar con curiosidad diferentes enfoques para resolver retos.

Conclusion Narrativa

A medida que los estudiantes avanzan, la historia se enriquece con nuevos desafios, alianzas con personajes méagicos y
la posibilidad de desbloquear secretos que solo los verdaderos maestros de las operaciones combinadas pueden
descubrir. El cierre de la aventura sera la restauracién completa del equilibrio en Matemdgica, celebrando el esfuerzo

colectivo y el dominio aprendido.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Detalladas

Sistema de Puntos
Los estudiantes ganan puntos llamados “Puntos de Orden” por cada operacién combinada resuelta correctamente. La
cantidad de puntos varia segun la dificultad del problema:

e Problemas basicos: 10 puntos

e Problemas intermedios: 20 puntos

e Problemas avanzados: 30 puntos

Los puntos se acumulan individualmente y en equipo para fomentar tanto la responsabilidad personal como la

colaboracién grupal.

Niveles y Progresion
La experiencia estd dividida en 4 niveles tematicos, cada uno representando un reino de Matemagica:
e Nivel 1 - Reino de los Paréntesis: Introduccién y manejo bédsico de paréntesis en operaciones.
e Nivel 2 - Reino de los Exponentes: Incorporacién de potencias en las expresiones.
e Nivel 3 - Reino de la Multiplicacién y Divisiéon: Orden correcto en la resoluciéon de multiplicaciones y divisiones.

e Nivel 4 - Reino de la Suma y Resta: Integracién de todos los elementos para resolver operaciones completas.



Para avanzar a un nivel superior, el equipo debe acumular un minimo de puntos y completar retos especificos.

Insignias
Se otorgan insignias digitales (o fisicas si se prefiere) para reconocer logros clave, tales como:
e “Maestro de los Paréntesis” - Completar el nivel 1 con al menos 90% de aciertos.
o “Experto en Exponentes” - Resolver correctamente 5 problemas avanzados en el nivel 2.
e “Colaborador Destacado” - Demostrar trabajo en equipo y comunicacién efectiva en al menos 3 actividades.

e “Guardian del Orden Completo” - Finalizar la aventura con todos los retos superados y reflexiones entregadas.

Retos y Misiones

Cada nivel presenta retos individuales y grupales, con problemas de operaciones combinadas que aumentan en

complejidad. Por ejemplo:

e Reto individual: Resolver una expresién combinada en un tiempo limite.

e Reto grupal: Construir una expresién combinada correcta a partir de pistas y pasarla al siguiente equipo para

validar.

Recompensas y Retroalimentacién Inmediata
Tras resolver cada problema o reto, el docente o el sistema de TIC proporciona retroalimentaciéon inmediata:
e Correccién automdtica o con apoyo docente.

e Explicaciones de errores comunes y cémo evitarlos.

e Refuerzo positivo mediante mensajes motivadores y desbloqueo de pistas para retos futuros.

Progresion Visual

En un tablero visible para toda la clase (fisico o digital), se muestra la evolucién de puntos, niveles y miembros que han
obtenido insignias, para motivar la competencia sana y el sentido de logro colectivo.
Resumen

e Puntos de Orden: Recompensan aciertos.

e Niveles: Representan etapas del aprendizaje y narrativa.

Insignias: Reconocen logros y motivan.
e Retos: Dindmicos y variados para mantener el interés.
o Retroalimentacion inmediata: Facilita la correccién y el aprendizaje continuo.

e Progresion visual: Fomenta la motivacién y el compromiso.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso



Actividad 1: “El Portal de los Paréntesis”
Descripcion: Primer reto para desbloquear la Llave de los Paréntesis. Los estudiantes deben aplicar correctamente el
manejo de paréntesis en expresiones combinadas.
Instrucciones:
e Dividir la clase en equipos de 4-5 estudiantes, asignando roles (Exploradores, Constructores, Analistas,
Comunicadores).

e Se entrega a cada equipo un conjunto de 10 expresiones matematicas que contienen paréntesis, algunas con

errores intencionales.

e Cada equipo debe identificar y corregir las expresiones erréneas aplicando las reglas del orden en paréntesis,

resolviendo correctamente cada una.
e Tiempo estimado: 45 minutos.
e Materiales: hojas con expresiones impresas, calculadoras bésicas, pizarra para anotaciones.

e Los Constructores arman las soluciones, los Exploradores verifican las reglas, los Analistas revisan los resultados y

los Comunicadores presentan la solucién final al docente.

e Por cada expresién correcta, el equipo acumula 10 Puntos de Orden.

Integracion con mecdnicas: Se aplica el sistema de puntos, roles colaborativos y retroalimentacién inmediata
cuando el docente revisa y comenta las respuestas. Se entrega la insignia “Maestro de los Paréntesis” si el equipo

supera el 90% de aciertos.

Actividad 2: “La Torre de Exponentes”

Descripcion: En este nivel, los estudiantes deben aplicar la jerarquia del exponente dentro de las operaciones

combinadas para avanzar y obtener la Llave de los Exponentes.
Instrucciones:

e Se presentan 12 problemas, de dificultad creciente, que incluyen exponentes junto con otras operaciones.

o Los estudiantes trabajan en parejas, alternando roles para fomentar la colaboracién y el intercambio de ideas.

Cada pareja resuelve los problemas, explicando verbalmente cada paso para desarrollar comunicacién y

pensamiento critico.
e Tiempo estimado: 50 minutos.

o Materiales: cuadernos, calculadoras cientificas, tablas de exponentes para consulta.

Después de completar, las parejas intercambian sus respuestas con otra pareja para revisién cruzada y discusién.
e Por cada problema avanzado resuelto correctamente, se otorgan 30 Puntos de Orden.
Integracion con mecdnicas: Retos por niveles, puntos diferenciados por dificultad, colaboracién en parejas,

comunicacién y validacidn entre pares, retroalimentacién del docente y entrega de insignias de “Experto en

Exponentes”.

Actividad 3: “El Laberinto de Multiplicacién y Division”



Descripcidon: Reto grupal para construir expresiones combinadas que incorporen correctamente multiplicaciéon y

divisién. El equipo debe crear un laberinto de operaciones para que otro equipo lo resuelva.

Instrucciones:

e Se forman equipos de 5 estudiantes.

Cada equipo crea 5 expresiones combinadas complejas que incluyan multiplicacién y divisién, aplicando el orden

correcto.

e Luego, intercambian sus expresiones con otro equipo que debe resolverlas en un tiempo limite.

Si el equipo resuelve correctamente todas las expresiones, gana puntos y ayuda a su equipo creador a avanzar en

la narrativa.
e Tiempo estimado: 60 minutos (30 para crear, 30 para resolver).
o Materiales: papel bond, marcadores, calculadoras, hojas para anotaciones.

Integracion con mecdnicas: Retos colaborativos, trabajo en equipo, comunicacién, puntos acumulados, competencia

sana entre grupos, retroalimentaciéon inmediata entre pares y docente.

Actividad 4: “El Consejo del Suma y Resta”
Descripcidn: Integracién final donde los estudiantes deben resolver operaciones combinadas completas que incluyan
todos los elementos aprendidos, para restaurar el equilibrio de Matemagica.

Instrucciones:

e Se forman equipos mixtos, rotando roles para que todos practiquen las diferentes habilidades.

e Se entrega un conjunto de 15 expresiones combinadas complejas (incluyendo paréntesis, exponentes,

multiplicacién, divisién, suma y resta).

e Los estudiantes deben resolverlas en equipo, documentando cada paso y explicando su razonamiento por escrito y

oralmente.

e Ademés, deben identificar posibles errores cometidos y cémo corregirlos, fortaleciendo el pensamiento critico y la

responsabilidad.
e Tiempo estimado: 90 minutos.

o Materiales: hojas de trabajo, pizarras, calculadoras cientificas, recursos digitales como aplicaciones de célculo

simbdlico para validacién.

Integracion con mecdnicas: Uso completo de puntos, insignias, niveles y roles. Evaluacién formativa y sumativa
dentro de la actividad. Se otorga la insignia “Guardian del Orden Completo” a los equipos que superen el 85% de

aciertos y realicen la reflexién final.
Actividad 5: “El Diario del Guardian” (Reflexién Final)

Descripcion: Actividad individual para reflexionar sobre el aprendizaje, retos superados y competencias desarrolladas.

Instrucciones:

e Cada estudiante escribe una entrada en su “Diario del Guardian” donde responde preguntas como:



o ;Qué aprendi sobre las operaciones combinadas?
o ;COémo me ayudaron mis compaferos a resolver los retos?
o ¢Qué estrategias usé para resolver problemas dificiles?
o §Cémo puedo aplicar este conocimiento en otras dreas o problemas?
e Tiempo estimado: 30 minutos.
e Materiales: cuadernos, hojas digitales o blogs educativos si se dispone de TIC.
e Se comparte voluntariamente con el grupo para fomentar la comunicacién y la empatia.

Integracion con mecanicas: Reconocimiento de la responsabilidad, curiosidad, comunicacién y adaptabilidad. Esta

reflexion también sirve para cerrar la narrativa y consolidar el logro.

Consideraciones de Diversidad, Equidad e Inclusiéon (DEI) en las Actividades

¢ Roles disefiados para incluir diferentes estilos de aprendizaje y fortalezas personales.

e Materiales accesibles y opciones para apoyar estudiantes con dificultades (calculadoras, aplicaciones con voz,
tutorias entre pares).

e Actividades en grupos heterogéneos para fomentar la inclusion social y la colaboracién diversa.

o Adaptacién de tiempos y niveles de dificultad para estudiantes con necesidades educativas especiales.

e Espacios para la expresion oral y escrita, atendiendo a diferentes formas de comunicacién.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria

e El equipo o los equipos que consigan recolectar todas las Llaves del Orden (paréntesis, exponentes,
multiplicacién/divisién, suma/resta) mediante la resolucién correcta de los retos avanzan en la narrativa y ganan la

aventura.

e Individualmente, los estudiantes que acumulen més Puntos de Orden y logren obtener las insignias clave seran

reconocidos como Guardianes Destacados.

e La victoria también se mide por la participacion activa, colaboracién, comunicacién y reflexién en las actividades.

Penalizaciones

e Errores en la resolucién de operaciones restan 5 puntos de Orden.

e Si un equipo no entrega la solucién en el tiempo estipulado, pierde la mitad de los puntos posibles para esa
actividad.

e Falta de colaboraciéon o comunicacion efectiva puede impactar negativamente en la asignacion de insignias de

equipo.



Turnos y Roles

e En actividades de equipo, cada rol tiene responsabilidades especificas y se rotan en cada reto para que todos
experimenten diversas habilidades.
e Los turnos para resolver problemas o presentar se hacen respetando el tiempo limite y fomentando la participacion

equitativa.

Restricciones

e No se permite el uso de calculadoras o aplicaciones externas para resolver problemas en actividades disefiadas
para hacerlo a mano, a menos que se indique explicitamente.

e Se debe respetar el orden correcto de las operaciones; cualquier desviacién sera penalizada.

e El respeto y la inclusién son obligatorios; conductas que afecten la colaboracién serdn sancionadas con pérdida de

puntos o exclusién temporal.

Tabla de Puntos Resumen

Actividad / Accién Puntos Otorgados Penalizacién

Problema basico resuelto 10 puntos -5 puntos por error

Problema intermedio resuelto 20 puntos -5 puntos por error

Problema avanzado resuelto 30 puntos -5 puntos por error

Entrega tardia de actividad - Pérdida del 50% de puntos
Colaboracién insuficiente - Pérdida de insignias y puntos grupales

Sistema de Logros

e Insignias entregadas solo tras cumplir criterios minimos (porcentaje de aciertos, participacién, reflexion).
e Logros visibles en un tablero o plataforma.

e Reconocimiento publico para aumentar motivacion.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

« Dominio matematico: Correcta aplicacién del orden de operaciones en problemas combinados.

e Colaboracion y comunicacidn: Participacién activa y efectiva segln roles en equipo.



e Pensamiento critico y creatividad: Capacidad para identificar errores, proponer soluciones y explicar

razonamientos.

e Responsabilidad y adaptabilidad: Cumplimiento de tiempos, roles y adaptacién ante retos inesperados.

e Curiosidad y reflexion: Profundizacién en el conocimiento y autoevaluacién a través del Diario del Guardian.

Rubricas Integradas

Criterio

Dominio

Matematico

Colaboracién y

Comunicacion

Pensamiento
Critico y
Creatividad

Responsabilidad y
Adaptabilidad

Curiosidad y

Reflexion

Excelente (4)

Resuelve todas las
operaciones con
precisién y justifica

cada paso.

Participa
activamente, escucha
y comunica

claramente sus ideas.

Identifica errores y
propone soluciones

originales.

Cumple roles,
tiempos y se adapta

ante dificultades.

Realiza reflexién
profunda en el Diario

del Guardian.

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (3)

Resuelve la mayoria
correctamente con

minimas justificaciones.

Participa, pero con poca
iniciativa o claridad

ocasional.

Detecta errores y corrige

con ayuda.

Cumple la mayoria de

responsabilidades.

Reflexiona con ideas

claras y simples.

e Resolucion correcta de problemas en actividades.

e Participacion activa y entrega de productos colaborativos.

e Presentaciones orales y escritas de explicaciones.

e Entradas del Diario del Guardian.

Obtencién de insignias y puntos acumulados.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Aceptable (2)

Resuelve problemas
basicos, pero con
errores en casos

complejos.

Participa de forma
limitada y

comunicacién basica.

Reconoce algunos
errores pero no los

corrige bien.

Cumple parcialmente
con retrasos o

dificultades.

Reflexién superficial o

incompleta.

Necesita Mejorar (1)

Presenta multiples
errores y no aplica el

orden correctamente.

No colabora ni comunica

con el equipo.

No identifica errores ni

propone soluciones.

No cumple
responsabilidades ni se

adapta.

No realiza reflexién.

Al final de la experiencia, se realiza una sesién colectiva para compartir aprendizajes, dificultades superadas y el

impacto de la colaboracidn. Se celebra la restauracién del equilibrio en Matemagica, reconociendo a todos como

Guardianes del Orden Matemdgico. Se reflexiona también sobre cémo las competencias desarrolladas pueden aplicarse



en la vida real y en futuros desafios académicos.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacidon

Tiempo Necesario
La experiencia puede desarrollarse en 6 a 8 sesiones de clase de 60 a 90 minutos cada una, distribuidas asi:

e Sesidn 1: Introducciéon y Actividad 1 (Paréntesis)

e Sesidn 2: Actividad 2 (Exponentes)

e Sesién 3: Actividad 3 (Multiplicacién y Division)

e Sesion 4-5: Actividad 4 (Suma y Resta, integracién completa)

Sesion 6: Reflexién final y cierre

e Sesiones adicionales para refuerzo o sesiones de recuperacién si es necesario.

Espacio Fisico
e Aula con espacio para trabajo en equipo (mesas agrupadas).

e Zona para presentar en plenaria (pizarra o proyector).

e Posibilidad de usar pizarras pequefas o tabletas para trabajo colaborativo.

Materiales y Herramientas TIC

e Hojas impresas con expresiones y problemas.
e Calculadoras cientificas y basicas.
e Acceso a pizarras digitales o proyectores para mostrar avances.

e Opcional: aplicaciones educativas para validar operaciones combinadas (GeoGebra, Khan Academy, etc.).

Plataforma digital para registro de puntos e insignias (Google Classroom, Kahoot, ClassDojo, etc.).

Tamano del Grupo

Idealmente de 15 a 30 estudiantes para facilitar el trabajo en equipos medianos y la rotacién de roles.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con la narrativa y las mecanicas de juego.
e Preparar materiales impresos y digitales.

e Configurar el tablero de puntos y sistema de insignias.

Planear la distribucién de roles y equipos con criterios de diversidad e inclusién.

e Disefiar un plan para apoyo a estudiantes con necesidades educativas especiales.



Posibles Dificultades y C6mo Superarlas

o Desigualdad en roles: Rotar roles frecuentemente y monitorear participacion.

o Dificultad en comprensioén: Ofrecer tutorias personalizadas y recursos multimedia.
o Falta de motivacion: Usar recompensas visibles y reconocimiento publico.

e Problemas técnicos: Tener materiales impresos de respaldo y plan alternativo.

o Conflictos grupales: Promover normas claras de respeto y resolucién pacifica, intervenir con mediacién si es

necesario.

Conclusion

Esta experiencia gamificada estd disefiada para ser practica, accesible y adaptable a diferentes contextos. Con una
narrativa envolvente y mecanicas claras, los estudiantes desarrollan no solo habilidades mateméticas sino

competencias del siglo XXI fundamentales para su éxito académico y personal.
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