Exploradores de proporciones: La aventura de las

magnitudes magicas
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Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientacion

Imagina un mundo magico llamado Proportia, donde las leyes que rigen la naturaleza estdn determinadas por
magnitudes directamente proporcionales. En este reino, todo funciona en armonia gracias a las relaciones
matematicas: la fuerza de los vientos depende del tamafio de las alas de los dragones, la cantidad de luz en los
bosques crece al ritmo del nUmero de cristales luminosos, y la velocidad de los rios aumenta con la pendiente de las
montafias. Sin embargo, una perturbacién ha alterado esta armonia y los habitantes de Proportia necesitan ayuda para

restaurar el equilibrio.

Los estudiantes asumirdn el rol de Exploradores de Proportia, un grupo élite de jévenes aventureros que han sido

convocados por el Consejo de Sabios para resolver enigmas y desafios relacionados con magnitudes directamente
proporcionales y salvar el reino. Cada explorador tiene habilidades especiales para analizar, calcular y colaborar, y
juntos tendran que descubrir cdémo aplicar su conocimiento matematico para superar los obstaculos que el mundo

magico presenta.

Roles de los estudiantes dentro de la narrativa

e Calculadores: Expertos en resolver problemas numéricos, se encargan de hacer los célculos precisos para
entender las relaciones proporcionales.

e Investigadores: Exploran pistas y patrones en el entorno para identificar magnitudes y cémo se relacionan entre
si.

e Comunicadores: Organizan la informacion y explican los resultados al equipo y al Consejo de Sabios, fomentando
la colaboracién.

e Innovadores: Proponen soluciones creativas para los retos, pensando en distintas formas de aplicar las

magnitudes proporcionales para salvar Proportia.

Los roles pueden rotar para que todos los participantes desarrollen competencias variadas.

Misioén principal

La misién de los Exploradores es recuperar las “Esferas de la Proporciéon”, que contienen la esencia del equilibrio en
Proportia. Estas esferas estan ocultas en distintos lugares del reino y sélo podran ser desbloqueadas resolviendo
acertijos y retos que involucren magnitudes directamente proporcionales. A medida que los estudiantes avanzan,

tendran que aplicar conceptos de aritmética y pensamiento critico para interpretar situaciones cotidianas y fantasticas,



calculando proporciones y entendiendo cémo las variaciones de una magnitud afectan a otra.

Conexion con el tema de aprendizaje

La historia convierte el aprendizaje abstracto de las magnitudes directamente proporcionales en una experiencia
concreta y significativa. Los problemas que enfrentan los Exploradores son representaciones practicas de situaciones
reales y magicas donde la proporcionalidad es clave. Por ejemplo, para desbloquear una esfera, deben calcular la
relacién entre la cantidad de ingredientes magicos y el volumen de una pocién que restaura la armonia, o analizar

cémo la distancia que recorre un animal magico varia en funcién del tiempo que corre a velocidad constante.

Este enfoque gamificado permite que los estudiantes se involucren activamente, vinculando el conocimiento

matematico con la creatividad, la colaboracién y la resolucién de problemas en un contexto motivador y divertido.

En resumen, la aventura en Proportia es una metafora para aprender y dominar el concepto de magnitudes
directamente proporcionales, desarrollando habilidades del siglo XXI mientras los estudiantes se convierten en

auténticos héroes matematicos que restauran el equilibrio del reino.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de juego integradas

Sistema de puntos

Por cada reto resuelto correctamente, el equipo o jugador individual gana puntos de proporciéon. Estos puntos
reflejan el dominio y rapidez al aplicar conceptos de magnitudes directamente proporcionales. La cantidad de puntos

depende de la dificultad del desafio (entre 10 y 50 puntos).

Niveles o etapas

La aventura estd dividida en cuatro niveles que representan diferentes regiones de Proportia:

e Nivel 1 - Bosque de las Variables: retos béasicos para identificar magnitudes proporcionales.
¢ Nivel 2 - Montanas de la Razén: problemas con célculos y tablas de proporciones.
e Nivel 3 - Rios de la Equivalencia: retos con graficas y ecuaciones sencillas.

¢ Nivel 4 - Ciudad de los Sabios: desafios complejos que integran creatividad y resolucién de problemas reales.

Para avanzar de nivel, los jugadores deben alcanzar un puntaje minimo y completar retos clave.
Insignias y logros

Se otorgan insignias digitales o fisicas que reconocen:

e Exactitud Matemadtica: por resolver retos sin errores.
e Trabajo en Equipo: por excelente colaboracién y comunicacion.

e Creatividad Proporcional: por soluciones innovadoras en problemas abiertos.



e Lider de la Proporcién: para quien asuma liderazgo positivo y responsable.

Estas insignias fomentan la motivacién y el orgullo por el aprendizaje.

Retos y misiones

Cada actividad es un reto o misién con objetivos claros, tiempo limite y condiciones especificas. Algunos retos son
individuales y otros grupales, fomentando la autonomia y colaboracién. Los retos incluyen acertijos, juegos de rol,

simulaciones y problemas practicos.

Recompensas y progresién

Ademas de puntos e insignias, los estudiantes desblogquean contenidos especiales (videos, mini juegos, pistas para la

siguiente misién). Esto incentiva la continuidad y el interés en avanzar.

Retroalimentacién inmediata

Al resolver cada reto, el docente o el sistema ofrece retroalimentaciéon inmediata, destacando aciertos, corrigiendo
errores y sugiriendo mejoras. También se fomenta la autoevaluacion y la reflexiéon en equipo para consolidar el

aprendizaje.

Elementos adicionales
e Tablero de progreso: visible para toda la clase, muestra puntos, niveles alcanzados y logros.

e Roles rotativos: para desarrollar liderazgo y autonomia.

o Tiempo cronometrado: para algunos desafios que requieren rapidez mental.

Actividades Gamificadas

Actividades gamificadas paso a paso

Actividad 1: “Descubriendo las proporciones en el Bosque de las Variables”

Descripcion: Los estudiantes exploran un conjunto de situaciones cotidianas y fantasticas para identificar magnitudes

directamente proporcionales.

Instrucciones:

e Dividir a los estudiantes en equipos de 4 (cada uno con roles asignados).

e Presentar una serie de imdgenes y situaciones (ejemplo: “Para cada flor que crece, crecen dos mariposas”).

Los equipos deben discutir y decidir si las magnitudes son directamente proporcionales o no, justificando su
respuesta.
e Registran sus conclusiones en una tabla compartida.

e El docente revisa respuestas y otorga puntos de proporcién.



Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Imagenes impresas o digitales, hojas de trabajo, pizarras.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos por respuestas correctas y justificaciones claras. La actividad

desbloquea la insignia “Explorador Inicial”.

Actividad 2: “Las Montafas de la Razén: Construyendo tablas proporcionales”

Descripcidon: Los estudiantes completan tablas con valores que mantienen la proporcién y resuelven problemas

numéricos.
Instrucciones:
e Se entrega a cada equipo una tabla incompleta donde la relacién entre magnitudes debe ser directa (ejemplo:
cantidad de ingredientes y volumen de pocién).
e Los estudiantes calculan y completan los valores faltantes.
e Resuelven ejercicios practicos relacionados, como determinar cuanto se necesita para una cantidad diferente.
e Discuten en grupo y presentan una solucién creativa para un problema abierto relacionado.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Hojas con tablas, calculadoras, hojas de respuestas.

Integracion con mecdnicas: Puntos asignados segun rapidez y exactitud. La solucién creativa otorga puntos extra y

desbloquea la insignia “Innovador Proporcional”.

Actividad 3: “Rios de la Equivalencia: Graficando magnitudes”

Descripcion: Los estudiantes representan graficamente las relaciones proporcionales y extraen conclusiones.
Instrucciones:
e Se dan pares de datos proporcionales (ejemplo: tiempo y distancia recorrida).
e Los estudiantes trazan las graficas en papel milimetrado o en software sencillo (GeoGebra, Excel).
e Analizan la pendiente y explican cémo confirma la proporcionalidad directa.
e En equipos, crean un mini reporte para el Consejo de Sabios con sus conclusiones.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Papel milimetrado, regla, software en computadora/tableta, hojas para reporte.

Integracion con mecanicas: Puntos por precisién grafica y calidad del reporte. Se otorga insignia “Comunicador

Proporcional”.

Actividad 4: “Ciudad de los Sabios: Desafio final integrador”

Descripcion: Un problema complejo que requiere aplicar todo lo aprendido para crear una solucién innovadora.

Instrucciones:



El docente presenta un escenario complejo (ejemplo: disefiar un sistema para distribuir recursos magicos

proporcionalmente entre aldeas).
e Los equipos deben analizar las magnitudes, construir tablas, graficar y justificar sus decisiones.
e Proponen una solucién integral y la presentan mediante un proyecto creativo (carteles, maquetas o presentacion
digital).
e Discuten en plenaria para comparar enfoques y reflexionar sobre el aprendizaje.
Tiempo estimado: 90 minutos (puede dividirse en dos sesiones)
Materiales: Hojas, materiales para presentacién, dispositivos para presentaciones digitales.

Integraciéon con mecdnicas: Puntos por solucién, creatividad, colaboracién y presentacién. Se otorga la insignia

maxima “Lider de la Proporcién”.

Actividades complementarias para DEI

e Adaptacion de materiales con lenguaje claro y ejemplos culturalmente relevantes para todos los estudiantes.
e Actividades en grupos heterogéneos para favorecer la inclusién y diversidad.

e Opciones para participacion verbal, escrita o visual segln preferencias y necesidades.

e Rubricas que valoran el esfuerzo, el progreso y la colaboracién, no sélo la respuesta correcta.

e Tiempo adicional para estudiantes que lo requieran y apoyo de compaferos como mentores.

Refuerzo y seguimiento

Se recomienda realizar pequefios quizzes al final de cada nivel para reforzar conceptos y permitir retroalimentacién

inmediata.

Ademas, se puede implementar un diario de aprendizaje donde cada estudiante registre su experiencia, dificultades y

logros.

Reglas y Condiciones

Reglas claras del juego

Condiciones de victoria

El equipo o jugador que acumule mas puntos de proporcién al completar los cuatro niveles y obtenga las insignias
clave serd reconocido como “Gran Explorador de Proportia”. Sin embargo, el objetivo principal es que todos los

estudiantes logren comprender y aplicar correctamente las magnitudes directamente proporcionales.

Penalizaciones

e Respuestas incorrectas restan 5 puntos para incentivar la reflexién antes de responder.



e Comportamientos que afecten la colaboracién (interrumpir, no respetar turnos) generan advertencias y pérdida

temporal de puntos de equipo.

e Se fomenta la correccién constructiva, evitando penalizaciones severas para mantener un ambiente positivo.

Turnos y roles

e Las actividades grupales se organizan por turnos para que cada miembro participe activamente en su rol.
e Los roles rotan semanalmente para que todos desarrollen distintas competencias.

e En actividades individuales, los estudiantes trabajan de forma auténoma pero pueden pedir apoyo al equipo si lo

requieren.

Restricciones

e No se permite copiar respuestas; se valoran las explicaciones y el razonamiento propio.
e Se deben respetar los tiempos establecidos para cada actividad.

e Los dispositivos TIC deben usarse exclusivamente para apoyar la actividad y no para distracciones.

Tabla de puntos

Accién Puntos
Respuesta correcta en reto basico 10
Respuesta correcta en reto intermedio 25
Respuesta correcta en reto avanzado 50

Solucién creativa o innovadora 15
Colaboracién efectiva (evaluada por pares) 10 por sesion
Penalizacién por error o falta de respeto -50-10

Sistema de logros

e Al alcanzar 100 puntos: Insignia “Explorador Inicial”.
e Al alcanzar 200 puntos y demostrar innovacién: Insignia “Innovador Proporcional”.
o Al completar los retos graficos con calidad: Insignia “Comunicador Proporcional”.

e Al liderar y fomentar el equipo, con mas de 300 puntos: Insignia “Lider de la Proporcién”.

Evaluacion Gamificada



Evaluacidén dentro del sistema gamificado

Criterios de evaluacion

o Dominio conceptual: comprensién correcta de magnitudes directamente proporcionales.

e Aplicacidn practica: habilidad para resolver problemas numéricos, tablas y gréaficos.

e Creatividad e innovacioén: propuestas originales para resolver retos complejos.

e Colaboracion y comunicacidn: trabajo en equipo, respeto y claridad en la exposicién.

e Responsabilidad y autonomia: cumplimiento de roles, tiempos y autoevaluacién.

Rubricas integradas

Criterio

Dominio

conceptual

Aplicacién practica

Creatividad e

innovacion

Colaboracién y

comunicacién

Responsabilidad y

autonomia

Excelente (4)

Resuelve con precisiéon
todos los problemas y

explica con claridad.

Utiliza tablas y gréficos
correctamente y con

detalle.

Propone soluciones

originales y efectivas.

Participa activamente,
escucha y comunica

claramente.

Cumple roles y tiempos

con actitud positiva.

Evidencias de aprendizaje

e Resultados de retos y misiones.

e Tablas y gréaficas elaboradas.

e Proyectos creativos presentados.

e Autoevaluaciones y diarios de aprendizaje.

Bueno (3)

Resuelve la mayoria con
pequeiios errores y explica

adecuadamente.

Utiliza tablas o gréaficos con

pocCos errores.

Propone soluciones
funcionales aunque poco

originales.

Participa y comunica

adecuadamente.

Cumple la mayoria de roles

y tiempos.

e Observacién directa del docente y evaluacién entre pares.

Aceptable (2)

Resuelve
parcialmente y

explicaciéon limitada.

Utiliza tablas o
graficos con errores

frecuentes.

Propone soluciones
limitadas o poco

claras.

Participa poco y
comunicacién poco

clara.

Cumple
parcialmente roles y

tiempos.

Necesita Mejorar (1)

No comprende el
concepto y explicacién

confusa.

No utiliza
adecuadamente tablas

ni graficos.

No propone soluciones

propias.

No participa ni

comunica.

No cumple roles ni

tiempos.



Reflexion final y cierre de la narrativa

Al concluir la aventura, los estudiantes participan en una sesién de reflexion donde comparan su experiencia con la
historia de Proportia: cémo lograron restaurar el equilibrio usando el poder de las magnitudes directamente
proporcionales. Se fomenta compartir aprendizajes, dificultades superadas y cdmo pueden aplicar este conocimiento

en la vida real.

El docente conduce una ceremonia simbdlica de entrega de insignias y diplomas, reconociendo el esfuerzo y la
colaboracién de cada explorador, resaltando que el verdadero tesoro es el conocimiento adquirido y las competencias

desarrolladas para enfrentar nuevos retos.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la implementacion

Tiempo necesario

e La experiencia completa puede desarrollarse en 6 a 8 sesiones de 60 a 90 minutos cada una.

e Se sugiere dedicar una sesion por nivel y sesiones adicionales para reflexién y proyectos finales.

Espacio fisico

e Un aula con mobiliario flexible para trabajo en equipos.
e Espacio para presentar proyectos y mostrar tablero de progreso.

e Acceso a pizarras blancas o digitales.

Materiales y herramientas TIC

e Hojas impresas para actividades y tablas.

e Calculadoras bésicas.

Dispositivos con software de gréaficos (GeoGebra, Excel o similares).
e Material para presentaciones (cartulinas, marcadores, proyector o computadora).

e Plataformas de gestién de clase para seguimiento de puntos e insignias (opcional).

Tamano del grupo

Ideal para grupos de entre 12 y 24 estudiantes para facilitar el trabajo en equipos y la rotacién de roles.

Preparacion previa del docente

e Familiarizarse con el concepto de magnitudes directamente proporcionales y las actividades propuestas.



e Preparar materiales impresos y digitales con anticipacién.
o Disefiar el tablero de progreso visual para motivar.

e Planificar roles y sistemas de evaluacién para asegurar inclusiéon y equidad.

Posibles dificultades y estrategias para superarlas

o Dificultad para comprender proporcionalidad: usar ejemplos visuales y cotidianos, reforzar con actividades

practicas y colaboracién en equipo.

Desigualdad en participacidn: asignar roles rotativos y dindmicas que fomenten la inclusién de todos.

o Limitaciones tecnolégicas: adaptar actividades para que se realicen de forma manual o con recursos basicos.
e Distracciones: establecer normas claras y tiempos definidos para cada actividad.

e Ansiedad por evaluacién: valorar el proceso y esfuerzo, usar retroalimentacién positiva y evitar penalizaciones

severas.

Con estas recomendaciones, el docente podrd implementar la experiencia gamificada de manera exitosa y

enriquecedora, promoviendo un aprendizaje significativo y el desarrollo integral de competencias en sus estudiantes.
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