iPotencia tu Poder! La Aventura de la Potenciacion en el

Reino de Enterolandia

Gamificacién de Evaluacién | Matemaéticas | Algebra | Tema: Conocer y aplicar las reglas de la potenciacién en nimeros enteros,

utilizando numeros y letras

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Bienvenidos a Enterolandia, la tierra de la Potenciacion

Imagina que tus estudiantes son exploradores que han llegado a un reino mégico llamado Enterolandia, un vasto
territorio donde las reglas de la potenciacién gobiernan el equilibrio de las fuerzas numéricas. En este mundo, nimeros
enteros y letras (variables) conviven y para mantener la armonia, los ciudadanos deben dominar las reglas de la
potenciacién. Pero una sombra ha caido sobre Enterolandia: un malvado hechicero llamado Desorden ha lanzado un

hechizo que descompuso las reglas matematicas y ahora las potencias aparecen confusas, erréneas y cadticas.

Los estudiantes asumen el rol de Guardianes de la Potencia, jévenes héroes entrenados para restaurar el orden y la
claridad en las potencias de Enterolandia. Su misién es clara: aprender y aplicar correctamente las reglas de la
potenciacién para nUmeros enteros, tanto con nimeros como con letras, y asi desbloquear el poder escondido detras

de cada expresidon matematica. Solo asi podran vencer el caos y devolver la armonia al reino.

Este mundo estd dividido en varios territorios, cada uno representando una regla esencial de la potenciacién: potencia
de un producto, potencia de un cociente, potencia de una potencia, exponentes cero y negativos, y el manejo de
potencias con variables. Los Guardianes deberdn superar retos y misiones en cada territorio para avanzar, ganando

puntos de experiencia, habilidades y herramientas especiales que les ayudardn en su aventura.

Ademas, Enterolandia es un mundo que valora la colaboracién y la creatividad: los Guardianes trabajan en equipos
para resolver enigmas, crear sus propios hechizos matematicos (problemas y explicaciones), y compartir estrategias
para derrotar al hechicero Desorden. La autonomia es clave para que cada uno pueda descubrir sus fortalezas y aplicar

las reglas en diferentes contextos, consolidando su aprendizaje con confianza.

A través de esta aventura, los estudiantes no solo aprenden las reglas de la potenciacién en nimeros enteros con
letras sino que viven una experiencia lUdica que los motiva a explorar, equivocarse, corregir y crecer. La narrativa se
conecta con el aprendizaje porque cada regla que dominan es un "hechizo" que aplica directamente sobre las

expresiones algebraicas que encuentran en su camino, haciendo visible el poder real de la potenciacién.

La historia se desarrolla en un aula decorada con mapas del reino, simbolos magicos de matematicas, y un tablero de
progreso que representa la conquista de territorios. Los Guardianes usan "libros de magia" (cuadernos o fichas) donde
anotan sus descubrimientos, y reciben insignias digitales o fisicas a medida que avanzan, reforzando su sentido de

logro y pertenencia. En conjunto, esta experiencia se convierte en un viaje memorable donde las matematicas cobran

vida.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego Detalladas

e Sistema de Puntos de Experiencia (XP): Cada actividad resuelta correctamente otorga puntos de experiencia.
Por ejemplo, resolver correctamente una expresién con potencia de producto da 10 XP; con exponentes negativos,
15 XP. Los puntos se acumulan para subir de nivel dentro del juego.

¢ Niveles de Guardianes: Los estudiantes inician como Aprendices y al acumular ciertos XP avanzan a Exploradores
, Maestros y finalmente Grandes Guardianes de la Potencia. Cada nivel desbloquea retos més complejos y acceso a
“hechizos especiales” o0 ayudas matematicas.

e Insignias y Trofeos: Se entregan insignias digitales o fisicas por logros concretos, como “Maestro de los
exponentes cero”, “Campedn de las potencias negativas”, o “Creativo de la variable”. Esto fomenta la motivacién y
reconocimiento.

e Retos y Misiones: Cada territorio presenta un reto con un conjunto de problemas y actividades. Para avanzar, los
equipos deben resolver un desafio final que integra las reglas vistas. Por ejemplo, “Deshacer el hechizo del
Desorden” combinando varias reglas en un solo problema.

e Progresion Visual: Un tablero de progreso en el aula o digital muestra el avance del grupo y de cada equipo. Se
usan iconos (mapas, escudos, estrellas) para representar territorios conquistados y niveles alcanzados.

o Retroalimentacion Inmediata: En actividades digitales o con fichas, al entregar respuestas correctas se recibe
retroalimentacién positiva con explicaciones breves que refuerzan el aprendizaje. Errores se corrigen con pistas o
mini-retos para entender el fallo.

e Trabajo en Equipo: Los estudiantes forman equipos de 3-4 Guardianes para fomentar colaboracién. Cada miembro
tiene roles rotativos (calculador, verificador, escriba, portavoz) para distribuir tareas y responsabilidades.

e Autonomia y Creatividad: En ciertos retos los equipos deben crear sus propios problemas o "hechizos" aplicando
las reglas, promoviendo la creatividad y la expresién personal.

o Elementos de DEI: Las mecdnicas incluyen rotacién de roles para asegurar participaciéon equitativa, materiales
adaptados para estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje (visual, kinestésico, auditivo), y apoyo extra para

quienes lo requieran, garantizando inclusién y diversidad.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Mision de Introducciéon: "El Despertar del Aprendiz"

Descripcion: Los estudiantes descubren las reglas basicas de la potenciacién con niumeros enteros y letras mediante

una actividad introductoria, orientada a familiarizarlos con la narrativa y el sistema de juego.

Instrucciones:

e Formar equipos de 3-4 Guardianes.

e Se les entrega un “Mapa de Enterolandia” que muestra los territorios y las reglas.



e Resolver un conjunto de 5 problemas bésicos (potencia de un producto, potencia de un cociente, potencia de una

potencia, exponente cero, exponente negativo).
e Cada problema correcto otorga 10 XP.
e El equipo debe anotar sus respuestas en un "Libro de Hechizos" (cuaderno) y explicar en voz alta la regla aplicada.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: Mapa impreso o digital, cuadernos, ldpices, calculadora opcional.

Integracion con mecdnicas: Otorgan XP para subir de nivel, fomentan la colaboracién y comunicacién.

Retroalimentacién inmediata por parte del docente.

2. Reto "Conquista de los Territorios" - Potencia de Producto y Cociente

Descripcion: En esta actividad, los equipos deben conquistar dos territorios resolviendo problemas que involucren la

potenciacién de productos y cocientes con nimeros enteros y variables.

Instrucciones:

e Se entrega un cuaderno de retos con 10 problemas divididos en dos secciones: potencia de producto y potencia de

cociente.

Los estudiantes resuelven los problemas en equipo, discutiendo y verificando cada paso.
e Cada problema correcto vale 15 XP.
e Para conquistar el territorio, deben resolver un problema integrador que combine ambas reglas.
e Si fallan, reciben pistas para intentar nuevamente.

Tiempo estimado: 50 minutos.

Materiales: Cuaderno de retos, hojas de respuesta, pizarra para anotaciones grupales.

Integracion con mecanicas: XP, progresion visual (territorios conquistados), trabajo en equipo, retroalimentacion

inmediata.
3. Desafio "El Laberinto de Potencias" - Potencia de Potencia, Exponente Cero y Negativo

Descripcion: Los Guardianes deben navegar un laberinto matematico resolviendo problemas con potencias de

potencias, exponentes cero y negativos para avanzar y escapar del hechizo de Desorden.
Instrucciones:
e Se entrega un mapa de laberinto donde cada casilla representa un problema o desafio.

e Los equipos lanzan un dado para avanzar y resuelven el problema asignado.

e Con cada problema resuelto correctamente obtienen 20 XP y pueden avanzar; si fallan, deben retroceder o intentar

un mini-reto.
e Al llegar al centro del laberinto, deben resolver un problema integrador final para escapar.
Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Mapa de laberinto impreso, dados, hojas para resolver problemas, calculadoras opcionales.



Integracion con mecdanicas: Sistema de puntos, progresién visual, riesgo y recompensa, trabajo en equipo,

retroalimentacién inmediata.

4. Creacion de Hechizos: "Inventando Potencias con Letras"

Descripcidn: Los equipos crean sus propios problemas y explicaciones aplicando las reglas aprendidas, fomentando la

creatividad y la autonomia.
Instrucciones:
e Cada equipo debe inventar 3 problemas que involucren nimeros enteros y letras con potencias, incluyendo al
menos una regla especifica (producto, cociente, potencia de potencia, exponente cero o negativo).
e Escriben el problema y una explicacién clara de cémo resolverlo.

e Presentan sus "hechizos" al resto del grupo, que evaluardn con una rubrica simple (claridad, correccién y

creatividad).
e Reciben hasta 25 XP por la actividad, basada en la rdbrica y participacién.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Hojas, lapices, pizarras pequefas para presentacion.

Integracion con mecdnicas: Creatividad, autonomia, evaluacién entre pares, recompensas por logro, colaboracién.

5. Batalla Final: "Derrotando al Hechicero Desorden"

Descripcion: Un juego de preguntas y respuestas tipo "batalla" en equipos para aplicar las reglas en problemas mixtos

y consolidar el aprendizaje.
Instrucciones:

e Se forman dos equipos grandes (pueden ser las combinaciones de los equipos pequefos).

e El docente presenta problemas variados en la pizarra o digitalmente.

Cada equipo tiene 30 segundos para discutir y responder.

e Respuestas correctas otorgan 30 XP, incorrectas restan 10 XP.

El equipo con més XP al final vence al hechicero y gana la insignia especial "Guardianes Supremos".
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: Pizarra digital o tradicional, tarjetas con problemas, cronémetro.

Integracion con mecdanicas: Competencia sana, trabajo colaborativo, presién temporal, puntuacién, insignias.

6. Reflexion Final: "El Libro de los Guardianes"

Descripcion: Espacio para que cada estudiante reflexione y documente lo aprendido, sus desafios, logros y cémo

aplicaran las reglas en futuros problemas.

Instrucciones:



e Cada estudiante escribe una breve reflexién en su "Libro de Hechizos" (cuaderno o digitalmente).

e Debe incluir qué regla le fue mas facil, cudl mas dificil, cémo colaboré en su equipo y qué habilidades del siglo XXI

cree que desarrolld.

e El docente recoge estas reflexiones para evaluar el proceso y dar retroalimentacion personalizada.

Tiempo estimado: 20 minutos.

Materiales: Cuadernos o plataforma digital, lapices o teclado.

Integracion con mecanicas: Autonomia, metacognicion, cierre de narrativa.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: El objetivo principal para cada equipo es acumular XP suficiente para convertirse en

Grandes Guardianes, conquistar todos los territorios y derrotar al hechicero Desorden en la batalla final.

e Turnos: En actividades grupales con dindmica de turno (como el laberinto o batalla final) cada equipo espera su

turno para responder o avanzar. En actividades colaborativas, todos trabajan simultdneamente.

e Roles: Los roles rotan semanalmente para asegurar que todos participen activamente: Calculador (resuelve

operaciones), Verificador (revisa respuestas), Escriba (anota resultados y explicaciones), Portavoz (presenta

respuestas al docente o grupo).

o Penalizaciones: Respuestas incorrectas en retos restan puntos XP segun la actividad (generalmente 5-10 XP). En

la batalla final, restan 10 XP. Penalizaciones buscan fomentar reflexién y revisién, no castigo severo.

o Sistema de Puntos:

Actividad

Misién de Introduccién

Conquista de Territorios

Laberinto de Potencias

Creacion de Hechizos

Batalla Final

XP por problema correcto

10 XP

15 XP

20 XP

Variable (hasta 25 XP por actividad)

30 XP

o Sistema de Logros: Insignias se otorgan cuando:

o Se conquista un territorio (completar retos de ese territorio)

o Se crea un hechizo original y correcto

o Se participa activamente en la batalla final

o Se reflexiona de forma profunda en el cierre de la narrativa

XP por problema incorrecto

0 XP

-5 XP

-10 XP

0 XP

-10 XP

XP para subir nivel

100 XP

150 XP

200 XP



e Inclusién y Equidad: Se fomenta el respeto, escucha activa y apoyo mutuo. Todos los Guardianes deben participar

y se prohibe cualquier forma de burla o exclusién. El docente actia como mediador y facilitador.

Evaluacion Gamificada

Evaluacidon dentro del Sistema Gamificado
La evaluacidn estd integrada en el proceso ludico, usando evidencias concretas y fomentando la reflexién para un
aprendizaje profundo y significativo.
e Criterios de Evaluacion:
o Dominio conceptual: Capacidad para aplicar correctamente las reglas de potenciacién en nimeros enteros y
letras.
o Colaboracion: Participacién activa y efectiva en los equipos, incluyendo roles asignados.
o Creatividad: Innovacion y originalidad en la creacién de problemas y explicaciones (hechizos).
o Autonomia: Capacidad para reflexionar sobre el propio aprendizaje y asumir responsabilidades en el proceso.

o Inclusién: Respeto y apoyo a la diversidad dentro del equipo y aula.

e Rubricas Integradas: Por ejemplo, para la creacién de hechizos:

Criterio Excelente (5) Bueno (3-4) Necesita Mejorar (1-2)
Precisién Problema correcto y Errores significativos que
Pequefios errores sin alterar la l6gica

matematica completo afectan la solucion
Claridad en la Explicacién clara y Explicacién comprensible con algunos Explicacién confusa o
explicacién detallada detalles faltantes incompleta

Problema original y bien Problema adecuado pero poco Problema repetido o poco
Creatividad

planteado innovador atractivo

e Evidencias de Aprendizaje:
o Respuestas y explicaciones en retos y misiones.
o Problemas creados en la actividad de hechizos.
o Participacién activa en la batalla final (registro de puntos).
o Reflexiones individuales en el libro de los Guardianes.
o Reflexion Final y Cierre de Narrativa: En la Ultima actividad, los estudiantes reflexionan sobre su experiencia, lo

que aprendieron y como aplicardn las reglas en su vida académica y cotidiana. Esto ayuda a consolidar el

aprendizaje y conectar la narrativa con el desarrollo personal.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones para la Implementacion

o Tiempo necesario: Aproximadamente 5 sesiones de 1 hora cada una (puede adaptarse a sesiones mas cortas o

intensivas).

o Espacio fisico: Aula con mesas para trabajo en equipo, espacio para pizarra o proyector, espacio para colocar el

tablero de progreso y materiales visuales (mapas, insignias).
o Materiales:
o Impresiones de mapas, retos, laberinto y fichas de problemas.
o Cuadernos o carpetas para los “Libros de Hechizos”.
o Lapices, marcadores, calculadoras (opcionales).
o Dados para la actividad del laberinto.
o Tarjetas o dispositivos para preguntas rapidas.
o Dispositivo digital o proyector para mostrar la batalla final y retroalimentacién.
e Tamano del grupo: Idealmente entre 12 y 24 estudiantes para facilitar la formacién de equipos de 3-4 personas,
asegurando participacién activa y manejo adecuado.
e Preparacion del docente:
o Familiarizarse con las reglas de potenciacién y la narrativa.
o Preparar materiales impresos y digitales antes de la clase.
o Planificar la rotacién de roles y seguimiento del sistema de puntos.

o Estar listo para facilitar y guiar, mas que solo evaluar.

e Posibles dificultades y como superarlas:
o Diversidad en niveles de conocimiento: Preparar materiales de apoyo adicionales, trabajos diferenciados o
apoyos visuales para quienes lo requieran.
o Participacién desigual: Uso de roles rotativos y monitoreo cercano para garantizar inclusion.
o Gestion del tiempo: Ajustar nimero de problemas o duracién de actividades segun el contexto.
o Distracciones por la dindmica ludica: Establecer normas claras de respeto y atencién al inicio.

o Limitaciones tecnoldgicas: Tener versiones impresas y digitales disponibles para adaptarse.
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