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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

Bienvenidos al Reino de la Probabilidad, un mundo magico donde el destino y el azar gobiernan los eventos que
ocurren dia a dia. Este reino esta dividido en cuatro grandes territorios que representan las reglas de probabilidad
fundamentales: el Valle Aditivo, la Montafa Multiplicativa, la Llanura Combinatoria y la Ciudad de los Eventos. Los
habitantes de este reino son Ilamados "Probabilistas", jévenes aventureros con la misién de restaurar el equilibrio en el

mundo, que ha sido perturbado por fuerzas caéticas que han roto las reglas del azar.

Los estudiantes, en esta experiencia, asumen el rol de Probabilistas aprendices, quienes deben dominar las reglas
basicas de la probabilidad para restablecer el orden y devolver la armonia al reino. Cada territorio representa un
desafio que deben superar, resolviendo problemas que involucran la regla aditiva, la regla multiplicativa y la

combinacién de ambas, usando representaciones concretas, pictéricas y simbdlicas.

Roles de los Estudiantes

e Exploradores de Probabilidad: encargados de descubrir y entender los diferentes tipos de eventos y sus
probabilidades usando materiales concretos (dados, monedas, cartas).

o Artistas del Azar: responsables de crear representaciones pictéricas (diagramas de Venn, arboles de probabilidad)
para visualizar problemas de probabilidad.

e Sabios Simbdlicos: quienes traducen las situaciones y representaciones en expresiones matematicas y
simbdlicas.

e Criticos Colaborativos: que revisan y evallan las soluciones de sus compafieros, fomentando la colaboracién y

comunicacion.

Estos roles pueden rotar durante las actividades para que todos los estudiantes desarrollen multiples competencias y

habilidades.

Misién Principal

La misién de los estudiantes es ayudar a los Probabilistas a recuperar las "Piedras del Azar", artefactos magicos que
contienen el conocimiento de las reglas de la probabilidad, robados por el Caos. Cada piedra representa una regla de
probabilidad (aditiva, multiplicativa, combinacién) y para recuperarlas, los estudiantes deben superar pruebas
gamificadas que combinan la manipulacién manual, la representacién pictérica y simbélica, y la resolucién creativa de

problemas usando software educativo y recursos digitales.



Conexion con el Aprendizaje

Esta narrativa transforma el aprendizaje abstracto de las reglas de probabilidad en una aventura tangible y
significativa. Los estudiantes no solo aprenden las férmulas y conceptos, sino que los aplican en un contexto que exige
creatividad, colaboracién, comunicacién y pensamiento critico. Ademas, se promueve la autonomia y la adaptabilidad

al enfrentar retos variados y usar diferentes herramientas (manuales y digitales) para resolver problemas.

El acceso a los materiales concretos (dados, monedas, cartas), el uso de software educativo para simular eventos
aleatorios y la creacién de diagramas, junto con la traduccién simbdlica, aseguran que los estudiantes trabajen el tema

desde multiples perspectivas y estilos de aprendizaje, atendiendo criterios de diversidad, equidad e inclusién.

En resumen, "Aventuras en el Reino de la Probabilidad" es una experiencia que convierte a los estudiantes en
protagonistas activos, integrando el contenido de probabilidad con mecénicas ludicas y pedagdgicas que desarrollan

competencias del siglo XXI mientras se divierten y aprenden profundamente.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

e Sistema de Puntos (Puntos de Azar): Cada actividad y reto superado otorga Puntos de Azar que los estudiantes
acumulan individualmente y en equipo. Estos puntos reflejan tanto la precisién en la resolucién de problemas como
la participacién activa y la colaboracién.

o Niveles de Maestria: Hay cuatro niveles a alcanzar: Aprendiz, Explorador, Maestro y Gran Sabio de la
Probabilidad. Los estudiantes ascienden de nivel al acumular ciertos umbrales de puntos, desbloqueando retos mas
complejos y recompensas simbdlicas (por ejemplo, insignias digitales).

e Insignias (Badges) Tematicas: Se otorgan insignias por habilidades especificas, tales como "Maestro de la Regla
Aditiva", "Artista del Diagrama de Venn", "Experto en Eventos Independientes" y "Colaborador Estrella". Estas
insignias pueden ser tanto fisicas (stickers o pins) como digitales (en plataformas educativas).

e Retos y Misiones: Cada territorio del reino presenta misiones con diferentes niveles de dificultad, que implican
resolver problemas concretos, crear representaciones pictéricas y simbdlicas o usar software para simular
probabilidades. Completar retos otorga puntos y desbloquea la siguiente fase.

e Progresion Visible: Un tablero de progreso visible en el aula o en una plataforma digital muestra el avance de
cada equipo y estudiante, fomentando motivacién y competencia sana.

o Retroalimentacién Inmediata: Se proporciona retroalimentacion directa tras cada actividad, usando rubricas
claras y comentarios positivos, ademas de correccién colectiva en plenaria para resolver dudas y reforzar
conceptos.

o Trabajo en Equipo y Roles Rotativos: Para fomentar colaboracién y comunicacién, los estudiantes trabajan en
equipos con roles asignados que rotan para asegurar la inclusién y participacién equitativa.

e Uso de Recursos Multimodales: Integracién de materiales fisicos, software educativo (por ejemplo: simuladores

de eventos aleatorios, hojas de calculo para calculos simbdélicos) y recursos graficos para atender diferentes estilos



de aprendizaje y necesidades.

e Logros y Reconocimientos Finales: Al final de la experiencia, se realiza una ceremonia simbdélica para entregar

diplomas y reconocimientos, reforzando la motivacién y el sentido de logro.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Misién: "Explorando el Valle Aditivo" - Dominando la Regla Aditiva

Descripcion: Los estudiantes investigan y aplican la regla aditiva para eventos mutuamente excluyentes y no

excluyentes mediante actividades concretas y representaciones graficas.

Instrucciones:

e Formar equipos de 4 estudiantes.

e Cada equipo recibe un kit con monedas, dados y cartas.

e Se plantean problemas como: ";Cudl es la probabilidad de sacar un nidmero 3 o un nimero par en un dado?"
e Los estudiantes experimentan lanzando dados y registrando resultados.

e Construyen diagramas de Venn en cartulinas para representar eventos.

Discuten y escriben la expresidon simbdlica que representa la regla aditiva para sus problemas.
e Utilizan una hoja de calculo sencilla para validar célculos.
e Presentan su solucién al grupo, reciben retroalimentacién inmediata.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Dados, monedas, cartas, cartulinas, marcadores, hojas de céalculo (Excel o Google Sheets), impresiones de

diagramas de Venn.

Integracion con Mecanicas: Completar esta misiéon otorga Puntos de Azar y la insignia "Maestro de la Regla Aditiva".

La presentacién fomenta la comunicacién y colaboracién.

2. Mision: "Ascenso a la Montaia Multiplicativa" - Aplicando la Regla Multiplicativa

Descripcion: Aqui los equipos trabajan con eventos independientes y dependientes, usando experimentos manuales y

software simulador para comprender la regla multiplicativa.
Instrucciones:
e Se asignan roles rotativos: un estudiante manipula objetos, otro registra datos, otro crea diagramas de arbol, y otro
escribe la expresién simbdlica.

e Ejemplo de problema: ";Cudl es la probabilidad de sacar cara en la primera moneda y un nimero mayor que 4 en

un dado?"

e Realizan 20 experimentos manuales con monedas y dados, registrando resultados.



e Crean diagramas de arbol en hojas o software como GeoGebra.
e Escriben la férmula simbdlica para calcular la probabilidad.
e Usan un simulador online para validar sus resultados (por ejemplo, simuladores de probabilidad interactivas).
e Discuten las diferencias entre eventos dependientes e independientes.
e Comparten hallazgos en una pequefia exposicién grupal.
Tiempo estimado: 120 minutos.

Materiales: Monedas, dados, hojas para diagramas, computadora o tablet con acceso a internet, software GeoGebra o

similar.

Integracion con Mecanicas: Esta misidon otorga Puntos de Azar y la insignia "Experto en Eventos Independientes". La

rotacién de roles fomenta la colaboracién y la adaptabilidad.

3. Mision: "Descubriendo la Llanura Combinatoria" - Combinando Reglas Aditiva y Multiplicativa

Descripcidon: Los estudiantes resuelven problemas complejos que requieren aplicar ambas reglas, usando

representaciones concretas, pictdricas y simbdlicas, y simulaciones digitales.
Instrucciones:

e Se plantean problemas del tipo: "En una urna con bolas rojas y verdes, jcudl es la probabilidad de sacar una bola

roja o sacar dos bolas verdes consecutivas sin reemplazo?"

e Realizan experimentos con urnas fisicas o simuladores online.

Construyen diagramas combinados (Venn y arboles) para visualizar los eventos.

e Discuten con sus equipos y escriben la expresiéon simbdlica que combina las reglas.

e Usan hojas de célculo para calcular probabilidades.

e Preparan una presentacién audiovisual (video corto o diapositivas) para explicar su solucién.

e Reciben retroalimentacién y se discuten estrategias alternativas.
Tiempo estimado: 150 minutos (divididos en sesiones).

Materiales: Urnas o cajas, bolas (de colores), computadora/tablet, software simuladores y hojas de célculo, equipo

para presentacién audiovisual.

Integracion con Mecanicas: Al completar esta misién, se otorgan Puntos de Azar y la insignia "Maestro Combinador

de Probabilidades". La presentacién audiovisual potencia comunicacién y creatividad.

4. Mision Final: "La Ciudad de los Eventos - La Gran Prueba"

Descripcidon: Los estudiantes ponen en practica todo lo aprendido en un reto colaborativo, resolviendo un caso real o

ficticio complejo que requiere aplicar todas las reglas y representaciones.

Instrucciones:

e Se forman equipos con roles definidos (explorador, artista, sabio, critico).



e Se entrega un caso probleméatico que incluye varios eventos y condiciones (por ejemplo, analisis probabilistico de un
juego de mesa 0 un escenario social).

e Los equipos deben planificar, ejecutar experimentos, crear representaciones graficas, escribir expresiones

simbdlicas y presentar conclusiones con soporte digital.
e Se usa un tablero de progreso para monitorear avances y puntos.
e Se fomenta la reflexién grupal sobre el proceso y aprendizajes.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 90 minutos cada una.
Materiales: Todos los anteriores combinados, pizarras para diagramas, tablets/PC, software educativo, materiales

concretos.

Integracion con Mecanicas: Esta gran prueba otorga Puntos de Azar para ascenso final de nivel, insignia "Gran Sabio

de la Probabilidad" y reconocimiento publico. Se promueve autonomia, responsabilidad y creatividad.

5. Actividad Complementaria - "El Diario del Probabilista"

Descripcion: Cada estudiante mantiene un diario (fisico o digital) donde registra sus hallazgos, dudas, reflexiones y

estrategias durante toda la experiencia.

Instrucciones:

e Se dedica tiempo semanal para escribir y compartir extractos.
e Se promueve la autoevaluacion y reflexiéon sobre el aprendizaje y el trabajo en equipo.
e El docente revisa periédicamente los diarios para ajustar la retroalimentacién.
Tiempo estimado: 10-15 minutos por sesién.
Materiales: Cuaderno o plataforma digital (Google Docs, blogs escolares).

Integracion con Mecdnicas: Otorga Puntos de Azar por la reflexiéon y la autonomia. Fomenta habilidades

metacognitivas y responsabilidad.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: Un estudiante o equipo gana la experiencia al alcanzar el nivel "Gran Sabio de la
Probabilidad" acumulando al menos 500 Puntos de Azar y obteniendo las cuatro insignias principales.

e Roles y Turnos: En cada actividad, los equipos asignan roles rotativos para asegurar participaciéon equitativa.
Durante presentaciones y exposiciones, cada miembro debe contribuir.

e Penalizaciones: No hay penalizaciones severas; sin embargo, la falta de trabajo colaborativo, respeto o
participacion reduce la cantidad de Puntos de Azar otorgados. Se promueve ambiente positivo y constructivo.

e Restricciones: Se fomenta el uso responsable de materiales y TIC. Se evita el uso de recursos no autorizados para

favorecer la creatividad y el pensamiento critico.



e Tabla de Puntos:

Actividad

Experimentos manuales (dados, monedas)

Creacion de diagramas pictoricos

Expresiones simbdlicas

Presentacién de soluciones

Reflexiéon en Diario del Probabilista

Colaboracién y apoyo a compafieros

Entrega de retos especiales

Accidén

Realizar y registrar datos correctamente

Diagramas claros y correctos

Formulacién correcta y explicacién

Comunicacioén clara y trabajo en equipo

Registro completo y reflexivo

Demostrado en revisién y ayuda

Solucién creativa y bien fundamentada

Puntos de Azar

10 por experimento

15 por diagrama

20 por problema

25 por presentacion

5 por sesién

10 por actividad

30 por reto

o Sistema de Logros: Para obtener una insignia, el estudiante o equipo debe cumplir con el minimo de puntos y

demostrar dominio en las actividades relacionadas.

e Progresion: Los niveles se alcanzan acumulando puntos totales:

o Aprendiz: 0-100 puntos
o Explorador: 101-250 puntos
o Maestro: 251-400 puntos

o Gran Sabio: 401+ puntos

o Retroalimentacion: El docente y pares ofrecen retroalimentaciéon inmediata y constructiva, enfocdndose en el

proceso y no solo en el resultado.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacién estd integrada al proceso gamificado, usando criterios claros y rubricas que valoran tanto la comprensién

conceptual como el desarrollo de competencias socioemocionales y del siglo XXI.

Criterios de Evaluacion

e Dominio conceptual: Comprensién y aplicacién correcta de las reglas de probabilidad (aditiva, multiplicativa y

combinada).

o Representacion multiple: Uso adecuado de representaciones concretas, pictdricas y simbdlicas.

e Resolucion de problemas: Capacidad para enfrentar y resolver problemas de forma creativa y auténoma.

e Colaboracion y comunicacidn: Participacién activa, trabajo en equipo y presentacién clara de ideas.



e Responsabilidad y autonomia: Cumplimiento de roles, entrega oportuna y reflexién en el diario.

o Adaptabilidad y curiosidad: Capacidad para ajustarse a nuevos retos, explorar recursos y formular preguntas

relevantes.

Rubrica Integrada

Criterio

Dominio

Conceptual

Representacion

Multiple

Resolucién de

Problemas

Colaboracién y

Comunicacion

Responsabilidad y

Autonomia

Adaptabilidad y

Curiosidad

Excelente (4)

Aplica todas las reglas con
precision en diversos

contextos.

Usa representaciones
concretas, pictéricas y
simbdlicas de forma

integrada y correcta.

Resuelve problemas
complejos de manera

creativa y autébnoma.

Participa activamente,
asume roles y comunica

claramente.

Entrega todo a tiempo y

reflexiona criticamente.

Explora recursos y se adapta

a cambios con iniciativa.

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (3)

Aplica la mayoria de las
reglas con pequefios

errores.

Usa dos tipos de
representaciones

correctamente.

Resuelve problemas con
ayuda y creatividad

moderada.

Participa y comunica

con alguna dificultad.

Entrega la mayoria de
tareas y reflexiona

superficialmente.

Se adapta con apoyo y
muestra curiosidad

ocasional.

e Productos de las actividades (diagramas, calculos, experimentos).

e Presentaciones y exposiciones grupales.

e Entradas del Diario del Probabilista.

e Participacién en debates y retroalimentaciones.

e Resultados en simulaciones digitales.

Reflexion Final y Cierre Narrativo

Satisfactorio (2)

Aplica reglas basicas,
pero con errores

frecuentes.

Usa una
representacion

correctamente.

Resuelve problemas

simples con guia.

Participa poco y
comunicacion

limitada.

Entrega tareas con
retraso y poca

reflexién.

Muestra resistencia
al cambio y poca

curiosidad.

Necesita Mejora

(1)

No aplica
correctamente las

reglas.

No utiliza
representaciones

adecuadas.

No logra resolver

problemas.

No participa ni

comunica.

No entrega ni

reflexiona.

No se adapta ni

muestra curiosidad.



Al concluir la experiencia, se realiza una reflexién colectiva donde los estudiantes comparten cémo las reglas de
probabilidad les permitieron restaurar el equilibrio en el Reino del Azar. Se enfatiza la importancia de entender el azar
para tomar decisiones informadas en la vida diaria. Se entrega un certificado simbdlico de "Gran Sabio de la

Probabilidad" a quienes completaron la misién, reforzando el sentido de logro y motivacién para seguir aprendiendo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

e Tiempo necesario: Se recomienda un total de 10 a 12 sesiones de 90 minutos, distribuidas en sesiones

presenciales o hibridas. Esto incluye actividades, presentaciones y reflexiones.
e Espacio fisico: Aula flexible que permita trabajo en equipo, con mesas agrupables y espacio para exhibir
diagramas y materiales. Acceso a pizarras o paneles para trabajo colaborativo.
e Materiales y herramientas TIC:
o Materiales fisicos: dados, monedas, cartas, bolas de colores para urnas, cartulinas, marcadores, hojas para
diagramas.
o Dispositivos electrénicos: computadoras o tablets con acceso a internet.

o Software recomendado: GeoGebra (gratuito), simuladores de probabilidad online (por ejemplo, PhET

Simulations), hojas de calculo (Google Sheets o Excel).
o Plataformas digitales para registro y presentacién (Google Classroom, Drive, o similar).
e Tamano del grupo: Idealmente entre 20 y 30 estudiantes para facilitar el trabajo en equipos de 4-5 personas. Esto
asegura diversidad y colaboracién efectiva.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con los conceptos de probabilidad y el software a utilizar.
o Preparar kits de materiales fisicos por equipo.
o Configurar plataformas digitales y recursos audiovisuales.
o Disefar y preparar rubricas y tablas de puntos impresas o digitales.
o Planificar la rotacién de roles y la gestién del aula para fomentar participacién equitativa.
¢ Posibles dificultades y soluciones:
o Diversidad en niveles de conocimiento: Adaptar retos con diferentes grados de dificultad y fomentar la tutoria
entre pares.

o Acceso desigual a dispositivos: Promover trabajo colaborativo para compartir recursos TIC y usar materiales

fisicos para compensar.

o Resistencia a roles o trabajo en equipo: Explicar la importancia de cada rol, incentivar la rotacién y reconocer

publicamente el esfuerzo.



o Problemas técnicos con software: Tener actividades manuales listas como respaldo; preparar tutoriales basicos
previos.

o Atencidén a necesidades de inclusién: Usar materiales accesibles, ofrecer apoyo individualizado y fomentar un
ambiente seguro y respetuoso.

e Inclusién y Equidad: Asegurar que las actividades consideren diferentes estilos de aprendizaje (visual,
kinestésico, auditivo), incluyendo apoyos visuales y manipulativos. Promover la participaciéon equitativa con roles
claros y rotativos. Facilitar adaptaciones para estudiantes con discapacidades o necesidades educativas especiales.

e Evaluacion continua: Realizar evaluaciones formativas para ajustar la experiencia y asegurar que todos los

estudiantes progresen y se sientan apoyados.

Generado con EdutekalLab — edutekalab.co



