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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Odisea de la Tierra Matematica

En un futuro cercano, la agricultura enfrenta desafios sin precedentes causados por el cambio climético, la escasez de
recursos y la necesidad de producir alimentos sostenibles para una poblacién mundial creciente. En este escenario, un
grupo élite de ingenieros agrondmicos de posgrado es convocado para una misién critica: salvar la Tierra Matematica,

un planeta ficticio donde la ciencia agricola se manifiesta a través de principios matematicos fundamentales.

La Tierra Matematica es un mundo donde cada parcela de tierra, cada cultivo y cada recurso esta regido por las leyes
de la matematica bdsica aplicada a las ciencias agropecuarias. Los estudiantes asumen el rol de Agroingenieros
Matematicos, expertos encargados de analizar, diagnosticar y optimizar los sistemas agricolas utilizando principios de

aritmética, dlgebra basica y estadistica elemental para resolver problemas reales en el planeta.

Su misién principal es diagnosticar las parcelas criticas en diferentes regiones de la Tierra Matematica, donde la
productividad estd en declive debido a desequilibrios numéricos en la gestién de recursos como agua, fertilizantes y

tiempo de cultivo. Cada estudiante o equipo debe aplicar conceptos matematicos para:

e Calcular proporciones 6ptimas de insumos agricolas.
e Interpretar datos estadisticos de crecimiento y rendimiento.
e Optimizar calendarios de siembra mediante operaciones basicas.

e Resolver problemas de distribucién y logistica agricola.

El aprendizaje se da dentro de una narrativa inmersiva, donde cada problema matematico es una pieza clave para
restaurar la salud productiva de un sector del planeta. A medida que avanzan, los Agroingenieros Matematicos
desbloquean recursos, conquistan niveles de dificultad y reciben insignias por su creatividad, comunicacién y
autonomia. La colaboracién es clave, pues deberdn compartir datos, estrategias y resultados para superar los retos

mas complejos.

Este contexto busca conectar la matematica basica con su aplicacién practica en la Ingenieria Agronémica, reforzando
la importancia de las ciencias exactas como herramienta indispensable para el desarrollo sostenible en el agro. La
narrativa motiva a los estudiantes a ver el aprendizaje matematico no solo como teoria, sino como un mecanismo vital

para innovar y transformar realidades agricolas complejas.

Ademas, la historia esta disefiada para fomentar valores de diversidad, equidad e inclusién, promoviendo que todos los
Agroingenieros puedan aportar desde sus diferentes habilidades y estilos cognitivos, respetando ritmos y enfoques

diversos para resolver los retos.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego Implementadas en AgroMath

e Sistema de Puntos (Puntos Agro):

Los estudiantes ganan Puntos Agro al completar actividades matemdticas con precisién, creatividad y colaboracién.

Se otorgan puntos extra por soluciones innovadoras o explicaciones claras y bien comunicadas.
e Niveles de Progresion:

El juego tiene 5 niveles que representan diferentes regiones criticas del planeta Tierra Matematica. Cada nivel
incrementa la complejidad matematica y la integracidon de conceptos. Al completar un nivel, el equipo desbloquea el

siguiente.
e Insignias (Badges):
Se entregan insignias digitales y fisicas por competencias especificas:
o Creatividad Matemaética: por proponer métodos originales.
o Comunicacién Agro: por presentar resultados claros y convincentes.
o Autonomia Ingenieril: por gestién eficaz del tiempo y recursos sin soporte externo.
o Colaborador Inclusivo: por integrar y valorar aportes diversos del equipo.
e Retos Temporizados:

Cada actividad tiene un tiempo limite para fomentar la gestién eficiente y la toma de decisiones rapidas, simulando

situaciones reales del agro donde el tiempo es critico.
e Recompensas y Recursos:

Al acumular Puntos Agro, los jugadores pueden “comprar” ayudas como pistas, herramientas matematicas

avanzadas o materiales de referencia, fomentando la autonomia y la toma de decisiones estratégicas.
e Retroalimentacién Inmediata:

La plataforma digital o soporte fisico proporciona feedback instantdneo tras cada actividad, indicando aciertos,

errores y recomendaciones para mejorar.
e Ranking y Tablas de Liderazgo:

Se mantiene un ranking visible para fomentar competencia sana y motivacién, siempre con énfasis en el progreso

individual y grupal, evitando comparaciones negativas.
¢ Roles Rotativos:

Para promover comunicacién y diversidad de habilidades, los estudiantes rotan roles cada actividad entre: Analista

Matematico, Comunicador del Equipo, Coordinador de Tiempo y Evaluador de Inclusién.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas de AgroMath



Actividad 1: "Diagnéstico Inicial - Equilibrio de Insumos"

Descripcion: Los estudiantes analizardn un caso de una parcela con problemas de rendimiento agricola debido a un

desbalance en la cantidad de fertilizantes y agua aplicados.

Instrucciones:

e Se entrega un dossier con datos numéricos: litros de agua aplicados, kilogramos de fertilizante, area de la parcela.

e Calcular la proporcién adecuada de agua y fertilizante para optimizar el rendimiento usando reglas de tres simples y

porcentajes.
e Presentar un informe breve con las recomendaciones y justificacion matematica.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Calculadoras, hojas de trabajo, dossier impreso o digital, pizarras para presentacién.

Integracion mecanicas: Otorgan puntos por célculo correcto, claridad en la explicacién y creatividad en la

presentacion. El rol de Analista Matematico lidera el célculo, mientras que el Comunicador prepara el informe.

Actividad 2: "Calendario de Siembra y Cosecha"

Descripcion: Crear un calendario optimizado para una rotacién de cultivos aplicando operaciones bdsicas de suma,

resta y multiplicacién, considerando dias de crecimiento y ventanas de siembra.

Instrucciones:

e Se proporciona un listado de cultivos con dias necesarios para crecimiento y fechas éptimas de siembra.

e Los equipos deben organizar la rotacién para maximizar el uso del terreno en un ciclo anual.

e Construir un calendario visual (puede ser digital o en cartulina) que presente las fechas de siembra y cosecha.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Plantillas de calendario, marcadores, hojas de cédlculo simples (opcional), recursos digitales para disefo.

Integracion mecanicas: Puntos por planificacién efectiva y presentacién visual clara. El Coordinador de Tiempo

supervisa que se cumpla el limite temporal. Insignia de Creatividad Matematica por disefios innovadores.

Actividad 3: "Distribucién Logistica de Recursos"

Descripcion: Resolver un problema de distribucién de fertilizantes y agua a diferentes parcelas con restricciones de

capacidad y costos, aplicando matematicas basicas y légica.

Instrucciones:
e Se entrega un mapa con parcelas y necesidades especificas.
e Determinar la cantidad éptima de recursos para cada parcela sin exceder el presupuesto.
e Explicar el método matematico utilizado y justificar las decisiones.

Tiempo estimado: 50 minutos.

Materiales: Mapas, tablas de datos, calculadoras, hojas de trabajo.



Integracion mecanicas: Se otorgan puntos por precisién, comunicacion clara y trabajo en equipo. El Evaluador de

Inclusién asegura la participacion equitativa dentro del grupo.

Actividad 4: "Analisis Estadistico de Rendimiento"

Descripcidn: Interpretar datos estadisticos basicos (media, mediana, moda) sobre rendimiento de cultivos para tomar

decisiones agronémicas.
Instrucciones:
e Se proporciona un conjunto de datos reales o simulados.

e Calcular las medidas estadisticas y explicar su relevancia para la toma de decisiones.

e Presentar un resumen oral y escrito.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: Calculadoras, hojas con datos, plantillas para célculos, pizarras o presentaciones digitales.

Integracion mecanicas: Puntos por cdlculo correcto, claridad en comunicacidn. Insignia de Comunicacién Agro si la

presentacién es destacada.

Actividad 5: "Reto Final: Proyecto Integral AgroMath"

Descripcion: Los equipos disefian un proyecto integral que combine calculo de insumos, calendario, logistica y analisis

estadistico para una finca ficticia, presentando un plan de mejora.

Instrucciones:

e Integrar los conceptos aprendidos en las actividades anteriores.
e Elaborar un informe escrito y una presentacién multimedia.
o Defender el proyecto frente a los compaferos y docentes.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 90 minutos cada una (180 minutos total).
Materiales: Computadoras con software de presentacion, plantillas de informes, acceso a internet para investigacién.

Integracion mecanicas: Puntos grandes por integraciéon, creatividad, comunicacién y autonomia. Todas las insignias

pueden obtenerse en esta etapa. Roles rotan para que cada miembro lidere una parte del proyecto.

Detalle Metodolégico Paso a Paso para la Actividad 1 (Ejemplo)

1. Dividir a los estudiantes en equipos de 3-4 integrantes.

2. Entregar el dossier con datos reales simulados (por ejemplo: 500 litros de agua, 20 kg de fertilizante para 1000 m?).
Revisar conceptos de proporciones y porcentajes con breve explicaciéon previa (10 minutos).

Asignar roles: Analista Matematico para céalculos, Comunicador para redactar informe.

Resolver el problema calculando la proporcién ideal (por ejemplo, 0.4 litros/m? y 0.015 kg/m?2).

Redactar informe con recomendaciones (méximo 1 pagina).
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Presentar informe al docente o grupo (5 minutos).



8. Recibir retroalimentacién inmediata y sumar puntos Agro.

Este nivel de detalle se replica para cada actividad, asegurando que las instrucciones sean concretas, los materiales

accesibles y la integracién con las mecéanicas clara y motivante.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego AgroMath

e Condiciones de Victoria: Completar los 5 niveles con al menos 80% de precisién en los calculos y obtener al
menos 3 insignias.

e Penalizaciones: Restar puntos por errores matematicos graves, retrasos injustificados o falta de participacién del
equipo.

e Turnos y Roles: Cada actividad se inicia con asignacién de roles rotativos (Analista, Comunicador, Coordinador,
Evaluador de Inclusién). Los roles deben respetarse para fomentar diversidad de habilidades.

o Restricciones: No se permite el uso de calculadoras avanzadas o software de calculo automatico en actividades
basicas. Solo calculadoras simples y herramientas permitidas por el docente.

e Tabla de Puntos:

Accidn Puntos
Calculo correcto 10 puntos
Presentacién clara 5 puntos
Creatividad en solucién 7 puntos
Colaboracién efectiva 5 puntos
Error grave -8 puntos
Retraso injustificado -5 puntos
Participacion insuficiente -7 puntos

o Sistema de Logros: Para obtener una insignia, el equipo debe cumplir con criterios especificos (por ejemplo, para
Creatividad: propuesta original y bien fundamentada; para Inclusién: evidencia de participacién equitativa).
e Colaboracion y Respeto: Se fomenta el respeto por las ideas de todos, y penaliza cualquier comportamiento

discriminatorio o excluyente.

Evaluacion Gamificada

Evaluacidn Integrada en AgroMath



La evaluacién es formativa y sumativa, integrada dentro del juego para que el aprendizaje sea constante y motivante.

Criterios de Evaluacion

e Precision Matematica: Exactitud en cdlculos y aplicacién correcta de conceptos.

e Creatividad: Uso de métodos originales para resolver problemas.

e Comunicacion: Claridad en la presentacién oral y escrita de resultados.

e Autonomia: Capacidad de gestionar el tiempo, recursos y resolver problemas sin ayuda externa.

e Diversidad, Equidad e Inclusion: Evidencia de trabajo colaborativo, respeto y valoraciéon de aportes diversos.

Rubrica General (Resumen)

Criterio

Precision

Matematica

Creatividad

Comunicacién

Autonomia

DEI

Excelente (4)

Sin errores, aplicacion

correcta

Ideas originales y

fundamentadas

Muy clara, estructurada

y convincente

Gestiéon ejemplar del

tiempo y recursos

Inclusién y respeto

evidentes

Evidencias de Aprendizaje

¢ Informes escritos de cada actividad.

e Presentaciones orales o multimedia.

Bueno (3)

Errores menores,

comprension sélida

Algunas ideas

originales

Clara con algunos

detalles

Buena gestién con

supervision

Generalmente inclusivo

Registros de participacién y roles desempefiados.

e Autoevaluaciones y evaluaciones entre pares.

Reflexion Final y Cierre Narrativo

Al completar la odisea, cada equipo reflexiona sobre:

Adecuado (2)

Errores frecuentes,

comprension parcial

Ideas basicas sin

innovacion

Comunicacién poco

clara

Gestién irregular

Participacién desigual

e Cémo la matemadtica basica impacta directamente en la ingenieria agronémica.

Insuficiente (1)

Errores graves,
comprensién

insuficiente

Sin aportes creativos

Dificil de entender

Dependencia constante

Exclusién o falta de

respeto

e La importancia de la colaboracién, comunicacién y creatividad para resolver problemas complejos.

e Como la diversidad de perspectivas enriquecié su aprendizaje y trabajo.



Finalmente, se realiza un acto simbdlico donde los Agroingenieros Matematicos “restauran” la Tierra Matematica,

consolidando el aprendizaje y motivandolos a aplicar estos conceptos en la realidad profesional.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon de AgroMath
o Tiempo necesario: Aproximadamente 10 sesiones de 90 minutos para completar todas las actividades con tiempo
para reflexién y retroalimentacion.
o Espacio fisico: Aula con mesas para trabajo en equipo, espacio para presentaciones, pizarras o pantallas digitales.
o Materiales y herramientas TIC:
o Computadoras o tablets con acceso a internet para investigacién y presentaciones.

o Software béasico de hojas de cdlculo (Excel, Google Sheets).

o

Calculadoras simples permitidas.
o Materiales de papeleria: hojas, marcadores, cartulinas.

o Plataforma digital (opcional) para registro de puntos y retroalimentacién.

o Tamano del grupo: Ideal entre 12 y 24 estudiantes para facilitar trabajo en equipos pequefos de 3-4 integrantes.
e Preparacion previa del docente:

o Familiarizarse con el contenido matematico y su aplicacién agronémica.

o Preparar los dossiers, mapas y materiales digitales impresos o en linea.

o Disefar o adaptar plantillas para informes y calendarios.

o Establecer claramente las reglas y roles, y explicar la narrativa para motivar.
e Posibles dificultades y soluciones:

o Diversos niveles de habilidad matematica: Formar equipos balanceados, ofrecer recursos de apoyo y tiempos
extra para quienes lo requieran.

o Resistencia a la gamificacidn: Explicar beneficios claros y conectar con objetivos profesionales reales.

o Limitaciones tecnolégicas: Tener versiones impresas y actividades adaptadas sin TIC.

o Desbalance en participacién: Roles rotativos y evaluacién de inclusién para fomentar equidad.
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