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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura en el Reino de los Numeros Reales

Imagina un mundo vasto, fascinante y lleno de misterios llamado el Reino de los NUmeros Reales. En este reino, cada
nimero tiene su historia, su lugar y sus propiedades Unicas. Desde los enteros valientes que defienden las fronteras,
pasando por los racionales sabios que mantienen el equilibrio, hasta los irracionales enigmaticos que guardan secretos
ancestrales. Sin embargo, el Reino se encuentra en peligro: fuerzas cadticas de la Desorganizacién Matematica

amenazan con romper la armonia y confundir a todos sus habitantes.

En esta aventura, los estudiantes asumen el rol de Exploradores Numéricos, jévenes aprendices que forman parte
de la Orden de los Matemagos, guardianes del conocimiento numérico. Su misién es recorrer distintas tierras dentro del
Reino de los NUmeros Reales, resolver enigmas, desentrafiar propiedades y restaurar el equilibrio antes de que el caos
se propague por completo.

Cada alumno es invitado a convertirse en un Guardian del Conocimiento, eligiendo su propio nombre de explorador y
personalizando su avatar con simbolos matematicos, colores y emblemas que reflejen su estilo de aprendizaje y
personalidad. Juntos, formaran equipos o clanes que colaboraran para superar desafios, compartir estrategias y

competir amistosamente para lograr la mayor puntuacién y reconocimiento.

La narrativa se divide en capitulos o "territorios" a explorar, cada uno representando una propiedad o conjunto de

propiedades de los nimeros reales, tales como:

e El Bosque de la Conmutatividad: donde las operaciones pueden cambiar de orden sin afectar el resultado.
e Montanas de la Asociatividad: donde la agrupacién de nimeros en sumas o productos es clave para encontrar el
camino correcto.
e Rios de la Distributividad: que fluyen entre sumas y productos, conectando conceptos aparentemente distantes.
e Praderas de la Identidad y el Inverso: donde hay elementos especiales que mantienen el equilibrio o permiten
regresar a un punto inicial.
Los exploradores deberdn usar sus habilidades para identificar, aplicar y demostrar estas propiedades en una serie de
retos interactivos, problemas y actividades colectivas. Al hacerlo, irdn ganando experiencia, desbloqueando nuevos
niveles y obteniendo insignias que certifican su dominio sobre cada territorio.
Este viaje no solo busca que los estudiantes comprendan las propiedades de los nimeros reales, sino que también
desarrollen competencias del siglo XXl como la resoluciéon de problemas complejos, la comunicacién efectiva dentro de

sus equipos y la autonomia para investigar y aplicar conceptos matematicos en diferentes contextos.



La integracién del contenido matematico con la historia y roles permite que cada accién tenga un propdsito narrativo,
haciendo que el aprendizaje se perciba como una aventura apasionante y significativa. Ademas, se promueve la
inclusién y la equidad, asegurando que cada explorador, sin importar su nivel previo o estilo de aprendizaje, pueda

contribuir y avanzar respetando las diferencias individuales.

Al final de la travesia, cuando el Reino de los NUmeros Reales haya sido restaurado, los estudiantes no solo habran
reforzado sus conocimientos matemadticos, sino que también se sentirdn orgullosos de haber sido parte esencial de

esta épica aventura educativa.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego: Sistema Integral para la Exploracién Matemagica

Las mecanicas disefiadas para esta experiencia gamificada se basan en la Gamificaciéon Estructural, donde se
implementa un marco de juego sélido que envuelve el aprendizaje de las propiedades de los nimeros reales. A

continuacién se describen detalladamente cada una de las mecdnicas y su implementacién:

e Sistema de Puntos: Cada actividad o reto resuelto correctamente otorga puntos de experiencia (XP). La cantidad
de puntos depende de la dificultad y la rapidez con que se resuelve. Por ejemplo:
o Respuesta correcta basica: 10 XP
o Respuesta correcta con explicacion detallada: 15 XP
o Participacién activa en discusién o ayuda a compafieros: 5 XP
Los puntos se registran en una hoja de seguimiento digital o fisica visible para todos, incentivando la transparencia
y la motivacién.
¢ Niveles: Los puntos acumulados permiten subir de nivel, que representa el grado de dominio y experiencia del
explorador:
o Nivel 1: Aprendiz Numérico (0-49 XP)
o Nivel 2: Guardidn Novato (50-99 XP)
o Nivel 3: Protector del Bosque (100-149 XP)
o Nivel 4: Maestro Matemago (150-199 XP)
o Nivel 5: Gran Sabio del Reino (200+ XP)
Cada nivel desbloquea nuevos retos y permite acceder a insignias exclusivas.
¢ Insignias: Son premios visuales que certifican la adquisicién de competencias especificas. Algunas insignias
pueden ser:
o Insignia de la Conmutatividad: por dominar esa propiedad y aplicarla en varios ejercicios.
o Insignia de la Comunicacién: por destacar en trabajo en equipo y explicacién clara.
o Insignia del Autonomia: por proponer soluciones originales o investigar conceptos asociados.

Las insignias se entregan en formato digital (por ejemplo, imadgenes para compartir) o en pegatinas fisicas.



¢ Retos y Misiones: Cada territorio incluye misiones con diferentes tipos de retos:
o Problemas matemaéticos individuales
o Desafios en equipo
o Mini-juegos de clasificacién o matching
o Preguntas de reflexién y aplicacién
El completar misiones suma puntos y desbloquea contenido adicional.
e Progresion y Retroalimentaciéon Inmediata: Las actividades incluyen autoevaluaciones y feedback inmediato
para que los estudiantes sepan qué hicieron bien y qué pueden mejorar. Esto puede ser a través de:
o Respuestas automaticas en plataformas digitales
o Comentarios orales del docente o compafieros
o Indicadores visuales (como luces verdes o rojas en tarjetas)
Esto favorece la autonomia y la metacognicién.
o Tablas de Clasificacion: Se exhibe una tabla que muestra el ranking de exploradores y equipos, basada en puntos
y logros obtenidos. La tabla se actualiza semanalmente y motiva la competencia sana y el trabajo colaborativo.

Estas mecanicas se integran para crear una experiencia dindmica, donde el contenido matematico se aprende a través

de acciones concretas que generan motivacién, sentido de logro y colaboracién.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

A continuacion se describen detalladamente las actividades disefiadas para implementar la experiencia “Exploradores

Numéricos”, cada una alineada con las mecénicas y objetivos de aprendizaje.

Actividad 1: Iniciacion en el Bosque de la Conmutatividad

Descripcion: Introduccién al concepto de propiedad conmutativa en suma y multiplicacién a través de un juego de

emparejamiento.
Instrucciones:
o El docente reparte tarjetas a cada estudiante. Las tarjetas contienen expresiones numéricas con sumas o
multiplicaciones, por ejemplo: 3+5, 5+3, 7x2, 2X7.
e Los estudiantes deben buscar a su “pareja conmutativa” y formar un duo.

e Cuando los pares se encuentran, explican brevemente por qué sus expresiones son iguales pese a estar en

diferente orden.
e Luego, cada pareja presenta un ejemplo al grupo y recibe puntos por su participacion.
Tiempo estimado: 30 minutos

Materiales: Tarjetas impresas con expresiones, marcador para anotar puntos, pizarra para registrar resultados.



Integracion con mecdnicas: Los estudiantes ganan 10 XP por encontrar y explicar su pareja, y 5 XP extra si su

explicacion es clara y precisa. Se otorgan insignias de “Explorador Conmutativo” a las parejas mdas destacadas.

Actividad 2: Ascenso a las Montanas de la Asociatividad

Descripcidon: Resolucién de problemas en equipos para aplicar la propiedad asociativa en sumas y multiplicaciones.

Instrucciones:

e Se forman equipos de 3-4 estudiantes.

e El docente entrega una lista de problemas donde deben reagrupar nimeros para facilitar el célculo, por ejemplo:

(2+3)+5 = 2+(3+5).
e Los equipos discuten y resuelven los problemas, justificando la validez de la propiedad asociativa.
e Se asigna un “Guardian del Tiempo” para controlar el tiempo (20 minutos).
¢ Al finalizar, cada equipo expone un problema y su solucién al grupo.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Hojas con problemas, lapices, cronémetro o reloj, pizarra.

Integracion con mecanicas: Cada respuesta correcta suma 15 XP por equipo, con 5 XP extra por presentacioén clara.

Se otorgan insignias “Maestro Asociativo” a los equipos que logren resolver todos los problemas.

Actividad 3: Cruce del Rio de la Distributividad

Descripciéon: Mini-juego digital o fisico para practicar la propiedad distributiva.
Instrucciones:
e Si se dispone de TIC, se utiliza un juego interactivo donde deben distribuir un factor comdn en expresiones
algebraicas simples (por ejemplo, 3 x (4 + 5) = 3x4 + 3x5).

e Si no hay TIC, se realiza una actividad con cartas numeradas y signos, formando expresiones para aplicar la

distributividad y ganar puntos.

¢ Los estudiantes compiten en parejas o individualmente para resolver el maximo nimero de expresiones en un

tiempo determinado.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Computadoras/tabletas con juego instalado o cartas impresas, reloj.

Integracion con mecanicas: Para cada expresién correctamente distribuida se otorgan 10 XP, con retroalimentacién

inmediata en el juego o por el docente. Los mejores jugadores reciben la insignia “Navegante del Rio”.

Actividad 4: Descanso en las Praderas de la Identidad y el Inverso

Descripcion: Reflexién y aplicacion practica de los elementos identidad e inverso en sumas y multiplicaciones.

Instrucciones:



e Cada estudiante recibe una hoja con problemas para identificar el elemento identidad (0 para suma, 1 para
multiplicacién) y el inverso (opuesto para suma, reciproco para multiplicacién) de nimeros dados.
e Luego, forman parejas para explicar cémo esos elementos mantienen el equilibrio en las operaciones.
e Finalmente, se comparte en grupo un ejemplo de la vida cotidiana donde estos conceptos se aplican.
Tiempo estimado: 35 minutos
Materiales: Hojas con ejercicios, boligrafos.

Integracion con mecanicas: Cada ejercicio correcto da 10 XP, y las mejores explicaciones orales 5 XP adicionales. Se

otorgan insignias “Equilibrio Perfecto” a quienes demuestren comprensién profunda y capacidad de comunicacion.

Actividad 5: Misidn Final - La Restauracion del Reino

Descripcion: Proyecto colaborativo donde los equipos crean un mural o presentacién digital que explique las

propiedades de los numeros reales y su importancia.

Instrucciones:

e Los equipos planifican y desarrollan el proyecto usando dibujos, esquemas, ejemplos y narraciones.

e Se promueve la inclusién y equidad, asegurando que cada miembro aporte segun sus fortalezas (dibujos, escritura,

explicacién oral, disefio digital).
e Se realiza la presentacién final ante la clase, con preguntas y respuestas.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos

Materiales: Cartulinas, marcadores, tabletas/computadoras, software sencillo de presentaciones, acceso a internet

opcional.

Integraciéon con mecanicas: El proyecto vale 50 XP para el equipo, con puntos extra por creatividad, claridad y

trabajo colaborativo. Se otorgan insignias “Guardianes del Reino” y se actualiza la tabla de clasificacién final.

Inclusidén de criterios DEI en actividades:

o Se fomenta el trabajo en parejas o grupos heterogéneos para que estudiantes con diferentes habilidades, estilos y

ritmos se apoyen mutuamente.

e Se adapta el material para estudiantes con dificultades visuales o de comprensién, por ejemplo, usando textos

claros, colores contrastantes y explicaciones orales.

e Se promueve un ambiente respetuoso donde todas las voces son escuchadas y valoradas, evitando la competencia

desmedida y el estigma.

e Los retos permiten multiples formas de solucién, valorando la diversidad de pensamiento.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego Exploradores Numéricos



e Roles: Cada estudiante es un Explorador Numérico individual, pero puede integrarse en equipos para actividades
especificas.
e Turnos y Participacion: En actividades grupales, cada miembro debe participar activamente y respetar los
tiempos asignados. En actividades individuales, se debe respetar el orden para responder o interactuar.
e Condiciones de Victoria:
o Individualmente, subir al nivel 5 (Gran Sabio del Reino) es un reconocimiento maximo.
o En equipos, lograr la insignia “Guardianes del Reino” por completar la misién final con éxito.

o Lograr al menos tres insignias diferentes en la tabla de logros.
o Penalizaciones:

o No se asignan penalizaciones por errores, sino se ofrece retroalimentacién para mejorar.

o Sin embargo, la desatencién o interrupciones constantes pueden resultar en la pérdida de 5 XP por sesién.
e Tabla de Puntos:

o Los puntos se suman diariamente y se reflejan en la tabla de clasificacién visible en el aula o plataforma digital.

o Los puntos acumulados definen el nivel y acceso a insignias.

Sistema de Logros:
o Los logros se otorgan por completar actividades, demostrar competencias del siglo XXI y participar en la
comunidad.
o Los estudiantes pueden solicitar revision de logros para validar sus evidencias.
e Normas de Conducta:
o Respeto mutuo e inclusién.
o Comunicacién clara y constructiva.

o Colaboracién y apoyo entre pares.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada: Integraciéon de Aprendizaje y Competencias

La evaluacidn se realiza de forma continua, formativa y sumativa, integrada dentro del sistema gamificado para reflejar

el progreso en conocimiento, habilidades y actitudes.

Criterios de Evaluacion

o Dominio conceptual: Capacidad para identificar y aplicar correctamente las propiedades de los nimeros reales
(conmutatividad, asociatividad, distributividad, identidad e inverso).
e Resolucion de problemas: Habilidad para enfrentar diferentes tipos de retos matematicos, usando estrategias

adecuadas y razonamiento ldgico.



e Comunicacion: Claridad y precisién al explicar conceptos, tanto oralmente como por escrito, en actividades

individuales y grupales.

e Autonomia: Proactividad para investigar, buscar recursos, y autorregular su aprendizaje durante la experiencia.

e Inclusidén y colaboracidn: Participacidn respetuosa y efectiva en equipos diversos, considerando perspectivas

diferentes.

Rubricas Integradas

Criterio

Dominio

conceptual

Resolucién de

problemas

Comunicacion

Autonomia

Inclusién y

colaboracién

Excelente (10-9 XP)

Aplica todas las propiedades
correctamente con
explicaciones claras y

ejemplos precisos.

Resuelve retos complejos
con estrategias efectivas y

justifica respuestas.

Explica conceptos con
claridad, vocabulario

apropiado y escucha activa.

Busca recursos, se
autorregula y propone ideas

nuevas.

Participa respetuosamente y
apoya a todos los miembros

del equipo.

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (8-7 XP)

Aplica la mayoria

correctamente con

minimas confusiones.

Resuelve retos
bésicos con alguna

justificacién.

Comunica ideas con
cierta claridad, pero

con vacilaciones.

Completa tareas sin
supervision

constante.

Participa y colabora
con pocas

dificultades.

e Respuestas y explicaciones en actividades y retos.

Participacién en presentaciones y discusiones.

e Proyectos finales (mural o presentacién digital).

e Autoevaluaciones y reflexiones personales sobre el aprendizaje.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Registro del progreso en puntos, niveles e insignias obtenidas.

Satisfactorio (6-5
XP)

Aplica algunas
propiedades, pero con
errores o falta de

claridad.

Resuelve retos
simples pero sin
explicaciéon o con

errores.

Comunica con
dificultades y

vocabulario limitado.

Necesita apoyo
frecuente para

avanzar.

Participa de forma
limitada o con

conflictos.

Insuficiente (4-0 XP)

No aplica correctamente
las propiedades o
presenta confusiones

significativas.

No logra resolver

problemas o no explica.

No comunica o genera

confusion.

No muestra iniciativa ni

autorregulacion.

No participa o genera

conflicto.



Al concluir la experiencia, se realiza una sesién de reflexién donde los exploradores comparten:

e Qué aprendieron sobre las propiedades de los nimeros reales.

e Como aplicaron sus habilidades de resolucién, comunicacién y autonomia.

e Qué retos enfrentaron y cémo los superaron.

e Como se sintieron formando parte de la aventura y trabajando en equipo.
Finalmente, se celebra la restauracién del Reino de los NiUmeros Reales, reconociendo a cada explorador y equipo por
sus logros. Se entrega un certificado simbélico que refleja su nivel alcanzado y las insignias obtenidas, consolidando la

experiencia como un hito de aprendizaje significativo y motivador.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacion

e Tiempo necesario:
o Se recomienda una duracién total de 3 a 4 semanas, con sesiones de 50 minutos, distribuidas asi:

s Semana 1: Actividades 1y 2
= Semana 2: Actividad 3y 4

= Semana 3y 4: Actividad 5 y cierre/reflexién

o Espacio fisico:
o Aula flexible con espacio para movilidad y trabajo en grupos.
o Espacios para presentaciones (pizarra, proyector o pantalla).

o Zona para exhibir tabla de clasificacion y logros visibles.

o Materiales y herramientas TIC:
o Tarjetas impresas para actividades manuales.
o Hojas de trabajo, marcadores, cartulinas.
o Computadoras o tabletas con acceso a juegos interactivos (opcional, pero recomendado).
o Software sencillo de presentaciones y ediciéon digital.

o Plataforma digital para registro de puntos y seguimiento (puede ser Google Sheets, Kahoot!, ClassDojo o similar).

o Tamaio del grupo: Ideal para grupos de 15 a 30 estudiantes para facilitar la dindmica en equipos, atencién
personalizada y gestién del tiempo.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con las propiedades matematicas y ejemplos practicos.
o Preparar materiales impresos y digitales con anticipacién.

o Configurar plataformas digitales para seguimiento de puntos y logros.



o Planificar la disposicion del aula para actividades colaborativas.

o Preparar guias claras para fomentar inclusién, explicando expectativas y roles.

e Posibles dificultades y como superarlas:
o Falta de motivacidn: Usar la narrativa para conectar emocionalmente, destacar logros y dar retroalimentacién
positiva.
o Diferencias en ritmo de aprendizaje: Adaptar tiempos, permitir diferentes formas de expresién y ofrecer apoyo
personalizado.
o Limitaciones tecnoldgicas: Tener alternativas manuales para actividades digitales.
o Conflictos en equipos: Promover normas claras de respeto, mediar conflictos y fomentar la empatia.

o Gestion del tiempo: Usar temporizadores, planificar pausas y mantener actividades dindmicas.

Con estas recomendaciones, el docente puede implementar la experiencia de forma efectiva, aprovechando al maximo

las mecdanicas de gamificacién para lograr un aprendizaje profundo, colaborativo y motivador en el aula.
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