La Mision de los Guardianes Algebraicos: Dominando el

Reino de las Ecuaciones

Gamificacién de Contenido | Mateméticas | Algebra | Tema: sistema de ecuacion lineal 3x3; metodos de sustitucién, eliminacién,

igualacién, cramer

Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientaciéon

Imagina un mundo fantastico llamado Algebrion, un vasto reino donde las ecuaciones y los nimeros gobiernan todo. En
Algebrion, la armonia del universo depende del equilibrio de sistemas de ecuaciones lineales, que mantienen la

estabilidad y el flujo mégico de energia en el reino.

Recientemente, un temible desequilibrio ha surgido: un antiguo artefacto llamado “El Prisma de Tres Vértices” ha
perdido su poder y ha fragmentado el equilibrio vital en tres regiones distintas del reino. Para restaurar el equilibrio, se
necesita la ayuda de jévenes guardianes expertos en resolver sistemas de ecuaciones lineales 3x3, capaces de utilizar

diferentes métodos para descifrar los cédigos del Prisma y restaurar su poder.

Roles de los estudiantes

Los estudiantes asumirdn el papel de Guardianes Algebraicos. Cada guardian es un aprendiz de la magia
matematica, entrenado para resolver problemas complejos mediante técnicas de sustitucion, eliminacién, igualacién y
la regla de Cramer.

Para cumplir su misién, los Guardianes trabajaran en equipos, cada uno especializado en uno de los métodos de
resolucion, pero deberdn colaborar y comunicarse para compartir pistas y combinar soluciones que permitan restaurar

el Prisma.

Misién principal

La misién es clara: explorar el reino de Algebrion, encontrar y resolver distintos sistemas de ecuaciones lineales 3x3
usando los métodos aprendidos (sustitucién, eliminacién, igualacién y regla de Cramer), y desbloquear los fragmentos
del Prisma para devolver el equilibrio al mundo.

Los Guardianes deberan superar retos matematicos, acumular puntos y obtener insignias que certifiquen su dominio de
cada método. Ademas, deberan tomar decisiones estratégicas para elegir el mejor método segun el tipo de sistema
que encuentren. A medida que avanzan, la historia se desarrolla y se revelan secretos del reino, incentivando la

curiosidad y el pensamiento critico.

Conexioén con el tema de aprendizaje

Esta narrativa transforma el aprendizaje de sistemas de ecuaciones lineales 3x3 en una aventura épica. Los

estudiantes no solo aplican los métodos matematicos, sino que entienden el porqué de cada técnica, desarrollan



creatividad para elegir la estrategia mas eficiente y mejoran sus habilidades de colaboracién y comunicacién al trabajar
en equipo para resolver problemas complejos. La historia hace que el contenido sea significativo y memorable,

integrando el juego y el aprendizaje en una experiencia Unica.

Desarrollo narrativo a lo largo de la experiencia

A medida que los Guardianes avanzan, descubrirdn que cada fragmento del Prisma tiene un enigma matematico

especifico asociado a uno de los métodos de resolucién. Por ejemplo:

e Fragmento del Bosque de Sustituciones: sistemas donde una ecuacién estd despejada para una variable.
e Fragmento de la Montaina Eliminatoria: sistemas con coeficientes que se pueden cancelar facilmente.
o Fragmento del Valle de la Igualacién: sistemas con igualaciones directas entre expresiones.

e Fragmento del Templo de Cramer: sistemas donde el método determinantal es el mas eficiente.

Los equipos deberdn superar retos en cada zona, resolver los sistemas, ganar puntos y desbloquear la siguiente etapa
hasta completar el Prisma. El viaje estd lleno de desafios, pistas ocultas y misterios que requieren creatividad,

pensamiento critico y trabajo en equipo para ser resueltos.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de juego implementadas

e Sistema de puntos: Cada sistema de ecuaciones resuelto correctamente otorga puntos. La cantidad depende de
la dificultad (basico, intermedio, avanzado) y el método usado. Por ejemplo, resolver un sistema sencillo por
sustitucién puede valer 10 puntos, mientras que un sistema complejo por Cramer vale 30 puntos. Se lleva un
marcador visible para fomentar competencia sana.

e Niveles y progresion: El juego tiene cuatro niveles, cada uno asociado a un método de resolucién y la zona del
reino. Los equipos deben completar los retos de un nivel para avanzar al siguiente. El progreso se visualiza en un
tablero grande en el aula que representa el mapa de Algebrion con las zonas y fragmentos del Prisma.

e Insignias: Al superar cada nivel, los equipos reciben una insignia fisica o digital que certifica su dominio del método
correspondiente (ejemplo: Insignia “Maestro de la Sustitucién”). Las insignias promueven la motivacién y el sentido
de logro.

o Retos y misiones: Cada nivel contiene varios sistemas de ecuaciones que se presentan como “misiones” con
diferentes grados de dificultad. Los retos pueden incluir pistas ocultas, problemas con contextos reales o enigmas
para fomentar la curiosidad y el pensamiento critico.

e Colaboracion y roles: Los estudiantes trabajan en equipos con roles definidos (Ej.: Lider, Calculador, Verificador,
Comunicador) que rotan en cada reto para desarrollar habilidades de comunicacién y colaboracién.

o Retroalimentaciéon inmediata: Al entregar una solucién, el docente o un sistema digital (app o plataforma
educativa) proporciona retroalimentaciéon inmediata sobre la correccién y eficiencia del método usado, permitiendo

que los estudiantes corrijan errores o prueben otro método.



o Tiempo limite y presidon positiva: Cada reto tiene un tiempo limite razonable para incentivar concentracién y
dinamismo, pero sin generar estrés excesivo. Se pueden otorgar “poderes temporales” como extender tiempo o

pedir una pista si un equipo estd bloqueado, para mantener la motivacion.

o Ranking y competencia sana: Se mantiene un ranking visible de equipos segun puntos acumulados para

estimular la motivacién. El ranking se actualiza al terminar cada nivel.

e Recompensas adicionales: Existen “poderes especiales” que pueden ganar los equipos al resolver retos
adicionales o mas dificiles, como “Salto de pista” para omitir un reto especialmente complejo o “Ayuda de otro

equipo” para fomentar comunicacién intergrupal.

Actividades Gamificadas

Actividades gamificadas paso a paso

Actividad 1: La Prueba del Bosque de Sustituciones

Descripcion: Los equipos reciben un conjunto de 3 sistemas de ecuaciones 3x3 donde el método de sustitucién es el
mds adecuado. Cada sistema representa un desafio para recuperar el primer fragmento del Prisma en el Bosque de

Sustituciones.
Instrucciones:
e Formar equipos de 4 estudiantes, asignar roles: Lider (coordina), Calculador (resuelve), Verificador (revisa pasos),
Comunicador (explica soluciones).

e Se entrega la primera misién: tres sistemas de ecuaciones 3x3 con variables x, y, z, donde al menos una ecuacién

estd despejada para una variable.

Cada equipo debe resolver cada sistema usando sustitucidon, mostrando claramente los pasos y verificando la

solucién.
e Al finalizar, entregan la solucién al docente o introducen respuesta en una plataforma digital.

e Reciben retroalimentacién inmediata; si es correcta, ganan 10 puntos por sistema y reciben una pista para el

siguiente nivel.
e Tiempo total: 45 minutos.
Materiales: Hojas de trabajo con sistemas, calculadoras, pizarras, marcador, plataformas digitales (opcional).

Integracion con mecdnicas: Esta actividad introduce el sistema de puntos, roles, tiempo limite y retroalimentacién

inmediata. La misién de resolver sistemas es la esencia del contenido transformado en juego.

Actividad 2: Ascenso a la Montana Eliminatoria

Descripcion: En esta fase, el equipo debe resolver sistemas donde la eliminacién es el método mas eficiente. Se

presentan sistemas con coeficientes que facilitan cancelar variables para avanzar rédpido.

Instrucciones:



e Equipos mantienen roles, rotando para que todos practiquen distintas habilidades.

e Se entregan 4 sistemas de ecuaciones 3x3, algunos con coeficientes negativos para sumar y eliminar variables.
e Los equipos deben usar eliminacién para resolver, mostrando sus célculos en pizarras o cuadernos.

e Se les da un tiempo maximo de 40 minutos para resolver los 4 sistemas.

e Al entregar soluciones correctas, obtienen 15 puntos por sistema y desbloquean la insignia “Maestro de la
Eliminacion”.

|n

e También reciben un “poder especial” que pueden usar en el siguiente nivel para pedir una pista extra.
Materiales: Pizarras o papeldgrafos, calculadoras, fichas de poder especial.

Integracion con mecdnicas: Introduce insignias, poder especial, progresién y refuerza la colaboracién con rotacién

de roles.

Actividad 3: Explorando el Valle de la Igualacion

Descripcion: En el valle, los sistemas presentan ecuaciones que se igualan directamente para encontrar variables. Se

presentan retos con sistemas que requieren igualar expresiones y simplificar.

Instrucciones:

e Equipos reciben 5 sistemas de ecuaciones 3x3 disefiados para ser resueltos mediante igualacién.

Se les solicita que resuelvan cada sistema, documenten sus pasos y expliquen oralmente la razén de elegir
igualacion.

e Se otorga un tiempo de 50 minutos para resolver y preparar una explicaciéon breve de su proceso.

e Las soluciones se entregan y presentan ante el grupo para compartir estrategias.

e Por cada sistema correcto, el equipo gana 20 puntos y una pista para el Ultimo nivel.

e Al finalizar, reciben la insignia “Guardianes del Valle de la Igualacién”.
Materiales: Hojas de trabajo, pizarras, calculadoras, tarjetas para presentacién oral.

Integracion con mecdnicas: Fomenta la comunicacién y creatividad, la retroalimentacién oral y fortalece la

colaboracién.

Actividad 4: El Desafio Final en el Templo de Cramer
Descripcidon: Para desbloquear el Gltimo fragmento del Prisma, los Guardianes deben dominar la regla de Cramer,
aplicando determinantes para resolver sistemas complejos.

Instrucciones:

e Equipos reciben 3 sistemas de ecuaciones 3x3 complejos, ideales para resolver con la regla de Cramer.
e Se les proporciona una guia paso a paso para calcular determinantes y aplicar la férmula.
e Tiempo disponible: 60 minutos.

e Los equipos deben resolver, comprobar resultados y explicar por qué Cramer es el método mas eficiente para esos

sistemas.

e La entrega de soluciones se realiza en una plataforma digital, que evalla la exactitud y eficiencia.



e Por cada sistema correcto, se otorgan 30 puntos y la insignia definitiva “Maestros del Templo de Cramer”.
« Los equipos con mayor puntaje completan el Prisma y restauran el equilibrio de Algebrion, culminando la narrativa
con una ceremonia de reconocimiento.
Materiales: Computadoras o tablets con plataforma digital, calculadoras, guias impresas.

Integracion con mecdnicas: Uso de tecnologia para retroalimentaciéon inmediata, premios mayores, climax de la

historia y evaluacién sumativa.

Actividad Extra: Enigma de los Guardianes
Descripcidon: Para equipos que terminan antes, se presentan retos adicionales que combinan métodos o presentan
sistemas no lineales para fomentar la curiosidad y pensamiento critico.

Instrucciones:

e Resolver sistemas con incégnitas ocultas o con pardmetros, usando combinaciones de métodos.
e Tiempo: 30 minutos.
e Obtienen puntos extra y “poderes” para futuras actividades.

Materiales: Hojas con retos, acceso a recursos digitales para investigacion.

Integracion con mecdanicas: Incentiva creatividad, curiosidad y profundizacioén.

Reglas y Condiciones

Reglas del juego

e Condiciones de victoria: El equipo que acumule mayor cantidad de puntos tras completar las cuatro fases y
obtenga todas las insignias, serd declarado “Gran Guardian Algebraico” y restaurard completamente el Prisma de
Algebrion.

e Turnos: Las actividades se desarrollan en equipos simultdneos, pero cada reto tiene un tiempo limite individual

para entregas. En actividades orales, cada equipo tiene un turno para presentar.

e Roles y rotacion: Los roles asignados (Lider, Calculador, Verificador, Comunicador) deben rotar en cada actividad

para que todos los integrantes practiquen diferentes habilidades.
¢ Penalizaciones: Entregar respuestas incorrectas o incompletas no resta puntos, pero consume tiempo. El uso
incorrecto de un poder especial implica perder la posibilidad de usarlo en la siguiente ronda.
e Sistema de puntos:
o Sustitucién: 10 puntos por sistema

o Eliminacién: 15 puntos por sistema

o

Igualacién: 20 puntos por sistema
o Cramer: 30 puntos por sistema

o Reto extra: 5 puntos por reto adicional



e Insignias: Se otorgan al completar con éxito cada nivel, deben ser entregadas fisicamente o digitalmente para un
reconocimiento visible.
e Poderes especiales: Cada equipo comienza sin poderes, pero puede ganar poderes temporales en niveles 2y 3
para:
o Extension de tiempo (+10 minutos)
o Pedir pista extra
o Solicitar ayuda de otro equipo (una sola vez)

e Respeto y colaboracioén: Se espera que todos los estudiantes fomenten un ambiente respetuoso y colaborativo;

cualquier comportamiento disruptivo puede implicar la pérdida de puntos o suspensién temporal del juego.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del sistema gamificado
Criterios de evaluacion:

o Exactitud matematica: Correcta resolucion de sistemas y aplicacién adecuada de los métodos.
e Razonamiento y justificaciéon: Capacidad para explicar y justificar la eleccién del método y los pasos realizados.
e Colaboraciéon y comunicacion: Participacién activa en roles, claridad en la explicacion y trabajo en equipo.

o Creatividad y pensamiento critico: Uso estratégico de métodos y resolucién de retos adicionales o complejos.
Rubricas integradas:

e Resolucion de sistemas (40 puntos):
o 40-35: Solucién correcta, sin errores.
o 34-25: Solucién con pequefos errores, método correcto.
o 24-15: Solucién incompleta o con errores significativos.
o 15: No se aplica método correctamente.
e Justificacion y explicacién (20 puntos):
o 20-17: Explicacién clara y ldgica.
o 16-12: Explicacién correcta pero poco detallada.
o 11-7: Explicacién confusa o parcial.
o 7: No justifica la solucién.
e Colaboracidn y roles (20 puntos):
o 20-17: Participacién activa y roles bien cumplidos.
o 16-12: Participacién adecuada.
o 11-7: Participacién irregular.

o 7: Falta de colaboracién.



e Creatividad y retos extra (20 puntos):
o 20-17: Propone soluciones innovadoras y completa retos adicionales.
o 16-12: Completa retos bésicos.
o 11-7: Solo realiza lo minimo.

o 7: No participa en retos extra.

Evidencias de aprendizaje:

e Hojas de trabajo con las soluciones de sistemas.

e Presentaciones orales explicando procesos.

e Registros de puntos y uso de poderes especiales.

e Feedback y correcciones documentadas.
Reflexidn final y cierre narrativo:
Al culminar la aventura, los Guardianes reflexionan sobre cdémo cada método contribuyé a restaurar el Prisma y el
equilibrio en Algebrion. Se promueve una reflexién grupal guiada por el docente donde se analizan las fortalezas,
dificultades y aprendizajes. El cierre incluye una ceremonia simbélica donde se entregan diplomas y se reconoce a los

“Grandes Guardianes Algebraicos”. Esto cierra la narrativa y consolida el aprendizaje.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la implementacion

o Tiempo necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 4 sesiones de 90 minutos o 6 sesiones de 60

minutos, idealmente distribuidas en dos semanas para dar tiempo a reflexién y practica.

o Espacio fisico: Aula con mesas para trabajo en equipos, espacio para presentaciones orales, tablero para

marcador y mapa visual del juego. Ideal disponer de pizarras blancas o papeldgrafos.
o Materiales y herramientas TIC:
o Hojas impresas con sistemas y guias.
o Calculadoras basicas o cientificas.
o Computadoras o tablets con plataforma digital para entregas y retroalimentacién (opcional pero recomendado).
o Material para imprimir insignias y fichas de poderes especiales.
o Marcadores, pizarras, proyectores (opcional).
e Tamano del grupo: Ideal entre 16 y 24 estudiantes para formar equipos de 4 integrantes. Equipos pequefios
favorecen la colaboracién y rotacién de roles.
e Preparacion previa del docente:
o Preparar las hojas de trabajo y sistemas de ecuaciones con diferentes niveles de dificultad.

o Disefar o adaptar plataforma digital o sistema de retroalimentacién.



o Imprimir insignias y fichas.
o Conocer y practicar los métodos para guiar efectivamente a los estudiantes.

o Planificar la dindmica de roles y tiempos para cada sesién.

e Posibles dificultades y soluciones:

o Dificultad en comprensién de métodos: Ofrecer mini talleres o videos tutoriales previos.

o Desigualdad en participacion del equipo: Rotar roles y fomentar que cada miembro tenga responsabilidades
especificas.

o Problemas con tiempo limite: Ajustar tiempos en funcién del ritmo del grupo y ofrecer poderes especiales para
aliviar presion.

o Falta de motivacidn: Crear un ambiente lUdico, usar recompensas visibles y celebrar cada logro.

o Limitaciones tecnoldgicas: Usar papel y pizarras para retroalimentacion, y llevar registro manualmente si no hay

acceso digital.

Con estas recomendaciones, la experiencia gamificada “La Misién de los Guardianes Algebraicos” puede
implementarse con éxito, promoviendo un aprendizaje significativo y motivador sobre sistemas de ecuaciones lineales

3x3 para estudiantes de secundaria.
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