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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de las Parabolas

En un mundo donde las matemaéticas gobiernan la realidad, una misteriosa isla llamada Parabolandia ha aparecido en
medio del océano del conocimiento. Esta isla estd llena de enigmas y secretos matematicos que solo pueden ser
descubiertos por aquellos que dominen la funcién cuadratica y el grafico de pardbolas. Cada equipo de estudiantes
asume el rol de exploradores matematicos enviados por la Academia de las Ciencias para desentrafiar los misterios de

Parabolandia.

Los exploradores tienen una misién clara: descubrir los secretos ocultos tras las formas y movimientos de las parabolas
para poder desbloquear las puertas del conocimiento que guardan las leyendas del &lgebra. Para lograrlo, deben variar
los pardmetros de la funcién cuadratica, observar los cambios en sus graficos, resolver problemas que afectan el
equilibrio de Parabolandia y colaborar con otros equipos para superar las pruebas impuestas por los guardianes de la

isla.

Los estudiantes asumirdn roles especializados dentro de sus equipos, como el "Analista de Pardmetros" (encargado de
experimentar con a, b y c en la funcién cuadrética), el "Graficador" (responsable de representar visualmente las
pardbolas en papel o software), el "Resolutor de Problemas" (quien plantea y resuelve situaciones aplicadas) y el
"Comunicador" (que coordina la colaboracién y presenta los hallazgos). Esta divisién de roles fomenta la colaboracién y

el desarrollo de la autonomia y la responsabilidad individual dentro del grupo.

La isla esta dividida en varias regiones, cada una con retos especificos relacionados con aspectos concretos de la
funcién cuadrética: vértice, eje de simetria, raices, y efecto de los coeficientes en la forma de la pardbola. El avance
por la isla se logra completando desafios que requieren cambiar pardmetros, comparar resultados y proponer

soluciones creativas y eficientes a problemas reales.

Este escenario gamificado conecta de forma profunda con el aprendizaje del dlgebra, ya que invita a los estudiantes a
manipular la funcién cuadratica en un contexto lidico y social, desarrollando perseverancia ante problemas complejos

y promoviendo una actitud proactiva para descubrir patrones y relaciones matematicas.

Ademas, la narrativa impulsa el desarrollo de competencias del siglo XXI, como la resolucién de problemas, la
colaboracién entre pares y la autonomia en el aprendizaje, al integrar roles claros y objetivos comunes que solo pueden
lograrse mediante el esfuerzo colectivo y la comunicacién efectiva.

Al concluir la aventura, los exploradores habran desvelado los secretos de las parabolas, comprendido cémo los
parametros afectan su forma y posicién, y aplicado estos conocimientos para resolver problemas matematicos

auténticos, todo mientras experimentaron la emocién de la exploracién y el trabajo en equipo.



Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

o Sistema de puntos: Cada equipo gana puntos al completar desafios relacionados con la funcién cuadratica. Los
puntos se otorgan segun la precisién, creatividad, trabajo en equipo y rapidez. Por ejemplo, 10 puntos por resolver
correctamente un problema, 5 puntos por explicar claramente el cambio al variar un parametro, y puntos extra por
respuestas innovadoras.

e Niveles: La aventura esta dividida en 4 niveles o regiones de Parabolandia:

o Nivel 1: Vértice y eje de simetria
o Nivel 2: Raices y puntos de interseccion
o Nivel 3: Variacién de coeficientes y su impacto
o Nivel 4: Aplicaciones y problemas complejos
Cada nivel debe completarse para desbloquear el siguiente, promoviendo la progresién y el sentido de logro.
e Insignias: Los equipos pueden obtener insignias especiales que reflejan habilidades especificas:
o "Maestro del Vértice": al dominar el calculo y representacién del vértice.
o "Explorador de Parametros": al demostrar comprensién profunda de cémo a, b y c afectan la pardbola.
o "Resolutor Estrella": por resolver problemas complejos con perseverancia.
o "Colaborador Destacado": por demostrar excelente trabajo en equipo y comunicacion.
Las insignias se exhiben en un mural visible y motivan a los equipos a esforzarse en distintas areas.

e Retos: Cada nivel incluye retos especificos que requieren la manipulacién activa de la funcién cuadratica,
comparacién de resultados y aplicacién en problemas reales. Hay retos de colaboraciéon donde los equipos deben
ayudarse entre si.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, completar niveles otorga "Llaves del Conocimiento" que simbolizan

el avance en la narrativa y permiten acceder a nuevos materiales o pistas para resolver problemas més complejos.
e Progresion: Los equipos avanzan en la narrativa y desbloquean contenido conforme completan retos. La
retroalimentacién es inmediata: al entregar resultados, el docente valida y comenta, otorgando puntos y
orientaciones para mejorar.
o Retroalimentacion inmediata: Uso de herramientas digitales (como GeoGebra o Desmos) para graficar funciones

en tiempo real y observar los efectos de modificar pardmetros, con discusién guiada para corregir errores.

o Competencia sana y colaboracion: Los equipos compiten por ser los primeros en completar niveles, pero

también deben colaborar en ciertos retos grupales, compartiendo estrategias y recursos para avanzar juntos.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso



Actividad 1: El mapa del vértice - Navegando el Nivel 1

Descripcion: Los equipos exploran cdémo encontrar y representar el vértice y el eje de simetria de una funcién

cuadratica dada, usando papel cuadriculado y herramientas digitales.

Instrucciones:

e Se entrega a cada equipo una funcién cuadratica inicial, por ejemplo f(x) = 2x2 - 4x + 1.

e El Analista de Pardmetros calcula el vértice usando la formula (-b/2a, f(-b/2a)).

El Graficador dibuja la pardbola y marca el vértice y eje de simetria en papel cuadriculado o software como

GeoGebra.

El equipo discute cdmo el vértice cambia cuando se varia el coeficiente b y anota observaciones.

El Resolutor de Problemas plantea una situacién aplicada: "Si el vértice representa la altura maxima de un proyectil,

¢;coémo cambia esa altura cuando varia b?"
e El Comunicador documenta el proceso y presenta al docente.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: Papel cuadriculado, calculadoras, computadora/tableta con GeoGebra o Desmos, hojas de registro.

Integracion con mecdnicas: Al completar correctamente la actividad, el equipo gana 15 puntos y la insignia

"Maestro del Vértice". Se desbloquea el Nivel 2.

Actividad 2: Raices y su poder - Dominando el Nivel 2

Descripcion: Los equipos investigan cémo las raices de la funcién cuadratica afectan su gréafico y resuelven problemas

para encontrar las raices mediante factorizacién, formula cuadratica y graficos.

Instrucciones:

e Se entrega a cada equipo una funcién cuadratica distinta, por ejemplo f(x) = x? - 5x + 6.

e El Analista de Pardmetros calcula las raices por factorizaciéon y férmula general.

El Graficador representa la pardbola en GeoGebra, marcando las raices y comparando con calculos.

El equipo responde: ";Qué significa en la grafica si las raices son iguales o no existen (raices complejas)?"

El Resolutor de Problemas plantea un problema: "Una pelota lanzada toca el suelo en dos puntos, ;cémo se

relacionan con las raices de la funcién que modela la altura?"

El Comunicador coordina la presentacién de resultados y conclusiones.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Calculadoras, dispositivos con software de graficacién, hojas de trabajo.

Integracion con mecanicas: Al finalizar, el equipo obtiene 20 puntos y la insignia "Explorador de Pardmetros". Se

obtiene una "Llave del Conocimiento" para acceder al Nivel 3.

Actividad 3: Ajustando los parametros - Retos del Nivel 3



Descripcion: Equipos experimentan con variaciones en los coeficientes a, b y ¢, observando cémo afectan la forma y

posicion de la pardbola. Deben resolver retos que exigen cambiar pardmetros para cumplir condiciones dadas.
Instrucciones:
e Se presenta un conjunto de retos, por ejemplo:
o Modificar a para que la pardbola sea mas ancha o mas estrecha.
o Ajustar b para que el vértice se desplace a una posicién especifica.

o Cambiar c para que la parabola pase por un punto dado.

El Analista de Pardmetros formula nuevas funciones segun los retos.

El Graficador verifica visualmente el cumplimiento de condiciones usando Desmos.

El equipo documenta los cambios y explica el efecto de cada pardmetro.

El Resolutor de Problemas propone una aplicacién real: "Disefiar un camino parabdlico para un tobogdn que cumpla

Ciertas alturas y distancias."

El Comunicador organiza el reporte y las presentaciones interequipos.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Software de graficaciéon, calculadoras, hojas con retos impresos.

Integracion con mecdanicas: Completar todos los retos otorga 25 puntos y la insignia "Resolutor Estrella". Se

desbloquea el Nivel 4.

Actividad 4: La gran prueba de Parabolandia - Nivel 4

Descripcion: En esta etapa final, equipos enfrentan un problema complejo que integra todos los aprendizajes: deben
disefiar y explicar un modelo cuadratico que resuelva una situacién real o ficticia, utilizando la variacién de parametros

y la interpretaciéon grafica.
Instrucciones:

e Se plantea el siguiente escenario: "Un festival necesita construir una estructura parabdlica para un telén que

maximice visibilidad y espacio. ;Cémo disefian la funcién cuadratica que modela su forma?"
e El equipo analiza los requisitos, plantea funciones, grafica, ajusta pardmetros y justifica sus decisiones.
e Se fomentan las alianzas entre equipos para intercambiar ideas y mejorar soluciones (retos colaborativos).
e El Comunicador prepara una presentacién final que incluye graficos, célculos y aplicacién practica.
e El docente y equipos realizan una sesidn de preguntas y respuestas para profundizar el anélisis.

Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Computadoras, software de graficaciéon, materiales para presentacién (pizarras, hojas, proyectores).

Integracion con mecdnicas: La presentacion final vale hasta 30 puntos y permite obtener la insignia "Colaborador
Destacado". Los equipos que finalicen esta actividad completan la aventura y reciben una "Llave Maestra" que

simboliza su dominio completo.



Actividad Complementaria: Diario de Exploradores

Descripcion: Durante toda la aventura, cada estudiante mantiene un diario personal donde registra sus
observaciones, aprendizajes, dudas y reflexiones.

Instrucciones: Al final de cada sesién, los estudiantes dedican 10 minutos a escribir en su diario, fomentando la
autonomia y metacognicién.

Materiales: Cuaderno o archivo digital.

Integracion con mecanicas: El docente revisa periédicamente los diarios y otorga retroalimentacién motivadora,

incentivando la perseverancia.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Formacion de equipos: Grupos de 4 estudiantes, asignando roles claros: Analista de Pardmetros, Graficador,
Resolutor de Problemas y Comunicador.

e Turnos y tiempos: Cada actividad tiene un tiempo definido. Los equipos deben organizarse para cumplir en el
tiempo asignado.

e Condiciones de victoria: El equipo que acumule mayor puntaje tras completar los 4 niveles y demuestre
comprensién profunda gana la aventura. Se valora calidad, colaboracién y creatividad.

o Penalizaciones: -5 puntos por entregar respuestas incompletas o no fundamentadas. -3 puntos por falta de

cooperacién interna o incumplimiento de roles.

e Sistema de puntos:

Actividad / Logro Puntos
Completar Nivel 1 con éxito 15
Completar Nivel 2 con éxito 20
Completar Nivel 3 con éxito 25
Completar Nivel 4 con éxito 30

Insignias individuales 10 cada una
Participacion en retos colaborativos 5-10
Entrega puntual de actividades 5

e Roles: Cada miembro debe cumplir su funcién. Se pueden rotar en actividades posteriores para desarrollar todas

las competencias.



e Restricciones: No se permite copiar respuestas de otros equipos; se fomenta el aprendizaje auténtico y el

intercambio de ideas con respeto.

e Uso de recursos: Se permite el uso de calculadoras, software de graficacién y material impreso, siempre para

apoyar el aprendizaje y no para sustituir el razonamiento.

e Comunicacion: El Comunicador debe mantener informado al docente y a los demas equipos durante la aventura,

fomentando la transparencia y la colaboracién.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada del Aprendizaje

Criterios de Evaluacion:

o Comprension matematica: Correcta aplicacién de férmulas, interpretacién de graficos y manipulacién de

pardmetros.

e Resolucion de problemas: Capacidad para analizar, plantear y resolver retos aplicados con perseverancia.

e Colaboracioén: Participacién activa, cumplimiento de roles y trabajo en equipo efectivo.

e Autonomia: Registro reflexivo en el diario, iniciativa para investigar y mejorar las soluciones.

e Comunicacion: Claridad en la presentacion de resultados y argumentacion de decisiones.

Rubrica Integrada:

Criterio

Aplicacién

matematica

Resolucién de

problemas

Colaboracion

Autonomia

Excelente (4)

Resuelve con precisién
todas las tareas y aplica

férmulas correctamente.

Propone soluciones
creativas y analiza
variaciones con

profundidad.

Participa activamente,
respeta roles y apoya al

equipo.

Registra reflexiones
profundas y busca mejorar

continuamente.

Bueno (3)

Resuelve la mayoria
con precisién, con

minimos errores.

Resuelve problemas
con buena estrategia y

razonamiento.

Participa y cumple roles

con alguna supervisién.

Reflexiona y registra

con algunos detalles.

Aceptable (2)

Resuelve algunas
tareas pero con

errores significativos.

Resuelve problemas
basicos, con ayuda

externa.

Participa poco y
requiere recordatorios

frecuentes.

Registra poco y con

escasa reflexion.

Insuficiente (1)

No logra resolver
tareas clave ni aplicar

férmulas.

No logra resolver
problemas o se limita a

respuestas simples.

No colabora ni cumple

roles asignados.

No registra ni
reflexiona sobre su

aprendizaje.



Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Insuficiente (1)

Presenta resultados con Presenta resultados Presenta resultados No presenta resultados
Comunicacién claridad, precisién y claros con alguna poco claros o o lo hace de forma
confianza. ayuda. incompletos. confusa.

Evidencias de Aprendizaje:

Resultados escritos y graficos entregados en cada actividad.

e Presentaciones orales y exposiciones finales.

e Diarios personales de aprendizaje.

e Participacion activa en discusiones y retos colaborativos.
Reflexién Final y Cierre de la Narrativa:
Al finalizar la experiencia, se realiza una sesién grupal donde cada equipo comparte su recorrido por Parabolandia, sus
aprendizajes y desafios superados. Se reflexiona sobre cémo la variacién de pardmetros afecta la funcién cuadrética y
la importancia del trabajo en equipo para resolver problemas complejos. Se entrega un certificado simbélico de

"Exploradores Matematicos de Parabolandia" que reconoce el esfuerzo colectivo y las competencias desarrolladas.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
o Tiempo necesario: Se recomienda dedicar 4 sesiones de 90 minutos cada una para cubrir las 4 actividades
principales, mas tiempo adicional para la reflexién y evaluacién final.
o Espacio fisico: Aula con disposicién flexible para trabajar en equipos, pizarras o espacios para presentaciones
grupales. Acceso a enchufes para dispositivos digitales.
o Materiales y herramientas TIC:
o Computadoras o tablets con acceso a internet.
o Software de graficacion gratuito: GeoGebra (https://www.geogebra.org/) o Desmos (https://www.desmos.com/).
o Papel cuadriculado, calculadoras cientificas.
o Materiales para presentaciones: pizarras, marcadores, hojas, proyectores.
o« Tamaio del grupo: Ideal entre 20 a 32 estudiantes para formar equipos de 4, lo que permite una gestion
adecuada y dindmica social rica.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con las funciones cuadraticas y el software de graficacién.
o Preparar materiales impresos y digitales con retos y guias claras.
o Asignar roles y explicar la narrativa a los estudiantes para motivar y orientar.

o Planificar el seguimiento de puntos, insignias y retroalimentacion.



o Preparar rubrica de evaluacién y mecanismos para revisar diarios personales.

e Posibles dificultades y soluciones:
o Dificultad técnica con software: Contar con tutoriales basicos, soporte técnico o plan B con graficos manuales.
o Desigualdad en participacién: Rotar roles en actividades posteriores y monitorear la colaboracion.
o Falta de motivacidn: Refrescar la narrativa, usar recompensas simbdlicas y enfatizar la importancia del
aprendizaje practico.

o Problemas de tiempo: Ajustar actividades para que sean flexibles y dividir tareas entre sesiones.
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