LOS GUARDIANES DE LA GALAXIA NUMERICA
(Narrativa)
Historia:

En una galaxia lejana, las estrellas empiezan a apagarse porque los nimeros estan
desapareciendo. La misién de los jugadores es convertirse en Guardianes de la Galaxia
Numérica, recuperando los nimeros perdidos a través de retos matematicos que se presentan en
distintos planetas. Cada planeta representa un nivel y, al superar los desafios, los guardianes
recuperan energia para mantener viva la galaxia.

Instrucciones:
(APENAS COMIENCE LA ESCENA 1 LA MUSICALIZACION DEL ESPACIO
TAMBIEN DARA INICIO)

Escena 1: Bienvenido, viajero estelar. Has sido elegido para convertirte en un Guardian
de la Galaxia Numérica. Las estrellas estan perdiendo su luz porque los numeros se han
dispersado en distintos planetas. Tu mision es recuperarlos superando retos matematicos (este
texto va en voz en off por narrador omnisciente (N.O.)).

Antes de comenzar, deberés:
Escena 2:
N.O.: Primero elije tu avatar:
e Astronauta explorador nifia: traje blanco con detalles azules, casco brillante.
e Astronauta explorador nifio: traje blanco con detalles rosados, casco brillante.
Recuerda gue este amigo te acompafiara durante toda la aventura espacial.
N.O.: Segundo, conoce los controles que vas a usar durante todo el juego:

e Botdn verde — avanzar al siguiente ejercicio, reto o nivel.

e BotOn rojo — volver a intentar en caso de error o de fallar.



N.O.: Tercero, tendrés recompensas si aciertas y castigos si fallas:
</ Cada respuesta correcta te otorga energia estelar (es decir, estrellas doradas ).
X Cada error te resta energia vital (es decir, grafico de alarma ).
Al completar un planeta (nivel), desbloqueas una gema cdsmica que restaura una parte de la
galaxia.

Escena 3: Se presenta el mapa galactico con los 5 planetas que representan cada nivel, la
ruta que deben seguir, cada uno de estos planetas estaran acompariados de un titulo con su

nombre y del nimero en orden jerarquico. Para iniciar el estudiante debe darle click al nimero 1.

Escena 4: Nivel 1: El Planeta de la velocidad (por ser el primer planeta, se tomaré la
figura del planeta tierra, haciendo referencia que los estudiantes comenzaran la aventura desde
donde ellos viven)

Escenario: desierto infinito con dunas doradas y cielos anaranjados. Las naves atraviesan
el horizonte a gran velocidad.

Personajes guia: el capitan intergaléctico y su nave plateada.

Retos: calcular distancias recorridas por naves, comparar recursos y reconocer factores y
productos.

Recompensa: gema de la rapidez (brilla en tonos azules).

Avatar: jComencemos esta grandiosa aventura! Nos acompafiara el capitan
intergalactico ¢ Estas listo? EI primer reto matematico es el siguiente:

Debemos llegar al siguiente planeta para eso, tendremos que subirnos a una nave espacial
gigante, la nave avanza hacia una estrella 125 km cada hora, ¢ Cuanto avanza en 8 horas, para

que llegue al fin?



a. 1250 km b. 1000 km
c. 133km d. 1125 km

Luego que el estudiante elija la respuesta, se mostrara si es la correcta con una animacion
especial y ganara una estrella, en cambio si escoge la incorrecta le saldrd inmediatamente el
grafico de alarma. Para continuar debe dar click en el boton segun su respuesta, verde si acerto,
rojo si fallg, y volvera a realizar el reto.

Avatar: jGrandioso! El segundo reto nos ha puesto muy hambrientos. Para la
alimentacion de los astronautas que nos acompariaran se destinan 5 manzanas por dia en el viaje
que iniciamos, durante 2 dias, 6 2 manzanas por dia, si duramos 5 dias. ¢;se gastaran la misma
cantidad de manzanas?

Boton 1: Sl Boton 2: NO

La respuesta correcta es SI. Sin embargo, el estudiante al elegir cualquiera de las dos
opciones, se mostrara una ventana emergente donde se de la siguiente retroalimentacion:

Para el SI: jPERFECTO! es afirmativo porque 5x2=5+5=10y2x5=2+2+2+2
+2=10.

Para el NO: jINCORRECTO! La respuesta es positiva porque 5x2=5+5=10y2x5
=2+2+2+2+2=10.

Avatar: jYa casi terminamos! Pero.. un problema resulté en la nave, los astronautas
deben identificar cuales son los factores y el producto en la siguiente operacion para arreglar el

motor de lanave: 8x9=72

Factor: 8

Producto: | 7,

Factor: | ¢




Para realizar este ejercicio el estudiante debera arrastrar los nimeros hasta las casillas,
una vez calcen, daré click en el boton verde para continuar. Por ser este el Gltimo reto del primer
nivel aparecerd una ventana de ganador, el avatar de un lado y del otro lado el capitan

intergalactico dandole las 3 estrellas que alcanzé en el este primer nivel.

Escena 5: Se presenta el mapa galactico con los 5 planetas que representan cada nivel,
pero esta vez con el primer planeta con una gema de la rapidez (recompensa) se continua la ruta
que deben seguir, desbloqueando asi el nivel #2 con el segundo planeta.

Escena 6: Nivel 2: El Tablero de los espejos (un planeta al estilo de reflejo para dar
referencia a los espejos, con bordes brillantes como pequefios luceros)

Escenario: un palacio cristalino lleno de espejos flotantes que reflejan luces moradas y
verdes.

Personajes guia: la guardiana Taiko, con tunica brillante.

Retos: descubrir equivalencias en tableros, unir multiplicaciones equivalentes y formar
combinaciones cuyo producto sea 24.

Recompensa: gema de la sabiduria (resplandece en tonos violetas).

Avatar: jHola, Amig@! la guardiana Taiko y yo te acompafiaremos a resolver estos
nuevos retos para que obtengas tu recompensa. Los astronautas deben configurar el tablero de la
nave, de forma que queden la misma cantidad de cuadrados en la pantalla, ese es el primer reto.

¢ Cuales configuraciones de tableros cumple con la condicion?



7
3 2

a)
b) 6 5

3

4
) 6
8
4 3

Luego que el estudiante elija la respuesta, se mostrard si es la correcta con una animacion
especial y ganara una estrella, en cambio si escoge la incorrecta le saldra inmediatamente el
grafico de alarma. Para continuar debe dar click en el botdn segun su respuesta, verde si acerto,
rojo si fallg, y volvera a realizar el reto.

Avatar: jMagnifico! Ya tienes tu primera estrella en este segundo nivel. ;Quieres tu

segunda estrella? Une las parejas en las cuales las multiplicaciones sean equivalentes:

5*4 6*5 10*2 15*2 12*1

8*2 4*4 4*3



Una vez calcen todas las lineas entre parejas, el estudiante daré click en el boton verde

para continuar con el siguiente reto.

Avatar: jAdn no hemos terminado! Este es el Gltimo reto para que obtengas la

recompensa de este planeta. Une las parejas de nimeros cuyo producto sea 24:

8 2 24

12 3

4 1 6

Siendo el ultimo reto de este segundo nivel aparecerd una ventana de ganador, el avatar
de un lado y del otro lado la guardiana Taiko dandole las 3 estrellas que alcanzd, lo que quiere

decir que ya tiene 6 estrellas.

Escena 7: Se presenta el mapa galactico con los 5 planetas que representan cada nivel, el
primer planeta con una gema de la rapidez, el segundo planeta con una gema de la sabiduria, se
continua la ruta que deben seguir, desblogueando asi el nivel #3 con el tercer planeta.

Escena 8: Nivel 3: El Mundo de las Sombras (se representara un planeta parecido a

saturno, pero oscuro y con puntos como hoyos negros del universo)

Escenario: planeta oscuro iluminado solo por luces azules de geometrias flotantes. Todo

se ve en siluetas.

Personajes guia: el sabio Umbra, una sombra luminosa con ojos gigante y salidos.

Retos: representar multiplicaciones con objetos, calcular puntos en dados y hallar areas

de figuras.



Recompensa: gema de la imaginacion (verde esmeralda).

Avatar: jEstamos en la mitad del camino, bien hecho! Esta vez tendremos una compafiia
que quiza te cause un poco de miedo... te presento a el sabio Umbra.. pero tranquilo, esta aqui
para ayudarte a ganar la esmeralda verde. jEmpecemos! Habré& una nueva misién en la que se
tendré que llevar un equipaje extra, de acuerdo con la siguiente figura, determina la
multiplicacion que represente la cantidad de herramientas que Ilevaron los astronautas a su

mision:

AP UP WP WUR UF UFR QUR

a. 3*7=7*3=21 b. 6*4=4*6=24
c. 12*2=2*12=24 d. 8%*6=6*8=48

Luego que el estudiante elija la respuesta, se mostrara si es la correcta con una animacion
especial y ganara una estrella, en cambio si escoge la incorrecta le saldrd inmediatamente el
grafico de alarma. Para continuar debe dar click en el boton segun su respuesta, verde si acerto,
rojo si fallg, y volvera a realizar el reto.

Avatar: El sabio Umbra le encanta jugar a los dados, pero antes los astronautas deben

determinar cuantos puntos negros hay en 5 dados, miralos muy bien para que aciertes.



a. 6*5=5*6=30 b. 21*5=5*21=105

c. 16*4=4*16=64 d. 3*5=5*3=15

Para continuar debe dar click en el boton segun su respuesta, verde si acertd, rojo si fallo,

y volvera a realizar el reto.

Avatar: jAdivina qué! El sabio Umbra estd muriendo, tenia una enfermedad rara que lo
hace alérgico al color, y la tabla a continuacion debe quedar totalmente oscura, para eso debes

determina el area de cada region coloreada y el area total y asi desaparecen.

Areaazul: | 3*4=12

Areaverde: | 2*¥5=10

Arearoja; | 3*1=3

Areatotal: | 5*5=25

Para realizar este ejercicio el estudiante deberda arrastrar las multiplicaciones hasta las
casillas, una vez calcen, dara click en el botdn verde para continuar. Este seria el Gltimo reto del
tercer nivel, aparecera una ventana de ganador, el avatar de un lado y del otro lado El sabio

Umbra dandole las 3 estrellas que alcanzd, lo que quiere decir que ya tiene 9 estrellas.



Escena 9: Se presenta el mapa galactico con los 5 planetas que representan cada nivel, el
primer planeta con una gema de la rapidez, el segundo planeta con una gema de la sabiduria, el
tercer planeta con una gema de la imaginaciéon, continua la ruta que deben seguir, desbloqueando
asi el nivel #4 con el cuarto planeta.

Escena 10: Nivel 4: El Laberinto de la I6gica (Un planeta esférico, pero en su
superficie no hay montafias ni mares, sino un laberinto gigantesco que cubre todo el terreno.
Visto desde arriba, se ven corredores dorados brillando como circuitos de una computadora)

Escenario: un laberinto brillante de muros dorados y caminos cambiantes con luces
azules que guian el recorrido.

Personajes guia: Eposidon, un androide que lanza acertijos.

Retos: descubrir nimeros borrados, resolver operaciones con paréntesis y verificar
procedimientos matematicos.

Recompensa: gema de la I6gica (naranja brillante).

Avatar: jLlegamos al cuarto nivel! Ahora los retos seran un poco mas dificiles. Para
superar esta travesia nos estara acompafiando Eposidon, un androide muy amigable. El resto
numero 1 es el siguiente: Un astronauta escribio en un tablero algunas operaciones, pero
accidentalmente algunos nimeros se borraron. Ayuda al astronauta a descubrir cuales son los

numeros faltantes, para continuar el camino:

7* =21 *10=120




Para realizar este ejercicio el estudiante debera arrastrar los numeros hasta las casillas

(del lado de las operaciones estaran flotando nos nimeros para arrastrar), una vez calcen, dara

click en el boton verde para continuar.

Avatar: Pensamos que con los nimeros anteriores ya se habian encontrado todos, pero

no. Ayuda a los astronautas a resolver la siguiente operacion completando los niumeros que faltan

y asi pasar al siguiente reto:

2*(6*4)= | *

' \7’
\/ V2
[ ]

También para realizar este ejercicio el estudiante debera arrastrar los nimeros hasta las
casillas (del lado de las operaciones estaran flotando nos nimeros para arrastrar), una vez calcen,

dara click en el botdn verde para continuar.

Avatar: jEstas satisfecho con todas las estrellas que has ganado! Ahora mira este reto,
determina si el siguiente procedimiento es verdadero o falso, es la clave para saber si Eposidon si

se sabe la configuracion de la clave de compuerta secreta para la proxima estrella.

8* (5) o) 8* (3 +5)
(8*3+)+(8*2)
24+16
40



Ultimo reto del cuarto nivel, aparecera una ventana de ganador, el avatar de un lado y del
otro lado Eposidon, el androide dandole las 3 estrellas que alcanzo, lo que quiere decir que ya

tiene 12 estrellas, solo faltaria un nivel para terminar.

Escena 11: Se presenta el mapa galéctico con los 5 planetas que representan cada nivel,
el primer planeta con una gema de la rapidez, el segundo planeta con una gema de la sabiduria, el
tercer planeta con una gema de la imaginacion, y el cuarto planeta con una gema de la l6gica,
continua la ruta que deben seguir, desbloqueando asi el nivel #5 con el quinto planeta.

Escena 12: Nivel 5: EI Ndcleo de la Galaxia (Parece un sol galactico que late como un

corazon, irradiando luz hacia todos los rincones.)

Escenario: el centro de la galaxia, una esfera gigante de energia con rayos dorados y

azules que pulsan como un corazon.
Personajes guia: la guardiana suprema Nova, con armadura dorada.

Retos: completar caminos numéricos con productos especificos y detectar errores en

propiedades de la multiplicacion.
Recompensa final: la Gema Cosmica Suprema que restaura toda la luz de la galaxia.

Avatar: jFelicidades guardian! Has llegado al altimo nivel lo que quiere decir que
superaste los 4 planetas de la galaxia pérdida y tienes en tu poder 12 estrellas. La invitada
especial de este planeta es la guardiana suprema Nova, animate a culminar y recuperar la tltima
gema cosmica. Completa el camino luminoso con los nimeros del 1 al 10 cuyo producto sea el

numero dado... JATENCION! sin repetir los nimeros.



L= e - Jeef [-] Jsof [~] [«] [~] [7] [=] [18]

Para realizar este ejercicio el estudiante debera arrastrar los numeros hasta las casillas

(debajo del camino estaran flotando los nimeros para arrastrar), una vez calcen, daré click en el

botdn verde para continuar.

Avatar: La guardiana suprema Nova ha explorado muchos universos, sin embargo, éste
le costado un grado de dificultad mayor. Ella cree que manejando la nave en sus coordenadas

cometio un error, ayddala encontrandolo. Selecciona en que paso se cometio el error:

12 * (8 + 3) paso 1
(12*8)+(12*3) paso 2
84+36 paso 3
120 paso 4

a. Paso 1, esta operacién no se puede resolver
b. Paso 2, aplicé mal la propiedad de la multiplicacién

c. Paso 3, realizé mal la multiplicacion

Para continuar debe dar click en el boton segln su respuesta, verde si acerto, rojo si fallo,

y volvera a realizar el reto.

Avatar: Para superar el desafio final del Nucleo de la Galaxia, este presenta una

operacion distorsionada, un guardian infiltrado escribe en la puerta lo siguiente:

25+5+4x2=18



¢En qué parte esta el error?

a. Enladivision: 25+5=5
b. En la multiplicacion: 4 x 2 =8

c. En el resultado total: la operacion correcta da 13, no 18.

Para continuar debe dar click en el botdn segun su respuesta, verde si acertd, rojo si fallo,
y volverd a realizar el reto. Aparecerd una ventana de ganador, el avatar de un lado y del otro
lado todos los personajes invitados y la guardiana suprema Nova dandole las Gltimas 3 estrellas

que alcanzo, lo que quiere decir que por fin tiene las 15 estrellas.

Escena Final: Se presenta el mapa galactico con los 5 planetas que representan cada
nivel, cada uno de ellos con la gema ganadora y el avatar diciendo: jYa eres un guardian de la
galaxia, tus habilidades matematicas te ayudaron a lograrlo, no olvides estudiar para aprender y

no solo para ganar!



Tabla 1

Guion de produccién del recurso digital gamificado

Nivel / Voz en off Personajes Escenario Musicalizacion Tipo de Ejercicios
Planeta (Narrador, avatar) gamificacion
Escenas 1-3  Narrador: “En una galaxia lejana,  AUn no hay Interfaz Mdsica de fondo  Aln no se AUn no se presenta.
(Inicio, las estrellas empiezan a apagarse personajes principal del  que haga presenta.
instrucciones  porque los nUmeros estan espacio. referencia al
mapa) desapareciendo... Cada planeta espacio.

representa un nivel...”

Bienvenido, viajero estelar. Has
sido elegido para convertirte en un
Guardian de la Galaxia Numérica.
Las estrellas estan perdiendo su luz
porgue los nimeros se han
dispersado en distintos planetas. Tu
mision es recuperarlos superando
retos matematicos.

Primero elije tu avatar:
*Astronauta explorador nifia.
*Astronauta explorador nifio:
Recuerda que este amigo te
acompafiara durante toda la
aventura espacial.

Segundo, conoce los controles que
vas a usar durante todo el juego:

* Boton verde — avanzar al
siguiente ejercicio, reto o nivel.




» Boton rojo — volver a intentar
en caso de error o de fallar.
Tercero, tendras recompensas si
aciertas y castigos si fallas:

/Cada respuesta correcta te otorga
energia estelar (es decir, estrellas
doradas ).

X Cada error te resta energia vital
(es decir, grafico de alarma 0)).

Al completar un planeta (nivel),
desblogueas una gema cdsmica que
restaura una parte de la galaxia.

Escena 4.
Nivel 1 —El
Planeta de la
Velocidad

AVATAR: “jComencemos esta
grandiosa aventura! Nos
acompanara el capitan
intergalactico¢ Estas listo? El
primer reto matematico es el
siguiente: Debemos llegar al
siguiente planeta para eso,
tendremos que subirnos a una nave
espacial gigante, la nave avanza
hacia una estrella 125 km cada
hora, ¢Cuanto avanza en 8 horas,
para que llegue al fin?” Opciones:
“1250 km — b. 1000 km — 133
km —d. 1125 km”. (Luego
feedback, boton verde/rojo).
“iGrandioso!... ;se gastaran la
misma cantidad de manzanas?
Botdn 1: SI/ Botén 2: NO”
(incluye retroalimentaciones). “jYa
casi terminamos!... identificar

Avatar elegido
y Capitan
intergalactico.

Desierto
infinito con
dunas
doradas y
cielos
anaranjados.

Musica de fondo
gue haga
referencia al
espacio.

Boton
verde/rojo;
estrellas;
alarma;

recompensa:

gema de la
rapidez.

Ej. 1 (opcidn
maltiple): 125 km/h
por 8 h. Ej. 2
(SI/NO): 5x2 vs
2x5 (con
retroalimentacion
textual exacta). Ej.
3 (arrastrar): “8 x
9=72"—
identificar
“Factor/Producto/Fa
ctor”.




cuéles son los factores y el
producto en... 8 x 9 =72”
(arrastrar nimeros).

Escena5y6: AVATAR: “jHola, Amig@! la Avatar Palacio Musica de fondo Boton Ej. 1: Configurar

Nivel 2—-El  guardiana Taiko y yo te elegido, cristalino, que haga verde/rojo; tableros con misma

Tablero de acompafiaremos... Los astronautas ~ Guardiana espejos referencia al estrellas; cantidad de

los Espejos deben configurar el tablero de la Taiko. flotantes, espacio. alarma; cuadrados. Ej. 2
nave, de forma que queden la luces recompensa:  (emparejar
misma cantidad de cuadrados...” moradas y gema de la equivalentes):
(seleccion con botdn verde/rojo). verdes. sabiduria. “54.../82,44, 43"
“iMagnifico!... Une las parejas en Ej. 3 (producto
las cuales las multiplicaciones sean 24): lista en
equivalentes: 5* 4,6 * 5,10 * 2, cuadricula tal como
15%2,12*%1/8*%2,4*%4,4*%3” aparece.
“1A0Un no hemos terminado!... Une
las parejas de nimeros cuyo
producto sea 24: [lista en
cuadricula]”.

Escena7y8: AVATAR: “iEstamos en la mitad  Avatar Planeta Mdsica de fondo Botdn Ej. 1 (opcidn

Nivel 3—El  del camino... te presento a el sabio  elegido, Sabio  oscuro, que haga verde/rojo; maltiple):

Mundo de Umbra...! Habra una nueva Umbra. siluetas, referencia al estrellas; herramientas

las Sombras  mision... determina la luces azules  espacio. alarma; (arrays). Ej. 2
multiplicacion que represente la de recompensa:  (opciéon maultiple):
cantidad de herramientas...” geometrias gema de la puntos en 5 dados.
Opciones: “a)3 * 7=7*3=21b) flotantes. imaginacion.  Ej. 3 (arrastrar):

6*4=4*6=24c)12*2=2*12
=24d)8*6=6*8=48". “El
sabio Umbra le encanta jugar a los
dados... determinar cuantos puntos
negros hay en 5 dados...”
Opciones: “6 * 5=15* 6 =30 b) 21
*5=5%21=105¢c)16*4=4*

areas por colory
area total.




16=64d)3 *5=5*3=15".
“iAdivina qué!... determina el area
de cada region coloreada y el area
total...” (arrastrar multiplicaciones:
“34=12; 25=10; 31=3; 55=25").

Escena9y AVATAR: “jLlegamos al cuarto Avatar Laberinto Mdsica de fondo Boton Ej. 1 (arrastrar):
10: Nivel 4 — nivel!... nos estara acompafiando elegido, brillante de gue haga verde/rojo; “7*=21...*%10=
El Laberinto Eposidon... Reto 1: Un astronauta ~ Eposidon muros referencia al estrellas; 120...8*5=_, . *
de la Lbégica escribi6... algunos niimeros se (androide). dorados y espacio. alarma; =25."E]J. 2:
borraron. Ayuda...: 7 *=21; * 10 caminos recompensa:  completar “2 * (6 *
=120; 8 * 5=, * =25” (arrastrar cambiantes. gema de la 4)=_ *(___*2
numeros). “Pensamos que... l6gica. ).y
Ayuda a... completando los equivalencias Ej. 3:
numeros que faltan...” (expresion verificar si el
con paréntesis y equivalencias). procedimiento
“iEstéas satisfecho...! determina si mostrado es V/F.
el siguiente procedimiento es
verdadero o falso...” (verifica
procedimiento).
Escenally  AVATAR: “iFelicidades guardian! Avatar El centrode  Mdsica de fondo Botdn Ej. 1 (arrastrar):
12: Nivel 5— Has llegado al ultimo nivel... La elegido, la galaxia, gue haga verde/rojo; completar caminos
El Ndcleo de invitada especial... la guardiana Guardiana una esfera referencia al estrellas; con nimeros 1-10
la Galaxia suprema Nova... Completa el suprema Nova. gigante de espacio. alarma; sin repetir. Ej. 2
camino luminoso con los nimeros energia. recompensa (diagndstico de
del 1 al 10 cuyo producto sea el final: “Gema error): pasos con
numero dado... ]ATENCION! sin Cdsmica 12*(8+3). Ej. 3
repetir los nimeros.” “La Suprema”. (diagnostico de

guardiana... cree que... cometié un
error, ayudala encontrandolo.
Selecciona en que paso se cometio
el error: 12 * (8 + 3) paso 1; (12 *
8) + (12 * 3) paso 2; 84 + 36 paso

error):
“25+5+4x2=18”
(tres opciones de
error).




3; 120 paso 4. Opciones: Paso 1...
Paso 2... Paso 3...” “Para superar
el desafio final... presenta una
operacion distorsionada. ..
25+5+4x2=18. ;En qué parte esta
el error? En la division... En la
multiplicacion... En el resultado
total...” (boton verde/rojo; ventana
de ganador).

Escena
FINAL:

AVATAR:jYa eres un guardian de
la galaxia, tus habilidades
matematicas te ayudaron a lograrlo,
no olvides estudiar para aprender y
no solo para ganar!

Avatar
elegido,
Capitan
intergal&ctico,
Guardiana
Taiko, Sabio
Umbra,
Eposidén
(androide),
Guardiana
suprema Nova.

Mapa con los
planetas y
sus gemas
ganadas.

Musica de fondo
gue haga
referencia al
espacio.

Animaciény  No aplica.
recompensas.




Gamificacion utilizada

La propuesta Guardianes de la Galaxia Numeérica integra elementos de gamificacion con
el propdsito de transformar el aprendizaje matematico en una experiencia inmersiva, interactiva
y motivadora. A traves de una narrativa espacial, el estudiante asume el rol de Guardian
encargado de recuperar los nimeros perdidos en distintos planetas. En este recorrido, se
combinan desafios matematicos con personajes, escenarios, recompensas y retroalimentacion
inmediata que permiten vincular la emocidn del juego con la adquisicion de competencias
I6gico-matematicas. Cada componente del disefio —botones, colores, personajes, recompensas,
castigos, musica y escenarios— cumple una funcion dentro de la estructura gamificada, no solo
para mantener la atencion y la motivacion, sino también para guiar al estudiante en la

construccion de habilidades matematicas de manera significativa y divertida.

1. Botones

Boton verde: permite avanzar al siguiente ejercicio o reto cuando la respuesta es correcta.
Esto refuerza la motivacién inmediata con retroalimentacidn positiva, generando sensacion de
logro. En cuanto a la intencion pedagogica refuerza la conducta deseada, afianzando la confianza

en la resolucion de problemas matematicos.

Botdn rojo: aparece cuando el estudiante falla; indica que debe volver a intentarlo. Esto
introduce el “castigo suave” y la repeticion, clave en el aprendizaje adaptativo. En cuanto a la
intencion pedagogica fomenta la perseverancia y la autocorreccion, habilidades importantes en el

pensamiento 16gico-matematico.



2. Colores

e Azul brillante (gema de la rapidez): recompensa asociada al planeta de la velocidad.

e Violeta (gema de la sabiduria): ligada al planeta de los espejos, donde se trabajan
equivalencias y relaciones.

e Verde esmeralda (gema de la imaginacién): del mundo de las sombras, asociada a la
creatividad en la resolucion de problemas.

e Naranja brillante (gema de la I6gica): propia del laberinto, donde se ejercita la
I6gica matematica.

e Blanco/Plateado (gema cosmica suprema): recompensa final que simboliza la

superacion de todos los retos.

La funcion en gamificacion de los colores transmite emociones y guian la atencion; cada
gema funciona como simbolo de progreso. Refuerzan la memoria visual y permiten al estudiante
asociar un color con una habilidad matematica trabajada (rapidez, equivalencias, creatividad,

I6gica, integracion).

3. Personajes

e Capitan intergalactico: motiva en el Planeta de la Velocidad con calculos rapidos.

e Guardiana Taiko: guia en el Tablero de los Espejos, representando la sabiduria.

e Sabio Umbra: acompafia en el Mundo de las Sombras, aportando misterio y reflexion.

e Eposidon (androide): ayuda en el Laberinto de la Ldgica, simbolo de anélisis y exactitud.
e Guardiana suprema Nova: protagonista del reto final en el Nucleo de la Galaxia, encarna

el conocimiento total.



Con la gamificacion la idea es personalizar el aprendizaje y generan conexion emocional
con los retos. Cada personaje se vincula a una habilidad matematica (rapidez, equivalencias,
razonamiento légico, pensamiento espacial, integracion), lo que refuerza el aprendizaje

significativo.

4. Recompensas y Castigos

Dentro de las recompensas se encuentran las gemas cosmicas de colores, estrellas,
retroalimentacion positiva (“jGrandioso!”, “jLo lograste!”) y en los castigos: pérdida de energia,
alarma sonora, obligacion de repetir la actividad. En la funcién en gamificacion en esta
categoria, se propone mantener la motivacion constante y un sistema de esfuerzo-recompensa.
Hacer que el error no se vea como fracaso, sino como una oportunidad de aprendizaje; y que la

recompensa simbolice el progreso en la adquisicion de competencias matematicas.

5. Escenarios y musicalizacion

Se establecen escenarios tematicos: desiertos dorados, palacios cristalinos, planetas
oscuros, laberintos dorados, nucleo luminoso, segln cada planeta. Y en la musicalizacion:
mausica espacial y la voz en off que genera el avatar. Esto crea inmersidn narrativa y diferencian
los niveles, lo que lo hace muy Ilamativo al estudiante. Ademas estimulan la concentracion,

ayudan a contextualizar el reto y facilitan el anclaje del aprendizaje con experiencias sensoriales.



