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A mi me
ensenaron...




Qué dicen de...

La primera vez que un autor utiliza este término es Nick
Pelling en 2002, quien buscaba aplicar los principios de
los juegos a interfaces de usuario para realizar
transacciones de una forma mds rapida y amena.

“El uso de ideas y elementos que nos enganchan a los
juegos, en otras areas del trabajo o de nuestra vida
cotidiana” Marczewski (2015)

“Gamificar es hacer vivir experiencias de juego en un
entorno no ladico”.” Ripoll (2014)




Gamificar es transformar el aprendizaje
en una experiencia donde el estudiante
participa, se desafia y comprende.




Objetivo

<4
La R:EO
mGZCIa Feedback
perfecta +

Docente guia

Aprendizaje Significativo




La estructura del juego

@ Recompensas

@ Narrativo




Fundamentos
pedagdgicos

Aprendizaje activo
Aprende haciendo, no solo escuchando

Motivacion (intrinseca y extrinseca)
La gamificacion combina ambas

Teoria del flujo
El estudiante entra en estado de concentracion total

Aprendizaje significativo
No memoriza... entiende

Aprendizaje social
Se aprende también al ensenar

Metacognicion
Aprende a aprender







Cambiemos el
enfoque

e Reglas
mecdanicas

e Memorizacion
de derivadas

e Cambio
e Variacion
e Interpretacion




Gamificar el calculo diferencial

convertir el aprendizaje en experiencia




Aquftoma Derivadas =) Misiones
forma el Problemas «) Retos

Transformar Evaluaciones «p Niveles




Definicion geométrica de
la derivada
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Objetivo
Que los estudiantes comprendan la derivada por definicion

y sus aplicaciones bdsicas a través de misiones tipo
entrenamiento Jedi.

Narrativa

L0s estudiantes son padawans en entrenamiento.
Para convertirse en Jedi del Cdlculo, deben dominar “La
ruerza del Cambio” (la derivada).

Mecdnica

e Cada estudiante =1 Jedi
e Se organizan en equipos (Consejos Jedi)
e Avanzan por misiones (niveles)




Niveles del juego

2

Nivel 1: “Sentir la Fuerza” (éoncepto de derivada)

Problema: Interpretar qué significa cambio
e Se comparte una grafica E;j.
e Los estudiantes mueven un punto sobre la curva
e Observan como cambia la inclinaciéon

Ejemplo:
e (Qué representa la pendiente en una grafica?
e :Qué significa que la pendiente sea grande?
e ¢/Qué significa que sea pequena?




“NIVEL | SENTIR LA FUERZA - . o

Descubre qué representa la pendiente 2 O
Concepto de derivada: Interpretar el cambio | en diferentes puntos de la gréfica. 5

OBSERVA LA GRAFICA ¢) RESPONDE PARA AVANZAR

Mueve el punto sobre la curva y observa como cambia la pendiente. 1. ;Qué representa una pendiente grande?

VA y — 0 2 A La funcion cambia muy lento.

B || Lafuncién cambia muy rapido.

C La funcion no cambia.

D La funcion siempre disminuye.

2. ;En qué punto de la grafica crees que la pendiente es cero?
A Enx = -2 cnx = 0

C Enx = 2

TU PROGRESO RANKING DE ESCUADRONES

Pendiente
Mueve el punto aproximada: . Fuerza Alpha 450 pts '?’
2.40 f E ] . Jedi Masters 370 pts W
Explorador Analista Explicador . Calculadores 320 pts ‘W
. ¢Sabias? La pendiente representa qué tan rapido cambia la funcion 100pts  100pts 50 pts | 4. Derivadores 250 pts

= enun punto.

—_
(*) RECOMPENSA: Conocimiento inicial + 10 pts
S’




Niveles del juego
Nivel 2: “Cédigo Jedi” (Derivada por definicion)

Dindmica: Cada equipo recibe una funcion simple:
fl@)y=2"+1 f(z)=vz+1
Reto: flz) =
e Resolver la derivada paso a paso
e Explicar el significado

r+1
r—1




( NIVEL \ COD|GO JED' MISION PUNTOS

2 : g Usa el Codigo Jedi (la definicion) para 4 5 0
Concepto: Derivada por definicion descubrir la tasa de cambio exacta.

£
&) TU FUNCION ASIGNADA

R FT S RECUERDA:
. e Sustituye f(x)
.o Simplifica
USA LA DEFINICION: e Factoriza

: o _ e Cancela términos
"(x) = i fx+h) — fx) e Aplica el limite
)R limis === =l Aol
| h—0 h =

Y TURETO

1. Resuelve la derivada por definicién de tu funcién asignada.

2. Explica con tus palabras:
: Qué significa f'(x) = 2x en términos de la grafica?

RESUELVE PASO A PASO
© sustituye f(x): €© simplifica:
S . (x+h)*-x* ., h(2x + h) : ~
e = [, —————— '(x) = li : « = lim (2x + h)
" k=0 h Fx) h T}r E h 1-?}1 ( '

6 Expande: ._ :
(x+h)2 —x® = x> +2xh + h? — x* o Aplica el limite (h — 0):

COMPARTE TU RESPUESTA CON TU EQUIPO Y GANA PUNTOS EXTRA
POR LA MEJOR EXPLICACION.

2 h e h2 fl(x) = 2x OTRAS FUNCIONES PARA DESBLOQUEAR
f'(x) = lim “}— EIN Sl A
h—0 . ‘ RESULTADO FINAL: @ ‘ ﬁ f(x) = 3x ﬂ f(x) = x3
fl(x) =2x iBien hecho, Padawan! _. (Derivada esperada: 3) (Derivada esperada: 3x2)
= — yF— R . e
| RANKING DE ESCUADRONES | RECOMPENSA

__ PISTA DE MAESTRO: ' |
¥ 1 |
La derivada te dice la pendiente de @—-—.— (0] +25 pts |
la recta tangente en cualquier punto. \~/ 2. Fuerza Alpha 580 pts ‘¥ e T
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 | | 3. Derivadores 450 pts | QU desbloqueado
4 =

Completado En curso Blogueado . Calculadores 320 pts CE“

. Jedi Masters 650 pts W




Niveles del juego

Nivel 3: “Uso de la Fuerza” (Aplicaciones)

Problemas tipo:
e MAximos y minimos simples
e Velocidad como tasa de cambio
Ejemplo:
e “"Una nave aumenta su velocidad... ¢cudndo es
maxima?”




( NIVEL \ COD|GO JED' MISION PUNTOS

2 : g Usa el Codigo Jedi (la definicion) para 4 5 0
Concepto: Derivada por definicion descubrir la tasa de cambio exacta.

£
&) TU FUNCION ASIGNADA

R FT S RECUERDA:
. e Sustituye f(x)
.o Simplifica
USA LA DEFINICION: e Factoriza

: o _ e Cancela términos
"(x) = i fx+h) — fx) e Aplica el limite
)R limis === =l Aol
| h—0 h =

Y TURETO

1. Resuelve la derivada por definicién de tu funcién asignada.

2. Explica con tus palabras:
: Qué significa f'(x) = 2x en términos de la grafica?

RESUELVE PASO A PASO
© sustituye f(x): €© simplifica:
S . (x+h)*-x* ., h(2x + h) : ~
e = [, —————— '(x) = li : « = lim (2x + h)
" k=0 h Fx) h T}r E h 1-?}1 ( '

6 Expande: ._ :
(x+h)2 —x® = x> +2xh + h? — x* o Aplica el limite (h — 0):

COMPARTE TU RESPUESTA CON TU EQUIPO Y GANA PUNTOS EXTRA
POR LA MEJOR EXPLICACION.
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= — yF— R . e
| RANKING DE ESCUADRONES | RECOMPENSA

__ PISTA DE MAESTRO: ' |
¥ 1 |
La derivada te dice la pendiente de @—-—.— (0] +25 pts |
la recta tangente en cualquier punto. \~/ 2. Fuerza Alpha 580 pts ‘¥ e T
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(WVEL) USOQ DE LA FUERZA [ 50 ' PUNTOS

3 g ; . Aplica la derivada para resolver problemas
Concepto: Aplicaciones de la derivada del mundo real y toma las mejores decisiones.

/A\ RETO 1: MAXIMOS Y MIiNIMOS - (7) RETO 2: VEL

Altura Una nave se mueve en linea recta. Su posicion (en metros) esta dada por:
maxima

? s(t) = t3 — 6t2 + 9¢
i
i
|
i

La altura de un dron espacial (en metros) esta dada por:

h(t) = —t*+6t+5

. donde ¢ es el tiempo en segundos.
donde t es el tiempo en segundos.

o Encuentra la funcién velocidad v(t) = s'(t).

o :En qué momento el dron alcanza su altura maxima? ) ‘ : y
e iEn qué momento la nave tiene velocidad maxima?

;Cudl es esa altura maxima? , _ o
e 9 ;Cual es esa velocidad maxima?

RECUERDA
PISTA JEDI G PISTA JEDI L
; - Posicion: s(t)

Busca cuando la velocidad (h'(t)) es igual a 0. f 3 e % ? La velocidad maxima ocurre cuando Velocidad: v(t) = s'(t)
Ese punto puede ser un maximo o minimo. N o ' la aceleracion (v'(t)) es igual a 0. Aceleracion: a(t) = v'(t) = s"(t)

-~

( RETO 3: OPTIMIZACIGN - TUS HERRAMIENTAS JEDI | RANKING DE ESCUADRONES

Jedi Masters 930 pts @
de 20 cm de lado, cortando cuadrados de lado x en cada esquina y doblando

1.

i 2. Fuerza Alpha 810 pts W

los bordes. Analisis Derivada  Interpretacion  Calculo N =

i 3. Derivadores 700 pts @
4,

Se quiere construir una caja sin tapa usando un trozo de carton cuadrado

o Escribe la funcion que representa el volumen de la caja V(x).

Calculadores 560 pts

0 £Qué valor de x produce el volumen maximo?

9 ;Cual es ese volumen maximo? e : WInRkE. o
@ —@ RECOMPENSA
S PISTA JEDI

Deriva V(x), iguala a 0 y verifica que sea un maximo. Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 +350 pt5 Extra
Completado Completado En curso por cada reto completado

Usala con sabiduria para resolver problemas y tomar las mejores decisiones.

r-*-r.,__l E— - = =
@ ) RECUERDA JOVEN PADAWAN: La derivada es una herramienta poderosa. {



Sistema de puntos

e Resolver correctamente: +10 puntos
e Explicar concepto: +15 puntos
e Resolver mas rapido: +5 bonus

Elementos

Roles:
e Maestro Jedi (explica)
e Estrategas (resuelven)
e Guardian (verifica)
Cartas de poder:
e Pedir pista
e Saltar paso dificil
e Ayuda del viejo sabio
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@ PrePARACION =) €] MISION

El docente forma equipos
de 4 a 5 estudiantes.
Asigna en secreto un
impostor a cada equipo.
(Solo el impostor sabe

su rol).

El docente presenta un
reto relacionado con
derivadas.

El equipo debe analizarlo
¥ preparar su respuesta.

f(x) ==°

Encontrar f'(x)

F
‘ * EJEMPLO DE RETO

NIVEL 1 - BASICO
Deriva por definicidn:

fi(x)=ix?

NIVEL 2 - INTERMEDIO
Encuentra los maximos y minimos de:
flx) = —x*+4x+1

La posicion de una nave esta dada por:

s(t) =¢3 —3t* + 2

-
= Encuentra la velocidad ——— B
» ;Cudndo la nave tiene velocidad maxima? - e

+ ;Cudl es esa velocidad méxima?

L",_:_-

S

DADT

= (PARTICIPACION 100%)

+ [sena y selecciona los retos segun el nivel del grupo.
Asigna los rales (impostor) en secreto.

{

Modera la discusion y hace preguntas que profundizan
el pensamiento.

&
&

|
-

3+ Observa, escucha y toma notas de las justificaciones.
Valida respuestas y decide la puntuacion.

+ Retroalimenta al final para cerar el aprendizaje.

| |
| [
1 Ay
“

<D

5

0/

CONSEJO JEDI

La derivada no es solo una formula,
es entender como cambian las cosas.
iUsa la Fuerza del Célculo!

7 ELIMPOSTOR &
/ DEL CALCULO |

““EL JUEGO DE LAS DERIVADAS

resolver retos, argumentar y descubrir
al impostor del equipo.

MATERIALES

+ Tarjetas de retos
+ Hojas o pizarras pequenas
Detecta al impostor, defiende tu razonamiento .

y demuestra que entiendes las derivadas. &
« Pizarra del docente

Marcadores
Dispositivo para votaciones (Kahoot/Mentimeter)

INTERVENCION
DEL DOCENTE

DISCUSION
Y EXPLICACION

»

Cada integrante del equipo
explica su respuesta y su
razonamiento.

El docente hace preguntas

clave para profundizar:

+ ;Por qué ese resultado?

= ;Qué significa
gréficamente?

+ ;Como lo sabes?

« iHayotraforma Ym e

de verlo? ©

El impostor intenta pasar
desapercibido.

P SISTEMA DE PUNTOS

Detectar al impostor correctamente +20 pts
Explicacidn correcta y completa +15 pts
Buena argumentacion y participacion +10 pts
10
p= —

* BONOS ESPECIALES

= Mejor explicacidn del equipo +10 pts

» Respuesta més creativa +10 pts

)  PROGRESO DEL JUEGO

&
& —. sy — &
Nivel 1 livel : Nivel 3 MISION
Basico Intermedio Avanzado COMPLETADA!

A medida que superan niveles, los retos serdn mds desafiantes.
-
La confianza crece, el cdlculo se domina y los impostores caen. oy

"] ITEC
!

Rg varial

IE -
+ Modo rapido: retos reldmpago (1 min por respuesta). “*i -~
+ Modo torneo: varios equipos compiten por el ranking. =

+ Maodo historia: cada reto es una mision espacial.

2 ) voracion

ROLES

DOCENTE (MAESTRO DETECTOR)

e =]
Q@# Lidera el juego, presenta retos, ;JV(;\ /|
"H {5 hace preguntas clave y valida \ \‘_"j #
= respuestas §)

ESTUDIANTES (TRIPULANTES)
Resuelven los retos, explican sus
respuestas y detectan al impostor.

Finge entender, da respuestas
incorrectas o vagas para no
ser descubierto.

REVELACION
¥ PUNTUACION

»

El docente revela al
impostor.

Si el equipo acierta,
gana puntos.

El equipo discute y
vota en secreto:
£Quién es el impostor?

Si falla, el impostor
gana puntos extra.

—

@ REGLAS CLAVE

+" Todos deben participar y explicar.

+"  No se permiten respuestas sin justificar.

+" Escuchen, cuestionen y argumenten.
v El respeto es parte del juego.

+" El objetivo no es ser el mas rapido,
sino el que mejor entiende.

s
@ RECUERDA:
S En célculo, como en este juego,
la argumentacidn es tu mejor arma.

~" Comprension conceptual B b & & 4
(derivada)

+ Aplicacién en problemas ' & & & &

+~ Argumentacion y explicacion W W W W

+ Trabajo en equipo ' & & & &

+" Participacion activa 8.6 & &

El equipo con mas puntos es el ganador.
Pero todos ganan conocimiento.
iQue la derivada te acompane!




Transformemos...

e “NOo me gustan las matematicas”... por
“gquiero entenderlas”

e El miedo a equivocarse.. por la
oportunidad de aprender

e |a ensenanza tradicional... por
experiencias que realmente conecten
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Muchas
gracias

INg. M. A. Benjamin Callizaya Calle
benjaccoficial@gmail.com

+591-60398156

LinkedIn: https://www.linkedin.com/in/benjaeduca/
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