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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de los Angulos Perdidos

Imagina un mundo donde las montafias esconden secretos milenarios y los dngulos son las claves para descubrirlos. En
esta experiencia, los estudiantes se convierten en Exploradores de la Altura, un grupo de jévenes aventureros que
deben resolver enigmas basados en los dngulos de elevacién y depresién para encontrar tesoros, mapas antiguos y

salvar una civilizacién perdida.

La ambientacion estd situada en un paisaje montafioso con valles profundos, torres antiguas y acantilados peligrosos.
Cada rincén del mundo esconde pistas que sélo pueden ser descifradas con la correcta aplicacién de la trigonometria.
Los estudiantes seran parte de un equipo de exploradores, cada uno con un rol especifico (Cartégrafo, Calculista,

Comunicador y Observador), que deberdn colaborar para superar retos y avanzar en la historia.

La mision principal es recuperar el "Cristal de la Altura", un objeto legendario que segun la leyenda, permite controlar
las alturas y distancias para el bien de la humanidad. Los exploradores deben superar una serie de desafios que

involucran medir angulos de elevacién y depresién para encontrar pistas, desentraflar mapas y abrir puertas secretas.

Esta narrativa conecta directamente con el tema de aprendizaje porque para avanzar, los estudiantes deben
comprender y aplicar conceptos de trigonometria, especificamente los dngulos de elevacién y depresiéon. Cada desafio
representa un problema real o contextualizado que requiere identificar el angulo, calcular distancias o alturas y tomar
decisiones acertadas basadas en sus calculos.

Ademas, los roles fomentan la comunicacién y la organizacién del equipo, mientras que la necesidad de resolver
problemas en contexto real desarrolla la adaptabilidad y el pensamiento critico. La historia se desarrolla en capitulos o
niveles, cada uno con un desafio creciente en dificultad y complejidad, lo que permite a los estudiantes sentir que
estan progresando y dominando el conocimiento.

Al final de la aventura, los estudiantes no sélo habran practicado los conceptos matematicos, sino que habrdn
experimentado la trigonometria como una herramienta poderosa para resolver problemas reales, fomentando asi un

aprendizaje profundo y significativo.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Implementadas

e Sistema de Puntos: Cada desafio resuelto correctamente otorga puntos de experiencia (XP) al equipo. Los puntos

se acumulan para subir de nivel y desbloquear pistas adicionales o herramientas especiales.



Niveles o Capitulos: La aventura esta dividida en cinco niveles. Para avanzar al siguiente nivel, el equipo debe
completar el desafio con un minimo de puntos. Cada nivel aumenta la complejidad de los problemas.

Insignias: Los equipos reciben insignias por logros especificos, como "Maestro del Angulo de Elevacién",
"Comunicacién Efectiva", "Solucionador Creativo" o "Adaptabilidad Extrema". Estas pueden ser fisicas (stickers o
medallas) o digitales (im&genes compartidas).

Retos en Tiempo Limitado: Algunos desafios tienen limite de tiempo (por ejemplo, 15 minutos) para fomentar la
rapidez mental y la toma de decisiones bajo presion.

Recompensas: Aparte de puntos, los equipos pueden ganar pistas extra o “herramientas” (como plantillas para
medir dngulos, calculadoras especiales o consejos del “sabio explorador”) para usar en desafios més dificiles.
Progresion: La experiencia se basa en el avance por niveles y la acumulacién de puntos. Los equipos que alcanzan
ciertos hitos pueden elegir caminos alternativos o desafios opcionales para obtener puntos extra.
Retroalimentacion Inmediata: Tras cada actividad, el docente o el sistema (en caso de usar TIC) entrega
retroalimentacién instantdnea sobre los errores y aciertos para que los estudiantes puedan corregir y aprender en el
momento.

Roles y Colaboracién: Cada estudiante tiene un rol con responsabilidades claras, lo que fomenta la comunicacién

y la colaboracién para resolver los desafios.

o Tablero de Clasificacion: Visible para toda la clase, muestra el puntaje y niveles de cada equipo para incentivar la

motivacién y competencia sana.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "La Torre del Guardian" - Introduccién a los Angulos de Elevacién

Descripcion: Los equipos deben calcular la altura de una torre antigua midiendo el angulo de elevacién desde un

punto determinado y la distancia al pie de la torre.

Instrucciones:

El docente prepara un modelo o utiliza una estructura visible en el patio o aula (puede ser una caja apilada, un

poste o una imagen proyectada).

Se marca un punto en el suelo a una distancia conocida (por ejemplo, 10 metros) desde la base de la torre.
Los estudiantes, con transportadores y reglas, miden el angulo de elevacién desde ese punto.

Utilizan la tangente del angulo para calcular la altura de la torre (altura = distancia x tan(dngulo)).

El equipo debe presentar el célculo y la altura estimada.

Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Transportadores, reglas o cintas métricas, calculadoras, papel cuadriculado, modelos o imagenes de la

torre.



Integracion con mecdanicas: Por resolver correctamente y presentar el calculo, el equipo gana 50 XP y la insignia

"Explorador Inicial". Si terminan en menos de 20 minutos, obtienen una pista extra para el siguiente nivel.

Actividad 2: "El Abismo Misterioso" - Angulo de Depresién y Calculo de Distancias

Descripcidn: Los equipos deben determinar la distancia desde el borde de un acantilado hasta un objeto visible en el

fondo, usando el dngulo de depresién.
Instrucciones:
e Se simula un acantilado con una mesa elevada o un espacio con diferencia de altura, y un objeto colocado en el
suelo (por ejemplo, una pelota o un cono).
e El estudiante en el “borde” mide el &ngulo de depresién hacia el objeto usando un transportador o inclinémetro.
e Conociendo la altura del acantilado (medida previamente), calculan la distancia horizontal al objeto con la férmula:
distancia = altura + tan(angulo de depresién).
e El equipo debe explicar y justificar el procedimiento y resultados.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Transportadores, inclindmetros (puede usarse apps méviles), cinta métrica, objetos para marcar puntos.

Integracion con mecdanicas: Completar la actividad otorga 60 XP y la insignia "Maestro del Abismo". Resolver en
tiempo limite (30 minutos) da acceso a una herramienta especial: la “Calculadora del Explorador” (una plantilla con

féormulas). Se da retroalimentaciéon inmediata para corregir errores.

Actividad 3: "El Mapa de los Secretos" - Interpretacién y Creacién de Mapas con Angulos

Descripcion: Los equipos reciben un mapa antiguo con indicaciones en angulos de elevacion y depresién que deben

interpretar para encontrar la ubicacién del siguiente tesoro.
Instrucciones:
e Se entrega a cada equipo un mapa con puntos marcados y angulos relacionados a ciertos puntos de referencia (por
ejemplo, un arbol, una roca, una torre).

e Los estudiantes deben usar los dngulos y sus conocimientos para calcular distancias y ubicar puntos en un plano

real o en un papel cuadriculado.

e Luego deben crear su propio pequeiio mapa con al menos tres puntos usando dngulos de elevacién y depresién,

que otro equipo deberd interpretar.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Mapas impresos, papel cuadriculado, reglas, transportadores, lapices.

Integracion con mecanicas: Por interpretacién y creacién, los equipos reciben 70 XP y la insignia "Cartégrafo Agil".
Se fomenta la comunicacién entre equipos para interpretar los mapas creados, ganando puntos extra por colaboracién

y claridad.



Actividad 4: "Desafio del Pico Final" - Problemas Complejos y Competencia por Equipos

Descripcidon: En esta actividad final, los equipos deben resolver una serie de problemas complejos que combinan

angulos de elevacién y depresién para encontrar la ubicaciéon exacta del “Cristal de la Altura”.
Instrucciones:
e Se presenta un escenario que incluye varios puntos de observacién con distintos dngulos de elevacién y depresién,
distancias conocidas y alturas parciales.
e Los equipos deben organizar la informacién, realizar calculos multiples y justificar su conclusién.

e Se presenta en formato de "escape room" matematico, donde cada problema resuelto desbloquea una pista para el

siguiente.
e El equipo que resuelva primero y con mayor precisiéon gana la partida y el titulo de "Exploradores Legendarios".
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Escenarios impresos, calculadoras, reglas, transportadores, hojas de trabajo.

Integracion con mecanicas: Esta actividad otorga hasta 150 XP, con puntos extra por rapidez y trabajo en equipo. Se
entregan insignias especiales y el acceso a un certificado simbdlico de "Maestro en Angulos". El tablero de clasificacién

actualiza en tiempo real.

Actividad 5: "Reflexion y Presentacion de la Expediciéon”

Descripcion: Cada equipo prepara una presentacién breve donde explica la aventura, los conceptos aplicados,

dificultades enfrentadas y aprendizajes.
Instrucciones:
e Se destina tiempo para preparar una exposicién oral de 5 minutos.
e Se enfatiza la comunicacién clara, uso de vocabulario técnico y reflexiéon sobre el proceso.
e Los demas equipos y el docente hacen preguntas para profundizar el aprendizaje.
Tiempo estimado: 30-40 minutos
Materiales: Papel, lapices, dispositivos para presentaciones (opcional).

Integracion con mecanicas: Otorga insignias de “Comunicador Destacado” y puntos por participacién y claridad,

fomentando la competencia y la colaboracién.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: El equipo que alcance la mayor cantidad de puntos (XP) y complete todos los niveles
con precisién y colaboracién serd declarado ganador.

o Penalizaciones:



o Errores graves en céalculos implican pérdida de 10 XP.
o Retrasos injustificados en entregas de actividades restan 5 XP por cada 5 minutos de retraso.
o Falta de colaboracién o comunicacién puede ocasionar advertencias y la pérdida de insignias grupales.
e Turnos: Para cada desafio, los equipos disponen de un tiempo maximo. Dentro del equipo, cada rol puede tomar
turnos para presentar resultados o tomar decisiones.
e Roles:
o Cartégrafo: Encargado de interpretar mapas y registrar datos.
o Calculista: Responsable de realizar los calculos trigonométricos.
o Comunicador: Presenta resultados y coordina con otros equipos.
o Observador: Mide dngulos y verifica procedimientos.
o Restricciones: No se permite usar herramientas que no estén autorizadas (por ejemplo, calculadoras con
funciones trigonométricas avanzadas si no estén indicadas). Se fomenta el uso de férmulas y razonamiento manual.
e Tabla de Puntos:
o Actividad 1: 50 XP
o Actividad 2: 60 XP
o Actividad 3: 70 XP
o Actividad 4: 150 XP
o Actividad 5: 30 XP
o Bonos por rapidez y colaboracién: hasta 40 XP extra
o Penalizaciones: -10 a -30 XP segun faltas

o Sistema de Logros: Las insignias se otorgan automaticamente al cumplir criterios y pueden ser visibles en un

mural o tablero digital.

Evaluacion Gamificada

Evaluacidn Integrada en la Gamificaciéon
Criterios de Evaluacion:

e Dominio Conceptual: Correcta aplicaciéon de férmulas y conceptos de dngulos de elevacién y depresién.

o Resolucion de Problemas: Capacidad para analizar situaciones, organizar datos y resolver problemas con
precision.

e Comunicacion: Claridad en la presentacién de resultados, uso adecuado del lenguaje técnico y trabajo en equipo.

o Adaptabilidad: Capacidad para corregir errores tras retroalimentacion y afrontar desafios nuevos con creatividad.

Rubricas Integradas: Cada actividad cuenta con una rubrica sencilla dividida en:

e Precisién (0-5): Exactitud en cdlculos y resultados.



e Proceso (0-5): Uso correcto de féormulas, procedimientos y légica.

e Colaboracidn (0-5): Participacién activa y trabajo en equipo.

e Presentacién (0-5): Claridad, orden y comunicacién efectiva.
El docente registra las puntuaciones y retroalimenta al equipo para mejorar en las siguientes actividades.
Evidencias de Aprendizaje: Se recopilan hojas de trabajo, mapas creados, calculos realizados y presentaciones
orales grabadas o evaluadas.
Reflexién Final: Al concluir la aventura, cada equipo reflexiona sobre lo aprendido, dificultades, estrategias utilizadas
y cédmo la trigonometria les ayudé a resolver problemas reales.
Cierre de la Narrativa: Se concluye la historia con la recuperacién del “Cristal de la Altura”, celebrando el trabajo en
equipo y la perseverancia. Se entrega un certificado simbélico que reconoce las habilidades adquiridas y refuerza el

valor del aprendizaje ladico.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon

o Tiempo necesario: Al menos 5 sesiones de 90 minutos o 7 sesiones de 60 minutos, para cubrir todas las
actividades y reflexiones.
o Espacio fisico: Aula equipada con mesas para trabajo en equipo, espacio para simular acantilados o torres (puede
ser un patio, pasillo o zona con variacién de altura). Espacio para exposiciones orales.
o Materiales y herramientas TIC:
o Transportadores, reglas, cintas métricas
o Calculadoras basicas (no necesariamente cientificas, salvo la actividad 2 donde se pueden usar apps mdviles con
inclindmetro)
o Hojas cuadriculadas, lapices, borradores
o Mapas impresos y materiales para crear mapas (papel, colores)
o Opcional: proyector para mostrar mapas o escenarios
o Tablero fisico o digital para mostrar puntos y clasificaciones (puede usarse Google Sheets o pizarras
tradicionales)
o Tamano del grupo: Ideal entre 16 a 24 estudiantes, divididos en equipos de 4, para facilitar roles y colaboracién.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con conceptos de angulos de elevacién y depresién y su aplicacién practica.
o Preparar materiales, mapas y escenarios con anticipacion.
o Configurar tablero de puntos y sistema de insignias.
o Practicar la narrativa para mantener motivados a los estudiantes.

o Planificar tiempos y flexibilizar segun ritmo del grupo.



e Posibles dificultades y soluciones:
o Dificultad para medir dngulos: Proveer transportadores y explicar su uso antes de la actividad. Usar apps moviles
como inclinémetro si hay acceso a smartphones.
o Desigualdad en participacion: Asignar roles claros y rotarlos en actividades posteriores.
o Problemas con calculos: Brindar guias paso a paso y retroalimentacién inmediata para corregir errores.
o Falta de motivacidon: Usar la narrativa y recompensas visibles para mantener el interés.

o Limitaciones de espacio: Adaptar actividades simulando alturas con objetos o usando imagenes proyectadas.
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