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Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientacion

Bienvenidos a Geometrilandia, un mundo magico donde las figuras geométricas no solo viven, sino que tienen
poderes especiales que mantienen el equilibrio y la armonia en todo el reino. Este mundo esta dividido en diferentes
regiones: la llanura de los tridngulos, el bosque de los poligonos, el valle de los circulos y la montafia de los sélidos
geométricos. Cada regidén estd habitada por figuras con caracteristicas Unicas y habilidades especiales que representan

sus propiedades matematicas.

Roles de los estudiantes dentro de la narrativa

Los estudiantes se convierten en Exploradores Geométricos, jovenes guardianes elegidos por el Consejo de las Figuras
para proteger y restaurar el equilibrio de Geometrilandia. Su misién es descubrir, conocer y dominar las caracteristicas
de las figuras geométricas para superar desafios y ayudar a las figuras mdgicas a resolver conflictos y restaurar la paz
en el reino. Cada explorador tendra un rol especial segln sus intereses y fortalezas:

o Explorador Investigador: se enfoca en descubrir propiedades y caracteristicas de las figuras.

¢ Explorador Constructor: utiliza materiales para crear figuras y experimentar con sus propiedades.

o Explorador Estratega: planifica la resolucién de retos y desafios en equipo.

e Explorador Comunicador: documenta y presenta los hallazgos al Consejo y al resto del grupo.
Misioén principal
El equilibrio de Geometrilandia esta en peligro porque un misterioso fendmeno llamado E/ Desorden estad confundiendo
las propiedades de las figuras geométricas, creando caos en el reino. La misidn de los exploradores es:

e Identificar y clasificar correctamente las figuras geométricas y sus caracteristicas.

e Resolver retos y enigmas para restaurar las propiedades de las figuras afectadas.

e Subir de nivel y obtener insignias que reflejen su progreso y dominio de los conceptos.

e Colaborar para recuperar la armonia y salvar Geometrilandia.

Conexion con el tema de aprendizaje
Cada regién del mundo esta diseflada para que los estudiantes exploren figuras especificas y sus caracteristicas:

e Llanura de los Triangulos: aprenderdn sobre tipos de tridngulos segln lados y dngulos, perimetro y altura.

e Bosque de los Poligonos: exploraran figuras como cuadrados, rectangulos, pentdgonos y hexdgonos, sus lados,

angulos y simetrias.

e Valle de los Circulos: descubrirdn conceptos como radio, didmetro y circunferencia.



e Montana de los Sélidos Geométricos: conocerdn cubos, prismas, esferas, cilindros y sus caracteristicas
tridimensionales.
Los estudiantes avanzaran en la historia y en el conocimiento a medida que superan retos y acumulan puntos. La
narrativa proporciona sentido y motivacién para aprender las propiedades geométricas, mientras las mecanicas de

juego estructuran la experiencia para hacerla divertida, colaborativa y significativa.

Extension narrativa (detalle)

En Geometrilandia, las figuras geométricas no son simples formas sin vida, sino seres conscientes con emociones y
roles dentro del ecosistema del reino. Por ejemplo, los tridngulos son los guardianes del equilibrio y la estabilidad,
mientras que los circulos representan la unidad y la continuidad. Sin embargo, debido a El Desorden, algunas figuras
han perdido sus propiedades bésicas: un tridngulo puede tener cuatro lados, un circulo puede haber perdido su
redondez, y los sélidos pueden estar deformados. Esto ha provocado que los caminos se bloqueen, los habitantes estén

confundidos, y la magia del reino se deteriore.

Los estudiantes, como Exploradores Geométricos, reciben una carta magica del Consejo de las Figuras que los invita a
unirse a la misién para salvar Geometrilandia. Cada misién les lleva a una regién diferente para resolver problemas
especificos, ayudando a las figuras a recuperar sus caracteristicas originales. Por ejemplo, en el Bosque de los
Poligonos, los exploradores deben ayudar a un grupo de pentagonos que se han transformado en hexagonos, para lo
cual deben conocer el nimero correcto de lados y dngulos. En la Montafa de los Sélidos, deben construir modelos para

entender volumen y superficies y asi ayudar a los sdélidos a recuperar su forma.

La narrativa se desarrolla a través de sesiones de clase, con episodios o capitulos que incluyen desafios, historias, y
reuniones con personajes clave del reino (representados por el docente o materiales visuales). Cada capitulo termina
con una "Ceremonia del Consejo" donde se entregan las insignias y se reconoce el avance de los exploradores. La
historia se adapta a las necesidades del grupo, fomentando la colaboracién, la creatividad y el pensamiento critico para

resolver problemas geométricos.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de juego para Geometrilandia

1. Sistema de puntos
Los estudiantes ganan puntos por:
e Completar actividades y retos correctamente (puntos base).
e Participar activamente en debates y presentaciones (puntos de colaboracién).
e Demostrar creatividad en la construccién o solucién de problemas (puntos extra).
e Ayudar y apoyar a otros compaferos (puntos de equipo).

Los puntos se registran en un tablero visible en el aula (puede ser digital o fisico) y se acumulan para subir de nivel.

2. Niveles



Los niveles representan el progreso de los exploradores y su dominio de los conceptos geométricos. Progresan al

acumular puntos:

¢ Nivel 1 - Novato Geométrico: 0-50 puntos

e Nivel 2 - Aprendiz de Figuras: 51-100 puntos

e Nivel 3 - Guardian de la Forma: 101-150 puntos
e Nivel 4 - Maestro Geométrico: 151-200 puntos

e Nivel 5 - Héroe de Geometrilandia: 201+ puntos

Cada nivel desbloquea nuevos retos y materiales para construir figuras mas complejas o explorar conceptos

adicionales.

3. Insignias

Las insignias reconocen logros especificos y cualidades de los exploradores. Ejemplos de insignias:
e Insignia “Detective de Tridngulos”: por identificar correctamente todos los tipos de tridngulos.
e Insignia “Constructor Creativo”: por construir modelos originales de figuras.
e Insignia “Colaborador Estrella”: por apoyar al equipo en varias actividades.

e Insignia “Pensador Critico”: por resolver retos complejos con soluciones innovadoras.

Las insignias se entregan en ceremonias y se pueden colocar en un mural o carpeta personal.

4. Retos y desafios

Cada sesion incluye retos que deben resolver individualmente o en equipo, por ejemplo:
e Clasificar figuras segun caracteristicas.
e Construir figuras con materiales reciclables.
e Resolver acertijos geométricos.

e Jugar “Encuentra la figura” en el aula o entorno.

Al superar un reto, los exploradores ganan puntos y desbloquean pistas para el siguiente nivel o capitulo.

5. Recompensas y progresion

Las recompensas incluyen puntos, insignias, acceso a materiales especiales, y reconocimiento publico en la clase. Esto

motiva a continuar participando y aprendiendo.

6. Retroalimentacion inmediata

Durante las actividades, el docente ofrece retroalimentacién inmediata y positiva, reforzando los aciertos y guiando en
las correcciones. Se usan herramientas como tarjetas de respuestas, apps interactivas, o discusiones en grupo para

validar y corregir.

Actividades Gamificadas



Actividades gamificadas para Geometrilandia

Actividad 1: “Exploradores en la Llanura de los Tridngulos”

Descripcidon: Los estudiantes investigan y clasifican diferentes tipos de tridngulos segun sus lados y dngulos para

ayudar a los guardianes de la Llanura a recuperar su forma.

Instrucciones paso a paso:

1. El docente presenta imagenes y modelos de tridngulos (equildtero, isésceles, escaleno, acutdngulo, rectdngulo,
obtusangulo).

2. Los estudiantes trabajan en parejas para clasificar una serie de tarjetas con tridngulos en categorias.

3. Luego, con reglas y cuerdas, construyen tridngulos en el suelo, midiendo lados y dngulos con transportadores.

4. Responden un cuestionario corto para identificar caracteristicas clave (nimero de lados, tipos de angulos,

perimetro).
5. El docente revisa y otorga puntos segun la precisién y colaboracioén.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Tarjetas con imagenes, cuerdas, transportadores, reglas, hojas de trabajo.

Integracion con mecdnicas: Otorgan puntos por clasificacién correcta y construccién precisa; quienes completen

actividades reciben la insignia “Detective de Tridngulos”.

Actividad 2: “Aventura en el Bosque de los Poligonos”
Descripcion: Los exploradores descubren y distinguen poligonos regulares e irregulares, analizan lados y angulos, y
crean sus propios poligonos con palitos y plastilina.

Instrucciones paso a paso:

1. Se forman grupos de 3-4 estudiantes y reciben materiales para construir poligonos (palitos, plastilina).
2. Cada grupo debe construir al menos cuatro poligonos diferentes: cuadrado, rectdngulo, pentdgono y hexagono.
En una hoja, anotan nimero de lados, sumas de dngulos interiores y observan simetrias.

Presentan sus modelos al resto del grupo explicando sus caracteristicas.
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Resuelven un reto: encontrar un poligono irregular y explicar por qué no es regular.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Palitos de madera, plastilina, hojas de trabajo, reglas.

Integracion con mecdnicas: Puntos por construccion, presentacion y resolucién del reto; posibilidad de obtener
“Constructor Creativo”.

Actividad 3: “Exploradores en el Valle de los Circulos”

Descripcion: Estudiantes exploran conceptos relacionados con el circulo: radio, didmetro, circunferencia y area

mediante actividades practicas con cuerdas y compases.



Instrucciones paso a paso:

1. El docente explica y muestra cdmo medir radio, diametro y circunferencia con objetos circulares en el aula.
2. Los estudiantes en parejas usan cuerdas para medir la circunferencia de objetos redondos (latas, ruedas).

3. Con reglas y compases, dibujan circulos de diferentes radios y calculan perimetros (circunferencia) usando férmulas

simples.
4. Realizan un juego: “Busca y mide” donde deben encontrar objetos circulares en el aula y anotar sus medidas.
5. Discuten en grupo la relacién entre radio y didmetro.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Cuerdas, compases, reglas, objetos circulares del aula, hojas de registro.

Integracion con mecdnicas: Puntos por precision y participacién; entrega de insignia “Pensador Critico” por aplicar

formulas y entender relaciones.

Actividad 4: “La Expedicion a la Montaia de los Sélidos Geométricos”

Descripcidon: Los exploradores construyen modelos tridimensionales con materiales reciclables para entender cubos,

prismas, esferas y cilindros, analizando sus caras, aristas y vértices.

Instrucciones paso a paso:

1. Se forman equipos de 4 estudiantes que reciben materiales reciclables (cajas, botellas, cartén) y herramientas
basicas (pegamento, tijeras).

2. Cada equipo debe construir un modelo sdlido geométrico diferente y etiquetar sus caras, aristas y vértices.

Preparan una breve explicacién para compartir cdmo construyeron su figura y qué aprendieron.

Participan en un juego de preguntas rapidas para identificar sélidos y sus caracteristicas.
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Realizan un reto extra: calcular el volumen aproximado de una de sus figuras usando férmulas dadas.
Tiempo estimado: 90 minutos (puede dividirse en dos sesiones)
Materiales: Materiales reciclables, pegamento, tijeras, reglas, hojas de trabajo.

Integracion con mecanicas: Puntos por construccién, presentacion y resolucién de retos; entrega de la insignia

“Maestro Geométrico”.

Actividad 5: “El Desafio Final: Salvar Geometrilandia”

Descripcion: En equipos, los estudiantes aplican todo lo aprendido para resolver un conjunto de retos complejos,

combinando figuras y propiedades para restaurar el reino.

Instrucciones paso a paso:

1. El docente presenta un mapa de Geometrilandia con zonas afectadas y una serie de problemas que requieren
identificar y corregir figuras mezcladas.

2. Cada equipo recibe un paquete de retos (puzzles, problemas de clasificacién, construcciones y célculos).

3. Los grupos deben organizar su plan, asignar roles y resolver los retos.



4. Al completar el desafio, presentan sus soluciones al resto de la clase y reflexionan sobre su aprendizaje.

5. Se realiza la ceremonia final con entrega de insignias especiales y reconocimiento de los mejores exploradores.
Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Mapas, tarjetas de retos, materiales para construccién, hojas de reflexién.

Integracion con mecdnicas: Gran cantidad de puntos y posibilidad de subir al nivel maximo; entrega de insignia

especial “Héroe de Geometrilandia”.

Consideraciones para diversidad, equidad e inclusién (DEI)

o Materiales adaptados para estudiantes con dificultades motrices (formas grandes, materiales faciles de manipular).
e Actividades grupales para promover la colaboracién y apoyos mutuos.

e Instrucciones claras y visuales para estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje.

e Reto con diferentes niveles de dificultad para atender diversidad de niveles de conocimiento.

e Ambiente respetuoso y libre de prejuicios, con roles rotativos para que todos participen en diferentes tareas.

Reglas y Condiciones

Reglas del juego en Geometrilandia

Condiciones de victoria

e Alcanzar el nivel 5 “Héroe de Geometrilandia” con al menos 201 puntos.
e Obtener la insignia especial de la Ceremonia Final.

e Completar satisfactoriamente todos los retos asignados en cada region.

Penalizaciones

e Perder puntos por falta de respeto o no cumplir con los roles asignados.
e Penalizacién de puntos por respuestas incorrectas sin justificacién o por no participar en actividades grupales.

e Tiempo limite para cada reto; si se excede, se reduce la puntuacién obtenida.

Turnos y roles

e Las actividades grupales se organizan con turnos para que cada estudiante pueda participar como lider,
comunicador, constructor o investigador.
e En retos individuales, cada explorador tiene un tiempo para responder o construir.

e Rotacién de roles cada sesién para fomentar autonomia y desarrollar diferentes competencias.
Tabla de puntos (ejemplo)

Accidén Puntos Comentarios



Completar actividad principal

Participacién activa en grupo

Construccion creativa

Ayudar a compafieros

Respuesta incorrecta sin explicacién

No respetar turnos o reglas

Sistema de logros

e Lograr 50 puntos: Nivel 2 + Insignia basica

10 Por actividad realizada correctamente

5 Responder, colaborar o explicar

7 Por modelo original y bien hecho

3 Apoyo efectivo y respetuoso

-2 Penalizacién para fomentar reflexion
-5 Falta grave que afecta al equipo

e Lograr 100 puntos: Nivel 3 + Insignia intermedia

e Lograr 150 puntos: Nivel 4 + Insignia avanzada

e Lograr 200+ puntos: Nivel 5 + Insignia especial + Reconocimiento en ceremonia

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon gamificada en Geometrilandia

Criterios de evaluacion

e Conocimiento conceptual: Identificacién correcta de figuras, propiedades y caracteristicas.

e Aplicacion practica: Construccién y resolucién de problemas geométricos.

e Colaboraciéon y comunicacion: Participacién activa, trabajo en equipo y explicaciones claras.

e Creatividad y pensamiento critico: Soluciones originales y analisis en retos complejos.

e Autonomia: Asuncion de roles y responsabilidad en tareas asignadas.

Rubricas integradas

Ejemplo para evaluacién de actividad “Construccién de poligonos”:

Criterio

Precisién en

construccion

Presentacién y

explicacion

Excelente (4)

Figura construida con
medidas exactas y

caracteristicas correctas

Explicacién clara, completa y

con ejemplos

Bueno (3)

Pequefios errores pero

figura reconocible

Explicacién adecuada,
algunos detalles

faltantes

Aceptable (2) Necesita mejora (1)
Errores notables, Figura incorrecta o
figura poco clara incompleta

Explicacién confusa o = No explica o no

incompleta participa



Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Necesita mejora (1)

Trabajo en Colabora activamente y apoya @ Participa y coopera con = Poca participacién o No coopera o actla

equipo a todos algunos compaferos cooperacién limitada individualmente

Evidencias de aprendizaje

e Portafolio con trabajos, construcciones y hojas de registro.
e Videos o fotos de presentaciones y actividades.
e Observaciones y registros del docente durante sesiones.

e Autoevaluaciones y coevaluaciones entre estudiantes.

Reflexion final y cierre de la narrativa

Al terminar la aventura, los exploradores se relnen para reflexionar sobre su viaje en Geometrilandia. Se promueve
que cada estudiante comparta qué aprendid, qué retos superd y cdmo aplicara el conocimiento en su vida diaria. El
docente guia una discusién sobre la importancia de las figuras geométricas en el mundo real y celebra los logros

obtenidos con una ceremonia simbdélica de entrega de insignias y diplomas.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la implementacion

Tiempo necesario
e La experiencia se puede implementar en un blogue de 4 a 6 semanas, con 2 sesiones semanales de 45 a 90
minutos.

e Es recomendable dedicar una sesién para cada regién de Geometrilandia y una sesién final para el desafio y cierre.

Espacio fisico
e Un aula con espacio suficiente para actividades de construccién y movimiento, especialmente para la actividad de
triangulos en el suelo.
e Espacio para mural o tablero visible donde se registren puntos, niveles e insignias.

e Zona para exhibir construcciones y materiales.

Materiales y herramientas TIC

o Materiales fisicos: cuerdas, transportadores, reglas, palitos, plastilina, materiales reciclables, tijeras, pegamento.
e Tarjetas con imagenes y retos impresos.
e Herramientas TIC opcionales: tabletas o computadoras para registro digital de puntos, aplicaciones interactivas para

medir dngulos o construir figuras virtuales.



Proyector o pizarra digital para mostrar la narrativa y mapas de Geometrilandia.

Tamano del grupo

Ideal para grupos de 15 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 3 a 5 integrantes para actividades grupales.

Permite rotar roles y dar atencién personalizada.

Preparacion previa del docente

Familiarizarse con conceptos geométricos y actividades propuestas.
Preparar materiales y recursos visuales con anticipacién.

Disenar el tablero de puntos y sistema de registro.

Planificar la narrativa y episodios para mantener la motivacién.

Establecer acuerdos claros sobre reglas y roles desde la primera sesién.

Posibles dificultades y cdmo superarlas

Diversidad en niveles de conocimiento: Ofrecer retos con niveles de dificultad escalonados y apoyo
individualizado.

Falta de materiales: Priorizar materiales reciclables y simples; fomentar que los estudiantes traigan algunos
materiales de casa.

Distracciones en actividades grupales: Establecer normas claras y roles para mantener el orden y la atencién.
Dificultades en manejo del tiempo: Controlar tiempos y dividir actividades largas en partes mas pequenas.

Falta de participacion: Motivar con recompensas, rotacién de roles y reconocimiento publico.
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