Geometria en Accidon: La Aventura de las Figuras Magicas
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Contexto Narrativo

Imagina un mundo llamado Geometria, un universo paralelo donde las figuras geométricas cobran vida y el equilibrio
del reino depende del conocimiento y la sabiduria de quienes dominan sus secretos. En este mundo, las figuras
magicas — tridngulos, cuadrados, circulos y poligonos — mantienen el orden del espacio y el tiempo. Sin embargo, una
perturbacién ha causado que estas figuras pierdan su forma, sus propiedades y sus conexiones, amenazando con

sumergir a Geometria en el caos absoluto.

Los estudiantes asumen el rol de Guardianes de la Forma, jévenes aprendices elegidos para emprender una mision
crucial: restaurar la armonia del mundo geométrico aprendiendo, comprendiendo y aplicando los principios béasicos de
la geometria. Cada Guardian tiene la habilidad de manipular y estudiar las propiedades de las figuras geométricas, y
juntos deberdan viajar a través de diferentes regiones del reino para superar desafios y resolver enigmas que pondran a

prueba sus habilidades de razonamiento geométrico.

La aventura comienza en la ciudad central de Punto, donde los Guardianes reciben la misién principal: recuperar las
piezas perdidas de la Gran Figura, un monumento que simboliza el conocimiento y equilibrio del universo geométrico.
Para lograrlo, deben explorar regiones tematicas que representan conceptos clave de la geometria: la Regién de los

Tridngulos, la Llanura de los Cuadrilateros, el Bosque de los Circulos y el Valle de los Poligonos.

En cada regién, los Guardianes enfrentardn retos que requieren identificar figuras, calcular propiedades, y aplicar
nociones basicas como perimetro, area, tipos de dngulos y relaciones entre lados. Al superar cada desafio, recuperaran
fragmentos de la Gran Figura y desbloqueardn pistas para la siguiente etapa de la misién. Ademds, encontrardn

personajes geométricos que guiaran y motivaran a los estudiantes con consejos y datos curiosos.

El viaje no es solo una travesia de aprendizaje, sino también una oportunidad para desarrollar habilidades del siglo XXI.
La creatividad se pone en juego al disefiar y construir modelos geométricos, el pensamiento critico al analizar y
resolver problemas, y la adaptabilidad al enfrentar distintas situaciones y desafios. La colaboracién entre Guardianes
fomenta la responsabilidad y la curiosidad, creando un ambiente inclusivo donde cada aprendiz aporta su perspectiva y

talento.

Este mundo mégico esta construido con diversidad y equidad en mente. Las misiones estdn disefiadas para que todos
los Guardianes, sin importar su estilo de aprendizaje o capacidades, puedan participar plenamente. Se incluyen apoyos
visuales, manipulativos y digitales que aseguran que cada estudiante pueda comprender y expresarse, valorando la

pluralidad de formas de entender la geometria.

Al final de la aventura, los Guardianes no solo habran restaurado la Gran Figura y salvado el reino de Geometria, sino
gue habran fortalecido sus habilidades mateméticas y su razonamiento geométrico, prepardndose para enfrentar

nuevos desafios tanto dentro como fuera del aula.

Mecanicas de Juego



Para transformar el aprendizaje de la geometria en una experiencia ludica y significativa, se implementan las

siguientes mecanicas de juego:

e Sistema de Puntos (Puntos de Sabiduria): Cada desafio completado otorga puntos que representan el
conocimiento adquirido. Los puntos se acumulan para medir el progreso individual y grupal.

e Niveles de Guardian: Los estudiantes comienzan como Aprendices y avanzan a través de niveles (Explorador,
Protector, Maestro) a medida que acumulan puntos y completan misiones, desbloqueando contenido y desafios mas
complejos.

¢ Insignias de Logro: Se otorgan insignias digitales y fisicas por habilidades especificas, como “Maestro de
Tridngulos”, “Calculador del Area”, “Explorador Colaborativo”, y “Creativo Geométrico”. Estas insignias motivan el

esfuerzo y reconocen habilidades diversas.

e Retos y Misiones: Cada regién del mundo geométrico contiene misiones con retos variados: identificar figuras,
resolver problemas, construir modelos, y disefar soluciones. Los retos fomentan la curiosidad y el pensamiento
critico.

e Recompensas y Retroalimentaciéon Inmediata: Al resolver un reto, los estudiantes reciben retroalimentacién
instantdnea en formato de pistas, explicaciones y felicitaciones, permitiendo corregir errores y afianzar conceptos.

e Progresion y Desbloqueo de Contenido: Superar misiones desbloquea nuevas regiones y herramientas
geométricas para explorar, manteniendo el interés y promoviendo la adaptabilidad.
e Roles Colaborativos: Los Guardianes pueden organizarse en equipos asignando roles (Explorador, Constructor,

Analista, Comunicador) para favorecer la colaboracién y la responsabilidad compartida.

Estas mecanicas estdn integradas de forma que la experiencia de juego y aprendizaje se potencien mutuamente,

asegurando una participacién activa y significativa.

Actividades Gamificadas

A continuacién se describen las actividades gamificadas, detalladas paso a paso para facilitar su implementacién

practica en el aula:

1. Misién: Reconocimiento en la Regiéon de los Tridngulos
Descripcion: Los Guardianes deben identificar diferentes tipos de tridngulos y sus propiedades para recuperar el
primer fragmento de la Gran Figura.
Instrucciones:
e El docente presenta tarjetas con diferentes tridngulos: equildtero, isésceles, escaleno, acutangulo, rectangulo y
obtusangulo.
e Los estudiantes, en equipos de 3-4, clasifican las tarjetas segun tipos de lados y angulos.

e Luego, cada equipo resuelve un conjunto de problemas rapidos (ejemplo: calcular perimetro dado el lado, identificar

angulos internos) usando papel, regla y transportador.

e Al completar correctamente, reciben una insignia digital “Maestro de Tridngulos” y puntos de sabiduria.



Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Tarjetas impresas con tridngulos, reglas, transportadores, hojas de actividades.

Integracion con mecdnicas: Los puntos y la insignia motivan la participacién; la clasificacién y problemas
promueven el pensamiento critico y la colaboracién.

2. Desafio en la Llanura de los Cuadrilateros

Descripcion: Construccion y andlisis de cuadrildteros para descubrir pistas que desbloquean la siguiente regién.

Instrucciones:

e Cada equipo recibe palitos de madera o popotes y plastilina para construir cuadrildteros bésicos: cuadrado,

rectdngulo, rombo, trapecio.

Debaten y anotan las propiedades de cada figura: lados iguales, dngulos, paralelismo.

Realizan calculos simples de perimetro y area usando férmulas guiadas.

Presentan sus modelos y conclusiones al grupo, fomentando la comunicacién.

Al completar el reto, obtienen puntos y una pista para la siguiente misién.
Tiempo estimado: 70 minutos
Materiales: Palitos, plastilina, reglas, hojas con férmulas y tablas para anotaciones.

Integracion con mecdnicas: Construccién fisica fomenta creatividad; presentacién en equipo desarrolla

responsabilidad; puntos y pistas impulsan progresion.

3. Exploracién en el Bosque de los Circulos

Descripcidn: Juegos interactivos para comprender las propiedades del circulo y sus elementos.
Instrucciones:
e Se realiza una actividad con software o app de geometria dindmica (ex. GeoGebra) para manipular circulos: cambiar
radios, medir didmetros, circunferencias y éreas.
e Los estudiantes resuelven problemas practicos: calcular longitud de la circunferencia, comparar areas.
e Se realiza un juego de preguntas rapidas en equipos (quiz) con recompensas inmediatas en puntos.
e Se otorga la insignia “Explorador Circular” y puntos adicionales segin desempefio.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Computadoras/tabletas con GeoGebra o app similar, conexién a internet, hojas de ejercicios.
Integracion con mecanicas: Uso de TIC promueve adaptabilidad; quiz genera retroalimentacién inmediata y
competencia sana.

4. Valle de los Poligonos: Construcciéon y Resoluciéon de Problemas

Descripcion: Andlisis y construccién de poligonos regulares e irregulares, explorando sus dngulos y areas.

Instrucciones:



e En equipos, se entregan plantillas con poligonos para recortar y construir modelos en papel o cartulina.

e Utilizando reglas y transportadores, miden dngulos internos y externos, anotan resultados y verifican férmulas.
e Resuelven problemas aplicados: calcular sumas de dngulos, perimetros y areas.

e Disefian un “Poligono Magico” con propiedades especiales que compartirdn con la clase.

e Al final, reciben puntos de sabiduria, una insignia “Constructor de Poligonos” y desbloquean la Ultima pieza para la

Gran Figura.
Tiempo estimado: 80 minutos
Materiales: Cartulina, tijeras, reglas, transportadores, hojas de trabajo.

Integracion con mecanicas: Actividad creativa y colaborativa que fomenta pensamiento critico y responsabilidad;

recompensa con insignias y puntos.

5. La Gran Asamblea de Guardianes
Descripcion: Actividad final donde los equipos presentan su progreso, reflexionan sobre aprendizajes y completan la
Gran Figura.

Instrucciones:

e Cada equipo presenta sus modelos, soluciones y experiencia durante la aventura.

e Se realiza una sesién de preguntas y respuestas para consolidar conceptos.

e Los estudiantes reflexionan individual y colectivamente sobre su aprendizaje y habilidades desarrolladas.

e Se otorgan reconocimientos finales y se cierra la narrativa con la reconstrucciéon simbélica de la Gran Figura.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Proyector o pizarra digital, materiales usados en actividades previas, hojas de reflexién.
Integracion con mecanicas: Reconoce responsabilidad y colaboracién; refuerza sentido de logro y cierre narrativo.

Estas actividades estan disefiadas para ser accesibles, inclusivas y adaptables al ritmo y estilo de aprendizaje de cada

grupo, fomentando la participacién activa y el desarrollo integral del razonamiento geométrico.

Reglas y Condiciones

Para asegurar un desarrollo ordenado y justo de la experiencia gamificada, se establecen las siguientes reglas:

e Condiciones de Victoria: El objetivo es que cada equipo alcance el nivel “Maestro Guardidn” acumulando al
menos 300 puntos de sabiduria y obteniendo las cuatro insignias principales (Tridngulos, Cuadrilateros, Circulos,
Poligonos), ademds de completar la Gran Figura.

e Turnos y Participacion: En actividades grupales, se fomentara la rotacién de roles para que cada estudiante
asuma responsabilidades diversas (explorador, constructor, analista, comunicador), asegurando equidad en la
participacion.

e Penalizaciones: No se penaliza el error, sino la falta de colaboracién o respeto. Se promovera la correccion

mediante retroalimentacién positiva. Sin embargo, la falta reiterada de participaciéon o conducta disruptiva puede



limitar la obtencién de puntos.

¢ Sistema de Puntos:

o ldentificacién y clasificacién correcta: 10 puntos por item

o Resolucidén de ejercicios: 20 puntos por problema

o Construcciéon de modelos: 30 puntos por modelo completo y explicado
o Presentaciones y reflexiones: 15 puntos por participacién activa

o Sistema de Logros:

o Insignia “Maestro de Tridngulos”: completar retos en Regién de Tridngulos
o Insignia “Constructor de Cuadrildteros”: construir y analizar cuadriladteros
o Insignia “Explorador Circular”: dominar conceptos del circulo
o Insignia “Constructor de Poligonos”: disefiar poligonos y resolver problemas
o Insignia “Colaborador Responsable”: demostrar trabajo en equipo y respeto
o Respeto a la Diversidad e Inclusidon: Se espera que todos los Guardianes respeten las ideas y tiempos de sus

compafieros, y que el docente facilite adaptaciones para estudiantes con necesidades especiales, asegurando un

ambiente seguro y equitativo.

Evaluacion Gamificada

La evaluacion dentro de esta experiencia gamificada se realiza de forma continua, formativa y basada en evidencias

concretas integradas en el juego:
e Criterios de Evaluacion:

o ldentificacién y clasificacién correcta de figuras geométricas.

o Aplicaciéon adecuada de férmulas para perimetro y area.

o Construccién precisa y explicacién clara de modelos geométricos.
o Participacién activa y colaboracién efectiva en equipo.

o Reflexién critica sobre el aprendizaje y la experiencia vivida.

e Rubricas Integradas: Cada actividad cuenta con ribricas claras que valoran:

o Exactitud conceptual: precision en las respuestas y céalculos.
o Creatividad: originalidad y detalle en construccién y disefio.
o Colaboracién: comunicacién, respeto y apoyo mutuo.

o Responsabilidad: cumplimiento de roles y entrega puntual.

e Evidencias de Aprendizaje: Se recogen:

o Hojas de trabajo con respuestas y anotaciones.

o Modelos fisicos y digitales construidos.



o Grabaciones 0 notas de presentaciones y reflexiones.
o Progreso en el sistema de puntos y logros.
o Reflexion Final y Cierre Narrativo: En la Gran Asamblea, los estudiantes reflexionan sobre cémo sus habilidades

geométricas crecieron, qué desafios enfrentaron y cémo colaboraron para salvar el mundo de Geometria. Esto

cierra la experiencia con sentido y conciencia del aprendizaje.

Recomendaciones Logisticas

Para garantizar una implementacién exitosa de esta experiencia gamificada, se sugieren las siguientes

recomendaciones logisticas y pedagdgicas:
o Tiempo Necesario: Se recomienda destinar entre 5 y 6 sesiones de clase de 60 a 80 minutos cada una para cubrir
todas las actividades y el cierre.

o Espacio Fisico: Aula con espacio para trabajo en equipo, dreas para construccién de modelos, y acceso a

dispositivos digitales para actividades interactivas.

e Materiales y Herramientas TIC:

o Materiales fisicos: tarjetas, reglas, transportadores, palitos, plastilina, tijeras, cartulina.
o Dispositivos: computadoras o tabletas con acceso a GeoGebra u otra app de geometria dindmica.
o Conexidn a internet estable para uso de software y recursos digitales.
e Tamano del Grupo: Idealmente grupos de 20-30 estudiantes divididos en equipos de 3-4 para favorecer la
colaboracién y manejo del aula.

e Preparacion Previa del Docente:

o Familiarizarse con las aplicaciones y materiales.

o Preparar y organizar los materiales fisicos y digitales con anticipacién.

o Disefar las rubricas y sistema de puntos a adaptar segun contexto.

o Planificar adaptaciones para estudiantes con necesidades educativas especiales.

o Posibles Dificultades y Estrategias:

o Desigualdad en participacion: Asignar roles rotativos y fomentar ambiente inclusivo.

o Dificultad con conceptos geométricos: Uso de apoyos visuales, ejemplos concretos y refuerzo mediante
actividades practicas.

o Limitaciones tecnoldgicas: Preparar actividades alternativas sin TIC para asegurar participacién plena.

o Gestion del tiempo: Monitorear el avance y ajustar dindmicas para mantener ritmo fluido.
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