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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de los Poligonos Perdidos

En un mundo paralelo llamado Geometria Médgica, donde las formas geométricas cobran vida y gobiernan territorios
segun sus propiedades, un antiguo equilibrio ha sido perturbado. Los tridngulos, guardianes de la estabilidad del reino,
han perdido sus secretos y propiedades esenciales debido a un hechizo lanzado por el malvado mago Caos. Sin sus

propiedades, las estructuras del mundo comienzan a desmoronarse y el caos se extiende.

Los estudiantes asumen el rol de aprendices geomagicos, jovenes exploradores con la misiéon de recuperar los secretos
y propiedades de los tridngulos para restaurar el equilibrio en Geometria Magica. Cada aprendiz es asignado a un
gremio de tridngulos: Tridngulos Equilateros, Isésceles y Escalenos, y debe dominar sus caracteristicas para avanzar en

la aventura.

La misién principal consiste en recorrer diferentes regiones del reino, enfrentando retos y enigmas relacionados con la
construccién, clasificacién y andlisis de tridngulos, y usando sus propiedades para resolver problemas que el mundo
real refleja dentro del universo magico. En el camino, los aprendices deberdn colaborar, ser creativos, pensar
criticamente y adaptarse a situaciones cambiantes mientras recuperan las propiedades perdidas. La aventura busca
gue los estudiantes comprendan, identifiquen y analicen los tridngulos y sus propiedades, fortaleciendo su

razonamiento geométrico, y aprendan a aplicarlos en situaciones cotidianas y problemas reales.

Ambientaciodn: El aula se transforma en el mapa del reino Geometria Magica, con estaciones de trabajo que
representan diferentes territorios (Montafas Isdsceles, Llanuras Equildteras y Valles Escalenos). En cada estacion, los

estudiantes enfrentan desafios, experimentos y misterios que deben resolver para avanzar.
Roles de los estudiantes:
e Exploradores Geomdagicos: Cada estudiante es un explorador que debe descubrir, construir y analizar tridngulos,
ayudando a su gremio a recuperar propiedades.
e Constructores de Tridangulos: Algunos estudiantes se especializan en crear tridngulos fisicos mediante materiales
tangibles y digitales.
e Analistas de Propiedades: Otros se enfocan en identificar propiedades y clasificar tridngulos seguln sus

caracteristicas.
e Resolutores de Enigmas: Estudiantes que aplican conocimientos para resolver problemas y retos practicos.
e Colaboradores y Comunicadores: Fomentan la comunicacién y trabajo en equipo para compartir hallazgos e ideas.
Conexion con el aprendizaje: La narrativa invita a los estudiantes a ver los tridngulos no solo como figuras estaticas,
sino como piezas vivas de un mundo magico que deben comprender profundamente. Cada desafio gamificado esta

basado en la construccién, clasificacién, andlisis y aplicacién de propiedades de tridngulos, integrando habilidades de



pensamiento critico y resoluciéon de problemas. La historia incentiva la creatividad y curiosidad para descubrir
soluciones, y la colaboracién para avanzar en la aventura.

Ademas, se promueve la inclusién, ya que cada rol y actividad estd diseflado para que todos participen segin sus
fortalezas y estilos de aprendizaje, valorando la diversidad y garantizando equidad en oportunidades y reconocimiento.

Al finalizar la experiencia, los aprendices geomagicos habran restaurado el equilibrio en Geometria Magica, dominando
las propiedades de los tridngulos y aplicAndolas en contextos reales y matematicos, prepardndolos para enfrentar

problemas cotidianos con pensamiento légico y creativo.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego para "Triangulo Magico"
Sistema de Puntos: Los estudiantes ganan puntos por completar actividades correctamente, responder preguntas,

construir tridngulos precisos y resolver enigmas. Los puntos se acumulan individualmente y por gremio (equipo). Esto

fomenta la motivacion y el sentido de logro.
Niveles: La experiencia esta dividida en tres niveles que corresponden a la complejidad creciente de los tridangulos y
sus propiedades:

e Nivel 1: Exploradores de Tridngulos Basicos — ldentificacién y clasificacién simple.

e Nivel 2: Maestros Constructores — Construccion y andlisis de propiedades.

e Nivel 3: Sabios Resolutores — Aplicacidon en problemas complejos y situaciones de la vida real.
Para avanzar de nivel, deben acumular puntos y completar retos clave.
Insignias y Logros: Se otorgan insignias digitales (o fisicas) por:

e Dominio de clasificacién (Insignia "Clasificador Estelar").

e Excelencia en construccién (Insignia "Constructor Maestro").

e Resolucion de problemas (Insignia "Sabio Geomégico").

e Trabajo en equipo (Insignia "Colaborador Brillante").

Creatividad en soluciones (Insignia "Inventor Geométrico").
Las insignias se muestran en un tablero visible que motiva la competencia sana y el reconocimiento.
Retos: Cada estacién presenta un reto especifico con una misién clara y tiempo limitado. Los retos pueden ser
individuales, en parejas o en grupos, promoviendo la colaboracién. Ejemplos:
e Construir un tridngulo con materiales dados y validar sus propiedades.
e Resolver un enigma para descubrir la clasificacién de tridngulos ocultos.
e Analizar un problema cotidiano que involucra tridngulos y proponer soluciones.
Recompensas: Ademas de puntos e insignias, se entregan “Gemas de Sabiduria”, un recurso virtual que los

estudiantes pueden usar para obtener pistas en retos dificiles o pedir ayuda a un “Mentor Geomagico” (docente o

alumno avanzado).



Progresion: El progreso de cada estudiante y equipo se visualiza en un mapa del reino, donde avanzan de territorio en

territorio al superar desafios. Esto ofrece una representacion tangible del avance y genera expectativa.

Retroalimentacion Inmediata: Al finalizar cada actividad, el docente o un sistema digital proporciona
retroalimentacién clara, positiva y constructiva. Por ejemplo, si un tridngulo no cumple con las propiedades esperadas,

se indica qué verificar y cémo corregir.

Colaboracion y Roles Rotativos: Para fomentar habilidades sociales y equidad, los roles dentro de los equipos rotan

en cada desafio, dando oportunidad a todos de desarrollar distintas competencias y estilos de aprendizaje.

Sistema de Pistas y Ayuda: Los estudiantes pueden gastar gemas para recibir pistas. Esto previene frustraciones y

fomenta la autonomia y la toma de decisiones responsable.

Desafios Adaptativos: Se ajusta la dificultad de retos segun el nivel y desempefio del grupo para mantener el reto

adecuado y motivar a todos.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "El Mapa de los Triangulos" (Nivel 1)

Descripcion: Introduccién lidica para identificar y clasificar tridngulos segun lados y dngulos.
Objetivo: Que los estudiantes reconozcan tipos de tridngulos y sus propiedades basicas.
Duracién: 60 minutos

Materiales: Cartulinas con tridngulos dibujados, tarjetas con descripciones, regla, transportador, pizarras pequeias,

marcador, dispositivos con app de clasificacién (opcional).

Instrucciones:

e Dividir la clase en equipos de 4 (gremios de tridngulos).

e Entregar a cada equipo una serie de tarjetas con tridngulos de diferentes tipos (equilateros, isdésceles, escalenos,
acutdngulos, rectdngulos, obtusangulos).

e Cada equipo debe medir lados y angulos para clasificar correctamente cada tridngulo.

e Colocar los tridngulos en el “Mapa de Tridngulos” de su gremio, pegandolos en la estacién correspondiente.

e Por cada tridngulo correctamente clasificado, el equipo gana puntos y una gema de sabiduria.

e Al terminar, el docente revisa y da retroalimentacién inmediata, destacando aciertos y aclarando dudas.

Integracion con mecdnicas: Gana puntos, gemas y una insignia al completar el mapa. Se fomenta colaboracién y

pensamiento critico para medir y analizar.

Actividad 2: "Construcciéon Rapida de Triangulos" (Nivel 2)

Descripcion: Construccion fisica y digital de tridngulos con restricciones especificas para explorar propiedades.



Objetivo: Desarrollar habilidades de construccién y andlisis de propiedades.
Duracidén: 90 minutos

Materiales: Palitos de madera o popotes, plastilina o pegamento, regla, transportadores, aplicaciones digitales para

construccién (GeoGebra o similares), hojas de trabajo.

Instrucciones:

e Equipos rotan roles (constructor, analista, comunicador).

e Se entregan retos de construccién, por ejemplo: "Construye un tridngulo isésceles con lados de 6 cmy 8 cm".
e Construyen fisicamente el triangulo con los materiales o digitalmente.

e Analizan y anotan las propiedades encontradas: lados iguales, &ngulos, perimetro, area.

e Presentan su tridngulo y explican cémo verificaron las propiedades.

Reciben feedback inmediato, puntos y gemas por precisién y explicacién clara.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos, gemas y avance en el mapa. La rotacién de roles fomenta la

colaboracién y adaptabilidad.

Actividad 3: "El Desafio del Mago Caos" (Nivel 3)

Descripcidon: Resolucién de problemas complejos donde aplican propiedades para solucionar situaciones reales y
magicas.

Objetivo: Aplicar conocimientos en contextos problematicos, fortalecer pensamiento critico y creatividad.
Duracién: 120 minutos

Materiales: Problemas escritos, recursos para dibujo y medicién, calculadoras, dispositivos digitales para blsqueda e

interaccién, cuadernos para anotaciones.
Instrucciones:
e En equipos, reciben un conjunto de problemas, por ejemplo:
o “El puente del reino se sostiene con tridngulos. ;Cémo calcular la longitud de un lado faltante para que sea
estable?”
o “Determinar si un tridngulo formado por tres postes en el campo es rectangulo o obtusangulo.”
o “Disefar un cartel magico con tridngulos que cumpla ciertas medidas para que emita luz.”
e Analizan, discuten posibles soluciones, aplican férmulas y propiedades geométricas.
e Documentan su proceso y resultados.
e Presentan la solucién al resto del grupo, explicando razonamientos y respondiendo preguntas.
e Reciben retroalimentacién del docente y companeros, y ganan puntos, gemas e insignias de sabiduria y creatividad.

Integracion con mecdnicas: Promueve pensamiento critico, creatividad, colaboracién y responsabilidad. El uso de

gemas para pedir pistas esta disponible. El avance en el mapa refleja el progreso.



Actividad 4: "El Consejo de Gremios" (Evaluacion y Reflexion Final)

Descripcion: Debate y reflexién grupal sobre lo aprendido y cémo aplicar los conocimientos fuera del aula.
Objetivo: Consolidar aprendizajes, fomentar la comunicacién y la responsabilidad social.

Duracién: 60 minutos

Materiales: Sala de debate o espacio cdmodo, pizarras, hojas para notas, dispositivos para presentacién.
Instrucciones:

o Cada gremio prepara una breve presentacién sobre sus aprendizajes, retos superados y aplicaciones reales.

e Se realiza un debate moderado donde se discuten preguntas como:

o

:Cémo podemos usar el conocimiento de tridngulos en nuestra vida diaria?

o

:Qué habilidades del juego nos ayudaron a aprender mejor?

o

:Cémo la colaboracién mejord nuestro desempefio?

o

;Qué dificultades enfrentamos y cémo las superamos?
e Se elaboran compromisos grupales para aplicar el conocimiento y continuar aprendiendo.
e Se entregan reconocimientos finales y se actualiza el tablero de logros.

Integracion con mecanicas: Refuerza la responsabilidad, colaboracién y pensamiento critico. Se otorgan puntos por

participacion y reflexion.

Consideraciones para Diversidad, Equidad e Inclusién (DEI)

e Actividades disefladas para multiples estilos de aprendizaje: visual, kinestésico, auditivo.

e Roles rotativos para asegurar participacién equitativa.

e Materiales accesibles y adaptados (por ejemplo, reglas con contraste, apps con opciones de lectura y voz).
e Trabajo en equipos heterogéneos para fomentar la inclusién y respeto.

e Apoyo adicional para estudiantes que requieran adaptaciones o refuerzos.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego "Triangulo Magico"
¢ Inicio y Roles: Cada equipo (gremio) inicia con roles asignados (constructor, analista, comunicador, resolutor) que
rotan en cada actividad para garantizar equidad y desarrollo de competencias.
e Condiciones de Victoria:
o Acumular al menos 300 puntos individuales y 1200 puntos grupales al finalizar el nivel 3.
o Obtener las tres insignias principales: Clasificador Estelar, Constructor Maestro y Sabio Geomagico.

o Completar con éxito los retos en cada territorio y participar activamente en el Consejo de Gremios.

e Turnos y Tiempo:



o Las actividades por lo general son grupales, pero se asignan tiempos para cada fase (ejemplo: 15 minutos para

construccién, 20 minutos para analisis).

o El docente controla los tiempos para mantener ritmo y concentracion.
¢ Penalizaciones:

o Se restan puntos por no respetar roles o no colaborar (ejemplo: no participar en la discusién o no compartir
materiales).

o Se pierde una gema si un equipo pide pistas sin justificar razonablemente que intenté resolver por si mismo.

o Falta de respeto o discriminacién implica amonestacién y posible exclusién temporal para garantizar un

ambiente seguro e inclusivo.

e Tabla de Puntos:

Accidon Puntos Individuales Puntos Grupales
Clasificacién correcta de un tridngulo 5 20

Construccién precisa de tridngulo 10 40

Resolucién acertada de problema 15 60

Presentacién clara y creativa 10 40

Colaboracién efectiva 5 20

Uso responsable de gemas para pistas 0 (no gana ni pierde) 0

Penalizacién por falta de respeto o no colaboracién -10 -40

e Sistema de Logros:

o Para obtener una insignia, el jugador debe acumular al menos 50 puntos en la categoria correspondiente

(clasificacidn, construccion, resolucién, colaboracién, creatividad).

o Las insignias impulsan el avance en el mapa y desbloquean retos especiales opcionales.

o Respeto y DEI: Todos deben respetar las diferencias y estilos de aprendizaje, fomentando la inclusién, evitando

cualquier actitud excluyente o discriminatoria.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

Criterios de Evaluacion:

e Conocimiento y Comprension: Capacidad para identificar y clasificar correctamente tridngulos y sus

propiedades.



e Aplicacion: Uso adecuado de propiedades para construir y resolver problemas geométricos.

e Analisis y Pensamiento Critico: Explicacién clara del razonamiento y analisis de casos complejos.

e Creatividad: Propuestas originales para soluciones y presentaciones.

e Colaboraciéon y Responsabilidad: Participacién activa, respeto y apoyo en el equipo.

o Adaptabilidad: Capacidad para ajustar estrategias segun feedback y retos nuevos.

Rubrica Integrada:

Criterio

Identificacion y

Clasificacion

Construccién y

Aplicacién

Resolucién de

Problemas

Colaboracién y

Comunicacién

Creatividad y
Adaptabilidad

Excelente (4)

Clasifica todos los
tridngulos
correctamente y

explica propiedades.

Construye tridngulos
precisos y aplica

propiedades con éxito.

Resuelve con
estrategias creativas y

fundamentadas.

Participa activamente y
fomenta el trabajo en

equipo con respeto.

Propone ideas
originales y se adapta a

cambios con facilidad.

Evidencias de Aprendizaje:

e Mapas de tridngulos completados.

Bueno (3)

Clasifica la mayoria

correctamente, con pocas

dudas.

Construye tridngulos con
pequefas imprecisiones,
aplica propiedades

adecuadamente.

Resuelve con estrategias

correctas, poco creativas.

Participa y coopera

normalmente.

Propone ideas adecuadas y

se adapta.

Aceptable (2)

Clasifica algunos
correctamente, con

errores frecuentes.

Construye tridngulos pero

con errores importantes,
aplica propiedades

parcialmente.

Resuelve parcialmente,

con errores conceptuales.

Participa poco o con
actitudes negativas

ocasionales.

Propone pocas ideas y
tiene dificultad para

adaptarse.

e Tridngulos construidos fisica y digitalmente con andlisis de propiedades.

e Soluciones documentadas de problemas y presentaciones orales.

Participacién activa en debates y reflexiones.

e Registro de puntos, gemas e insignias obtenidas.

Necesita Mejora

(1)

No logra clasificar

adecuadamente.

No logra construir o

aplicar propiedades.

No resuelve
adecuadamente los

problemas.

No colabora ni

respeta al equipo.

No muestra
creatividad ni

adaptabilidad.

Reflexién Final y Cierre de la Narrativa:

Al concluir la aventura, los aprendices geomagicos reflexionan sobre cdmo su aprendizaje restauré el equilibrio en

Geometria Méagica y coémo pueden aplicar estos conocimientos en su vida diaria y académica. Se promueve la



autoreflexién por escrito o en grupo sobre las competencias desarrolladas y el valor del trabajo colaborativo y la
creatividad. Se cierra la historia destacando que el aprendizaje es un viaje continuo y que la magia de la geometria

estd en cada uno de ellos.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
o Tiempo total estimado: Aproximadamente 5 sesiones de 90 minutos cada una, distribuidas en:

o Sesién 1: Introduccién y Actividad 1.
o Sesion 2: Actividad 2.
o Sesidn 3: Continuacién Actividad 2 y preparacion para reto 3.
o Sesién 4: Actividad 3.
o Sesién 5: Consejo de Gremios y cierre.
o Espacio fisico: Aula amplia con estaciones definidas para cada gremio. Mesas para trabajo en equipo, espacio para
presentaciones y pizarras visibles para el tablero de puntos y mapa del reino.
o Materiales:
o Cartulinas, reglas, transportadores, palitos de madera o popotes, plastilina o0 pegamento.
o Dispositivos electrénicos (computadoras/tabletas con acceso a software como GeoGebra y apps para
clasificacién).
o Material para impresién de tarjetas y mapas.
o Pizarras y marcadores para visualizar avances.
e Tamano del grupo: Ideal entre 16 y 24 estudiantes para formar 4 a 6 equipos de 4 personas, permitiendo
interaccion adecuada vy roles rotativos.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con la narrativa y mecéanicas de juego.
o Preparar materiales fisicos y digitales (imprimir tarjetas, configurar apps, crear tablero visual).
o Disefar el mapa del reino y tableros de puntos visibles.
o Planificar la rotacién de roles.

o Preparar retroalimentacién y posibles pistas para retos.

e Posibles dificultades y estrategias para superarlas:
o Dificultad en manejo del tiempo: Establecer tiempos claros y usar temporizadores. Dividir actividades largas en
fases.
o Falta de participacion o colaboracién: Incentivar roles y rotarlos. Aplicar pequefias penalizaciones y refuerzos

positivos.



o Diferencias en niveles de conocimiento: Adaptar retos con niveles de dificultad ajustados. Ofrecer apoyo
individualizado o en pequenos grupos.

o Problemas técnicos: Tener alternativas fisicas si fallan dispositivos y prever materiales impresos.

o Desinterés o desmotivacién: Mantener la narrativa atractiva y relacionar retos con ejemplos de la vida real,
reforzando la relevancia.

o Inclusién: Adaptar materiales para estudiantes con discapacidad visual o motriz, usar apps con accesibilidad y

fomentar un ambiente respetuoso y seguro.
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