Geometria en Accidon: La Ruta de los Lugares Magicos

Gamificacidn Social | Matematicas | Geometria | Tema: Describe algebraicamente algunas trayectorias, lugares geometricos

empleando ecuaciones con dos incognitas

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Ruta de los Lugares Magicos

En un mundo donde la geometria es la clave para desbloquear secretos ancestrales, tu y tu equipo son miembros de la
Orden de los Gedmetras. Esta orden secreta protege el conocimiento de los lugares geométricos y las trayectorias que
conectan puntos en el espacio. La misién principal es descubrir, modelar y entender estos lugares y trayectorias para

desbloquear portales méagicos que abren caminos ocultos en el reino matematico.

Ambientados en un universo fantastico donde las matematicas son fuerzas elementales, los estudiantes asumiran roles

especializados que potencian la colaboracién y el aprendizaje:

o Exploradores de Coordenadas: Encargados de identificar y clasificar ecuaciones con dos incégnitas para
descubrir lugares geométricos.

o Cartégrafos Algebraicos: Responsables de graficar y modelar trayectorias y lugares geométricos usando
herramientas tecnolégicas.

o Criticos de la Orden: Analizan y verifican la I6gica matematica detrds de las soluciones propuestas, fomentando el
pensamiento critico.

e Innovadores del Camino: Proponen variaciones y aplicaciones practicas de las trayectorias para resolver

problemas reales o imaginarios.

La historia se desarrolla en episodios donde cada equipo debe resolver desafios relacionados con lugares geométricos
cldsicos (circunferencia, parabola, elipse, hipérbola) y trayectorias descritas por ecuaciones lineales y cuadraticas. Al
hacerlo, no solo avanzan en el mapa del reino, sino que también desbloquean artefactos magicos que representan
insignias y habilidades especiales para sus roles.

Esta experiencia conecta con el tema de aprendizaje al hacer que los estudiantes vivan el &lgebra y la geometria como
herramientas para construir y explorar mundos. La actividad invita a contextualizar los elementos algebraicos y
geométricos para modelar trayectorias, fomentando creatividad, colaboracién y uso de tecnologia. A través de la

narrativa, el aprendizaje se convierte en una aventura donde cada paso tiene un propésito y un impacto colectivo.

Ademas, la experiencia estd disefiada para promover la inclusién y diversidad, asegurando que todos los estudiantes
puedan participar y aportar desde sus fortalezas, ya sea en el andlisis matematico, la representacion grafica, el

liderazgo o la innovacién.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego



Para garantizar una experiencia motivadora y estructurada se implementaran las siguientes mecanicas de juego:

e Sistema de puntos (XP): Cada logro matematico, presentacién o colaboracién exitosa otorga puntos de
experiencia. Los puntos se asignan segun la complejidad y calidad del trabajo (ejemplo: 10 XP por graficar
correctamente, 15 XP por explicar el lugar geométrico, 20 XP por innovar una aplicacién).

¢ Niveles: Los equipos y jugadores suben de nivel acumulando XP. Los niveles representan el progreso en la Orden
de los Gedmetras y desbloquean herramientas digitales avanzadas (software para modelar, plantillas, recursos
adicionales).

e Insignias: Se otorgan insignias por logros especificos como “Maestro de la Circunferencia”, “Innovador de la
Pardbola” o “Lider Colaborativo”. Las insignias se muestran en un tablero visible para toda la clase, fomentando
reconocimiento social.

o Retos semanales: Cada semana se presenta un reto grupal que debe resolverse colaborativamente: modelar una
trayectoria compleja, presentar una aplicacién practica o resolver un problema real que involucre lugares
geométricos.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, los equipos ganan “Recursos Magicos” (tiempo extra, ayudas
visuales, pistas) que pueden usar estratégicamente para superar retos dificiles.
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e Progresion visual: Un mapa de progreso en la clase muestra el avance de cada equipo en la ruta hacia el “Gran

Portal Final”, incentivando la competencia sana y la colaboracién para desbloquear etapas.
¢ Retroalimentacion inmediata: Uso de herramientas TIC (como GeoGebra, Desmos, Kahoot, Google Classroom)

para validar gréficas, responder cuestionarios y recibir comentarios instantaneos que guian el aprendizaje.

Estas mecdnicas se implementan tanto en actividades presenciales como digitales, asegurando que cada estudiante y

equipo pueda ver su avance y motivarse para seguir aprendiendo y colaborando.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas
Actividad 1: Descubre el Lugar Magico (Duracién: 50 minutos)

Objetivo: Identificar lugares geométricos a partir de ecuaciones con dos incégnitas.
Materiales: Pizarras o papel, marcadores, hojas de trabajo con ecuaciones, tabletas o computadoras con acceso a
GeoGebra o Desmos.
Instrucciones paso a paso:
e Dividir a la clase en equipos de 4 estudiantes donde cada uno asume un rol: Explorador, Cartégrafo, Critico e
Innovador.

e Entregar a cada equipo un set de 5 ecuaciones con dos incégnitas (x,y) que describen lugares geométricos clasicos

(ejemplo: x2 + y2 = 25, y = x?, etc.).



e Los Exploradores analizan las ecuaciones para identificar qué lugar geométrico representa cada una (circunferencia,

parabola, etc.) y anotan sus hipdtesis.

Los Cartégrafos usan GeoGebra o Desmos para graficar cada ecuacién y comprobar visualmente el lugar

geométrico.

e Los Criticos revisan los argumentos y graficos para validar o corregir las hipétesis.

Los Innovadores plantean una posible aplicacién practica o una historia fantastica que explique el rol de ese lugar

geométrico en la ruta magica.

Cada equipo presenta sus hallazgos en un formato de 5 minutos, explicando el lugar geométrico, su gréfica y su
aplicacién.

Integracion con mecdnicas: Cada lugar geométrico correctamente identificado y graficado otorga 10 XP. La
presentacioén y creatividad en la aplicacién entrega 15 XP. El equipo que logre mayor coherencia gana una insignia

“Descubridor del Lugar Magico”.

Actividad 2: Construye la Trayectoria del Viajero (Duraciéon: 60 minutos)

Objetivo: Modelar trayectorias usando ecuaciones y herramientas digitales para representar movimientos.
Materiales: Computadoras o tabletas, software GeoGebra, hojas con problemas contextuales, proyector para
seguimiento grupal.
Instrucciones paso a paso:
e Los equipos reciben un problema contextual: por ejemplo, un viajero que se desplaza siguiendo una trayectoria que
puede describirse con una pardbola o combinacién de lineas rectas.
e Los Exploradores formulan las ecuaciones correspondientes a la trayectoria planteada.
e Los Cartégrafos modelan la trayectoria en GeoGebra, ajustando pardmetros como vértices, focos o pendientes.
e Los Criticos evallan la precisién y coherencia matematica de la representacion.
e Los Innovadores sugieren modificaciones para optimizar la ruta o proponer variantes con diferentes condiciones.
e Se prepara una presentacion digital o en pizarra del modelo de trayectoria y su contexto.

Integracion con mecdnicas: Modelar correctamente la trayectoria y presentar una explicacién clara otorga 20 XP. La
innovaciéon y mejora de la ruta entrega 15 XP adicionales. Se otorga la insignia “Cartégrafo Magistral” al equipo con

mejor modelado.

Actividad 3: Reto Semanal - La Batalla de las Trayectorias (Duracion: 90 minutos)

Objetivo: Resolver un problema complejo colaborativamente usando todos los elementos aprendidos.
Materiales: Computadoras, hojas de problema, pizarras, tarjetas de “Recursos Magicos”.
Instrucciones paso a paso:

e El docente presenta un problema real o ficticio que involucra lugares geométricos y trayectorias, por ejemplo:

disefiar un circuito para un dron que debe pasar por puntos especificos siguiendo trayectorias algebraicas.



Los equipos planifican la estrategia de solucién, asignando tareas segun roles.
e Construyen las ecuaciones, las grafican y analizan la viabilidad de la ruta.
e Utilizan “Recursos Magicos” si enfrentan dificultades (pistas, tiempo extra, ayuda del docente).

e Preparan una defensa oral y visual de su solucién ante los demas equipos y el docente.

Integracion con mecdnicas: La solucién del reto otorga hasta 50 XP, considerando precisién, colaboracion,
creatividad y presentacion. El equipo ganador recibe la insignia “Maestro de la Batalla” y un “Recurso Magico” especial

para la siguiente semana.

Actividad 4: Innovacion y Emprendimiento Geométrico (Duraciéon: 60 minutos)

Objetivo: Aplicar el conocimiento para diseflar un producto o solucién que utilice lugares geométricos y trayectorias.
Materiales: Hojas, marcadores, computadoras, software de presentacion, plantillas para plan de proyecto.
Instrucciones paso a paso:
e En equipos, idean un producto o servicio (real o ficticio) que involucre trayectorias algebraicas: por ejemplo, un
juego, una aplicacién para rutas éptimas, un disefio artistico, etc.

e Escriben un plan basico que incluya descripcién del producto, lugar geométrico y trayectoria involucrados, y

beneficios.
e Preparan una presentacién breve con apoyo visual para “vender” su idea al resto de la clase.
e Discuten colaborativamente las ideas, aportando mejoras y sugerencias.

Integracion con mecanicas: La creatividad y viabilidad del proyecto otorgan hasta 30 XP. La colaboracién y

presentacién entregan 15 XP. Se otorga la insignia “Innovador Geométrico”.

Actividad 5: Evaluaciéon Formativa Gamificada (Duracién: 40 minutos)

Objetivo: Reflexionar y autoevaluar el aprendizaje usando cuestionarios interactivos y debates.

Materiales: Dispositivos para Kahoot o Google Forms, pizarras para discusién, hojas de reflexién.

Instrucciones paso a paso:
e Los estudiantes responden un cuestionario con preguntas sobre lugares geométricos, ecuaciones y aplicaciones.
e Se revisan las respuestas en grupo, discutiendo errores comunes y aclarando dudas.
e Se realiza una reflexién escrita o en grupo sobre qué aprendieron, dificultades y cémo aplicardn lo aprendido.

Integracion con mecanicas: Cada respuesta correcta suma XP individuales. La participacion en la reflexién otorga

puntos adicionales. Se promueve la autonomia y pensamiento critico con retroalimentacién inmediata.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego Geometria en Accion



e Condiciones de victoria: Gana el equipo que acumule mas XP al final de la experiencia y que demuestre

colaboracién efectiva y creatividad.

e Turnos y participacion: Cada equipo debe rotar roles en cada actividad para garantizar equidad y desarrollo de

diversas habilidades.

e Penalizaciones: Se restan 5 XP por plagio o falta de respeto durante presentaciones. Se invita a la reflexién para

corregir conductas.

e Restricciones: Se debe respetar el tiempo asignado para cada actividad y presentacién. No se permite uso de
recursos ajenos sin autorizacién.

e Sistema de puntos: Cada actividad tiene un maximo de XP asignado segln su complejidad. Los puntos son

registrados en un tablero visible y actualizados semanalmente.

e Logros y insignias: Los logros se otorgan tras cumplir criterios claros y se mantienen visibles para motivar y

reconocer los esfuerzos.

o Colaboracion y competencia sana: Se fomenta la ayuda mutua y el respeto entre equipos, incluso en

competencia. El objetivo principal es el aprendizaje conjunto.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

La evaluacidn se integra dentro del sistema gamificado para que sea formativa, continua y motivadora. Los criterios

principales son:
o Identificacion y comprensién: Capacidad para reconocer lugares geométricos y formular sus ecuaciones
correctamente.
e Modelado y representacién: Uso adecuado de herramientas digitales para graficar y modelar trayectorias.
e Colaboracion y roles: Participacién activa en equipo, asumiendo y rotando roles con responsabilidad.
e Creatividad e innovacién: Propuestas de aplicaciones practicas, variantes y proyectos originales.

e Comunicacion: Claridad en exposiciones orales y escritas, uso correcto del vocabulario matematico.

Rubrica Integrada

Necesita Mejora (9-5 Insuficiente (4-0

Criterio Excelente (20-15 XP) Bueno (14-10 XP)

XP) XP)
Identificacién de Identifica correctamente Identifica la mayoria Identifica algunos, con Identificacion
lugares todos los lugares y correctamente con explicaciones errénea o ausencia

geométricos explica con profundidad. explicaciones adecuadas. superficiales o errores. de explicacion.



Criterio

Modelado y
representacion

gréfica

Colaboracién y

roles

Creatividad e

innovacion

Comunicacién

Excelente (20-15 XP)

Modela con precisién y
usa herramientas

digitales con autonomia.

Participa activamente,
asume roles y fomenta el

trabajo en equipo.

Propone ideas originales
y aplicables con

explicacion clara.

Se expresa con claridad,
buen uso de lenguaje

matematico y visual.

Bueno (14-10 XP)

Modela correctamente
pero con alguna ayuda

externa.

Participa, aunque con
menor iniciativa en roles o

tareas.

Propone ideas
interesantes, aunque

poco desarrolladas.

Se comunica
adecuadamente, con

pocCos errores.

Necesita Mejora (9-5

XP)

Modela con errores o
dificultad en el manejo

de herramientas.

Participa de forma
limitada o con
dificultades para

colaborar.

Ideas poco originales o

sin conexién clara.

Dificultad para
expresar ideas 0 uso
incorrecto del

lenguaje.

Insuficiente (4-0

XP)

No logra modelar o

usar herramientas.

No participa o
dificulta el trabajo

grupal.

No propone ideas o

son irrelevantes.

No logra comunicar

su trabajo.

Evidencias de aprendizaje: Se consideran las presentaciones, modelos digitales, participacién en retos y proyectos

innovadores.

Reflexidn final: Se propone una sesién de cierre donde los estudiantes comparten qué aprendieron, cémo se sintieron

en sus roles, qué dificultades superaron y qué habilidades desarrollaron.

Cierre de la narrativa: Al final, la orden de los Gedmetras celebra la apertura del Gran Portal, simbolo del dominio

adquirido sobre los lugares geométricos y trayectorias. Cada equipo recibe un certificado digital con sus insignias y

niveles alcanzados, reconociendo su aporte a la aventura matematica.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

o Tiempo necesario: Se sugiere un ciclo de 3 a 4 semanas, con sesiones de 2 horas semanales para desarrollar

actividades, retos y evaluaciones.

o Espacio fisico: Aula flexible con mesas para trabajo en equipo, espacio para presentaciones y acceso a proyector o

pantalla grande.

o Materiales y herramientas TIC:

o Computadoras o tabletas con acceso a internet.

o Software gratuito como GeoGebra y Desmos para modelado grafico.



o Plataformas para cuestionarios interactivos (Kahoot, Google Forms).
o Materiales bésicos: papel, marcadores, pizarras blancas o de papel.
o« Tamaio del grupo: Ideal para grupos de 20 a 32 estudiantes, divididos en equipos de 4. Esto permite rotacién de
roles y gestién de la dinamica.
e Preparacion previa docente:
o Familiarizarse con los softwares y plataformas propuestas.
o Preparar hojas de trabajo con ecuaciones y problemas contextualizados.
o Disefar el tablero de puntos y el sistema visual de insignias y niveles.
o Planificar las sesiones y definir tiempos para cada actividad.
e Inclusidon, Diversidad y Equidad (DEI):
o Asignar roles teniendo en cuenta fortalezas y preferencias.
o Proveer apoyos tecnolégicos y didacticos para estudiantes con dificultades motrices, visuales o cognitivas.
o Fomentar un ambiente respetuoso y colaborativo donde todas las voces sean escuchadas.
o Adaptar actividades para estudiantes con distintos ritmos de aprendizaje, permitiendo tiempo adicional o tareas
ajustadas.
e Posibles dificultades y soluciones:
o Dificultad técnica con software: Organizar una sesién introductoria para familiarizar a los estudiantes y tener
tutoriales o guias impresas.
o Desbalance en roles o participaciéon: Monitorear grupos y promover rotacién obligatoria de roles; fomentar la
autoevaluaciéon y feedback entre pares.

o Falta de motivacidn o resistencia: Relacionar la narrativa con intereses reales de los estudiantes; premiar logros

y promover competencia sana.

o Limitaciones de recursos tecnoldgicos: Alternar con actividades analégicas o usar software en modo

demostracion si hay pocos dispositivos.
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