Exploradores Vectoriales: La Mision de las Herramientas

de Mano Alzada

Gamificacidn Progresiva | Tecnologia e Informatica | Informdatica | Tema: Que los alumnos conozcan las herramientas de mano

alzada como Bézier, Pluma, B-Spline y Polilinea

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Un Viaje a la Dimension Vectorial

Imagina que td y tus compafieros son un grupo de jévenes exploradores digitales que han sido seleccionados para una
misién muy especial. Han descubierto la existencia de un universo paralelo llamado "Dimensién Vectorial", un mundo
donde las formas, lineas y curvas son la esencia que da vida a todo. En este universo, las herramientas de dibujo digital
no son simples instrumentos, sino poderosas reliquias con habilidades Unicas que permiten crear, modificar y

transformar objetos con precisién y creatividad.

Sin embargo, la Dimensién Vectorial esta en peligro. Un virus digital llamado "Caos Pixelado" esta distorsionando las
lineas y curvas, haciendo que las formas se vuelvan cadticas y sin sentido. Para restaurar el orden, ustedes, los
exploradores, deben aprender a manejar cuatro herramientas de mano alzada fundamentales: Bézier, Pluma, B-Spline
y Polilinea. Cada herramienta representa un poder especial que desbloqueard diferentes areas del universo para

salvarlo.

Ambientacion: La clase se transforma en la sala de control de la nave exploradora “Vectorial One”. En la pantalla
principal, aparece un mapa estelar con diferentes sectores bloqueados por el virus. Cada sector estd asociado a una

herramienta y su dominio.

Roles de los estudiantes:

e Exploradores de Curvas: Aprenden y utilizan la herramienta Bézier para crear curvas precisas que restauran las
formas onduladas del universo.

e Guardianes de Lineas: Dominan la herramienta Pluma para trazar lineas rectas y compuestas que reconstruyen
estructuras estables.

e Arquitectos de Splines: Manejan B-Spline para disefar curvas complejas y suaves, esenciales para restaurar la
fluidez del universo.

e Constructores de Polilineas: Aplican las polilineas para crear figuras geométricas y caminos segmentados que

conectan las diferentes areas protegidas.

Pueden formar equipos o rotar roles para experimentar con cada herramienta y asi potenciar sus habilidades

individuales y colectivas.

Mision principal: Aprender a usar las herramientas de mano alzada para disefiar y corregir figuras vectoriales,
restaurando cada sector del mapa estelar afectado por Caos Pixelado. A medida que progresan, desbloquean nuevos

sectores, enfrentan retos mayores y obtienen insignias que certifican su maestria.



Conexion con el tema de aprendizaje: Cada herramienta de mano alzada tiene caracteristicas Unicas que los
estudiantes deben descubrir a través de la practica, andlisis y resolucién de problemas. Este conocimiento no solo les
permitird dominar habilidades técnicas en informatica y disefio gréafico, sino que desarrollard competencias del siglo

XXI como creatividad, pensamiento critico, innovacién, comunicacién y autonomia.

A lo largo de la experiencia, los estudiantes se sumergirdn en un proceso de descubrimiento progresivo, donde cada
logro les otorga acceso a nuevos desafios y recursos, haciendo que el aprendizaje sea significativo, motivador y

colaborativo.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego para "Exploradores Vectoriales"
Para garantizar una experiencia gamificada efectiva, se implementan las siguientes mecanicas:
o Sistema de Puntos: Cada actividad completada con éxito otorga puntos de explorador (PE). Los PE varian segun la
dificultad de la tarea, incentivando la superacién y el esfuerzo.
o Actividad basica: 10 PE
o Actividad intermedia: 20 PE
o Actividad avanzada: 30 PE
Los puntos se registran en una tabla visible para todos, fomentando la competencia sana.
o Niveles y Progresion: La experiencia estd dividida en cuatro niveles, cada uno asociado a una herramienta:
o Nivel 1: Bézier
o Nivel 2: Pluma
o Nivel 3: B-Spline
o Nivel 4: Polilinea

Para avanzar al siguiente nivel, el equipo debe acumular un minimo de puntos y completar retos especificos,

desbloqueando asi nuevos sectores del mapa estelar.

e Insignias y Logros: Al dominar cada herramienta, los estudiantes reciben una insignia digital que certifica su
competencia. También se otorgan insignias especiales por creatividad, trabajo en equipo y solucién innovadora de

problemas.
Ejemplo: “Maestro Bézier”, “Innovador Vectorial”, “Comunicador Estelar”.

e Retos y Misiones: Cada nivel contiene misiones con objetivos claros (recrear una figura, corregir una curva,

diseflar un logo simple) que deben cumplirse para avanzar.
Los retos aumentan en complejidad y requieren la aplicacién integrada de las herramientas aprendidas.

e Desbloqueo Secuencial: Solo tras conseguir los logros y puntos requeridos en un nivel, se desbloquea el

siguiente. Esto mantiene la motivacién y asegura el dominio progresivo.



o Retroalimentaciéon Inmediata: Se utiliza software gréfico y ejercicios guiados donde los estudiantes reciben

comentarios instantaneos sobre la precisién, uso correcto de herramientas y creatividad.
Ademas, el docente ofrece feedback personalizado en cada etapa.

o Cooperacion y Competicidon: Los estudiantes trabajan en equipos, pero también pueden desafiar a otros grupos

en miniretos, intercambiando consejos y compitiendo para obtener puntos adicionales.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Esta seccién detalla las actividades para cada nivel, integrando las mecéanicas de juego y fomentando las competencias

del siglo XXI.

Nivel 1: Exploradores de Curvas con Bézier

o Actividad 1.1: Introduccién a las Curvas Bézier

Descripcidn: Los estudiantes exploran qué son las curvas Bézier mediante una herramienta digital sencilla (por

ejemplo, GeoGebra o Inkscape).

Instrucciones:
o Se presenta un breve video explicativo (5 minutos) sobre curvas Bézier.
o En grupos de 3, abren el software y crean una curva Bézier simple moviendo los puntos de control.
o Experimentan creando diferentes formas y observan cémo varia la curva.

Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: Computadoras con software vectorial gratuito, proyector para video.

Integracion mecanicas: Otorgan 10 PE por participacion activa y capturan pantallazos del resultado para su

portafolio digital.
e Actividad 1.2: Mision “Reparar el Rio Curvo”

Descripcidn: El virus ha distorsionado la forma de un rio en el mapa. Los estudiantes deben usar curvas Bézier para

corregir la forma siguiendo una imagen guia.
Instrucciones:
o Se entrega una imagen con el rio distorsionado.

o Los equipos trazaran la curva Bézier para corregir el rio utilizando los puntos de control.

o Debaten en equipo cudl es la mejor forma para que la curva sea fluida y natural.
Tiempo estimado: 50 minutos

Materiales: Software vectorial, imagen base, tabletas opcionales para facilitar trazo.



Integraciéon mecanicas: 20 PE por completar la correccién con precisién (evaluado por docente), ademas reciben la

insignia “Maestro Bézier” para el equipo.
Nivel 2: Guardianes de Lineas con Herramienta Pluma

e Actividad 2.1: Descubriendo la Herramienta Pluma

Descripcidn: Los estudiantes aprenden a usar la herramienta Pluma para crear lineas rectas y compuestas dentro

del software.
Instrucciones:
o Se muestra un tutorial interactivo de 10 minutos.
o En parejas, practican dibujando lineas rectas, combinando segmentos para formar figuras basicas.

o Documentan un ejemplo de linea compuesta y comparten en clase su observacion sobre la precisién de la

herramienta.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Computadoras con software vectorial, tutorial digital.
Integraciéon mecanicas: 10 PE por entrega de ejemplo correcto y participaciéon en discusion.
e Actividad 2.2: Misién “Reconstruir la Fortaleza”

Descripcién: Un sector del mapa que contiene una fortaleza ha sido reducido a lineas cadticas. Los estudiantes

deben reconstruir la fortaleza usando lineas rectas y compuestas con la herramienta Pluma.
Instrucciones:

o Se provee un boceto inicial desordenado.
o Equipos deben trazar las lineas correctas para formar la estructura completa.

o Discuten en grupo cémo las lineas compuestas ayudan a mejorar la estabilidad visual.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Software vectorial, bocetos impresos y digitales.

Integracidon mecanicas: 25 PE por precision y creatividad, ademas la insignia “Guardian de Lineas”.
Nivel 3: Arquitectos de Curvas con B-Spline

o Actividad 3.1: Explorando B-Spline
Descripcién: Se introduce el concepto de B-Spline y cdmo permite crear curvas mas suaves y complejas.
Instrucciones:
o Video explicativo y demostracién practica por parte del docente (15 minutos).
o En equipos, manipulan puntos de control para crear curvas B-Spline y comparan con Bézier.

o Realizan un cuadro comparativo de ventajas y dificultades de cada herramienta.



Tiempo estimado: 50 minutos

Materiales: Software vectorial que soporte B-Spline, materiales para anotaciones.

Integracion mecanicas: 15 PE por cuadro comparativo entregado y participacion.
o Actividad 3.2: Misién “Diseifar el Puente Arco”

Descripcion: El virus ha daiado el puente arco que conecta dos sectores. Usando B-Spline, los estudiantes deben

disefar un puente suave, funcional y estético.

Instrucciones:
o Se presenta un boceto béasico del puente.
o Equipos disefian el puente con curvas B-Spline, ajustando puntos de control para obtener una forma arménica.
o Finalmente presentan su disefio explicando las decisiones tomadas.

Tiempo estimado: 70 minutos

Materiales: Software vectorial, proyector para presentacion.

Integracion mecéanicas: 30 PE por disefio completo y presentacién clara. Insignia “Arquitecto de Splines”.
Nivel 4: Constructores con Polilinea

o Actividad 4.1: Dominando la Polilinea

Descripcidn: Se ensefia cdémo usar la herramienta Polilinea para crear figuras geométricas segmentadas y caminos

conectores.

Instrucciones:
o Demostracion en vivo con software vectorial (10 minutos).
o En grupos, crean figuras poligonales y caminos segmentados, experimentando con diferentes dngulos.
o Comparan con las curvas anteriores y discuten aplicaciones practicas.

Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Computadoras con software vectorial.

Integracion mecanicas: 10 PE por actividad completada y reflexién grupal.

o Actividad 4.2: Misidén Final “Conectar la Estrella”

Descripcién: La figura de una estrella, simbolo de la Dimensidn Vectorial, estd incompleta y fragmentada. Los

estudiantes deben usar polilineas para conectar los puntos y completar la estrella con precision.
Instrucciones:

o Se entrega un mapa de puntos dispersos.
o Equipos deben trazar polilineas para unir los puntos en el orden correcto y crear la estrella.

o Presentan su trabajo explicando la secuencia y los retos enfrentados.

Tiempo estimado: 60 minutos



Materiales: Software vectorial, hoja con puntos para referencia.
Integracion mecénicas: 30 PE y la insignia “Constructor Estelar”. Ademas, premio especial “Explorador Supremo”

para el equipo con mayor puntaje acumulado.

Nota sobre el uso del software: Se recomienda Inkscape (gratuito) o GeoGebra para las actividades. Para equipos
sin computadora, se pueden usar hojas cuadriculadas y plantillas impresas para practicar el trazo manual antes de

digitalizar.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego Gamificado

e Condiciones de Victoria: El equipo o estudiante que complete los cuatro niveles, acumulando al menos 100 PE, y
obtenga la insignia “Constructor Estelar” gana el titulo de “Explorador Supremo de la Dimensién Vectorial”.
o Penalizaciones:
o Falta de entrega en tiempo asignado: -5 PE por actividad.
o Copiar trabajo sin aportacién propia: pérdida de insignias y puntos de la actividad.

o No respetar turnos o roles: advertencia y posible suspensién temporal de puntos en la actividad.

e Turnos y Roles:

o Durante actividades en equipo, cada miembro debe asumir un rol (disefiador, analista, presentador,

coordinador).

o Los roles rotan en cada actividad para desarrollar autonomia y comunicacion.
o Restricciones:

o Solo se permite usar las herramientas que han desbloqueado por nivel.

o El uso de software debe ser supervisado para asegurar que se trabaja en la actividad propuesta.

e Tabla de Puntos:

Actividad Dificultad Puntos Insignia

1.1 Introduccién Bézier Basica 10 No

1.2 Reparar Rio Curvo Intermedia 20 Maestro Bézier

2.1 Herramienta Pluma Bésica 10 No

2.2 Reconstruir Fortaleza Intermedia 25 Guardian de Lineas
3.1 Explorar B-Spline Intermedia 15 No

3.2 Disefiar Puente Arco Avanzada 30 Arquitecto de Splines



Actividad
4.1 Dominio Polilinea

4.2 Conectar la Estrella

e Sistema de Logros:

Dificultad Puntos

Bésica 10

Avanzada 30

o Completar un nivel = desbloquear el siguiente.

No

Insignia

Constructor Estelar

o Acumular 100 PE y obtener las cuatro insignias principales = logro “Explorador Supremo”.

o Insignias especiales por trabajo en equipo, innovacién, y comunicacién seran otorgadas al final por evaluacién

docente.

Evaluacion Gamificada

Evaluacién Gamificada del Aprendizaje

La evaluacion estd integrada en el sistema gamificado, buscando evidenciar tanto el dominio técnico como las

competencias del siglo XXI.

Criterios de Evaluacion:

e Dominio Técnico: Uso correcto de herramientas Bézier, Pluma, B-Spline y Polilinea en actividades practicas.

e Creatividad e Innovaciodn: Originalidad en disefios y propuestas realizadas durante las misiones.

e Resolucion de Problemas: Capacidad para corregir errores en curvas, lineas y formas afectadas por el virus

digital.

e Comunicacion: Claridad, orden y argumentacién en presentaciones y discusiones grupales.

e Autonomia: Gestion del tiempo, roles y autoevaluacién del trabajo.

Rubrica Integrada (ejemplo para la actividad "Disefnar Puente Arco"):

Criterio Excelente (30 pts)

Curvas B-Spline
Precisién Técnica correctamente aplicadas,
disefio funcional y estético.
o Disefio original, innovador y
Creatividad .
estetico.
Presentacién y Presentacién clara,

Comunicacién organizada y convincente.

Bueno (20-29 pts)

Curvas aplicadas con
pequefios errores,

disefo claro.

Disefio adecuado con

algunas ideas propias.

Presentacién clara pero

con poca profundidad.

Regular (10-19
pts)

Uso limitado de B-
Spline, disefio

incompleto.

Disefio basico, poco

innovador.

Presentacién poco

clara o incompleta.

Insuficiente (0-9 pts)

No logra aplicar la

herramienta

adecuadamente.

Sin elementos creativos.

No presenta o no

comunica.



Regular (10-19

Criterio Excelente (30 pts) Bueno (20-29 pts) ) Insuficiente (0-9 pts)
pts
Colaboracién activa y Colaboracién adecuada
Trabajo en Poca colaboracién y Trabajo individual o sin
distribucién equitativa de con algunos
Equipo conflicto en roles. coordinacién.
roles. desequilibrios.

Evidencias de Aprendizaje:

e Capturas digitales y archivos de cada actividad realizada.
e Cuadros comparativos y reflexiones escritas.
e Presentaciones orales y debates documentados.

e Registro de puntos y obtencién de insignias.

Reflexion Final y Cierre Narrativo:

Al culminar la misién, los estudiantes participan en una sesién de reflexién donde discuten qué aprendieron sobre las
herramientas y como estas les permitieron salvar la Dimensién Vectorial. Se anima a compartir cémo aplicarén estos
conocimientos en otros contextos y cdmo desarrollaron competencias como la creatividad, el pensamiento critico y la

autonomia.

El docente felicita a los exploradores, entrega diplomas simbdlicos y motiva a continuar explorando el mundo digital

con nuevas herramientas y desafios.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
o Tiempo necesario: La experiencia completa puede realizarse en 4 a 6 sesiones de 90 minutos cada una. Se
recomienda flexibilizar para ajustes segln grupo.

e Espacio fisico: Aula con acceso a computadoras o tabletas, mesas para trabajo en equipo y proyector para

presentaciones y tutoriales.
e Materiales y herramientas TIC:
o Computadoras o tabletas con software vectorial gratuito instalado (Inkscape, GeoGebra o similares).
o Conexién a internet para videos y tutoriales.
o Material impreso para actividades manuales (hojas cuadriculadas, bocetos, mapas).
o Pizarras y marcadores para anotaciones y cuadros comparativos.
e Tamano del grupo: Idealmente entre 12 y 24 estudiantes, divididos en equipos de 3 a 4 personas para facilitar
interaccién y rotacién de roles.

e Preparacion previa del docente:



o Familiarizarse con el software vectorial seleccionado y preparar tutoriales breves.
o Preparar los materiales impresos y digitales necesarios para cada actividad.
o Disefar la tabla de puntos y sistema de registro para seguir el progreso.
e Posibles dificultades y cémo superarlas:
o Falta de familiaridad con software: Dedicar tiempo inicial para capacitacién basica y ofrecer guias impresas.
o Desigualdad en roles o participacion: Supervisar activamente y promover rotacién de roles para mayor equidad.
o Problemas técnicos (hardware o software): Tener actividades manuales alternativas y tiempos de recuperacion.

o Desmotivacidn o frustracion: Reforzar logros con retroalimentacién positiva, premios simbdlicos y apoyo

constante.
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