Geometria en Accion: Mision Triangulo y Cuadrilatero

Gamificacion de Contenido | Matemadticas | Estadistica y Probabilidad | Tema: Figuras bidimensionales: TRIANGULOS Figuras

bidimensionales: Cuadrilateros.

Contexto Narrativo

Contexto narrativo: Bienvenidos a Geometrépolis

En un mundo donde la seguridad y la organizacién de los espacios urbanos son vitales para el bienestar de sus
habitantes, surge Geometrépolis, una ciudad futurista que depende de expertos en geometria para diseflar sus zonas
de protecciéon y dreas de cultivo. Los estudiantes asumen el papel de jévenes ingenieros geométricos, encargados de
disefiar y optimizar espacios en la ciudad utilizando figuras bidimensionales, especificamente tridngulos y

cuadrilateros.

La ciudad enfrenta retos importantes: la necesidad de crear dreas seguras para evacuaciones rapidas ante desastres
naturales, y la optimizacién de zonas para cultivos y acopio de basura que ayuden al desarrollo sostenible. Para
lograrlo, es fundamental conocer las propiedades de los tridngulos y cuadrilateros, asi como aplicar conceptos de

perimetro, clasificaciéon de formas y comprensién de sus angulos.

Los estudiantes forman parte del equipo “GeoProtectores”, una brigada especializada en geometria aplicada. Cada
miembro toma un rol especifico —como disefiador de sefales, calculador de perimetros, o encargado de dibujo

técnico— que les permite colaborar y potenciar sus habilidades individuales y colectivas.

Mision Principal: Proteger y Organizar Geometroépolis

Su misién es disefiar seflales de advertencia triangulares para zonas de riesgo de inundacién, delimitar dreas
triangulares para evacuacién, y construir parcelas cuadrildteras optimizadas para cultivos y acopio de basura, todo ello
integrando calculos de perimetro y clasificacién de figuras. El disefio debe ser preciso, funcional y atractivo,

demostrando dominio de las herramientas geométricas y creatividad.

Para lograrlo, los GeoProtectores deberan aplicar sus conocimientos de matematicas, especialmente en estadistica y
probabilidad, para modelar situaciones reales, tomar decisiones basadas en datos y trabajar con medidas exactas

utilizando reglas y transportadores.

Conexion con el tema de aprendizaje

La narrativa transforma el aprendizaje de figuras bidimensionales en un desafio realista y motivador. Los estudiantes
internalizan conceptos matematicos a través de la creacién y manipulacién de tridngulos y cuadrildteros en contextos
de seguridad y planificacién urbana. La experiencia integra estadistica y probabilidad al analizar datos de riesgo y

optimizacién de espacios, fomentando el pensamiento critico y la creatividad.

De este modo, el contenido se convierte en un juego donde cada paso del proceso —desde la clasificaciéon de tridngulos
hasta el célculo de perimetros y la elaboraciéon de planos— tiene un propédsito tangible y un impacto en la “ciudad”,

promoviendo un aprendizaje significativo y colaborativo.



Mecanicas de Juego

Mecdnicas de juego para Geometria en Accidn

e Sistema de puntos por tareas completadas:

Cada actividad o mini-reto dentro de la experiencia otorga puntos segun la precision, creatividad y participacién.
Por ejemplo, el disefio correcto de una sefal triangular da 10 puntos, mientras que calcular con exactitud el

perimetro afiade 15 puntos extra.
¢ Niveles de progreso:

Los jugadores avanzan por tres niveles: Aprendiz (nivel inicial, aprendizaje basico de tridngulos), Experto en
Tridngulos (clasificacién y disefio de sefiales), y Maestro Geométrico (construcciéon y optimizacién de cuadrilateros

en el plano). Al subir de nivel, obtienen acceso a herramientas especiales y retos mas complejos.
« Insignias tematicas:

Se entregan insignias digitales para reconocer logros especificos como “Explorador de Tridngulos”, “Guardian del
Perimetro”, “Disefiador de Evacuaciéon” y “Optimizacién Maestra”. Estas se pueden mostrar en un mural virtual o

fisico en el aula.
e Retos colaborativos y competitivos:

Los estudiantes trabajan en equipos para disefiar zonas de evacuacién o parcelas, compitiendo por la mejor
propuesta segun criterios de funcionalidad y estética. Ademas, se proponen retos rapidos en clase con preguntas o

mini ejercicios para ganar puntos extra.
e Recompensas y desbloqueo de recursos:

Con puntos acumulados, los estudiantes pueden “comprar” materiales adicionales (plantillas, reglas especiales,

software de dibujo) o pistas para resolver problemas complejos.
e Progresion visible y retroalimentacién inmediata:

Se usa un tablero de progreso visible para el grupo, donde se actualizan puntos, niveles y logros. Los docentes

proporcionan retroalimentacién en tiempo real durante las actividades para corregir errores y reforzar aprendizajes.
e Roles rotativos:

Para fomentar habilidades sociales y de liderazgo, los roles de disefiador, calculador, dibujante y coordinador rotan

cada sesién, permitiendo que todos desarrollen diversas competencias.
e Uso de “vidas” o intentos limitados en ciertos retos:

Para aumentar la emocidn, algunos ejercicios permiten solo tres intentos para resolver correctamente, incentivando

el pensamiento critico y la planificacién antes de actuar.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Exploradores de Triangulos - Clasificacion y Disefio de Sehales

Descripcion: Los estudiantes clasifican tridngulos segun sus lados y dngulos, y disefian sefales triangulares para

zonas de riesgo de inundacion.
Instrucciones:
e Dividir la clase en equipos de 4-5 estudiantes.
e Entregar a cada equipo reglas, transportadores y hojas cuadriculadas.

e Presentar muestras de tridngulos (equiladtero, isdsceles, escaleno; acutangulo, rectdngulo, obtusdngulo) y explicar

brevemente sus caracteristicas.

Cada equipo debe clasificar una lista de tridngulos dibujados, marcando sus lados y dngulos correctamente.

e En base a esa clasificacion, disefian una sefal triangular para advertir inundaciones, respetando las dimensiones y

angulos adecuados para su visibilidad y seguridad.
e Calcular la suma de angulos internos para comprobar que suman 180°.
e Presentar el disefio al grupo, explicando la eleccién del tipo de tridngulo y las medidas usadas.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: reglas, transportadores, hojas cuadriculadas, ldpices, colores, ejemplos impresos de tridngulos.

Integracion con mecanicas: Los equipos ganan puntos por precision en clasificacién (10 puntos por triangulo
correcto), creatividad en disefio (hasta 15 puntos), y presentacién clara (10 puntos). Se otorga la insignia “Explorador

de Tridngulos” al equipo con mejor desempefio.

Actividad 2: Construccion de Zonas de Evacuacion Triangulares

Descripcidn: Los estudiantes trazan en el plano escolar zonas triangulares de evacuacién, delimitando areas de

proteccién con medidas reales y validando la suma de angulos.
Instrucciones:

e Mostrar un plano a escala del aula o escuela en papel cuadriculado.

e Asignar a cada equipo la tarea de disefiar al menos dos zonas triangulares de evacuacién en el plano, tomando

medidas con reglas y transportadores.

Calcular el perimetro y comprobar la suma de angulos internos de cada tridngulo.
e Marcar claramente las zonas con colores y etiquetas indicando su funcién y medidas.
e Evaluar la funcionalidad y precision de las zonas creadas.

Tiempo estimado: 120 minutos.

Materiales: planos escolares a escala, reglas, transportadores, lapices, colores, cinta adhesiva para marcar zonas.



Integracion con mecdnicas: Puntos por exactitud en medidas (15 puntos), cumplimiento de suma de angulos (10
puntos), y creatividad en sefalizacién (10 puntos). Obtienen la insignia “Guardian del Perimetro”. El equipo que

demuestre mejor trabajo sube de nivel a “Experto en Tridngulos”.

Actividad 3: Maestros del Cuadrilatero - Construccion y Optimizaciéon de Parcelas

Descripcion: Los estudiantes construyen paralelogramos, trapecios y trapezoides para representar parcelas de cultivo

y zonas de acopio, calculando perimetros para optimizar distribucién.
Instrucciones:
e Explicar las propiedades de paralelogramos, trapecios y trapezoides con ejemplos visuales.
e Proveer planos o dreas simuladas para que los equipos dibujen parcelas con estas figuras.
e Cada equipo debe calcular el perimetro de sus parcelas y proponer una distribucién que maximice el espacio para
drenaje y acopio.
e Dibujar el plano en escala, usando reglas y transportadores para medir con precisién.
e Presentar el plano optimizado, explicando las decisiones geométricas y matematicas tomadas.
Tiempo estimado: 150 minutos.

Materiales: hojas grandes cuadriculadas, reglas, transportadores, lapices, colores, planos base, calculadoras.

Integracion con mecdnicas: Los puntos se asignan por correccién en céalculos de perimetro (20 puntos), innovacién
en la distribucién (15 puntos), calidad del dibujo técnico (15 puntos). El equipo que destaque recibe la insignia

“Optimizacién Maestra” y avanza a nivel “Maestro Geométrico”.

Actividad 4: Reto Relampago - Preguntas y Soluciones Geométricas

Descripcion: Mini retos rapidos para sumar puntos extra y fomentar pensamiento critico.
Instrucciones:
e El docente plantea preguntas rapidas relacionadas con propiedades de tridngulos y cuadrildteros y problemas
breves de perimetros o clasificacién.
e Los equipos tienen 3 intentos por pregunta para responder correctamente.
e Cada respuesta correcta suma puntos extra; respuestas erréneas no penalizan pero agotan intentos.
Tiempo estimado: 20 minutos.
Materiales: pizarras pequefias o tarjetas para respuestas rapidas.

Integracion con mecdnicas: Puntos extra para el equipo mas rapido y certero; refuerza la competencia y la

retroalimentacién inmediata.

Actividad 5: Creacion del Péster Geométrico Final

Descripcidon: Los equipos elaboran un pdéster que sintetiza todo lo aprendido, mostrando sefales triangulares, zonas

de evacuacién y parcelas cuadrilateras, con explicaciones y célculos.



Instrucciones:

e Distribuir materiales para el péster: cartulina, marcadores, reglas, transportadores, imagenes impresas.
e Cada equipo integra sus disefios y calculos en un solo pdster de alta calidad visual y conceptual.
e Presentar el péster a la clase, explicando cada seccién y cdmo aplicaron los conceptos.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: cartulinas grandes, marcadores, reglas, transportadores, pegamento, fotos o dibujos impresos.

Integracion con mecdnicas: Puntos por creatividad (20 puntos), claridad en la comunicacién (15 puntos), rigor

matematico (15 puntos). Se otorga la insignia “Maestro Geométrico”.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego Geometria en Accién

o Formacion de equipos: Equipos de 4-5 estudiantes, con roles rotativos en cada actividad (disefiador, calculador,

dibujante, coordinador).

e Condiciones de victoria: Gana el equipo con mayor puntaje acumulado tras todas las actividades, que haya

obtenido al menos dos insignias y demostrado colaboracién efectiva.

e Turnos: Las actividades grupales se desarrollan en simultdneo; los retos reldmpago tienen turnos rapidos para

responder.
e Penalizaciones: Intentos limitados en retos reldmpago (3 intentos por pregunta). Errores en célculos o clasificacién
no penalizan puntos, pero se requiere correccién para avanzar.
e Tabla de puntos:
o Clasificacién correcta de tridngulos: 10 puntos por figura
o Disefo creativo y funcional de sefiales: 15 puntos
o Precisién en calculo de perimetros: 15-20 puntos segln complejidad
o Presentaciones claras: 10-15 puntos
o Participacién activa en retos reldmpago: 5 puntos por respuesta correcta
o Entrega de péster final: hasta 50 puntos
o Sistema de logros: Insignias digitales o fisicas que reconocen habilidades especificas, necesarias para subir de
nivel y desbloquear recursos.

o Respeto y equidad: Se promueve el didlogo respetuoso, la inclusiéon de todas las voces y la valoracién de ideas

diversas. Los docentes intervienen para mediar si es necesario.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada de Geometria en Accion



La evaluacion se integra directamente en el sistema de puntos, logros y presentaciones, permitiendo una valoracion

continua, formativa y sumativa.

Criterios de evaluacion

o Dominio conceptual: Precisién en clasificacién de figuras, comprensiéon de propiedades geométricas y calculo

correcto de perimetros y dngulos.

e Aplicacion practica: Capacidad para diseflar sefiales y zonas de evacuacién funcionales y reales, con medidas

adecuadas y justificaciones matematicas.

¢ Creatividad e innovacion: Originalidad en disefios y propuestas para optimizar espacios.

e Colaboracion y comunicacién: Participacidn activa, roles asumidos con responsabilidad, y claridad en

exposiciones orales y visuales.

o Reflexion critica: Capacidad para analizar errores, mejorar propuestas y valorar el trabajo propio y de sus

compafieros.

Rubrica integrada (ejemplo resumido)

Criterio

Dominio

conceptual

Aplicacién

practica

Creatividad e

innovacion

Colaboracién y

comunicacién

Reflexion critica

Inclusién y

respeto

Excelente (4)

Clasificacion y céalculos
sin errores, explicacion

clara.

Disefos funcionales,
medidas exactas,

justificacion completa.

Propuestas originales y

atractivas.

Participa activamente y

comunica con claridad.

Analiza y mejora

propuestas eficazmente.

Valora y promueve la

diversidad activamente.

Evidencias de aprendizaje

Bueno (3)

Pequefios errores
corregidos, buena

explicacion.

Diseflos adecuados con

minimas imprecisiones.

Algunas ideas creativas.

Participa y comunica

adecuadamente.

Reconoce errores y

corrige parcialmente.

Respeta y escucha a los

demas.

Regular (2)

Errores frecuentes,

explicacioén poco clara.

Disefios poco
funcionales, medidas

incorrectas.

Disefios basicos sin

innovacion.

Poca participacién y
comunicacién

limitada.

Reconoce pocos

errores, poca mejora.

A veces excluye o

ignora opiniones.

Inclusidn y respeto: Integracién de todas las voces, apoyo mutuo y valoracién de la diversidad de ideas.

Insuficiente (1)

Errores graves, no
comprende conceptos

basicos.

No logra aplicar

conceptos en disefios.

Sin creatividad ni

esfuerzo visible.

No colabora ni

comunica.

No reflexiona sobre su

trabajo.

No respeta ni incluye a

otros.



Disefos de sefales y planos realizados.

e Calculos de perimetros y sumas de dngulos.

e Péster final integrado.

e Presentaciones orales de cada equipo.

e Participaciéon documentada en retos reldmpago.

o Reflexiones escritas o verbales al final del proyecto.

Reflexion final y cierre de la narrativa

Al concluir la experiencia, los GeoProtectores reflexionan sobre cémo su trabajo impacta en la seguridad y organizacién
de Geometrépolis, comprendiendo la relevancia de la geometria en la vida real. Esta reflexién puede ser grupal o
individual y se usa para consolidar aprendizajes, identificar fortalezas y areas de mejora, y motivar la continuidad del

aprendizaje matemadtico aplicado.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
o Tiempo necesario: Aproximadamente 10 a 12 sesiones de 90 a 120 minutos para desarrollar todas las actividades
y evaluacion.

o Espacio fisico: Aula con mesas para trabajo en equipo, espacio para presentacién y un area para mural o tablero

de progreso visible.
o Materiales fisicos:
o Reglas métricas y transportadores (al menos uno por equipo)
o Hojas cuadriculadas y cartulinas
o Lapices, colores, marcadores, pegamento
o Planos escolares a escala impresos para trabajar
o Calculadoras basicas
o Acceso a impresiones de figuras geométricas y ejemplos
o Herramientas TIC sugeridas: Software basico de dibujo (GeoGebra, Paint, Canva para posters), presentaciones
digitales, sistema para mostrar tablero de puntos (puede ser fisico o digital).

e Tamano del grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes para formar 4-6 equipos, permitiendo rol rotativo y

colaboracién eficiente.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizacién con las figuras geométricas y sus propiedades.
o Preparar materiales impresos y digitales.

o Disefar el tablero de puntos y sistema de insignias.



o Planificacién de roles y dindmicas colaborativas.

o Capacitacién en evaluacién formativa y manejo de diversidad e inclusién.

o Diversidad, Equidad e Inclusion (DEI):
o Adaptar materiales para estudiantes con dificultades visuales o motrices (uso de plantillas, materiales tactiles).
o Fomentar la participacién equitativa dando turnos claros para hablar y decidir.
o Valorar y respetar diferentes formas de expresiéon y pensamiento.

o Ofrecer alternativas para quienes requieran apoyo adicional (tutorias, apoyo de pares).

e Posibles dificultades y como superarlas:

o Dificultad para entender clasificacion: Usar ejemplos concretos y actividades kinestésicas (recortar y armar
figuras).

o Problemas con calculo de perimetros o dngulos: Sesiones de refuerzo con ejercicios guiados y retroalimentacién
inmediata.

o Desinterés o baja motivacién: Incentivar con recompensas simbélicas, destacar logros y promover competencia
sana.

o Falta de materiales: Utilizar recursos reciclables o digitales para suplir carencias.

o Conflictos en equipos: Intervenciéon docente con mediacion, enfatizando valores de respeto y cooperacién.
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