Guardianes de la Geometria: la misiéon del Plano Perdido
Area: Matematicas. Asignatura: Geometria. Nivel:
Educacidon primaria, adaptable especialmente a
estudiantes de 8 a 11 anos. Duracion sugerida: 8 sesiones
de 45 a 60 minutos, mas una sesion opcional de
exposicion y cierre. Objetivo de aprendizaje 13MAO08 OA
13: Describir la posicion y el movimiento de figuras 2D
mediante traslaciones, rotaciones y reflexiones, de
manera manual y/o con software educativo, utilizando
vectores para las traslaciones, los ejes del plano
cartesiano como ejes de reflexion y los puntos del plano
para las rotaciones. Idea central: El contenido geométrico
se convierte en el propio juego. Los estudiantes no solo
responden preguntas sobre movimientos: deben
trasladar, rotar y reflejar figuras para superar desafios,
recuperar fragmentos de un plano perdido y construir

una ciudad geomeétrica colaborativa.

Gamificacidn de Contenido | Matematicas | Geometria | Tema: Posicidn y movimiento: traslacién, rotacién u reflexién

Contexto Narrativo

Ambientacion: el Plano Perdido



En una dimensién llamada Geometria, todas las ciudades, caminos, puentes y vehiculos se construyen con figuras 2D.
Las figuras no permanecen inméviles: pueden desplazarse, girar y verse como si estuvieran frente a un espejo. Durante
siglos, tres fuerzas mantuvieron el equilibrio del territorio: la Fuerza Vectorial, que permite trasladar las figuras; la

Fuerza Espejo, que permite reflejarlas; y la Fuerza Giro, que permite rotarlas alrededor de un punto.

Un dia, una tormenta matematica desordené el gran Plano Cartesiano. Los ejes se separaron, varias figuras quedaron
fuera de lugar y los mapas de las ciudades fueron divididos en fragmentos. Sin el plano, los habitantes no pueden
encontrar sus casas, los vehiculos no saben hacia dénde avanzar y los constructores no pueden reproducir edificios de
manera exacta.

El Consejo de Geometria convoca a la clase para convertirse en los Guardianes de la Geometria. La misiéon consiste
en recuperar los fragmentos del plano, demostrar que cada movimiento ha sido realizado correctamente y reconstruir
al final una ciudad organizada. Para lograrlo, los equipos deberan aprender a leer coordenadas, interpretar vectores,

reconocer ejes de reflexion y describir rotaciones usando puntos, centro y sentido del giro.

Roles de los estudiantes

Cada estudiante pertenece a una tripulacién de guardianes. Las tripulaciones pueden tener nombres como Los
Vectores Valientes, Los Espejos Estelares, Los Giradores del Plano o Los Exploradores de Coordenadas. Los nombres
son elegidos por los propios equipos y pueden estar acompafados de un simbolo, color o estandarte.

Dentro de cada equipo se distribuyen roles. Estos roles no deben fijarse permanentemente: se rotan en cada sesién o

desafio para que todos participen y desarrollen distintas competencias.

o Cartografo o cartégrafa: ubica los puntos en el plano y registra las coordenadas.

e Comandante del movimiento: interpreta la instrucciéon y anuncia si se trata de una traslacién, reflexién o
rotacion.

e Constructor o constructora: realiza el movimiento con material concreto, papel cuadriculado, geoplano o
software.

e Verificador o verificadora: revisa si todos los vértices se movieron de acuerdo con la regla correspondiente.

e Comunicador o comunicadora: explica al resto de la clase el procedimiento, utilizando vocabulario geométrico.

e Guardian de la inclusiéon: comprueba que todas las voces hayan sido escuchadas, que los materiales sean
accesibles y que el equipo cumpla los acuerdos de colaboracién.

En grupos pequefios, una persona puede asumir dos roles, pero nunca debe quedar un Unico estudiante como

responsable de toda la solucién. La intencién es que la misién dependa de la cooperacion, no de la velocidad individual.

La misién principal

La misién general tiene cinco etapas narrativas. En la primera, los equipos deben reactivar el plano cartesiano y
aprender a localizar puntos. En la segunda, recuperan la energia de los vectores para desplazar figuras sin deformarlas.
En la tercera, reparan la Torre Espejo utilizando los ejes como lineas de reflexién. En la cuarta, ponen en
funcionamiento el Reloj de las Rotaciones, girando figuras alrededor de puntos determinados. En la quinta, integran los

tres movimientos para construir una parte de la Ciudad Geométrica.



Cada etapa contiene retos. Al superar los retos, los equipos reciben fragmentos de mapa, sellos, insignias o piezas de
construccién. La progresién no depende exclusivamente de resolver rapido o de obtener mds respuestas que los
demas. Se obtienen puntos por precisién matematica, explicacién, perseverancia, colaboracién, revisién de errores y

uso responsable de materiales.

La historia se conecta directamente con el objetivo de aprendizaje. Cuando una tripulacién “transporta” una casa en el
mapa, estd realizando una traslacién mediante un vector. Cuando “reconstruye” una torre frente al rio, esta reflejando
una figura respecto del eje x o del eje y. Cuando “activa” un molino o un radar, esta rotando una figura alrededor de un
punto. El lenguaje de la aventura ayuda a dar sentido a los procedimientos, pero no reemplaza el lenguaje matematico:

cada accién narrativa debe acompafarse de una descripcién geométrica formal.

Conflicto y desafios

El antagonista de la historia es el Desorden, una fuerza que no es una persona ni un estudiante, sino una
representacién de los errores geométricos: cambiar la forma de una figura, olvidar un vértice, confundir un eje con una
coordenada o girar alrededor del punto equivocado. El Desorden aparece en tarjetas de evento con mensajes como “Un

vértice desaparecid”, “El espejo se desplaz6” o “El vector cambié de sentido”.

Las tarjetas de evento no se utilizan para ridiculizar los errores. Su funcién es convertirlos en oportunidades de analisis.
Si un equipo detecta que una figura se deformé, recibe el desafio de encontrar qué paso provocé el problema. Al
corregirlo, puede recuperar una parte de la recompensa. Asi, equivocarse no implica quedar eliminado: implica

investigar, explicar y reparar.

La ciudad que deben reconstruir

La Ciudad Geométrica se representa en un mural grande, una cartulina dividida en cuadriculas o un tablero digital.
Cada equipo construye una zona: un parque de traslaciones, una plaza de reflexiones, una estacién de rotaciones, un
museo de figuras o una via de transporte. Para completar una zona, debe presentar al menos una figura original y tres

versiones transformadas.

Por ejemplo, un equipo puede dibujar una casa con vértices A(1,1), B(4,1), C(4,3) y D(1,3). Después puede trasladarla
mediante el vector (3,2), reflejarla respecto del eje y y rotarla 90 grados alrededor del origen. El producto final no es
Unicamente una imagen bonita: incluye una ficha donde se indican las coordenadas iniciales, la regla aplicada, las

coordenadas finales y una explicacién de cémo se verificé el movimiento.

La ciudad se considera reconstruida cuando todas las zonas estédn conectadas y la clase puede explicar qué
movimientos se utilizaron en cada una. Cada equipo necesita los aportes de los demas, por lo que la narrativa favorece

la colaboracién intergrupal, la negociacién y la comunicacién.

Inclusion dentro de la historia

El Consejo de Geometria reconoce que existen distintas formas de ser un buen guardidn. No se premia solamente
hablar rapido, dibujar con precisién o manejar un computador. También se valora hacer preguntas, escuchar, organizar
materiales, detectar un error, crear una estrategia, explicar con dibujos, usar recursos tecnoldgicos de apoyo y ayudar

a que otra persona participe.



Todos los estudiantes reciben una credencial de guardidn con un espacio para registrar avances personales. Las
misiones tienen niveles de dificultad y distintas formas de respuesta: oral, escrita, con material concreto, mediante un
dibujo, usando una tabla de coordenadas o con un programa digital. Se puede trabajar de pie, sentado, en parejas o en
equipo. Las instrucciones se leen, se muestran visualmente y, cuando sea posible, se modelan con una figura
manipulable.

La narrativa evita presentar un Unico tipo de familia, cultura o identidad como modelo. La ciudad puede incluir edificios,
parques y espacios inspirados en las experiencias de los estudiantes. La clase puede acordar que los nombres de
lugares sean diversos y que los personajes de la ciudad representen distintas capacidades, lenguas, apariencias y

formas de participar.

Climax y cierre

En el desafio final, una falla amenaza con volver a desordenar la ciudad. Cada equipo recibe una figura y una secuencia
de transformaciones que debe ejecutar y documentar. Luego, los equipos intercambian sus planos y deben comprobar
si la solucién de otro equipo es correcta. La ciudad solo se salva cuando los guardianes pueden justificar sus decisiones
y escuchar las observaciones de sus compaferos.

Al concluir, el Consejo entrega el reconocimiento colectivo de Comunidad Guardiana del Plano. También se otorgan
reconocimientos diversos: “Mejor explicacién”, “Equipo que mas revisd”, “Constructor de estrategias”, “Gran
colaborador”, “Detective de errores” y “Disefiador inclusivo”. Estos reconocimientos no se basan Unicamente en el
puntaje acumulado y no establecen una jerarquia de valor entre estudiantes.

La historia termina con una reflexién: las figuras pueden cambiar de posicién sin perder sus caracteristicas. De la
misma manera, una persona puede aprender mediante distintos caminos, revisar sus estrategias y transformarse sin
perder su identidad. La geometria deja de ser una serie de instrucciones aisladas y se convierte en una herramienta

para describir, comunicar y organizar el espacio.

Mecanicas de Juego

1. Sistema de puntos: Energias del Plano

La moneda del juego se llama Energia del Plano. Los puntos se registran en un tablero visible, pero se recomienda
mostrar el progreso de cada equipo y no una clasificacién individual. El docente puede utilizar estrellas de papel, fichas,
imanes, una tabla en la pizarra o una hoja de calculo.

¢ 5 puntos: identifica correctamente el tipo de transformacion y explica por qué.

e 5 puntos: ubica o registra correctamente todos los puntos relevantes.

¢ 5 puntos: aplica la transformacién sin cambiar la forma ni omitir vértices.

¢ 3 puntos: utiliza vocabulario matemético adecuado: vector, coordenada, eje, centro, sentido, cuarto de giro,

reflexiéon o imagen.
¢ 3 puntos: verifica el resultado mediante una segunda estrategia.

e 3 puntos: escucha, distribuye tareas y permite la participacién de los integrantes.



e 2 puntos: cuida los materiales y deja el espacio organizado.

e 2 puntos: registra un error y explica cémo fue corregido.
Un reto completo puede otorgar entre 10 y 28 puntos. La precisién matematica tiene mayor peso que la decoracién o la
velocidad. Si un equipo termina primero, no recibe automaticamente puntos adicionales: puede utilizar el tiempo para

verificar, mejorar su explicacién o ayudar a preparar una pregunta para otro grupo.

2. Niveles de progresion

La progresién se organiza en cinco niveles. Cada nivel tiene una meta matematica y una evidencia que permite
avanzar.
e Nivel 1, Exploradores del Plano: ubicar puntos y describir posiciones utilizando coordenadas.
e Nivel 2, Mensajeros Vectoriales: realizar y describir traslaciones mediante vectores horizontales, verticales y
combinados.

Nivel 3, Maestros del Espejo: reflejar figuras respecto del eje x, del eje y y, opcionalmente, de lineas sencillas

dadas por el docente.

e Nivel 4, Navegantes del Giro: realizar rotaciones de 90, 180 y 270 grados alrededor de un punto indicado.

Nivel 5, Arquitectos de la Ciudad: combinar dos o0 més transformaciones, justificar el orden y presentar una

solucién completa.

El avance no exige que todos los estudiantes alcancen el siguiente nivel al mismo tiempo. Se pueden habilitar misiones
de préctica para quienes necesiten consolidar aprendizajes y misiones de extensién para quienes estén preparados

para mayor complejidad.

3. Insignias
Las insignias reconocen comportamientos y aprendizajes concretos. Se entregan con una breve evidencia y no solo por
simpatia o popularidad.

e Brujula de Coordenadas: ubica puntos correctamente y los comunica con claridad.

e Vector Imparable: describe una traslacién utilizando direccién y magnitud.

o Reflejo Preciso: identifica el eje de reflexién y conserva las distancias correspondientes.

e Giro Controlado: realiza una rotacién indicando centro, sentido y amplitud.

o Detective del Desorden: encuentra y corrige un error matematico.

e Voz del Equipo: explica un procedimiento de manera comprensible.

e Puente de Colaboracidon: ayuda a negociar una decisién sin imponerla.

e Constructor Inclusivo: adapta una representacién o una instruccién para que otra persona pueda participar.

e Capitana o capitan de la Perseverancia: mejora una respuesta después de recibir retroalimentacién.

4. Retos y misiones

Los retos se presentan en tarjetas con tres elementos: historia breve, problema matematico y evidencia solicitada.

Cada tarjeta incluye un cédigo de dificultad: verde para practica guiada, azul para aplicacién auténoma y morado para



desafio. El docente puede ofrecer tarjetas de eleccién para que los estudiantes decidan cudl resolver. La eleccién

fomenta autonomia y permite atender diferentes ritmos.

Un reto no se considera completado solo porque la figura “parece” correcta. El equipo debe entregar una tarjeta de
misién con coordenadas, regla de transformacién y comprobacién. En actividades concretas, una fotografia del material

puede complementar la evidencia, pero no sustituye el registro matematico.

5. Recompensas
Las recompensas son principalmente funcionales y sociales, no materiales de alto valor. Algunas opciones son:

e Elegir el color de la siguiente zona del mural.

e Seleccionar entre dos retos equivalentes.

e Obtener una pista matematica, no la respuesta.

e Solicitar dos minutos adicionales.

e Usar primero un material manipulable especial.

o Disefiar una tarjeta de desafio para otro equipo.

e Ser el equipo que inaugura una nueva zona de la ciudad.

e Recibir una insignia colectiva por colaboracién o perseverancia.
Las recompensas no deben quitar oportunidades de aprendizaje a otros grupos. Por ejemplo, recibir una pista no
significa que el equipo pueda saltarse la explicacién. Tampoco se recomienda premiar con ventajas que humillen o

excluyan, como obligar a un equipo a trabajar sin materiales.

6. Retroalimentacion inmediata

La retroalimentacién se realiza mediante el sistema de colores verde, amarillo y rojo. Verde indica que la estrategia
es correcta y puede justificarse; amarillo sefiala que hay una parte que necesita revisiéon; rojo indica que se requiere

detenerse y reconstruir el procedimiento con apoyo.

El docente puede utilizar preguntas breves:

e ;Qué punto o coordenada cambié?

e ;Qué se mantuvo igual?

e ;Cudl es la direccién del vector?

e ;Dénde esta el eje o centro de la transformacién?

e ;COmo sabes que la imagen conserva la forma?

e ;Qué ocurrirfa si cambiaras el orden de los movimientos?

También se utiliza la regla de “dos fortalezas y una pregunta”: antes de sefialar una dificultad, el equipo identifica dos

aspectos correctos de su trabajo y formula una pregunta sobre aquello que debe revisar.

7. Comodines de aprendizaje



Cada equipo comienza con tres comodines. Un comodin permite solicitar una pista, ver un ejemplo parcialmente
resuelto o cambiar la forma de presentar la respuesta. Los comodines no se descuentan como penalizacién; se disefian

para apoyar la autonomia y reducir la ansiedad.

Un estudiante puede solicitar de manera individual un recurso de acceso, como una cuadricula ampliada, una regla con
relieve, una tarjeta de vocabulario o una explicacién oral. Estos apoyos no se consideran ventajas injustas: garantizan
gue el objetivo evaluado sea el razonamiento geométrico y no la rapidez lectora, la motricidad fina o la memoria de

instrucciones.

8. Mecanicas de cooperacion

Algunas misiones requieren que dos equipos intercambien informacién. Un equipo posee la figura y otro posee la regla
de movimiento; deben comunicarse sin mostrar inicialmente la respuesta completa. También se puede activar una
“cadena de colaboracién”: si un equipo explica un error a otro de manera respetuosa y el segundo logra corregirlo,

ambos reciben puntos de colaboracién.

La negociacion se incorpora mediante tarjetas con decisiones abiertas. Por ejemplo, los estudiantes deben elegir si
trasladan el hospital antes o después de reflejar el parque. Deben justificar el orden, escuchar una propuesta
alternativa y alcanzar un acuerdo registrado. El docente observa que negociar no significa que gane quien habla mas

fuerte, sino que el grupo considera razones y llega a una decisién compartida.

Actividades Gamificadas

Actividad 1: Activacion del Plano Perdido

Propésito: reconocer el plano cartesiano, sus ejes y la posicién de puntos.

Tiempo: 50 minutos.

Materiales: cinta adhesiva, tarjetas con coordenadas, conos o papeles de colores, hojas cuadriculadas, lapices,
tarjetas de roles, una imagen de la ciudad desordenada y tablero de puntos.

Preparacion: el docente marca en el suelo un plano cartesiano grande con cinta. Si el espacio no lo permite, utiliza
una cuadricula mural o varias hojas unidas. Conviene sefialar claramente el origen y utilizar colores diferentes para el

eje horizontal y vertical.

Desarrollo paso a paso:

1. El docente presenta la historia de la tormenta matemdtica y entrega a cada equipo su credencial de guardian.

2. La clase observa el plano y formula hipétesis: ;qué representa el origen?, ;qué informacién se necesita para ubicar
un punto?, ;qué diferencia hay entre moverse horizontalmente y verticalmente?

3. Cada equipo recibe seis tarjetas con coordenadas, por ejemplo A(2,3), B(-1,2), C(0,-4) y D(-3,-2), adaptando la
complejidad al nivel del grupo.

4. El cartégrafo lee una coordenada. El constructor se desplaza hasta la posicidn correspondiente en el plano del suelo

o coloca una ficha en la cuadricula.



5. El verificador comprueba primero el movimiento horizontal y después el vertical. El comunicador explica la
ubicacién sin limitarse a decir “esta alli”.

6. El docente entrega una tarjeta de evento: “El Desorden cambid el orden de lectura”. El equipo debe demostrar qué
sucede si se confunden la primera y la segunda coordenada. Se conversa sobre la importancia de leer primero la
coordenada x y luego la coordenada vy.

7. Cada equipo recibe un fragmento del mapa por cada cuatro puntos ubicados correctamente y explicados.

”

8. Para cerrar, los estudiantes completan una frase: “Para ubicar un punto, primero avanzo y luego .

Integracion con las mecanicas: se obtienen Energias del Plano por precisién, comunicacién y verificacién. Se
habilita la insignia Brdjula de Coordenadas. Los estudiantes que terminen pueden crear una coordenada para otro
equipo. Quienes necesiten apoyo pueden utilizar una cuadricula ampliada, flechas de colores o una tarjeta con los
pasos.

Ejemplo de reto: “La entrada del museo se encuentra en M(-2,4). Coloca el punto y describe su posicién respecto del
origen”. Una respuesta esperada puede ser: “Desde el origen, se avanza dos unidades a la izquierda y cuatro unidades

hacia arriba”.

Actividad 2: Mensajeros Vectoriales

Propésito: describir y ejecutar traslaciones mediante vectores.

Tiempo: 60 minutos.

Materiales: papel cuadriculado, figuras recortadas, flechas de cartulina, tarjetas de vectores, pinzas o fichas, regla,
lapices de colores y, opcionalmente, geoplano.

Preparacion: el docente crea tarjetas con vectores como (3,0), (-2,0), (0,4), (0,-3), (2,3) y (-3,-2). Para comenzar,
utiliza figuras sencillas como tridngulos, cuadrados y rectdngulos con vértices visibles.

Desarrollo paso a paso:

1. El docente explica que un vector es una instruccién de desplazamiento: indica cuédnto avanzar horizontalmente y
cuanto avanzar verticalmente. Se modela el vector (3,2) como tres unidades a la derecha y dos hacia arriba.

2. Cada equipo recibe una figura llamada “vehiculo de rescate” y una tarjeta de vector.

3. El cartégrafo registra las coordenadas iniciales de todos los vértices. Por ejemplo, A(1,1), B(4,1), C(3,3).

4. El comandante anuncia la instruccién en lenguaje cotidiano y matematico: “Trasladaremos tres unidades a la
derecha y dos hacia arriba; el vector es (3,2)".

5. El constructor mueve una copia de cada vértice. No debe arrastrar solo la figura sin registrar los puntos, porque el
objetivo es observar cémo se transforma la posicién.

6. El verificador revisa que todos los vértices hayan experimentado el mismo desplazamiento. Puede comparar las
distancias horizontales y verticales.

7. El equipo completa una tabla con columnas para punto inicial, vector y punto final. Por ejemplo, A(1,1) + (3,2) =

A'(4,3).



8. Se entrega una tarjeta de problema: “El vehiculo llegé a la posicién final A'(6,0). Si su posicion inicial era A(2,-2),
iqué vector utiliz6?".

9. Los equipos intercambian sus hojas. Otro equipo verifica una solucién usando papel transparente, conteo de
cuadricula o software.

Integracion con las mecanicas: cada traslacién correcta entrega una pieza de camino. Si el equipo puede explicar el

mismo movimiento con flechas, palabras y coordenadas, obtiene la insignia Vector Imparable. Si detecta que un vértice

fue trasladado con un vector diferente, obtiene puntos de Detective del Desorden tras corregirlo.

Diferenciacion: para estudiantes que comienzan, se utilizan vectores horizontales o verticales y figuras de tres

vértices. Para quienes requieren extensidn, se entregan vectores con componentes negativas y se solicita determinar

el vector a partir de la figura inicial y final. Se puede usar una flecha mévil de cartén para representar visualmente la

direccion.

Actividad 3: El Tren de los Vectores

Propdsito: consolidar la idea de que todos los puntos de una figura se desplazan la misma cantidad y en la misma
direccion.

Tiempo: 45 minutos.

Materiales: tarjetas de estaciones, cuerda o lana, figuras en cartén, tarjetas de error y pasaportes de misién.
Descripcion: el aula se convierte en una red ferroviaria. Cada estacién presenta una figura inicial y una estacion
destino. La tripulacién debe descubrir el vector que lleva el tren desde una ubicacién a otra.

Instrucciones paso a paso:

1. Se organizan cuatro estaciones: “Salida”, “Cambio de ruta”, “Tunel negativo” y “Destino”.

2. En cada estacién, el equipo recibe una figura y una parte de la informacién. Por ejemplo, en “Salida” aparece el
tridngulo ABC; en “Destino” aparecen sus coordenadas finales.

El equipo compara un punto inicial con su correspondiente punto final para inferir el desplazamiento.

. Comprueba que el mismo vector funciona para los demas vértices.

. Si funciona, escribe la regla y une la estacién con una cuerda en el mural.

. Si no funciona, roba una tarjeta de error y analiza si el problema esté en la lectura del eje, en el signo o en la

correspondencia entre vértices.

Ejemplo: A(0,1), B(2,1), C(1,3) se transforma en A’(-2,4), B'(0,4), C'(-1,6). El vector es (-2,3). La respuesta debe

justificarse verificando los tres puntos.

Competencias: resoluciéon de problemas, pensamiento critico, colaboracién, comunicacién y adaptabilidad. El equipo

puede cambiar de estrategia, pero debe registrar qué intentd y por qué la nueva estrategia fue mejor.

Actividad 4: La Torre Espejo
Proposito: realizar reflexiones respecto de los ejes del plano cartesiano.

Tiempo: 60 minutos.



Materiales: papel cuadriculado, espejos irrompibles o ldminas reflectantes, figuras recortadas, papel transparente,

tarjetas con ejes, fichas de coordenadas y lapices.

Preparacion: se disponen en el aula varias “torres” o mesas. En cada una se coloca una figura a un lado del eje x o
del eje y. El docente recuerda que el eje de reflexién funciona como una linea espejo: cada punto y su imagen quedan

a la misma distancia del eje, en lados opuestos.

Desarrollo paso a paso:

1. Se presenta el problema narrativo: la Torre Espejo perdié una de sus mitades y necesita reconstruirla.
2. Cada equipo identifica el eje indicado en la tarjeta: eje x o eje y.
3. El cartégrafo registra las coordenadas de los vértices originales.

4. El constructor coloca el papel transparente sobre la figura, marca los vértices y lo voltea sobre el eje. También

puede usar un espejo para observar la imagen.

5. El verificador compara las distancias de cada punto al eje. Si la reflexidn es respecto del eje x, se mantiene la

coordenada x y cambia el signo de y. Si es respecto del eje y, se mantiene y y cambia el signo de x.

6. El comunicador explica el patrén sin depender exclusivamente de una férmula. Por ejemplo: “Al reflejar respecto del
ejey, el punto (3,2) pasa a (-3,2), porque cambia de lado horizontal y conserva su altura”.

7. El equipo completa la mitad faltante de la torre y pega la pieza en el mural.

8. Se realiza una revisién cruzada: otro equipo recibe las coordenadas originales y predice las coordenadas reflejadas

antes de mirar el dibujo.

Integracion con las mecanicas: se ganan puntos por conservar las distancias, explicar qué coordenada cambia y
verificar con una representacién concreta. La insignia Reflejo Preciso se entrega cuando un equipo puede reflejar
respecto de ambos ejes y explicar la diferencia. Una tarjeta de “espejo roto” puede presentar una imagen incorrecta

para que los estudiantes encuentren el error.

Ejemplo: el punto P(4,-2), reflejado respecto del eje x, se transforma en P’(4,2). Reflejado respecto del eje y, se

transforma en P’(-4,-2). El equipo debe explicar que no se cambian ambas coordenadas al mismo tiempo.

Actividad 5: Detectives del Desorden

Propdsito: desarrollar pensamiento critico mediante el anélisis de soluciones incorrectas.

Tiempo: 45 minutos.

Materiales: sobres con soluciones, tarjetas de “evidencia”, hojas de investigacién y lapices de colores.

Descripcion: cada sobre contiene una figura, una transformacién solicitada y una solucién con uno o mas errores. Los
estudiantes actlan como detectives: no reciben puntos por adivinar rdpidamente, sino por demostrar qué evidencia

prueba el error.
Pasos:

1. Cada equipo recibe un sobre con una solucién aparentemente correcta.

2. Lee el caso y marca todos los elementos que debe comprobar: tipo de transformacién, coordenadas, eje o centro,

sentido, conservacion de forma y explicacién.



. Compara cada vértice original con su imagen.

"

3
4. Escribe un informe: “Encontramos un erroren __ porque ____ . Para corregirlo,
5. El docente entrega retroalimentacién con una pregunta y no con la respuesta directa.
6. Después de corregir, el equipo presenta la evidencia a otro grupo.

Ejemplo de error: una figura reflejada respecto del eje y mantiene las coordenadas x y cambia las y. El equipo debe
seflalar que el movimiento presentado corresponde a otra regla y reconstruir la imagen correcta.

Integracion: la actividad activa la insignia Detective del Desorden, otorga puntos por justificar y convierte el error en

una parte visible del aprendizaje. También permite evaluar pensamiento critico sin penalizar a quien se equivoca

durante una exploracion.

Actividad 6: El Reloj de las Rotaciones

Propoésito: describir y realizar rotaciones utilizando un punto como centro.

Tiempo: 60 minutos.

Materiales: relojes de cartulina, papel cuadriculado, figuras con puntos marcados, broches mariposa, hilo, tarjetas con

centros de rotacién, transportadores opcionales, software educativo opcional.

Preparacion: el docente prepara figuras sencillas y tarjetas con instrucciones como “rota 90 grados en sentido horario

alrededor del origen”, “rota 180 grados alrededor del punto C” o “gira un cuarto de vuelta en sentido antihorario

alrededor del punto (1,1)”. Para estudiantes mds pequefios, se trabaja primero con un centro visible y giros de cuarto,

media y tres cuartos de vuelta.

Desarrollo paso a paso:

1. El docente presenta el Reloj de las Rotaciones y explica que una figura puede girar sin cambiar su tamafo ni su
forma. El centro es el punto que permanece fijo.

2. Los estudiantes manipulan una figura unida con broche al centro de rotacién. La giran fisicamente y describen qué

observan.

El comandante lee la tarjeta incluyendo centro, amplitud y sentido.

. El cartégrafo marca las coordenadas iniciales y el centro.

. El constructor realiza el giro con la figura de cartén o utiliza papel transparente.

. El verificador comprueba que el centro no se movié y que cada vértice mantiene su distancia al centro.

. El comunicador describe el resultado: “El tridngulo giré 90 grados en sentido antihorario alrededor del origen”.

. El equipo registra las coordenadas finales y dibuja flechas curvas para mostrar el movimiento.
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. Se activa una tarjeta de “reloj acelerado”: el equipo debe predecir qué sucede después de dos giros de 90 grados o
de un giro de 180 grados.

Ejemplo: si el punto A(2,1) gira 90 grados en sentido antihorario alrededor del origen, su imagen es A’'(-1,2). En cursos

donde la regla formal alin no se exige, la respuesta puede obtenerse mediante el dibujo y el conteo de cuadricula. Si el

grupo esta preparado, se puede generalizar que (x,y) pasa a (-y,X) en esa rotacién especifica.



Integracion con las mecanicas: la insignia Giro Controlado se obtiene al indicar correctamente centro, sentido y
amplitud. Se otorgan puntos por verificar la distancia al centro y por explicar por qué un giro de 180 grados equivale a

dos giros de 90 grados.

Actividad 7: Duelo cooperativo de transformaciones

Propédsito: integrar traslaciones, reflexiones y rotaciones en problemas de decisién.

Tiempo: 60 minutos.

Materiales: tablero de ciudad, tarjetas de figuras, tarjetas de misién, dados opcionales, hojas de registro y fichas de
equipo.

Descripcion: no es un duelo para eliminar a otros equipos, sino un desafio cooperativo en el que dos equipos reciben
informacién distinta y deben unirla para completar una ruta.

Pasos:

1. El Equipo A recibe una figura inicial y el Equipo B recibe la secuencia de transformaciones.

2. El Equipo A describe verbalmente la figura sin mostrarla. El Equipo B hace preguntas matematicas para identificarla.
Ambos equipos acuerdan un plan. Deben decidir si primero trasladan, reflejan o rotan.

Ejecutan la secuencia y registran cada estado intermedio.

Un tercer equipo verifica la solucién con una lista de comprobacién.
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Si el orden elegido no coincide con el orden de la tarjeta, deben analizar si las transformaciones pueden producir o

no el mismo resultado.

Ejemplo de misién: “El parque comienza con el tridngulo A(1,1), B(3,1), C(2,3). Primero se traslada mediante el
vector (-1,2). Después se refleja respecto del eje x. Finalmente se rota 90 grados alrededor del origen”. Los estudiantes

deben producir una tabla de tres etapas y una representacion visual.

Competencias: colaboracién, negociacién, comunicacién, pensamiento critico y adaptabilidad. Cada equipo recibe

puntos por escuchar las restricciones del otro, pedir aclaraciones y cambiar de estrategia si la primera no funciona.

Actividad 8: Construccion de la Ciudad Geométrica
Propdsito: aplicar el aprendizaje en un producto auténtico y colaborativo.
Tiempo: dos sesiones de 60 minutos.

Materiales: papel kraft o cartulina grande, hojas cuadriculadas, regla, marcadores, recortes, pegamento, tijeras,

etiquetas, dispositivos con software opcional y fichas de documentacioén.

Descripcidon: cada equipo disefia una zona de la ciudad. La zona debe incluir una figura original y al menos tres
imagenes obtenidas mediante transformaciones. No se exige que todas las zonas tengan el mismo tamafo o

decoracién; si deben cumplir los requisitos geométricos.

Pasos de la primera sesion:

1. El equipo elige una zona: parque, estacién, museo, puente, plaza, biblioteca, mercado u otra propuesta.



. Dibuja una figura base en un sistema de coordenadas. Puede utilizar un poligono sencillo o una composicién de

figuras.

. Registra las coordenadas de todos los vértices.

. Negocia el orden y anticipa cémo cambiardn las coordenadas.

3
4. Planifica tres transformaciones, al menos una de cada tipo: traslacién, reflexiéon y rotacién.
5
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. Solicita la aprobacién del docente mediante una tarjeta de planificacién.

asos de la segunda sesion:

Construye las figuras transformadas manualmente o con software.

Coloca cada figura en el mural y utiliza un cédigo de color para indicar la transformacion.
. Agrega una ficha explicativa junto a la zona.

Intercambia el plano con otro equipo para una revision entre pares.

. Corrige al menos una parte después de la retroalimentacion.

. Prepara una presentacién de tres minutos para el Consejo de Geometria.

equisitos de la ficha:

e Nombre de la figura inicial.
e Coordenadas de los vértices.
e Descripcién de cada movimiento.

Vector utilizado en la traslacién.

e Eje utilizado en la reflexién.
e Centro, amplitud y sentido utilizados en la rotacién.

Coordenadas finales.

e Una comprobacién de que la figura conserva forma y tamanio.

e Una dificultad encontrada y la manera en que fue resuelta.

Integracion con las mecanicas: la construccién entrega el fragmento principal del mapa, pero los puntos se

distribuyen entre matematica, explicacién, colaboracién, revisién e inclusién. La insignia Constructor Inclusivo se

entrega si el equipo logra que su zona pueda ser comprendida mediante texto, imagen, colores y explicacién oral o

manipulable.

Actividad 9: Mision final, El Gran Reinicio

Propdsito: demostrar individualmente el dominio de los aprendizajes y cerrar la narrativa.

Tiempo: 60 minutos.

Materiales: hoja de misién individual, plano cartesiano, figuras, lapiz, colores, material transparente, computador

opcional y pasaporte de guardian.

D

1

esarrollo:

. Cada estudiante recibe una misién individual adaptada, con una figura y una o mas transformaciones.



2. Debe identificar el tipo de movimiento, registrar los datos y realizar la transformacion.

3. Debe explicar al menos una decisién mediante palabras, dibujo, tabla o grabacién de audio.

4. Puede utilizar uno de sus comodines de aprendizaje, pero debe indicar qué apoyo utilizé.

5. Al terminar, revisa su trabajo con una lista de comprobacién.

6. El docente realiza una breve conversacion individual o en parejas para aclarar el razonamiento.

Ejemplo de misidén: “El faro tiene vértices A(1,2), B(3,2), C(2,4). Traslddalo mediante el vector (2,-1), refleja la imagen
respecto del eje y y describe qué ocurrié con el punto B”. Se aceptan distintas representaciones siempre que sean

matematicamente equivalentes y permitan evidenciar el razonamiento.

Al finalizar, cada estudiante completa el pasaporte: “Ahora puedo...”, “Todavia necesito practicar...”, “La estrategia

que mas me ayudoé fue...” y “Una forma en que contribui a mi equipo fue...”.

Reglas y Condiciones

Reglas generales

¢ El objetivo es reconstruir el Plano Perdido aprendiendo y colaborando; ningln estudiante queda eliminado.

e Toda respuesta debe incluir una justificacién, una representacién o una verificaciéon. La respuesta sin explicacién
puede considerarse incompleta.

o Los materiales se comparten. Nadie puede reservar un recurso comun durante toda la misién.

e Los roles se rotan para que todas las personas experimenten distintas responsabilidades.

e Se escucha la idea completa de otra persona antes de responder o corregir.

e Las dudas y los errores se expresan con respeto. Estd prohibido burlarse de una respuesta.

e Se puede pedir ayuda mediante un comodin, una pregunta al docente o una consulta a otro equipo en las
actividades autorizadas.

e El trabajo rapido no reemplaza el trabajo preciso.

e Los dispositivos se utilizan para construir, comprobar y comunicar, no para copiar respuestas sin comprenderlas.

Condiciones de victoria
La clase alcanza la victoria colectiva cuando:

Se completan las cinco zonas principales de la Ciudad Geométrica.

e La mayoria de las figuras incluyen coordenadas iniciales y finales.

e La clase puede explicar al menos un ejemplo de traslacién, uno de reflexién y uno de rotacién.

e Cada equipo presenta una evidencia de revisién o correccién de errores.

e Todos los estudiantes participan en alguna funcién relevante, de acuerdo con sus posibilidades y apoyos.

Un equipo alcanza el rango de Guardian Experto cuando obtiene al menos 80 puntos y demuestra los tres tipos de

transformacién. El rango no se utiliza para comparar publicamente a los estudiantes, sino para orientar la



retroalimentacion y celebrar el progreso.

Turnos y funcionamiento de los roles

En actividades por estaciones, cada equipo permanece entre 10 y 15 minutos en una estacién. El docente anuncia el
cambio con una sefal visual y auditiva. Los equipos deben dejar su mesa lista para el siguiente grupo y conservar su

pasaporte de misién.

En actividades de discusidn, cada integrante dispone de una ficha de participaciéon. Cuando una persona habla, coloca
su ficha en el centro. Antes de que alguien utilice una segunda ficha, todos deben haber tenido una oportunidad, salvo

que una persona prefiera observar o participar de otra manera previamente acordada.

Tabla de puntos

¢ Reto verde correcto: 10 puntos.
¢ Reto azul correcto: 15 puntos.
¢ Reto morado correcto: 20 puntos.

o Explicacion matematica clara: hasta 5 puntos adicionales.

Verificacidon con segunda estrategia: 3 puntos.
e Correccion argumentada de un error: 5 puntos.
e Colaboracidon equitativa: hasta 3 puntos.

e Registro ordenado y comprensible: 2 puntos.

e Uso cuidadoso de materiales: 2 puntos.

Penalizaciones y reparacién

No se aplican penalizaciones por equivocarse en un procedimiento matematico. El error genera una pausa de
reparacion: el equipo debe identificar el paso problematico, rehacerlo y explicar el cambio. Puede recuperar hasta el
80% de los puntos del reto.

Las Unicas situaciones que pueden disminuir temporalmente la puntuacién son conductas que afectan el aprendizaje
de otras personas, como quitar materiales, burlarse, excluir deliberadamente o utilizar un dispositivo de manera no
autorizada. La respuesta incluye conversacion restaurativa, reparacién concreta y posibilidad de recuperar los puntos
mediante una accién colaborativa. Por ejemplo, reorganizar materiales, ofrecer una explicacién respetuosa o ayudar a

reconstruir una seccién del mural.

Sistema de logros
Los logros se registran en el pasaporte individual y en el tablero de equipo. Cada estudiante puede obtener una
combinacién diferente de insignias. El docente evita que una sola habilidad determine el reconocimiento final.
e Logro matematico: aplica correctamente una transformacion.
e Logro de comunicacion: explica el procedimiento usando representaciones.

e Logro de pensamiento critico: compara dos estrategias y argumenta cual es més eficiente.



e Logro de resolucién de problemas: persevera ante un reto no rutinario.

e Logro de colaboracidon: escucha y distribuye responsabilidades.

e Logro de negociacion: participa en un acuerdo justificado.

e Logro de adaptabilidad: modifica una estrategia después de la retroalimentacion.
e Logro de responsabilidad: cumple tareas y cuida recursos.

e Logro de autonomia: selecciona apoyos y revisa su trabajo.

Evaluacion Gamificada

Principios de evaluacion

La evaluacidon combina observacién, productos, desempefio practico, conversacion matematica y una misién individual.
El sistema de puntos es una herramienta de motivaciéon y seguimiento, pero no reemplaza la evaluacién profesional del
docente. Se evalla principalmente si el estudiante comprende y puede describir las transformaciones, no si ha
acumulado mas fichas.

La evaluacidn es formativa durante todo el proceso. En cada reto, el estudiante recibe informacién sobre qué esta
logrando y cudl es su préximo paso. La evaluacién final integra los aprendizajes del OA 13 y permite mostrar el

progreso desde la exploracién concreta hasta la representacién con coordenadas.

Criterios de aprendizaje

e Posicion: ubica y lee puntos en el plano cartesiano con precisién suficiente para representar la figura.

e Traslacion: utiliza un vector para indicar direccién y magnitud, desplaza todos los puntos de manera equivalente y
registra las coordenadas finales.

o Reflexion: utiliza el eje x 0 el eje y como eje de reflexién, conserva las distancias respecto del eje y determina qué
coordenada cambia.

o Rotaciodn: identifica el centro, la amplitud y el sentido; mantiene fijo el centro y conserva la distancia de cada punto
al centro.

e Descripcién: comunica el movimiento mediante palabras, dibujos, coordenadas, flechas, tablas o software.

e Verificacidon: comprueba el resultado usando una segunda estrategia y puede detectar errores.

e Transferencia: aplica los movimientos a una situacién nueva o combina mas de una transformacion.

Rubrica integrada de cuatro niveles

Nivel 4, Guardian auténomo: identifica con seguridad el tipo de transformacién, utiliza correctamente vectores, ejes
o puntos de rotacién, registra coordenadas, justifica sus decisiones y verifica el resultado con otra estrategia. Puede

corregir errores y explicar cémo cambia el orden de los movimientos.
Nivel 3, Guardidn competente: realiza correctamente la mayoria de las transformaciones y las describe con
vocabulario adecuado. Puede necesitar una pregunta de apoyo para verificar o explicar algin paso, pero conserva la

forma y registra informacién suficiente.



Nivel 2, Guardian en entrenamiento: reconoce algunas transformaciones y logra resolver casos sencillos con apoyo
visual, material concreto o guia del docente. Puede confundir signos, ejes, centro o sentido, y requiere revisar la
correspondencia entre puntos.

Nivel 1, Guardian inicial: necesita acompafiamiento frecuente para ubicar puntos y distinguir los movimientos. La
representacion todavia es incompleta o cambia la forma de la figura. Puede avanzar mediante modelamiento,

manipulacién y tareas de menor complejidad.

Rubrica de competencias del siglo XXI
o Creatividad: propone representaciones o disefios originales para la ciudad y encuentra mas de una manera de
mostrar un movimiento.
o Pensamiento critico: cuestiona una solucién, identifica evidencias y justifica una correccién.
e Resolucion de problemas: comprende la situacién, planifica, prueba, revisa y persevera.
e Colaboracion: cumple su rol, escucha, ayuda y comparte responsabilidades.
e Comunicacion: expresa ideas mediante lenguaje oral, escrito, gréfico, corporal o digital.

e Negociacidon: considera propuestas, argumenta y llega a acuerdos.

Adaptabilidad: modifica una estrategia cuando recibe informacién nueva.
¢ Responsabilidad: administra el tiempo, cuida materiales y entrega evidencias.

e Autonomia: elige recursos, solicita apoyos apropiados y revisa su propio desempefio.

Evidencias de aprendizaje

e Hojas con coordenadas iniciales y finales.

e Tablas de traslacién mediante vectores.

e Figuras reflejadas sobre los ejes del plano.

e Registros de rotacién con centro, sentido y amplitud.

e Informes de Detective del Desorden.

e Fotografias de construcciones manipulables, cuando sea pertinente.

e Capturas o enlaces de producciones realizadas con software educativo.
e Ficha técnica de la zona de la Ciudad Geométrica.

e Presentacién oral, visual, corporal o grabada.

e Misién individual final.

e Pasaporte de reflexiéon y autoevaluacion.

Evaluaciéon DEI: diversidad, equidad e inclusiéon

La evaluacién debe separar el objetivo matematico de barreras que no forman parte del aprendizaje esperado. Si se
evalla la descripcién de una transformacioén, el estudiante puede escribir, hablar, sefialar una secuencia de iméagenes,
utilizar simbolos, grabar un audio o emplear un dispositivo de apoyo. La ortografia, la velocidad de escritura o la

habilidad para recortar no deben disminuir la valoracién del razonamiento geométrico, salvo que sean objetivos



explicitos de otra asignatura.

e Las instrucciones se presentan en texto breve, ejemplo visual y explicacién oral.

e Se ofrecen cuadriculas ampliadas, alto contraste, colores con etiquetas y materiales con relieve cuando sea

necesario.

e Los estudiantes pueden trabajar sentados, de pie, con una pareja o mediante un tablero digital.

e Se evita asignar roles segun estereotipos de género, habilidad percibida o personalidad.

e Se aceptan distintas formas de participacién: hablar, escribir, dibujar, manipular, sefialar, usar tecnologia o registrar
observaciones.

e Se proporcionan tiempos flexibles y pausas breves sin considerar la necesidad de apoyo como una falta de esfuerzo.

e LOs equipos se organizan para promover apoyo entre pares sin convertir a un estudiante en tutor permanente.

e La retroalimentacién se centra en la estrategia y en el siguiente paso, no en etiquetas sobre la capacidad.

e Se utilizan contextos diversos para la ciudad y se permite que los estudiantes incorporen lugares significativos de
sus comunidades.

e Se protege la privacidad: los puntajes individuales y las necesidades de apoyo no se exponen publicamente.

Autoevaluacion y coevaluacion

Al terminar cada sesidn, el estudiante responde tres preguntas utilizando una escala de cuatro niveles o dibujos de

semaforo:

e ;Pude explicar qué movimiento realizamos?
e ;Comprobé que todos los puntos de la figura se movieran de forma correcta?

e ;COmo contribui a que otra persona participara?

”

La coevaluacién se realiza con una pauta breve: “El equipo mostré...”, “Una evidencia que encontré fue...” y “Una
pregunta para mejorar es...”. El docente modela primero cémo formular una observacién respetuosa. No se permite

usar la coevaluacioén para asignar sanciones o excluir integrantes.

Cierre de la narrativa

En el cierre, cada equipo presenta su zona de la ciudad ante el Consejo de Geometria. La presentacién debe incluir una
demostracién y no solo una lectura. Por ejemplo, un estudiante puede mover una figura de cartén mientras otro sefiala
el vector, una tercera persona explica la reflexién y otra muestra el centro de rotacién.

Después de las presentaciones, el docente conecta el relato con el aprendizaje: “La ciudad pudo reconstruirse porque
aprendimos a describir posiciones y movimientos con precisién. Los vectores nos indicaron cdmo trasladar, los ejes nos
ayudaron a reflejar y los puntos nos permitieron controlar las rotaciones”.

Finalmente, cada estudiante escribe o graba un mensaje al préximo grupo de guardianes: una recomendacién para
realizar una traslacién, una reflexién y una rotacién sin cometer errores. Estos mensajes se guardan como memoria de

aprendizaje y pueden utilizarse como activacién en una futura unidad.

Recomendaciones Logisticas



Tiempo y secuencia sugerida

La experiencia puede implementarse en ocho sesiones. Si las clases duran 45 minutos, se recomienda dividir algunas
actividades en dos partes. La siguiente secuencia es flexible:

e Sesiodn 1: presentacién de la narrativa y Activacién del Plano Perdido.

e Sesidn 2: Mensajeros Vectoriales.

e Sesion 3: Tren de los Vectores y practica diferenciada.

e Sesion 4: Torre Espejo.

e Sesion 5: Detectives del Desorden y consolidacién de reflexiones.

e Sesion 6: Reloj de las Rotaciones.

e Sesion 7: Duelo cooperativo e integracién.

e Sesion 8: Construccién y presentacion parcial de la Ciudad Geométrica.

e Sesion 9 opcional: mision final individual, exposicién y cierre.
Si el tiempo es limitado, se pueden seleccionar las actividades 1, 2, 4, 6 y 9. La construccién de la ciudad puede

resumirse en una ficha colectiva.

Espacio fisico

Se necesita una pizarra o pared para el tablero de progreso y un espacio de trabajo por equipos. Para la Activacién del
Plano Perdido, es util contar con un drea despejada donde se pueda marcar una cuadricula en el suelo. Si no existe, se

puede trabajar sobre papel kraft, en mesas agrupadas o en una cuadricula proyectada.

Las estaciones deben estar identificadas con carteles de alto contraste y un nimero grande. Conviene dejar pasillos
suficientemente amplios para que todos puedan desplazarse o aproximarse al material. Los equipos pueden trabajar en

mesas, en el suelo sobre una superficie firme o mediante una alternativa digital.

Materiales accesibles

e Papel cuadriculado y hojas blancas.
e Cartulina, papel kraft o cartén reutilizado.

e Reglas, lapices, marcadores y ladpices de colores.

Cinta adhesiva de papel o masking tape.

e Figuras geométricas recortadas.

e Flechas de cartulina para representar vectores.

e Espejos pequerios irrompibles o laminas reflectantes.

e Papel transparente o mica para superponer y girar figuras.

e Broches mariposa, hilo, lana, pinzas y fichas.

Tarjetas de retos, eventos, roles, insignias y comodines.

e Pasaportes individuales y hojas de registro.



e Post-it 0 imanes para el tablero de progreso.
La mayoria de los materiales pueden reemplazarse por elementos econdmicos o reciclados. Un espejo puede sustituirse
por una tira de papel doblada para visualizar simetrias; una figura digital puede sustituir a una figura recortada; y las

fichas pueden ser tapas de botellas o trozos de papel.

Herramientas TIC opcionales

La experiencia funciona sin tecnologia. Sin embargo, un software de geometria dindmica puede ayudar a comprobar
movimientos y a visualizar rotaciones. Se pueden utilizar herramientas gratuitas como GeoGebra, aplicaciones de plano
cartesiano o presentaciones interactivas. El docente debe probar previamente las funciones y preparar archivos
simples con figuras ya construidas.

Para una implementacién inclusiva, el software puede utilizarse con ampliacién, lector de pantalla, teclado, mouse
adaptado o apoyo de un compafero. La tecnologia debe estar al servicio de la comprensién. Si hay pocos dispositivos,

se puede organizar una estacién de verificaciéon en lugar de exigir un equipo por estudiante.

Preparacion previa del docente

e Definir el curso, los conocimientos previos y el nivel de complejidad de las coordenadas.

e Preparar el plano grande, el tablero de puntos y los pasaportes.

e Crear equipos heterogéneos y planificar la rotacién de roles.

e Preparar retos verdes, azules y morados.

e Elaborar ejemplos correctos y errores intencionales para el analisis.

o Definir apoyos especificos: cuadriculas ampliadas, vocabulario visual, modelos paso a paso y tiempo adicional.
e Determinar cémo se registrardn los puntos sin generar exposicion o competencia dafina.

e Preparar una rubrica breve para observacién durante el trabajo.

e Probar los materiales manipulables y el software, si se utiliza.

e Explicar a las familias que la experiencia busca desarrollar razonamiento, colaboracién y comunicacién, no solo

acumular puntos.

Organizacién de grupos
Se recomiendan equipos de tres a cinco estudiantes. Los grupos deben ser suficientemente pequefios para que todos

tengan una funcién, pero no tan pequefios que una ausencia impida trabajar. El docente puede formar los equipos
procurando diversidad de fortalezas, estilos de comunicacién y niveles de experiencia.

Se sugiere cambiar los roles en cada sesién y registrar las rotaciones en una tabla. Un estudiante que necesita apoyo
en la escritura puede ser cartdgrafo utilizando etiquetas o un dispositivo; una persona con alta facilidad verbal puede
asumir el rol de verificador; otra con habilidad espacial puede ser constructora. Con el tiempo, todos deben tener

oportunidades de practicar diferentes funciones.

Posibles dificultades y soluciones



Dificultad: confusion entre el eje x y el eje y. Utilizar colores constantes, gestos corporales y frases repetidas: “x

va de lado a lado; y sube y baja”. Pedir que los estudiantes sefalen el eje antes de calcular.

Dificultad: olvidar un vértice. Numerar o nombrar los puntos y utilizar una tabla de control. El verificador debe leer

la lista completa antes de dar la respuesta por terminada.

Dificultad: creer que una traslaciéon cambia la forma. Superponer la figura inicial y la final, comparar lados y

verificar que todos los puntos se movieron con el mismo vector.

Dificultad: reflejar respecto de una linea equivocada. Colocar la linea de reflexiéon en color destacado y medir la

distancia de un punto a la linea. Utilizar el espejo como representacién concreta antes de pasar a coordenadas.

Dificultad: rotar alrededor de un centro incorrecto. Marcar el centro con una ficha fija y utilizar un broche o una

figura transparente. Preguntar: “;Qué punto deberia permanecer inmévil?”.

Dificultad: competencia excesiva. Presentar metas colectivas, eliminar rankings individuales, otorgar

reconocimiento por diferentes fortalezas y recordar que la ciudad requiere todas las zonas.

Dificultad: estudiantes que no desean hablar frente al curso. Permitir presentaciones grabadas, uso de tarjetas,
explicacién en pareja, demostracién silenciosa acompafiada por otra persona o respuesta escrita. La comunicacién

puede expresarse de multiples maneras.

Dificultad: limitacién de recursos tecnoldgicos. Mantener una versién completamente manual. El software puede

utilizarse como estacién opcional de comprobacién o ser reemplazado por papel transparente y geoplano.

Dificultad: diferencias amplias de nivel. Ofrecer el mismo concepto con distintos grados de complejidad. Un grupo
puede trabajar con coordenadas positivas y otro con signos negativos o composiciones de transformaciones. No se
debe etiquetar plublicamente a los estudiantes por nivel.

Dificultad: dificultades de motricidad fina. Utilizar figuras grandes, imanes, piezas con velcro, plantillas, tarjetas
ya recortadas o manipulacién digital. Evaluar el movimiento y la explicacién, no la precisién del recorte.

Dificultad: sobrecarga de instrucciones. Presentar una instruccién por vez, acompafarla con iconos y mantener

una tarjeta de pasos visible: identificar, registrar, transformar, verificar y explicar.

Gestion del tablero de puntos

El tablero debe comunicar avance, no establecer una competencia permanente. Una opcién es mostrar un mapa con
cinco zonas y colocar piezas cuando la clase alcance metas colectivas. En paralelo, cada equipo mantiene un registro

privado o semiprivado de sus puntos.

Al finalizar cada sesién, el docente dedica tres minutos a explicar por qué se entregaron puntos. Por ejemplo: “Hoy el
equipo obtuvo puntos de colaboracién porque distribuyé los roles y permitié que todos revisaran la solucién”. Esta

explicaciéon hace que la mecdnica sea transparente y evita que los puntos parezcan arbitrarios.

Comunicacion con las familias

Se puede enviar una nota breve explicando que el curso estd trabajando transformaciones geométricas mediante una

aventura cooperativa. Las familias pueden colaborar observando movimientos en la vida cotidiana: desplazar un objeto,



ver una imagen en un espejo o girar una manilla. No es necesario comprar materiales ni realizar tareas largas. Una

actividad opcional consiste en fotografiar o dibujar un ejemplo de movimiento y describirlo con palabras sencillas.

Indicadores de implementacion exitosa

e Los estudiantes utilizan progresivamente vocabulario geométrico sin depender solo de la narrativa.

e Las conversaciones incluyen preguntas sobre cémo verificar y no Unicamente sobre cudl es la respuesta.
e Los errores se convierten en oportunidades de revision.

e Los roles se distribuyen de manera equitativa.

e La mayoria de los estudiantes puede representar transformaciones de més de una forma.

e El docente obtiene evidencias suficientes para ajustar la ensefianza.

e La competencia se mantiene saludable y la colaboracién es visible.

e Los apoyos DEI permiten participar sin disminuir las expectativas matematicas.

Version breve para una clase uUnica

Si solo se dispone de 90 minutos, se puede realizar una versién condensada. Durante los primeros 15 minutos se
presenta la historia y se ubican puntos. En los siguientes 20 minutos se realiza un reto de traslaciéon. Luego, durante 20
minutos, se trabaja una reflexiéon y una rotacién con material transparente. En 25 minutos, los equipos resuelven una
misién combinada y construyen una pequefa zona de ciudad. Los Ultimos 10 minutos se destinan a una salida rapida:

cada estudiante dibuja una figura, elige una transformacién y la describe con una regla o explicacién.

Esta versién no reemplaza la secuencia completa, pero permite experimentar la integracidon genuina entre contenido y
juego: el movimiento geométrico es la acciéon necesaria para avanzar en la misién, y la evidencia matematica es la

condicién para que la accién sea valida.
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