Triangulo Quest: La aventura geométrica de los angulos y

perimetros
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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo

Bienvenidos a Triangulo Quest, una emocionante aventura en el reino geométrico de Geometria. Este mundo esta
compuesto por tierras divididas en tridngulos méagicos que sostienen el equilibrio de todo el universo matematico. Sin
embargo, un oscuro hechizo ha alterado las propiedades de estos tridngulos, y solo los jévenes aprendices geométricos

tienen la habilidad para restaurar su armonia.

Los estudiantes se convierten en Exploradores Geométricos, parte de un selecto grupo de guardianes encargados
de reconstruir tridngulos perfectos y descubrir los secretos ocultos detrds de sus angulos, perimetros y dreas. Cada
explorador debe dominar el uso de herramientas como la regla, el compas, y software de geometria para trazar, medir

y validar figuras, enfrentdndose a retos y enigmas que solo pueden resolverse aplicando sus conocimientos.

Ambientacion: El aula se transforma en un mapa del reino de Geometria, dividido en regiones con diferentes desafios:
la Selva de los Tridngulos, las Montafias de Angulos, el Lago de Perimetros y la Cueva de las Areas. Cada regién ofrece
misiones donde los exploradores deben construir tridngulos con propiedades especificas, comprobar que la suma de

sus angulos interiores es siempre 180°, y calcular perimetros y &reas con precisién.

Roles de los estudiantes:

e Constructor Geométrico: Encargado de trazar tridngulos usando instrumentos o software.

o Médico de Angulos: Verifica y demuestra la suma de angulos interiores.

e Calculador de Perimetros: Se encarga de medir y sumar los lados para determinar perimetros.
o Explorador de Areas: Calcula las &reas usando férmulas y estrategias visuales.

e Relator de la Misién: Documenta y presenta el progreso del equipo.

Estos roles rotan en cada misién para promover colaboracién y diversidad de habilidades.

Misioén principal: Los exploradores deben completar una serie de desafios que implican construir tridngulos a partir
de medidas dadas, comprobar la suma de sus angulos interiores, y calcular perimetros y dreas, usando para ello tanto
instrumentos geométricos tradicionales como software interactivo. Los triunfos en estas misiones permitiran

desbloquear niveles superiores, obtener insignias magicas y escalar en la tabla de clasificacién del reino.

Relacion con el tema de aprendizaje: A través de la narrativa, los estudiantes viven la geometria como una
aventura tangible. La construccién de tridngulos y la comprobacién de sus propiedades se vuelven retos reales con
consecuencias en el mundo de juego, lo que motiva la aplicacién rigurosa de conceptos matematicos. La historia sirve
para contextualizar y dar sentido a las actividades practicas, promoviendo la curiosidad, la creatividad y el

pensamiento critico.



En suma, Tridngulo Quest es una experiencia gamificada que integra aprendizaje y diversién, invitando a los
estudiantes a convertirse en auténticos maestros geométricos mediante la exploracién, la colaboracién y la resolucién

activa de problemas en un entorno dindmico y desafiante.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

La experiencia de Tridngulo Quest se basa en un sistema estructural de gamificacién que incluye las siguientes

mecanicas:

o Sistema de Puntos: Cada actividad completada correctamente otorga puntos de experiencia (XP). Por ejemplo,
construir un tridngulo con instrumentos da 20 XP, comprobar la suma de dngulos da 30 XP, calcular perimetros y
areas correctamente otorga 25 XP cada uno. Los puntos se acumulan para subir de nivel.

e Niveles: El juego tiene 5 niveles (Aprendiz, Explorador, Maestro, Guardiadn, Gran Maestro). Para subir de nivel se
requiere alcanzar un umbral de XP acumulada (por ejemplo, 100 XP para Explorador, 250 XP para Maestro, etc.). Los
niveles desbloquean retos mas complejos y materiales exclusivos.

e Insignias: Se otorgan insignias por hitos concretos, como "Constructor Preciso" (por trazar tridngulos con tolerancia
minima de error), "Angulo Imbatible" (por demostrar la suma de &ngulos con diferentes métodos), "Perimetro
Répido" (por calcular perimetros en tiempo limite) y "Area Creativa" (por disefiar soluciones originales para calcular
areas). Las insignias son visibles en el perfil de cada estudiante o equipo.

e Retos y Misiones: Cada regién del mapa plantea desafios especificos con objetivos claros y tiempo limitado para
su resolucién. Los retos son progresivos en dificultad y requieren colaboracién activa.

e Progresion: Los estudiantes avanzan en el mapa desbloqueando regiones nuevas al completar las anteriores con
éxito. La narrativa se desarrolla en paralelo y cada misién cumplida revela fragmentos de la historia.

o Tabla de Clasificacion: Se mantiene una tabla visible en el aula o en linea donde se muestran los puntos y niveles
de todos los participantes, fomentando la competencia sana y motivaciéon para mejorar.

o Retroalimentacion Inmediata: Cada actividad tiene una sesién de revisién instantdénea donde se corrigen errores
y se ofrece feedback constructivo, apoyado por materiales visuales y ejemplos. Se utilizan herramientas digitales

para verificar resultados y mostrar errores comunes.

Estas mecdnicas estan disefiadas para mantener la motivacién, promover la colaboracién y facilitar el aprendizaje
significativo en geometria, conectando cada parte del juego con objetivos pedagdgicos claros y competencias del siglo

XXI.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Mision: Construccion de Triangulos Perfectos



Descripcion: Los estudiantes deben construir tridngulos dados ciertos pardmetros (lados o dngulos) usando regla y

compas o un software de geometria (GeoGebra recomendado).

Instrucciones:

e Formar equipos de 3-4 estudiantes con roles asignados.

Se entrega a cada equipo una ficha con medidas especificas: por ejemplo, lados 5 cm, 7 cm y 8 cm; o dngulos 40°,

60° y 80°.

El Constructor Geométrico traza el tridngulo con instrumentos tradicionales o en el software.
e El equipo verifica que las medidas sean correctas, mide con transportador y regla.
e Se presenta la construccién al docente para revisién.
e Se otorgan puntos segun precisién y presentacion.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: Regla, compas, transportador, papel milimetrado, computadoras o tablets con GeoGebra instalado.

Integracion con mecanicas: Completar la construccién otorga XP, ademas de la insignia “Constructor Preciso” si la

tolerancia de error es menora 2 mm o 1°.

2. Mision: Demostrando la Suma de Angulos Interiores

Descripcion: Comprobar mediante tres métodos (construccién concreta, representacién pictérica y demostracion

simbdlica) que la suma de angulos interiores de cualquier tridngulo es 180°.
Instrucciones:

e Cada equipo recibe un tridngulo previamente construido.

o El Médico de Angulos mide cada &ngulo con transportador y suma las medidas.

e Luego, con papel recortado o software, se muestra pictéricamente cémo los dngulos pueden "reunirse" para formar

una linea recta (180°).
e Finalmente, el equipo realiza una explicacion simbdlica apoyada en férmulas y teoremas, documentada en una
cartulina o presentacién digital.
e Se realiza una exposicién breve ante la clase.
Tiempo estimado: 50 minutos.
Materiales: Regla, transportador, papel para recorte, cartulinas, computadora para presentacién.

Integracion con mecanicas: La demostracién correcta otorga XP y la insignia “Angulo Imbatible”. Ademas, la

presentacién aporta puntos de colaboracién y creatividad.

3. Mision: Calculando Perimetros en el Lago de Perimetros

Descripcion: Calcular perimetros de tridngulos con diferentes medidas, tanto en figuras dibujadas manualmente como

en software.

Instrucciones:



Se entrega a cada equipo varios tridngulos con lados medidos o que ellos mismos construyeron.
e El Calculador de Perimetros realiza la suma de los lados para obtener el perimetro.
e Se comprueba la precisiéon con regla o software.
e Opcionalmente, se plantea un reto adicional: calcular perimetros con lados expresados en fracciones o decimales.
e Registrar resultados en la hoja de trabajo y presentar al docente.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Regla, calculadora, papel, software de geometria.

Integracion con mecdnicas: Cada perimetro calculado correctamente suma XP. Completar el reto adicional otorga

puntos extra y la insignia “Perimetro Rapido” si se hace en tiempo limite.

4. Mision: Explorando Areas en la Cueva de las Areas

Descripcidon: Calcular dreas de tridngulos usando férmulas cldsicas, métodos graficos o software, fomentando la

creatividad en la presentacion.

Instrucciones:

e Cada equipo recibe tridngulos con diferentes tipos (equildtero, isésceles, escaleno).

o El Explorador de Areas calcula el drea usando la férmula (base x altura) / 2 o férmulas derivadas si el tridngulo es

especial.
e Se anima a usar métodos gréficos, por ejemplo, dividir el tridngulo en figuras mas simples.
e Se registra el proceso y se comparte con el equipo.
e Presentar resultados y métodos al docente para revisién y retroalimentacion.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Regla, papel cuadriculado, calculadora, software GeoGebra.

Integracion con mecanicas: El calculo correcto otorga XP y la insignia “Area Creativa” si el equipo presenta un

método innovador o visual para la obtencién del area.

5. Mision Final: El Gran Desafio del Reino

Descripcion: Combinar las habilidades adquiridas para resolver un conjunto integral de problemas donde deben

construir tridngulos con condiciones, comprobar dngulos, calcular perimetros y &reas, y presentar conclusiones.
Instrucciones:
e Se asigna a cada equipo un “mapa del tesoro” con varios puntos (problemas) que incluyen construccién,
comprobacién y calculo.
e Se debe trabajar colaborativamente, rotando roles para cada problema.
e Documentar todo el proceso en una carpeta fisica o digital.

o Al finalizar, presentar un informe general y defender las soluciones ante el grupo.



Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Todos los materiales anteriores, computadora con software, hojas de trabajo, herramientas de

presentacion.

Integracion con mecdnicas: Completar esta misién otorga puntaje alto, multiples insignias, y permite subir al nivel

maximo. La presentacién y defensa suma puntos de colaboracién y pensamiento critico.

Cada actividad esta disefiada para ser flexible y adaptable al contexto del aula, con materiales accesibles y opciones

para integrar tecnologia o trabajar de forma tradicional.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Para mantener la organizacion y el espiritu competitivo y colaborativo de Tridngulo Quest, se establecen las

siguientes reglas:

Condiciones de victoria: Ser el equipo o estudiante que al final de la experiencia acumule mas puntos y logre
alcanzar el nivel Gran Maestro, obteniendo al menos 3 insignias diferentes.

Penalizaciones:

o Errores graves en construcciones (errores mayores a 5 mm o 5°) restan 5 puntos.
o Falta de colaboracién o incumplimiento de roles puede conllevar pérdida de puntos de equipo.

o Retrasos injustificados o incumplimiento en entrega de actividades restan XP.

Turnos: En cada misién, los estudiantes deben rotar roles para fomentar habilidades diversas. El docente asignara

el orden al inicio de cada actividad.

Roles: Los roles son obligatorios y deben cumplirse. Un estudiante puede tomar dos roles en caso de grupos
pequerios, pero se recomienda asignar uno por persona para maximizar la colaboracién.
o Restricciones:
o No se permite usar calculadoras en la demostracién simbdlica de la suma de &ngulos.
o El uso de software es opcional pero debe ser declarado al inicio para evaluar precisién.
o Las actividades deben realizarse respetando tiempos establecidos para mantener el ritmo del juego.
e Tabla de Puntos:
o Construccién correcta: 20 XP
o Demostracién de suma de dngulos: 30 XP
o Calculo de perimetro: 25 XP
o Célculo de area: 25 XP
o Presentacién y defensa: hasta 40 XP

o Insignias: cada una vale 15 XP extra.

e Sistema de Logros:



o “Constructor Preciso”: Construccién con error = 2 mm/ 1°
o “Angulo Imbatible”: Demostracién tradicional + pictérica + simbdlica
o “Perimetro Rapido”: Célculo en tiempo limite (menos de 10 min)

o “Area Creativa”: Presentacién de método original o visual

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje
La evaluacidn se integra al sistema de juego, permitiendo valorar tanto el proceso como el producto del aprendizaje en
geometria.

Criterios de evaluacion:

e Precision geométrica: Exactitud en construccién de tridngulos y medicién de dngulos y lados.

e Comprension conceptual: Capacidad para demostrar la suma de dngulos mediante métodos diversos.
e Resolucion de problemas: Efectividad en calculo de perimetros y areas con diferentes estrategias.

e Colaboracion: Participacién activa y rotacion efectiva de roles en el equipo.

e Creatividad y presentacion: Originalidad en métodos usados y claridad en la comunicacién.

Rubricas integradas: Cada actividad tiene una rlbrica detallada con niveles desde “Iniciado” a “Experto”, evaluando

precisiéon, comprensién, colaboracién y creatividad. Por ejemplo:
e Construccidn de triangulos:
o Iniciado: construccién con errores mayores a5 mm o 5°
o Intermedio: construccidn con errores entre 2y 5 mm o 2° a 5°
o Experto: construccién con errores menoresa 2 mm o 1°
e Demostracién de suma de dngulos:
o Iniciado: solo un método usado
o Intermedio: dos métodos correctamente realizados
o Experto: tres métodos correctamente realizados y explicados
e Célculo de perimetro y drea:
o Iniciado: errores en cdlculos o uso incorrecto de férmulas
o Intermedio: cdlculos correctos con apoyo bésico

o Experto: calculos correctos y uso de métodos alternativos o creativos

Evidencias de aprendizaje:

e Tridngulos construidos (fisicos o digitales)
e Cartulinas o presentaciones con demostraciones

e Hojas de calculo de perimetros y areas



e Grabaciones o notas de exposiciones

e Bitacora de roles y participacién
Reflexidn final y cierre de la narrativa: Al concluir la experiencia, se realiza una sesién grupal donde los
estudiantes reflexionan sobre sus aprendizajes, retos superados y el significado de la misién cumplida en el reino
geométrico. El docente conecta la experiencia con competencias de pensamiento critico, creatividad y colaboracién
destacando el valor del trabajo en equipo para resolver problemas matematicos reales. Se entrega un certificado digital
o fisico que reconoce a cada estudiante como Guardian del Tridangulo, consolidando su rol en la narrativa y el

aprendizaje.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

Tiempo necesario: Se recomienda distribuir la experiencia en 4 a 5 sesiones de 90 minutos cada una, permitiendo un
ritmo adecuado para construccién, practica, reflexién y evaluacién.

Espacio fisico: Aula con disposicion flexible para trabajo en equipos, mesas amplias para materiales, y espacio para
presentacidn y exposicién grupal. Idealmente, un proyector o pantalla para mostrar software y tabla de clasificacién.

Materiales y herramientas TIC:

e Instrumentos geométricos: regla, compas, transportador.
e Papel milimetrado y cartulinas.
e Computadoras o tablets con software GeoGebra instalado (gratuito y multiplataforma).

e Calculadoras bésicas.

Material para presentaciéon: marcadores, hojas, pizarras.
e Acceso a plataforma o herramienta digital para llevar tabla de clasificacién (puede ser Google Sheets, Kahoot,
ClassDojo).
Tamano del grupo: Idealmente grupos de 3 a 4 estudiantes para facilitar roles y colaboracién. En grupos mas

grandes se pueden formar varios equipos.

Preparacion previa del docente:

e Familiarizarse con los instrumentos y software GeoGebra.
e Preparar fichas con medidas para tridngulos y retos.
e Disefiar rubricas y sistema de puntos en formato accesible.

e Configurar espacio para tabla de clasificacién y seguimiento de insignias.

Planificar la rotacién de roles y explicar claramente las mecanicas y reglas.

Posibles dificultades y como superarlas:

e Falta de experiencia con instrumentos geométricos: Realizar talleres previos de uso de regla, compas y

transportador.



e Desigualdad en habilidades digitales: Alternar actividades con y sin software para equilibrar.

e Desmotivacién o baja participacion: Fomentar motivacién con recompensas visibles (insignias, reconocimientos) y
mantener la narrativa atractiva.

e Confusién en roles: Proveer guias claras y ejemplos para cada rol, rotar para que todos se familiaricen.

e Limitaciones de tiempo: Ajustar la profundidad de las misiones o dividir actividades en més sesiones.

Con una buena planificacion y flexibilidad, Tridangulo Quest puede convertirse en una experiencia educativa

memorable que integra gamificacién y aprendizaje efectivo de geometria en secundaria.
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