El Reino Espejado: La Aventura de la Simetria
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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

Bienvenidos al Reino Espejado, un mundo magico donde todo estd basado en la simetria. Este reino estd habitado por
criaturas y formas que reflejan belleza, equilibrio y armonia gracias a la simetria en sus disefios naturales y artisticos.
Sin embargo, una sombra ha caido sobre el reino: la magia de la simetria se esta debilitando porque las obras de arte
creadas por los habitantes han perdido su equilibrio y exactitud. Si no se restaura la simetria, el Reino Espejado podria

perder su esplendor y desaparecer en el olvido.

Roles de los Estudiantes

Los estudiantes seran los "Guardianes de la Simetria", jévenes artistas y exploradores encargados de restaurar la
magia del Reino Espejado a través de la creacién de dibujos simétricos y el descubrimiento de patrones equilibrados.

Cada estudiante podra elegir un rol especial al inicio de la aventura, que definird algunas de sus tareas y fortalezas:
o Explorador Visual: experto en identificar simetrias en la naturaleza y objetos cotidianos.
e Constructor de Espejos: encargado de construir dibujos y patrones con precisién simétrica.
o Cuidador de Colores: experto en usar colores para resaltar la simetria y crear armonia visual.
o Relator de Historias: narra las aventuras y describe las obras de arte creadas, fomentando la comunicacién y la

reflexion.
Los roles pueden rotar durante la experiencia para que todos desarrollen distintas habilidades y competencias.
Misién Principal
La misién de los Guardianes es restaurar la magia del Reino Espejado realizando dibujos con simetria, explorando
patrones, resolviendo retos artisticos y colaborando para desbloquear nuevas zonas del reino y habilidades especiales.

A través de la creacion de dibujos simétricos y la resolucion de desafios progresivos, los estudiantes aprenderan a

identificar y aplicar conceptos de simetria en la expresion artistica.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

La simetria es un concepto fundamental en las artes visuales, presente en la naturaleza, la arquitectura, el disefio y
muchas manifestaciones culturales. Esta experiencia gamificada busca que los estudiantes de primaria comprendan la
simetria no solo como un concepto tedrico, sino como una herramienta creativa para realizar sus propias expresiones
artisticas. Se trabajara la simetria especular (reflejo), simetria rotacional y simetria traslacional, a través de actividades

progresivas que van desde la observacién hasta la creacién auténoma.

Ademas, el disefio fomenta competencias del siglo XXI como la creatividad al disefiar dibujos originales; la resolucién

de problemas al enfrentar retos para lograr simetrias perfectas; la colaboracién en equipos para superar desafios; y la



autonomia al ir desbloqueando niveles y trabajando progresivamente. Se garantiza un ambiente inclusivo y equitativo,

donde cada estudiante puede aportar desde sus habilidades y recibir apoyo para superar dificultades.

Asi, los estudiantes no solo aprenderan a realizar dibujos con simetria, sino que también desarrollarédn habilidades
sociales, emocionales y cognitivas que reforzardn su expresién artistica y su confianza como creadores y guardianes

del equilibrio y la belleza.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Detalladas

Sistema de Puntos

Los estudiantes ganan puntos por cada actividad completada, calidad de sus dibujos, creatividad y colaboracién en
equipo. Los puntos se suman para desbloquear nuevos niveles y materiales artisticos especiales (como plantillas,
herramientas digitales o colores metalicos). Cada actividad tiene un puntaje base que puede incrementarse con logros

adicionales, como detalles creativos o trabajo en equipo.
Niveles y Progresion

La experiencia se divide en 5 niveles que representan zonas del Reino Espejado:

e Nivel 1: El Bosque Reflejado - Descubrir y practicar simetria especular basica.

¢ Nivel 2: Las Montafas Rotacionales - Introduccién a simetria rotacional y creacién de mandalas simples.

Nivel 3: El Valle Trasladado - Trabajar simetria traslacional y patrones repetitivos.
e Nivel 4: La Ciudad Espejo - Proyectos colaborativos complejos combinando tipos de simetria.
e Nivel 5: El Palacio de la Armonia - Creacién auténoma de obras simétricas originales y presentacién final.

Los estudiantes deben alcanzar ciertos puntajes y completar retos para desbloquear cada siguiente nivel, asegurando

una progresién secuencial y un aprendizaje consolidado.

Insignias

Los Guardianes pueden ganar insignias digitales o fisicas como:

e Explorador Visual: por descubrir 5 objetos o dibujos simétricos en su entorno.

e Constructor Perfecto: por lograr simetrias muy exactas en sus dibujos.

e Artista Creativo: por afadir elementos originales y colores que mejoren la obra.
e Colaborador Destacado: por apoyar y trabajar bien en equipo.

e Maestro de la Simetria: por completar todos los niveles y retos.

Estas insignias fomentan la motivacién y reconocimiento social, y pueden mostrarse en un mural fisico o tablero digital

de clase.



Retos y Recompensas

Cada nivel incluye retos especificos que deben resolverse para avanzar, como completar un dibujo simétrico en tiempo
limitado, descubrir patrones en imagenes o colaborar para crear un mural colectivo. Cumplir retos otorga recompensas
como puntos extra, materiales especiales o “poderes” para usar en actividades siguientes (ej. pedir ayuda extra,

tiempo adicional o acceso a plantillas).

Retroalimentacion Inmediata

El docente o facilitador utiliza herramientas visuales (como plantillas con espejos, aplicaciones digitales sencillas o
espejos reales para comparar dibujos) para que los estudiantes puedan verificar en tiempo real la simetria de sus
creaciones. También se incluye la autoevaluacién en cada actividad y la retroalimentacién grupal, promoviendo la

reflexion y mejora continua.

Gamificacion Progresiva: Desbloqueo Secuencial

Solo al cumplir los objetivos y retos de un nivel, los estudiantes desbloquean el siguiente. Esto asegura que el
aprendizaje sea gradual y que los conceptos previos estén bien integrados antes de avanzar. Cada desbloqueo puede ir

acompafado de una pequefia ceremonia simbdlica o narrativa que motive a seguir adelante.

Integracion con Competencias y DEI

Las mecdnicas promueven:

e Creatividad: al incentivar la originalidad en los dibujos y el uso de colores.

e Resolucion de Problemas: al enfrentar retos que requieren precisién y analisis visual.

o Colaboracion: mediante proyectos grupales y roles rotativos.

e Autonomia: al permitir que los estudiantes controlen su progreso y tomen decisiones creativas.

o Diversidad e Inclusidn: cada estudiante puede elegir su rol y nivel de dificultad, se adapta el material a distintas
habilidades (uso de plantillas, herramientas digitales accesibles, materiales tactiles para estudiantes con

discapacidad visual), y se valora la diversidad cultural en los disefios y ejemplos.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Exploracion en el Bosque Reflejado

Objetivo: Identificar simetria especular en objetos y dibujos simples.
Duracién: 45 minutos

Materiales: espejos pequefios, hojas blancas, lapices, imagenes impresas de objetos naturales y arquitectdnicos,

regla.



Instrucciones:

1. El docente presenta la historia del Reino Espejado y explica el concepto de simetria especular con ejemplos
visuales.

2. Los estudiantes se dividen en equipos segun roles y se les entrega un espejo pequefo.

3. Cada equipo recibe imégenes para analizar y debe colocar el espejo sobre la linea de simetria para comprobar la

simetria.

4. Luego, cada estudiante dibuja la mitad de una figura en una hoja y usa el espejo para completar la simetria

reflejada.
5. Se otorgan puntos por cada dibujo correctamente simétrico y por la participacién en la exploracion.

6. Al final, se hace una reflexién grupal sobre dénde encontraron simetria y qué les parecié el proceso.

Integraciéon mecanicas: Ganar puntos para desbloquear el nivel 2, obtener la insignia “Explorador Visual” al

identificar 5 objetos simétricos, retroalimentaciéon inmediata con espejos, colaboracién por equipos.

Actividad 2: Construcciéon en las Montanas Rotacionales

Objetivo: Crear dibujos con simetria rotacional usando mandalas simples.

Duracién: 60 minutos

Materiales: papel, compas, reglas, lapices, colores, plantillas circulares con divisiones radiales.
Instrucciones:

1. Se explica qué es la simetria rotacional y se muestran ejemplos de mandalas y objetos.

2. Los estudiantes reciben plantillas circulares divididas en 4 u 8 segmentos.

3. En un segmento, cada estudiante dibuja un motivo simple (una figura geométrica o un pequefo dibujo).

4. Luego, deben copiar ese motivo en los otros segmentos girando el papel o usando la plantilla para lograr la simetria

rotacional.
5. Se colorea la figura para resaltar la simetria y se revisa con el docente para dar retroalimentacion.
6. Se asignan puntos por precisién y creatividad.

Integracion mecanicas: Puntos para desbloquear nivel 3, insignia “Constructor Perfecto” por dibujos precisos,

retroalimentaciéon inmediata, autonomia para disefiar motivos.

Actividad 3: El Valle Trasladado - Patrones Repetitivos

Objetivo: Disefiar patrones con simetria traslacional.
Duracién: 50 minutos
Materiales: hojas cuadriculadas, lapices, colores, regla, ejemplos de patrones textiles o azulejos.

Instrucciones:

1. Se explica la simetria traslacional con ejemplos visuales.



2. Los estudiantes disefian un motivo simple en un recuadro de la hoja cuadriculada.
Después, copian ese motivo desplazdndolo horizontal y verticalmente para formar un patrén repetitivo.

Se colorea el patrén para hacerlo mas atractivo.
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Se evalla la repeticion correcta y la creatividad en el disefio.

Integracion mecdanicas: Ganancia de puntos, desbloqueo nivel 4, insignia “Artista Creativo”, reflexién grupal sobre

patrones en la vida cotidiana.

Actividad 4: La Ciudad Espejo - Proyecto Colaborativo

Objetivo: Crear un mural colectivo combinando tipos de simetria.
Duracidn: Dos sesiones de 60 minutos cada una
Materiales: papel mural grande, lapices, colores, reglas, espejos, plantillas, adhesivos, cintas de colores.

Instrucciones:

1. Se forman grupos heterogéneos donde cada estudiante asume un rol (Explorador, Constructor, Cuidador, Relator).

2. El grupo decide un tema para el mural (animales, plantas, figuras geométricas, elementos culturales) y planifica

cdmo integrar simetria especular, rotacional y traslacional.
3. Se distribuyen las tareas de disefio, dibujo y decoracién.

4. Durante la primera sesién, se dibujan los elementos principales y se revisan con espejos y plantillas para asegurar

simetria.
5. En la segunda sesidn, se colorea y decora el mural, se afiade el titulo y se prepara una breve presentacién oral.
6. Cada grupo presenta su mural a la clase y explica las simetrias aplicadas.

Integracion mecanicas: Puntos por colaboracién, creatividad y precisién, insignia “Colaborador Destacado”, roles

rotativos, retroalimentacién grupal, desbloqueo nivel 5.

Actividad 5: El Palacio de la Armonia - Creacidén y Presentacién Final

Objetivo: Disefiar una obra original con al menos dos tipos de simetria y presentarla.

Duracion: 90 minutos (puede dividirse en dos sesiones)

Materiales: hojas de dibujo, lapices, colores, materiales reciclables para agregar texturas, herramientas digitales

opcionales (tabletas, apps de dibujo).

Instrucciones:

1. Los estudiantes planifican individualmente o en parejas una obra original que contenga al menos dos tipos de
simetria aprendidos.

2. Se hace un boceto inicial y se revisa con el docente para recibir retroalimentacién.

Luego, se desarrolla el dibujo final con colores y detalles.

Se prepara una pequefia presentaciéon para explicar el disefio, los tipos de simetria aplicados y la inspiracién.

oA W

Se realiza una exposicién en clase y se otorgan puntos finales y la insignia “Maestro de la Simetria”.



6. Finalmente, se hace una reflexién colectiva sobre el aprendizaje y la aventura en el Reino Espejado.

Integracion mecanicas: Puntaje final, insignia maxima, autonomia creativa, evaluacién integral, cierre de la

narrativa.

Inclusion y Adaptaciones

Para estudiantes con necesidades especiales o barreras de acceso:

e Se ofrecen plantillas tactiles para simetria especular.
e Se permite uso de aplicaciones digitales con funciones de simetria asistida.
e Se promueve el trabajo en equipo con roles que potencien fortalezas individuales.

e Se adaptan tiempos y materiales segun capacidades.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego "El Reino Espejado”
e Condiciones de Victoria: Completar los 5 niveles del Reino Espejado desbloqueando todos los contenidos,
obteniendo la insignia "Maestro de la Simetria" y presentando la obra final.

e Turnos y Roles: En actividades grupales, los estudiantes rotan roles para que todos participen como Explorador,

Constructor, Cuidador y Relator. En actividades individuales, cada estudiante decide su rol y ritmo.

e Penalizaciones: No se usan penalizaciones negativas estrictas para evitar desmotivacién. En caso de errores o

falta de simetria, se da retroalimentacién constructiva y se invita a corregir para ganar puntos extras.

e Restricciones: El acceso a niveles superiores solo es posible tras cumplir los objetivos y retos del nivel anterior,
asegurando la progresién secuencial.

e Tabla de Puntos:

o Actividad completada correctamente: 10 puntos base
o Detalles creativos y originales: +5 puntos
o Colaboracién y apoyo al equipo: +3 puntos
o Correcciones y mejoras tras retroalimentacién: +2 puntos
o Retos especiales (tiempo, precision): +5 puntos
o Sistema de Logros: Las insignias se otorgan al alcanzar metas concretas y se pueden acumular para obtener
poderes especiales (por ejemplo, tiempo adicional o uso de herramientas digitales).

o Respeto y Seguridad: Se fomenta un ambiente de respeto, inclusién y apoyo mutuo. El docente supervisa que

todos tengan oportunidad de participar y se adapta la experiencia segin necesidades.

Evaluacion Gamificada



Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

o Simetria Técnica: Precision en la aplicacién de simetria especular, rotacional o traslacional en los dibujos.

e Creatividad: Originalidad y uso innovador de colores, formas y conceptos.

o Colaboracidn: Participacién activa, apoyo a compaferos y trabajo en equipo.

e Autonomia: Capacidad de planificar, ejecutar y mejorar su trabajo de forma independiente.

o Reflexion: Capacidad para explicar y valorar el proceso y los resultados obtenidos.

Rubrica Integrada

Criterio

Simetria

Técnica

Creatividad

Colaboracion

Autonomia

Reflexion

Excelente (4)

Simetria precisa y
correctamente aplicada en

todo el dibujo.

Disefio original con uso
efectivo de colores y

detalles.

Participa activamente y

apoya a todos en el equipo.

Planifica y ejecuta con

minima ayuda.

Explica claramente el

proceso y el aprendizaje.

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (3)

Simetria correcta con

pequefios errores.

Disefio con algunos

elementos creativos.

Participa y colabora con

algunos compaferos.

Requiere apoyo
ocasional para

completar tareas.

Reflexiona con ayuda y

presenta ideas basicas.

e Los dibujos y proyectos realizados en cada nivel.

Participacién en las actividades y presentaciones orales.

e Registro de puntos, logros e insignias obtenidas.

o Reflexiones escritas o orales al finalizar cada nivel.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Satisfactorio (2)

Simetria parcial o

incompleta.

Disefio basico sin mucha

creatividad.

Colabora minimamente o
solo en tareas

individuales.

Necesita supervision

constante.

Reflexién limitada o poco

clara.

Necesita Mejorar

(1)

Simetria incorrecta o

ausente.

Falta creatividad o

copia sin variacién.

No colabora o
dificulta el trabajo en

equipo.

No puede realizar
tareas de forma

auténoma.

No participa en

reflexiones.



Al terminar la aventura, los Guardianes del Reino Espejado reflexionan sobre cdmo su trabajo restauré el equilibrio y la
magia del reino. Se realiza una sesién grupal donde cada estudiante comparte qué aprendié sobre la simetria, cémo

colaboré con sus companferos, qué dificultades superd y qué siente al haber creado obras bellas y equilibradas.

El docente cierra la experiencia destacando la importancia de la simetria en el arte y en el mundo que nos rodea,
reforzando el valor de la creatividad, el trabajo en equipo y la autonomia. Se entrega un certificado simbdlico a cada

estudiante como reconocimiento a su participacién y logro.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

Tiempo Necesario

Se sugiere implementar la experiencia en un bloque de 2 a 3 semanas, con sesiones de 45 a 90 minutos segun la

actividad. Esto permite una progresién adecuada, tiempo para reflexién y adaptaciones.

Espacio Fisico

e Aula amplia con espacio para trabajar en grupo y en equipo.
e Zona para exhibir murales y trabajos colectivos.

e Espacio para actividades de exploracién visual y uso de espejos.

Materiales y Herramientas TIC

e Materiales tradicionales: hojas blancas, cuadriculadas y de dibujo, lapices, colores, reglas, compas, espejos

pequefios, papel mural, adhesivos, cintas.
o Materiales especiales: plantillas para simetria, materiales reciclables para texturas.

e Herramientas digitales opcionales: tabletas con apps de dibujo (ej. Sketchbook, Tayasui Sketches), pizarras digitales

0 proyectores para mostrar ejemplos.

Tamafno del Grupo

Idealmente entre 15 y 25 estudiantes para facilitar la rotaciéon de roles y la colaboracién efectiva. Para grupos mas

grandes, se pueden formar subgrupos o extender el tiempo.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con los conceptos de simetria y ejemplos visuales.
e Preparar las plantillas, materiales y recursos digitales con anticipacion.

e Crear un mural o tablero para el seguimiento de puntos e insignias.



e Planificar la distribucién de roles y la gestién del tiempo.

e Considerar adaptaciones para estudiantes con necesidades especiales.

Posibles Dificultades y Como Superarlas

o Dificultad para entender la simetria: usar muchos ejemplos visuales y actividades practicas con espejos para
facilitar la comprensién.

o Desmotivacién ante errores: promover una cultura de errores como oportunidades de aprendizaje, usar

retroalimentacién positiva y recompensas.

o Desigualdad en participacion: rotar roles, fomentar el respeto y la inclusién, asignar tareas acordes a

habilidades.
o Limitaciones materiales: usar materiales reciclados y digitales accesibles, aprovechar recursos gratuitos en linea.

o Tiempo insuficiente: adaptar actividades, priorizar objetivos esenciales y extender la experiencia si es posible.

Generado con Edutekalab — edutekalab.co



