Dimension Creativa: La Gran Aventura de las Formas y

Figuras

Gamificacion Narrativa | Bellas artes | Disefio | Tema: la forma bidimensional y diferencia de forma y figura

Contexto Narrativo

En un universo paralelo lamado Geometria Médgica, donde las formas y figuras bidimensionales son seres vivos con
personalidad y propésito, la armonia del mundo comienza a verse amenazada. Las figuras, que hasta ahora coexistian
en perfecta sincronia, han comenzado a confundirse unas con otras, generando caos en el equilibrio artistico y
funcional del reino. La causa de esta desarmonia es una distorsién en la percepcién de formas y figuras, un fenémeno

que estd afectando la esencia misma de su existencia.

Los estudiantes asumen el rol de “Guardianes del Disefio”, un grupo élite formado por jévenes disefiadores, artistas y
creativos que han sido convocados para restaurar el orden en Geometria Magica. Como Guardianes, su misién es
aprender y dominar la diferencia entre forma y figura, identificar las caracteristicas esenciales de las formas
bidimensionales, y aplicar su conocimiento para resolver desafios que restauraran la armonia en este mundo

fantastico.

La ambientacion se desarrolla en un aula transformada en el “Centro de Comando de Disefio”, equipado con mapas
visuales de Geometria Magica, artefactos simbélicos (como compases, reglas y tabletas graficas) y estaciones de
trabajo que representan diferentes regiones del reino: la Llanura del Circulo, la Montafia del Tridngulo, el Valle del

Cuadrado, y el Bosque Poligonal.

Cada estudiante, segun sus habilidades y preferencias, puede escoger un rol especifico dentro del equipo de

Guardianes:

o Explorador Visual: Encargado de identificar y clasificar formas y figuras en el entorno del reino, utilizando
herramientas de observacién y analisis.
e Arquitecto Creativo: Responsable de disefiar y crear nuevas figuras basadas en las formas bdsicas, aplicando
principios de disefio y composicién.
e Resolutor de Enigmas: Especialista en resolver retos y puzzles que involucran la manipulacién y transformacion
de figuras y formas para restaurar el balance.
o Comunicador Narrativo: Documenta las aventuras, crea relatos visuales y presenta los hallazgos y soluciones al
consejo del reino.
La misién principal consiste en superar una serie de desafios y misiones que requieren la comprensién profunda de la
diferencia entre forma y figura, asi como la aplicacién préactica de técnicas de disefio bidimensional. Al completar cada
misién, los Guardianes desbloquean fragmentos del mapa mdgico que les guiardn hacia la fuente de la distorsién para

poder neutralizarla y devolver la paz a Geometria Magica.



Este contexto narrativo da sentido a cada actividad, reforzando el aprendizaje desde una experiencia ludica e
inmersiva, que promueve la creatividad, colaboracién y pensamiento critico. Ademas, la historia invita a los estudiantes
a involucrarse emocionalmente, aumentando su motivacién para explorar y experimentar con conceptos de bellas

artes y disefo.

Mecanicas de Juego

Para asegurar una experiencia gamificada dindmica y efectiva, se implementaran las siguientes mecanicas de juego:

e Sistema de Puntos (Puntos de Creatividad - PC): Cada accidn realizada correctamente, desde identificar
formas hasta disefiar nuevas figuras, otorga Puntos de Creatividad. Estos puntos se acumulan para alcanzar niveles
de habilidad. Por ejemplo, identificar correctamente una forma béasica da 10 PC, resolver un puzzle complejo 30 PC,
y disefiar una figura original 50 PC.

e Niveles y Progresion: Los estudiantes comienzan en el nivel “Aprendiz de Formas” y avanzan hasta “Maestro de
Figuras”. Cada nivel representa un dominio mayor del tema y desbloquea nuevas misiones y herramientas. La
progresion se visualiza en un tablero de niveles digital y fisico.

¢ Insignias Tematicas: Se otorgan insignias especiales al completar retos especificos, como la “Insignia del Circulo
Perfecto” por identificar correctamente todas las formas circulares, o la “Insignia del Arquitecto Innovador” por
crear una figura inédita con criterios estéticos y funcionales.

e Retos y Puzzles: Incluye desafios de clasificacién, creacién y resolucién que requieren aplicar conocimientos de
forma y figura. Cada reto tiene un tiempo limite para fomentar agilidad mental y toma de decisiones.

e Recompensas y Power-Ups: Los Guardianes pueden ganar recompensas que les permiten “usar” habilidades
especiales, como pedir una pista, extender tiempo en un reto o intercambiar puntos con compaferos para colaborar
mejor.

e Retroalimentacion Inmediata: Cada actividad cuenta con retroalimentaciéon en tiempo real, ya sea a través de
un sistema digital que valida respuestas o por medio de evaluaciones entre pares guiadas por rubricas. Esto permite
corregir errores y reforzar aciertos al instante.

e Trabajo en Equipo y Roles: La colaboracién es fundamental. Los roles asignados permiten que cada estudiante
aporte desde sus fortalezas. Algunos retos requieren cooperacién y coordinacién para ser resueltos, fomentando

habilidades sociales y comunicacién efectiva.

Estas mecanicas estdn disefladas para integrarse de forma orgénica con los objetivos de aprendizaje y competencias

del siglo XXI, asegurando que la experiencia no sea solo divertida, sino también enriquecedora y formativa.

Actividades Gamificadas

Esta seccién detalla las actividades gamificadas paso a paso, integrando las mecénicas y la narrativa para maximizar el

aprendizaje:



Actividad 1: Exploracion del Reino - Identificacion de Formas Basicas

Descripcion: Los Guardianes deben explorar el “Mapa Magico” y encontrar en imagenes, objetos y espacios las formas
basicas: circulo, cuadrado, tridngulo, rectangulo y poligono. Esto fortalece la distinciéon entre forma (contorno

geométrico) y figura (forma con significado o contexto).
Instrucciones:
e Se entregan a cada estudiante imagenes impresas y digitales de diferentes objetos cotidianos y obras de arte con
multiples formas visibles.

e Los Exploradores Visuales deben clasificar y sefialar las formas encontradas, usando etiquetas adhesivas o

herramientas digitales.

e Los Resolutores de Enigmas proponen preguntas para diferenciar si lo que ven es solo una forma o una figura con

significado.
e Se registran las respuestas en una hoja de control para sumar puntos.
Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: Imagenes impresas, tabletas o computadoras con software de dibujo simple, etiquetas adhesivas, hojas

de registro.

Integracion mecanicas: Cada forma correctamente identificada otorga 10 PC. Las preguntas clave aportan 5 PC

adicionales. Los estudiantes reciben retroalimentaciéon inmediata del docente o mediante apps interactivas.

Actividad 2: Laboratorio de Creacion - Disefo de Figuras Originales

Descripciéon: En el Bosque Poligonal, los Guardianes deben crear nuevas figuras bidimensionales combinando formas

basicas. Se fomenta la creatividad y la experimentacién con composicién, proporcién y simetria.

Instrucciones:

Los Arquitectos Creativos lideran el disefio en grupos pequefos (3-4 integrantes).

Utilizan materiales como papel, cartulina, tijeras, pegamento y software de disefio (como Canva o Inkscape) para

crear figuras originales.

Cada figura debe tener un nombre y una breve historia que justifique su disefio en el contexto de Geometria

Magica.

Los Comunicadores Narrativos preparan una presentacién visual y oral para compartir con el grupo.

Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Papel de colores, cartulina, tijeras, pegamento, computadoras con software de disefio gratuito, proyector

para presentaciones.

Integracion mecanicas: La originalidad y complejidad del disefio otorgan hasta 50 PC. Presentar la historia crea una
oportunidad para ganar la “Insignia del Arquitecto Innovador”. La retroalimentacion es dada por pares y docente

mediante rubricas.



Actividad 3: La Prueba del Equilibrio - Retos de Clasificacion y Resolucién

Descripcion: En la Montafia del Tridngulo, los Guardianes enfrentan desafios donde deben clasificar figuras segin

criterios (nUmero de lados, simetria, area) y resolver puzzles para restaurar el equilibrio del reino.
Instrucciones:
e Se presentan puzzles fisicos y digitales: rompecabezas de figuras, actividades de ordenar figuras en secuencias
légicas, y problemas donde deben calcular o estimar proporciones.
e Los Resolutores de Enigmas trabajan en parejas para resolver los retos en tiempo limitado.
e Los puntos se registran en un tablero visible para mantener la motivacién y competencia sana.
Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Rompecabezas de madera o cartdn, aplicaciones interactivas (como Kahoot o Quizizz adaptados), hojas de

trabajo con problemas.

Integracion mecanicas: Cada reto resuelto otorga entre 15 y 30 PC, dependiendo de la complejidad. El uso de power-

ups permite pedir pistas o extender tiempo. Retroalimentacién es inmediata con sistemas digitales y revisién docente.

Actividad 4: El Consejo de las Figuras - Presentacion y Debate

Descripcion: En la sala del Consejo, los Guardianes presentan sus disefios y soluciones, debaten sobre las diferencias

entre forma y figura, y reflexionan sobre el impacto del disefio en la percepcién visual y artistica.

Instrucciones:

e Cada grupo presenta sus figuras originales, explicando el proceso creativo y la funcién estética o simbdlica.
e Se fomenta la discusién critica y el feedback constructivo entre compaferos.
e El docente modera y aporta conclusiones, conectando la reflexién con los objetivos de aprendizaje.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Presentaciones digitales, proyector, material audiovisual de apoyo.

Integracion mecanicas: Participar en el debate otorga puntos de colaboracién y comunicacién (hasta 20 PC). Se

entregan insignias a los mejores comunicadores y criticos constructivos.

Actividad 5: La Batalla Final - Examen de Supervivencia en Geometria Magica

Descripcidon: Para neutralizar la distorsién, los Guardianes deben superar un examen gamificado con preguntas, retos

practicos y creaciéon rapida de figuras bajo presién.

Instrucciones:

e Se usa una plataforma digital para administrar preguntas de opcién multiple, verdadero/falso y retos visuales.
e Incluye una prueba practica donde deben dibujar o componer figuras que cumplen criterios especificos.
e Se asignan roles para facilitar trabajo en equipo, con tiempos estrictos para simular tensién narrativa.

Tiempo estimado: 60 minutos



Materiales: Computadoras o tabletas con acceso a plataforma educativa, materiales para dibujo rapido (papel,
lapices).
Integracion mecanicas: Cada correcto suma PC; se otorgan medallas virtuales por desempefio excepcional. La

retroalimentacién inmediata ayuda a corregir conceptos en tiempo real.

Estas actividades proveen un recorrido completo y coherente, apoyando el desarrollo de competencias del siglo XXI

mediante la aplicacién préactica del tema.

Reglas y Condiciones

Para garantizar el buen desarrollo y la equidad de la experiencia, se establecen las siguientes reglas:

e Condiciones de Victoria: Los equipos o individuos que acumulen mayor cantidad de Puntos de Creatividad (PC) y
logren desbloquear todas las insignias tematicas alcanzan el nivel “Maestro de Figuras” y reciben un
reconocimiento especial.

e Penalizaciones: Respuestas incorrectas o participacién disruptiva pueden llevar a la pérdida de hasta 5 PC por
incidente. El uso inapropiado de power-ups sin justificacion también conlleva penalizaciones.

e Turnos: En actividades grupales, se respetan turnos de participacién para asegurar equidad. El docente/moderador
coordina estos turnos y controla tiempos.

e Roles: Cada participante mantiene su rol asignado. Cambios deben acordarse con el docente para mantener
equilibrio.

e Restricciones: No se permite el uso de dispositivos no autorizados. Se prohibe copiar disefios o respuestas de
otros grupos sin permiso.

e Tabla de Puntos:

Accidon Puntos de Creatividad (PC)
Identificar forma bésica correctamente 10

Responder pregunta clave en exploracién 5

Disefar figura original 50

Presentar disefio y narrativa 20

Resolver reto/puzzle sencillo 15

Resolver reto/puzzle complejo 30

Participar activamente en debate 10-20

Uso de power-up (pista, tiempo extra) —10 (costo)

Penalizacién por error o conducta -5



o Sistema de Logros: Los logros se basan en la acumulacién de puntos, obtencién de insignias, y participacion

destacada. Los logros se muestran en un panel visible.

Evaluacion Gamificada

La evaluacién dentro de esta experiencia gamificada combina criterios formativos y sumativos, integrados de manera

natural con las mecéanicas de juego:
e Criterios de Evaluacion:

o Comprension conceptual: Capacidad para distinguir forma y figura, identificar elementos bésicos.
o Creatividad e Innovacién: Creacién de figuras originales y narrativas asociadas.

o Resolucién de Problemas: Eficacia en resolver retos y puzzles aplicando conocimientos.

o Colaboracién y Comunicacién: Participacién activa en equipo, presentacién y debate.

o Autonomia y Curiosidad: Iniciativa para explorar y aplicar herramientas y recursos.

o Rubricas Integradas: Cada actividad cuenta con rubricas claras que califican aspectos técnicos, creativos y
sociales. Por ejemplo, la creacién de figuras se evalla en originalidad, uso correcto de formas, y presentacion.

o Evidencias de Aprendizaje: Se recopilan los disefios, registros de actividades, respuestas a retos y grabaciones
de presentaciones para documentar el proceso y resultados.

o Reflexion Final: Al concluir la narrativa, se realiza una sesién de reflexién donde los Guardianes analizan su
aprendizaje, retos enfrentados y competencias desarrolladas. Se relaciona con la historia de Geometria Magica para
cerrar el ciclo.

o Cierre de la Narrativa: Una ceremonia simbdlica donde se anuncia que la distorsién ha sido neutralizada gracias
al trabajo y conocimiento de los Guardianes, quienes ahora ostentan el titulo de Maestros de Figuras. Se entregan

reconocimientos fisicos o digitales.

Recomendaciones Logisticas

Para implementar esta experiencia con éxito, se sugieren las siguientes recomendaciones logisticas y pedagdgicas:

e Tiempo Necesario: Aproximadamente 6 a 7 horas distribuidas en 3 o0 4 sesiones para cubrir todas las actividades
con pausas adecuadas.

e Espacio Fisico: Aula equipada con zonas diferenciadas para cada “regiéon” del reino, espacio para trabajo en
equipo y presentacion, acceso a dispositivos tecnoldgicos, y espacio para exhibicién de trabajos.

o Materiales y Herramientas TIC:

o Imagenes impresas y digitales para exploracion.
o Materiales artisticos: papel, cartulina, tijeras, pegamento, colores.

o Computadoras o tabletas con software de disefio gratuito (Inkscape, Canva).



o Plataformas interactivas para quizzes y retroalimentacién (Kahoot, Quizizz).
o Proyector y sistema de sonido para presentaciones.
o Tamano del Grupo: Ideal entre 12 y 24 estudiantes para facilitar roles, trabajo colaborativo y manejo eficiente del
aula.

e Preparacion Previa del Docente:

o Familiarizarse con las mecanicas y la narrativa.
o Preparar materiales impresos y digitales con anticipacién.
o Configurar plataformas TIC y probar recursos tecnolégicos.
o Disefar las ribricas y criterios de evaluacién claros.
o Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Falta de motivacidn: Reforzar la narrativa con elementos visuales y musica ambiental; incentivar con
recompensas y reconocimiento.
o Dificultades técnicas: Contar con soporte TIC o planes B (materiales fisicos) para actividades digitales.

o Desbalance en roles o participacién: Rotar roles en diferentes actividades y monitorear la involucracién de cada

estudiante.
o Tiempo insuficiente para actividades creativas: Ajustar tiempos o dividir actividades en sesiones adicionales.

o Confusidn conceptual: Incluir mini-talleres o tutorias para reforzar conceptos antes de retos complejos.

Con estas recomendaciones, el docente estara bien preparado para ofrecer una experiencia de aprendizaje gamificada

enriquecedora, motivadora y alineada con los objetivos educativos y competencias del siglo XXI.
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