Los Guardianes del Triangulo: La Aventura Geomeétrica

Gamificacién de Contenido | Mateméticas | Geometria | Tema: TRIANGULOS Y SUS PROPIEDADES

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Una aventura en el Reino de Trianglia

Bienvenidos al Reino de Trianglia, un mundo magico donde todo gira en torno a los tridngulos. Este reino esta
custodiado por los Guardianes del Triangulo, un grupo selecto de aventureros que dominan las propiedades y secretos
de estas figuras geométricas. Sin embargo, una sombra se cierne sobre Trianglia: el malvado Lord Caos ha alterado el
equilibrio de las formas, creando tridngulos confusos y peligrosos que amenazan con destruir la armonia del reino.

iSolo un equipo de valientes estudiantes puede restaurar el orden y salvar Trianglia!

Los estudiantes asumen el rol de Guardianes del Tridngulo, cada uno con una especialidad relacionada con las
propiedades de los tridngulos. Algunos son expertos en identificar elementos basicos (lados, vértices y dngulos), otros
en clasificar tridngulos segun sus lados y dngulos, y otros en resolver desafios con la suma de dngulos interiores. El

maestro guia la aventura, proponiendo retos y facilitando recursos para que los Guardianes avancen en su misién.

La misién principal es completar una serie de pruebas y desafios repartidos en diferentes regiones del Reino de
Trianglia (bosques de equildteros, montafas rectdngulas, praderas isésceles, etc.), para encontrar las piezas del Cristal
de la Geometria, un artefacto capaz de restaurar el equilibrio. Cada prueba superada revela una parte del cristal, y a
medida que los estudiantes avanzan, enfrentan desafios mas complejos que requieren creatividad, pensamiento critico

y trabajo en equipo.

Esta narrativa conecta directamente con el tema de aprendizaje: los tridngulos y sus propiedades se convierten en
elementos vivos del mundo, y las actividades para reconocer, clasificar y aplicar propiedades de los triangulos se
integran en las aventuras y misiones. Asi, el aprendizaje no es un simple ejercicio abstracto, sino una experiencia

inmersiva donde el conocimiento es la clave para salvar el mundo.

Ademas, la historia promueve competencias del siglo XXI como creatividad (al disefiar triangulos o soluciones),
pensamiento critico (al analizar propiedades y resolver problemas), resoluciéon de problemas (con retos geométricos de

dificultad progresiva) y curiosidad (explorando diferentes tipos de tridngulos en el entorno).

Los Guardianes deben colaborar, compartir pistas y apoyarse para avanzar, lo que también fortalece habilidades
sociales y el trabajo en equipo. La ambientaciéon puede ser enriquecida con elementos visuales y materiales teméticos,
como mapas del Reino de Trianglia, cartas de misién, insignias de Guardianes, y objetos simbdlicos (tridngulos de

cartulina, reglas, transportadores).

En resumen, la experiencia gamificada convierte la exploracién del mundo de los tridngulos en una aventura épica,

motivando a los estudiantes a aprender y aplicar conceptos matematicos a través de la accién y el juego.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego para "Los Guardianes del Triangulo"

o Sistema de puntos: Cada desafio resuelto otorga puntos de experiencia (XP) a los jugadores o equipos. Los puntos
se asignan segun la dificultad del reto y la calidad de la respuesta. Por ejemplo, una identificacién correcta vale 10
XP, resolver un problema de dngulo faltante 20 XP, y superar un reto complejo 40 XP.

e Niveles y progresion: Los Guardianes comienzan en Nivel 1 y suben de nivel al acumular ciertos puntos (ej. Nivel
2 a 100 XP, Nivel 3 a 250 XP). Cada nivel desbloquea contenido o retos mas complejos y nuevas habilidades (por
ejemplo, usar herramientas geométricas o recibir pistas extra).

e Insignias y logros: Se otorgan insignias digitales o fisicas por cumplir objetivos especificos, como "Maestro de los
Lados" (por clasificar correctamente 15 tridngulos segln lados), "Angulo Sabio" (por aplicar correctamente la suma
de &ngulos 10 veces), o "Explorador Curioso" (por relacionar tridngulos con objetos reales). Las insignias motivan y
reconocen logros parciales.

o Retos y desafios: La experiencia se estructura en desafios tematicos: reconocimiento visual, clasificacion,
aplicacién de propiedades y problemas practicos. Cada reto tiene tiempo limite y puede ser individual o en equipo.
Algunos retos son "batallas" contra el malvado Lord Caos, con preguntas y problemas que deben resolver para
avanzar.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, se otorgan recompensas simbdlicas como "poderes" especiales (por
ejemplo, una pista extra, tiempo adicional, doble puntaje en un reto). Estas recompensas se usan estratégicamente
para superar retos dificiles.

e Retroalimentacién inmediata: Al responder, los estudiantes reciben retroalimentacién instantédnea: respuestas
correctas se celebran con mensajes positivos y puntos sumados; errores se acompafan de pistas para corregir el
camino, fomentando el aprendizaje activo.

o Trabajo en equipo y roles: En algunos desafios, los estudiantes forman equipos y asumen roles especializados
(Explorador, Analista, Constructor), promoviendo la colaboracién y distribucién de tareas segun fortalezas.

e Mapa de progreso visual: Un mapa o tablero representa el Reino de Trianglia, donde los estudiantes mueven su

avatar o ficha a medida que completan regiones y desafios, visualizando su avance y motivando la continuidad.

Estas mecanicas estdn disefladas para mantener el interés, promover la competencia sana y el trabajo colaborativo, y

garantizar que los objetivos de aprendizaje se cumplan mediante actividades significativas, dindmicas y motivadoras.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas: Paso a Paso

1. Prueba de Identificacion: Elementos Basicos del Triangulo

Descripcion: Los estudiantes deben identificar y nombrar lados, vértices y dngulos en tridngulos presentados en

imagenes y modelos fisicos.

Instrucciones:



e Se presenta a los estudiantes una serie de tridngulos dibujados en la pizarra digital o en tarjetas impresas.

e Cada tridngulo tiene etiquetas numéricas en sus lados, vértices y angulos, pero sin nombres.

e Los estudiantes, en equipos, deben asignar correctamente el nombre a cada elemento: lados (AB, BC, etc.), vértices
(letras), y dngulos (ZA, 4B, LC).

e Para ello, cuentan con reglas, transportadores y plantillas para medir dngulos si es necesario.

e Al completarlo, el docente valida y otorga puntos segun la precisién.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Tarjetas con tridngulos, reglas, transportadores, pizarra digital o fisica, hojas de respuesta.

Integracion con mecanicas: Otorga 10 XP por tridngulo correctamente identificado. Cada equipo recibe la insignia

"Ojo de Guardian" al completar esta prueba.

2. Clasificacion por Lados: El Bosque de Triangulos

Descripcion: En esta actividad, los estudiantes clasifican tridngulos segun sus lados en equilateros, isésceles y

escalenos a través de un juego de cartas o fichas.
Instrucciones:

e Se entregan a cada equipo un conjunto de cartas con diferentes tridngulos dibujados, sin etiquetas.

e Los estudiantes deben agrupar las cartas en tres categorias: equilatero (3 lados iguales), isésceles (2 lados iguales),

escalenos (3 lados diferentes).
e Para confirmar, usan reglas para medir lados y justifican sus clasificaciones.

e Una vez agrupadas, presentan sus resultados al docente para recibir puntos.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: Cartas de tridngulos, reglas, hojas para anotar clasificaciones.

Integracion con mecdnicas: Cada clasificaciéon correcta suma 15 XP. Al completar correctamente, se desbloquea la

insignia "Explorador de Lados".

3. Clasificacion por Angulos: Montafas de Triangulos

Descripcidon: Los estudiantes clasifican tridngulos segun sus dngulos en acutdngulos, rectdngulos y obtusdngulos

mediante un desafio interactivo en tabletas o computadora.
Instrucciones:
e Se presenta una aplicacién digital con tridngulos variados.
e Los estudiantes usan transportadores virtuales para medir angulos y clasifican cada tridngulo interactuando en la
app.

e Cada tridngulo clasificado correctamente desbloquea una pista para la siguiente prueba.

Tiempo estimado: 30 minutos.



Materiales: Computadoras o tabletas con aplicacién o interfaz web para medir y clasificar tridngulos.

Integracion con mecanicas: Se otorgan 20 XP por tridngulo clasificado correctamente. Al completar, se gana la

insignia "Maestro de Angulos".

4. Desafio de la Suma de Angulos: El Templo del Angulo Perdido

Descripcion: Los estudiantes resuelven ejercicios para hallar angulos faltantes aplicando la propiedad de que la suma

de los dngulos interiores es 180°.
Instrucciones:
e Se entrega un cuaderno de ejercicios con tridngulos que tienen uno o dos angulos dados.

e Los estudiantes calculan el &ngulo faltante usando lapiz y papel, mostrando el procedimiento.

e Para hacerlo mas ludico, se les presenta como problemas cotidianos, por ejemplo, determinar el angulo necesario

para que un soporte sea estable.
e Los resultados son revisados y corregidos en clase, con retroalimentacién inmediata.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Cuadernos de ejercicios, reglas, calculadoras (opcional).

Integracion con mecdnicas: Cada problema resuelto vale 20 XP. Al superar una serie de 10 ejercicios, los
estudiantes ganan la insignia "Sabios del Angulo". Ademas, pueden usar "poderes" para pedir pistas en retos

posteriores.

5. Exploracion en el Entorno: Cazadores de Tridngulos

Descripcion: Los Guardianes salen al entorno cercano (patio, aula, pasillos) para identificar objetos reales que

representan diferentes tipos de triangulos.
Instrucciones:
e En equipos, los estudiantes tienen una lista de tridngulos a encontrar y clasificar en la vida real.
e Usan camaras de celular o tabletas para tomar fotos de sefales, estructuras, objetos, etc.
e Luego, en clase, presentan sus hallazgos, explicando la clasificacién y propiedades aplicadas.
Tiempo estimado: 60 minutos (30 min exploracién + 30 min presentacién).
Materiales: Dispositivos con cdmara, hojas para anotar, guia de clasificacién.

Integracion con mecdnicas: Cada objeto correctamente identificado suma 25 XP. Los equipos que encuentran mas

tipos distintos ganan la insignia "Exploradores del Reino".

6. Reto Final: La Batalla contra Lord Caos

Descripcidon: Los Guardianes enfrentan un conjunto de problemas geométricos de dificultad creciente, combinando

todos los conocimientos aprendidos para restaurar el Cristal de la Geometria.

Instrucciones:



e Se plantea una serie de 5 retos que deben resolver en equipo, cada uno relacionado con identificar elementos,
clasificar tridngulos, aplicar sumas de dngulos, y relacionar con objetos reales.

e Cada reto tiene un tiempo limite y se debe entregar la solucién completa con explicacién.

e Los equipos pueden usar sus "poderes" ganados en actividades anteriores para pedir pistas o ampliar tiempos.

e Al completar los retos, los equipos ensamblan virtualmente el Cristal de la Geometria y ganan el titulo de
Guardianes Supremos.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Hojas de ejercicios, dispositivos digitales para ensamblar el cristal (puede ser una presentacién

interactiva), reglas, transportadores.
Integracion con mecdnicas: Cada reto vale entre 30-50 XP. El equipo ganador recibe la gran insignia "Guardianes

Supremos de Trianglia" y un diploma simbdlico.

Estas actividades estadn disefiadas para ser progresivas, motivadoras y practicas, con materiales accesibles y faciles de
preparar. Cada paso integra mecanicas de juego y objetivos de aprendizaje, garantizando una experiencia educativa

IGdica y efectiva.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego: Los Guardianes del Tridngulo
e Condiciones de victoria: El equipo o estudiante que acumule mas puntos de experiencia (XP) al final de la
aventura se corona como Guardian Supremo y obtiene el reconocimiento especial.

e Turnos y roles: En actividades grupales, los equipos definen roles (Explorador, Analista, Constructor) para

distribuir responsabilidades. En actividades individuales, cada estudiante administra sus recursos y tiempos.

o Tiempo limite: Cada actividad tiene un tiempo estipulado. El incumplimiento de tiempo implica pérdida de puntos

o imposibilidad de usar "poderes" en la siguiente prueba.

o Penalizaciones: Respuestas incorrectas restan 5 XP por error, incentivando el cuidado y reflexién antes de

responder. El uso incorrecto de “poderes” puede conllevar pérdida de puntos si no se justifica su aplicacién.
e Sistema de puntos: Ver seccién de mecanicas para detalles, pero en resumen:
o ldentificacién correcta: +10 XP
o Clasificacion correcta: +15 a +20 XP
o Resolucién de problemas: +20 a +50 XP segun dificultad
o Errores: -5 XP por respuesta incorrecta
e Logros e insignias: Se otorgan al cumplir objetivos especificos y pueden ser exhibidas en un tablero del aula o
digitalmente.

e Uso de “poderes” especiales: Cada equipo tiene un nimero limitado de poderes (pistas, tiempo extra, doble

puntaje) para usar estratégicamente en retos complejos.



e Colaboracion y respeto: Se espera que los estudiantes colaboren respetuosamente, compartan recursos y
apoyen a companferos para lograr el objetivo comun.
o« Desempates: En caso de empate en puntos, se realizard un reto extra rapido con preguntas reldmpago sobre

tridngulos para definir al ganador.

Estas reglas aseguran un ambiente competitivo pero justo, con incentivos claros para el aprendizaje y la participacién

activa.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon dentro del Sistema Gamificado
La evaluacién se integra de forma natural y continua dentro de la experiencia gamificada, permitiendo medir el
aprendizaje sin perder la motivacién. El docente puede aplicar los siguientes criterios y herramientas:
e Criterios de evaluacion:
o Reconocimiento correcto de elementos basicos del tridngulo (lados, vértices, dngulos)
o Clasificacién precisa segun lados y dngulos
o Aplicacién correcta de la suma de los dngulos interiores para hallar angulos faltantes
o Capacidad para relacionar tridngulos con ejemplos del entorno
o Resolucién de problemas geométricos con razonamiento y procedimiento

o Participacién activa y colaboracién en equipo

e Rubricas integradas: Se puede usar una ribrica sencilla para evaluar cada actividad, con niveles:
o Excelente (4 puntos): Respuestas correctas, procedimiento claro y justificado, participacién activa
o Bueno (3 puntos): Respuestas mayormente correctas, procedimiento adecuado, participacién constante
o Aceptable (2 puntos): Algunas respuestas incorrectas, procedimiento con errores, participacién irregular

o Insuficiente (1 punto): Respuestas incorrectas, procedimiento ausente o erréneo, poca participaciéon

e Evidencias de aprendizaje:
o Respuestas y procedimientos escritos en actividades
o Presentaciones orales y fotos de la exploracién en el entorno
o Resultados en aplicaciones digitales y juegos interactivos
o Registro de puntos y logros obtenidos
o Reflexion final y cierre narrativo: Al finalizar la aventura, los estudiantes participan en una sesién de reflexiéon
donde:
o Comparten qué aprendieron y cémo aplicaron los conocimientos
o Explican brevemente el procedimiento para resolver dngulos faltantes y clasificar tridngulos

o Relacionan sus aprendizajes con situaciones reales y posibles usos futuros



o Celebran la restauracién del Reino de Trianglia, reforzando el sentido de logro

Esta evaluaciéon fomenta la autoevaluacién, el aprendizaje significativo y permite al docente identificar dreas de mejora

para futuras intervenciones.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon
e Tiempo necesario: Se recomienda distribuir la experiencia en 4 a 5 sesiones de 60 a 90 minutos, para cubrir todas
las actividades sin saturar a los estudiantes.
o Espacio fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo, acceso a espacios cercanos para exploracién
(patio, pasillos). Espacio para colocar el mapa o tablero del Reino de Trianglia.
o Materiales:
o Tarjetas con tridngulos impresas
o Reglas, transportadores, lapices y hojas para anotaciones
o Dispositivos digitales (tabletas, computadoras) con aplicaciones o recursos interactivos

o Camaras o celulares para la exploracion en el entorno

o

Material para insignias o certificados (pueden ser digitales o fisicos)
e Tamano del grupo: Idealmente entre 15 y 30 estudiantes, divididos en equipos de 3 a 5 integrantes para
favorecer la colaboracién y manejo de roles.
e Preparacion previa del docente:
o Preparar y organizar los materiales y tarjetas
o Configurar recursos digitales y probar las aplicaciones
o Disefar el mapa o tablero visual para seguimiento
o Familiarizarse con las mecanicas y reglas para facilitar la dindmica
o Preparar una guia o manual breve para resolver dudas
e Posibles dificultades y cémo superarlas:
o Diversos niveles de habilidad: Agrupar a estudiantes con diferentes fortalezas para equilibrar equipos o dar
apoyos personalizados.
o Limitaciones tecnoldgicas: Tener alternativas offline para actividades digitales, como tarjetas impresas o juegos
de mesa.
o Distracciones o falta de motivaciéon: Mantener la narrativa viva, usar recompensas frecuentes y variar
actividades para mantener el interés.

o Gestidn del tiempo: Controlar los tiempos con crondmetros visibles y ajustar actividades segun ritmo del grupo.



Con esta planificacién y recomendaciones, la experiencia gamificada puede ser implementada con éxito, garantizando

un aprendizaje activo, significativo y divertido para los estudiantes.

Generado con Edutekalab — edutekalab.co



