PrismAdventure: La Mision de los Desarrollos Magicos

Gamificacidn Estructural | Matematicas | Geometria | Tema: “RECONOCEMOS PRISMAS, DESCUBRIMOS SUS DESARROLLOS
PLANOS Y CALCULAMOS SU SUPERFICIE”

Contexto Narrativo

PrismAdventure: La Misién de los Desarrollos Magicos

Imagina que en un mundo paralelo llamado Geometrilandia, un reino méagico donde las figuras geométricas cobran
vida, el equilibrio entre las formas tridimensionales comienza a desvanecerse. Los principes y princesas de este reino
—Ilos prismas— han perdido la conexién con sus desarrollos planos, lo que pone en peligro la estabilidad de toda la

estructura espacial del mundo.

Los estudiantes asumen el rol de “Guardianes de las Figuras”, un grupo especial de exploradores matematicos
enviados por el Consejo Geométrico para restaurar la armonia. Cada Guardian tiene la tarea de reconocer los prismas,
descubrir sus desarrollos planos y calcular sus superficies para devolverles su poder y permitir que el reino prospere

nuevamente.

La misién principal es clara y desafiante: viajar a diferentes regiones de Geometrilandia para clasificar los prismas
segun la forma de sus bases y sus aristas laterales; construir, mediante dibujos y plegados, los desarrollos planos que
correspondan a cada prisma; y finalmente, calcular con precisién las areas laterales y totales para interpretar cuanto

“material mégico” se requiere para reconstruirlos y devolver su fuerza.

A medida que avancen, los Guardianes deberan argumentar y compartir sus hallazgos, demostrando cémo los
perimetros de las bases se relacionan con las areas totales y laterales, y decidir cémo disefiar empaques especiales
que protejan cada prisma para su transporte seguro por el reino. Esta experiencia no solo les ayudard a dominar
contenidos de geometria, sino que también potenciard su pensamiento critico, colaboracién y autonomia para resolver

problemas reales en equipo.

La narrativa estd ambientada en un aula transformada en Geometrilandia, con mapas, simbolos y herramientas que
evocan la magia de los prismas. Los estudiantes se convierten en héroes matematicos, con roles especificos como
“Clasificador”, “Constructor de Planos”, “Calculador de Areas” y “Disefiador de Empaques”, que rotan para fomentar la

colaboracién y autonomia.

Durante la aventura, se enfrentaran a desafios y pruebas que pondran a prueba sus conocimientos y habilidades,
desbloqueando niveles y ganando insignias que reconocen tanto su destreza matemdtica como su capacidad para
trabajar en equipo y pensar criticamente. La experiencia culmina en la presentacién de una propuesta de empaquetado

real para un prisma, donde defenderdn sus decisiones utilizando todo lo aprendido.

Esta historia busca que los estudiantes vivan el contenido de geometria de forma activa, significativa y Iudica,

conectando los conceptos abstractos con una experiencia tangible y memorable.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego para PrismAdventure
La experiencia se basa en una gamificacion estructural que integra las siguientes mecéanicas:
e Sistema de Puntos:

Los estudiantes ganan puntos por completar actividades correctamente, participar en discusiones, resolver retos y
colaborar eficazmente. Cada tarea tiene un valor asignado: reconocimiento répido (10 puntos), tareas complejas

(20-40 puntos), participaciéon en debate (5 puntos), etc.
e Niveles:
La aventura se divide en cuatro niveles que representan etapas del mundo Geometrilandia:
o Nivel 1: Exploradores de Bases - |dentificacién y clasificacién de prismas.
o Nivel 2: Maestros del Desarrollo - Construccion y verificacién de desarrollos planos.
o Nivel 3: Calculadores de Areas - Céalculo de &reas laterales y totales.
o Nivel 4: Arquitectos del Empaque - Argumentaciéon y propuesta de packaging.
Para avanzar de nivel, el equipo debe acumular un cierto nimero de puntos y completar retos especificos.
¢ Insignias:
Se otorgan insignias digitales o fisicas que reconocen logros especificos, por ejemplo:
o “Reconocedor de Prismas” por clasificar correctamente 5 prismas.
o “Constructor Experto” por armar correctamente 3 desarrollos planos.
o “Calculador Preciso” por obtener resultados correctos en célculos de area.
o “Defensor del Empaque” por argumentar y defender su propuesta con claridad.
e Retos y Mini-juegos:
En cada nivel, los estudiantes enfrentan retos cronometrados o en formato competencia entre equipos, como
“Reconoce el prisma en 2 minutos” o “Calcula el area rapidamente” para ganar puntos extra.
e Progresion y Feedback Inmediato:

Los estudiantes reciben retroalimentacién inmediata tras cada actividad o reto, con correcciones, pistas y consejos

personalizados para mejorar.

Una tabla de clasificacion visible en el aula o en digital muestra en tiempo real el avance de cada equipo y sus

puntos acumulados, incentivando la competencia sana.
¢ Roles Rotativos:

Para promover la colaboracién y autonomia, los roles se rotan cada actividad, de modo que todos experimenten las

diferentes responsabilidades.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Exploradores de Bases - Clasificacion de Prismas

Descripcion: Los estudiantes deben identificar y clasificar varios prismas segun la forma de sus bases y la posicién de

sus aristas laterales.

Instrucciones:

1. Formar equipos de 4-5 estudiantes y asignar roles: Clasificador, Secretario, Presentador, Cronometrador.

2. Entregar a cada equipo un set de modelos fisicos o imagenes de prismas (triangular, rectangular, pentagonal,

oblicuo y recto).

3. Usando una tabla de clasificacién proporcionada, los estudiantes deben describir los elementos de cada prisma,

identificar la forma de sus bases y clasificarlo (prisma recto u oblicuo).
4. Registrar sus respuestas en una hoja de trabajo.
5. Tras 20 minutos, cada equipo presenta un resumen de sus clasificaciones.
6. El docente verifica y otorga puntos segun la exactitud y claridad.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Modelos fisicos (cartén o plastico), imagenes impresas, hojas de trabajo, lapices.

Integracion con mecanicas: Otorgan 20 puntos por clasificacién correcta, se otorga la insignia “Reconocedor de

Prismas” al equipo con mayor precisiéon. Feedback inmediato tras presentacién.

Actividad 2: Maestros del Desarrollo - Construcciéon de Desarrollos Planos

Descripcion: Los equipos dibujan y pliegan los desarrollos planos de prismas seleccionados, verificando forma,

nimero y medidas de las caras.

Instrucciones:

1. Cada equipo recibe un prisma modelo y materiales para crear su desarrollo plano (hojas cuadriculas, regla, tijeras,
pegamento).

2. Analizar la figura tridimensional para determinar la cantidad y forma de sus caras.

Dibujar el desarrollo plano en una hoja cuadriculada, asegurdndose de que las medidas sean coherentes.

Recortar y plegar el desarrollo para comprobar que encaje con el prisma original.

v kW

Registrar las observaciones y comprobar con el docente.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Hojas cuadriculadas, reglas, lapices, tijeras, pegamento, modelos de prismas.

Integracion con mecanicas: Se otorgan 30 puntos por desarrollo correcto y ajustado; el equipo que logre el mejor

ajuste recibe la insignia “Constructor Experto”. Se promueve el rol de Constructor y colaboracién.



Actividad 3: Calculadores de Areas - Célculo de Area Lateral y Total

Descripcidon: Los estudiantes calculan el area lateral y total de prismas, usando procedimientos geométricos y

mediciones.
Instrucciones:

1. Con los desarrollos planos creados, medir dimensiones relevantes: perimetro de la base, altura, lados de las caras

laterales.
2. Utilizar férmulas para calcular el drea lateral (perimetro base x altura) y area total (area lateral + 2 x area base).
3. Comparar los resultados entre equipos y discutir posibles errores o diferencias.

4. Registrar los calculos en una plantilla digital o fisica.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Calculadoras, reglas, hojas de célculo, plantillas de férmulas.

Integracion con mecdnicas: 30 puntos por calculos correctos y justificados; se otorga insignia “Calculador Preciso”.

Se activa el rol de Calculador y se fomenta el pensamiento critico en la discusion.

Actividad 4: Arquitectos del Empaque - Argumentacién y Propuesta de Packaging

Descripcidon: En equipos, disefian una propuesta de empaquetado para transportar prismas, argumentando usando los

calculos realizados.

Instrucciones:

1. Reflexionar sobre la relacién entre el desarrollo plano, perimetro de la base y superficie total para decidir el tamafio

y forma del empaque.
2. Disefar un boceto de empaque utilizando papel, cartulina o herramientas digitales simples.
3. Preparar una breve presentacién oral para defender su propuesta, sustentando con céalculos y observaciones.

4. Presentar ante el grupo clase y responder preguntas del docente y compafieros.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Cartulina, lapices, reglas, computadora/tablet (opcional), hojas para bocetos.

Integracion con mecdnicas: 40 puntos por presentaciéon y argumentacién sélida; insignia “Defensor del Empaque”.

Se enfatiza el rol de Disefiador y el desarrollo de pensamiento critico y autonomia.

Actividad 5: Reto Final - Carrera de Prismas

Descripciéon: Competencia cronometrada donde cada equipo debe identificar, construir el desarrollo y calcular area de

un prisma sorpresa.

Instrucciones:

1. El docente entrega un prisma sorpresa (distinto a los ya trabajados) a cada equipo.

2. En 30 minutos deben clasificarlo, dibujar su desarrollo y calcular las areas correspondientes.



3. Cada equipo presenta sus resultados y recibe retroalimentacién inmediata.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Prismas sorpresa, hojas cuadriculadas, reglas, calculadoras.

Integracion con mecdnicas: Puntos extra por rapidez y precision; posibilidad de escalar en tabla de clasificacién;

refuerzo de roles colaborativos y pensamiento critico bajo presién.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego PrismAdventure
e Condiciones de Victoria:

Gana el equipo que, al finalizar todos los niveles y actividades, haya acumulado la mayor cantidad de puntos y haya

obtenido al menos tres insignias.

e Penalizaciones:
Se restan puntos en caso de plagio, falta de colaboracién o entrega incompleta (minimo 5 puntos por incidencia).
En retos cronometrados, errores graves en calculos o clasificaciones pueden llevar a pérdida de puntos extras.

e Turnos y Roles:

Las actividades se realizan en equipo con roles rotativos: Clasificador, Constructor, Calculador, Disefiador,

Cronometrador.
Cada rol tiene responsabilidades especificas y debe participar activamente para obtener puntos.
o Restricciones:
No se permite usar dispositivos electrénicos para buscar respuestas externas fuera de las indicaciones del docente.
El material entregado para construccién y célculos debe usarse de forma responsable y compartida.
e Tabla de Puntos (Ejemplo):
o Clasificacién correcta de prisma: 20 puntos
o Desarrollo plano correctamente construido: 30 puntos
o Calculo correcto de area lateral: 15 puntos
o Calculo correcto de drea total: 15 puntos
o Presentacién y argumentacién: 40 puntos
o Participacién activa y colaboracién: 10 puntos
o Retos cronometrados: hasta 20 puntos extra
e Sistema de Logros:

Para obtener insignias, el equipo debe cumplir al menos el 90% de precisién en la tarea y demostrar colaboracién y

argumentacion clara.

Evaluacion Gamificada



Evaluaciéon Gamificada en PrismAdventure
La evaluacion se integra dentro del sistema de puntos, insignias y retroalimentacién continua, con criterios claros y
evidencias concretas:
e Criterios de Evaluacion:
o Precisién en la clasificacién y descripcién de prismas.
o Correcta construccién y verificaciéon de desarrollos planos.
o Exactitud en cdlculos de areas laterales y totales.
o Capacidad para argumentar relaciones geométricas y decisiones de empaquetado.
o Colaboracién efectiva y participacién activa en equipo.
e Rubricas Integradas:
Se proporciona una rdbrica para cada actividad, evaluando:
o Contenido (exactitud y profundidad)
o Proceso (uso de procedimientos geométricos)
o Presentacién (claridad y organizacion)
o Trabajo en equipo (colaboracién y roles)
e Evidencias de Aprendizaje:
o Hojas de clasificacién y dibujos de desarrollos planos.
o Plantillas con cdlculos y resultados.
o Presentaciones orales y argumentativas.
o Participacion y respuestas en retos y discusiones.
o Reflexion Final:

Al concluir la misién, los estudiantes realizan una reflexién escrita o grupal donde expresan lo que aprendieron,
cémo aplicaron el pensamiento critico, la colaboracién y la autonomia, y cdémo se sienten como Guardianes de las

Figuras en Geometrilandia.
e Cierre de la Narrativa:

El docente cierra la experiencia celebrando la restauracién de la armonia en Geometrilandia gracias al esfuerzo de

los Guardianes, reforzando la relacién entre la narrativa y los aprendizajes matemdticos alcanzados.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

e Tiempo Necesario:



Se recomienda destinar entre 4 y 5 sesiones de clase de 60 minutos para completar la experiencia, con flexibilidad

para adaptarse segun el ritmo de los estudiantes.
e Espacio Fisico:
Un aula con mesas movibles para facilitar el trabajo en equipo, espacio suficiente para desplegar materiales y una
pizarra o proyector para mostrar la tabla de clasificacion y dar retroalimentacién.
e Materiales:
o Modelos fisicos de prismas (pueden ser impresos, de cartén o plastico).
o Hojas cuadriculadas, reglas, lapices, tijeras, pegamento.
o Calculadoras basicas.
o Hojas de trabajo y plantillas para clasificaciones y céalculos.
o Cartulina y materiales para disefio de empaques.
e Herramientas TIC:
Opcionalmente, se pueden usar tablets o computadoras para presentaciones, plantillas digitales y seguimiento en la
tabla de clasificacién virtual.
o Tamaio del Grupo:

Ideal para grupos de entre 20 y 30 estudiantes, organizados en equipos de 4-5 para facilitar la colaboracién y

rotacién de roles.
e Preparacion Previa del Docente:
o Preparar y verificar modelos y materiales.
o Conocer bien las férmulas y procedimientos geométricos implicados.

o Disefar la tabla de puntos y sistema de insignias.

o

Planificar las rubricas y criterios de evaluacién.
o Familiarizarse con la narrativa para mantener la motivacién y coherencia.
e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Dificultad para comprender el desarrollo plano: Usar modelos fisicos para manipulacion y reforzar con videos
explicativos.
o Desigualdad en participacion: Reforzar la rotacién de roles y supervisar activamente a los equipos.
o Errores en calculos: Proporcionar guias paso a paso y fomentar el trabajo colaborativo para revisién mutua.

o Falta de motivacién: Mantener la narrativa viva, utilizar recompensas visibles y retroalimentacién positiva

constante.

Generado con EdutekalLab — edutekalab.co



