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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura del Reino Perimétrico

En un mundo magico donde las formas geométricas cobran vida, existe un reino Illamado el Reino Perimétrico. Este
reino es hogar de figuras planas, desde los cuadrados y rectdngulos hasta tridngulos y circulos que viven en armonia.
Sin embargo, una sombra ha caido sobre el reino: la barrera magica que protege sus fronteras esta perdiendo fuerza y
corre el riesgo de desaparecer. La Unica manera de restaurarla es calculando el perimetro de las diferentes zonas del

reino para fortalecer sus muros invisibles.

Los estudiantes, en esta aventura, se convierten en Exploradores del Contorno, héroes encargados de medir y
proteger las fronteras del Reino Perimétrico. Cada explorador tiene un rol especial dentro del equipo, ya sea el
Mediador de Lineas que mide distancias, el Calculador de Formas que suma los lados y el Comunicador del Equipo que
registra y explica los resultados. Juntos deben recorrer diferentes zonas del reino, representadas por figuras

geométricas, y calcular sus perimetros para restaurar la barrera mégica.

Esta aventura no solo pone a prueba sus habilidades matematicas, sino que también fomenta el trabajo en equipo, la
creatividad para resolver problemas y la curiosidad para descubrir nuevas formas. A medida que los exploradores
avanzan, desbloquean secretos sobre las propiedades de las figuras y aprenden que el perimetro es la medida que une

todos los lados para formar un contorno.

En el Reino Perimétrico, cada zona es un desafio diferente: desde el Bosque del Rectédngulo, pasando por la Montafia
Triangular, hasta el Lago Circular. Los exploradores deben aplicar diferentes estrategias, usar herramientas sencillas y
comunicarse para lograr su misién. La historia se conecta con el aprendizaje porque calcular perimetros seré la llave

para salvar el reino, haciendo que cada célculo tenga un propédsito y sentido dentro de la narrativa.

Ademas, el reino es un lugar inclusivo y diverso donde todas las figuras y sus caracteristicas son valoradas, ensefiando
a los estudiantes que cada forma, al igual que cada persona, tiene su valor y lugar especial. La misién también incluye
que los exploradores aprendan a respetar y apoyar a sus compaferos, desarrollando habilidades como liderazgo,

responsabilidad y autonomia.

Esta experiencia gamificada transforma el aprendizaje del perimetro en una aventura emocionante, donde los
estudiantes no solo resuelven problemas matematicos, sino que también viven una historia que los motiva y conecta

con el contenido desde un enfoque ltdico y significativo.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego Detalladas
e Sistema de Puntos: "Puntos de Contorno"
Por cada perimetro calculado correctamente, el equipo gana puntos llamados "Puntos de Contorno". La cantidad de
puntos varia segun la dificultad de la figura:
o Figuras simples (cuadrados y rectangulos): 10 puntos
o Figuras medianas (tridngulos y trapecios): 15 puntos
o Figuras complejas (figuras irregulares o compuestas): 20 puntos
Los puntos se acumulan para desbloquear nuevos niveles y recompensas.
e Niveles y Progresion
La aventura se divide en 4 niveles de dificultad creciente:
o Nivel 1: Exploradores Novatos - Figuras basicas y uso de reglas simples.
o Nivel 2: Defensores del Bosque - Figuras con lados variables y primeros retos de redondeo.
o Nivel 3: Protectores de la Montana - Figuras irregulares y problemas con unidades de medida.
o Nivel 4: Guardianes del Lago - Figuras compuestas y retos de aplicacién en contexto real.

Para avanzar de nivel, el equipo debe alcanzar un minimo de puntos y completar retos clave.
e Insignias y Logros
Los estudiantes pueden obtener insignias individuales y grupales como:
o Medidor Impecable: por medir con precision sin errores.
o Sumador Répido: por sumar perimetros en tiempo éptimo.
o Comunicador Estrella: por explicar claramente el proceso.
o Explorador Responsable: por cumplir con las tareas en equipo y respetar a sus compafieros.
Las insignias se muestran en un mural virtual o fisico y motivan a seguir participando.
e Retos y Misiones
Cada nivel incluye retos especiales:
o Calcular perimetros en "zonas misteriosas" donde las medidas estdn incompletas y se necesitan deducir.
o Resolver acertijos para encontrar pistas y desbloquear la siguiente zona.
o Misiones colaborativas donde varios equipos combinan perimetros para formar figuras mds grandes.
e Recompensas
Ademas de puntos e insignias, los estudiantes reciben:
o Acceso a herramientas especiales (plantillas, reglas digitales, videos explicativos).
o Tiempo extra para recreos o actividades ludicas.

o Pequefios reconocimientos simbdlicos (pegatinas, diplomas).

¢ Retroalimentacion Inmediata



Al terminar cada actividad, el docente o un sistema digital (pizarra interactiva, app) brinda retroalimentacién

inmediata:

o Confirmacién de calculos correctos.
o Sugerencias para mejorar céalculos o identificar errores comunes.
o Preguntas reflexivas para profundizar el entendimiento.

Esto fomenta el aprendizaje activo y la correccién oportuna.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "El Mapa del Reino - Exploradores Novatos" (Nivel 1)

Descripcion: Los estudiantes reciben un mapa grande del Reino Perimétrico con figuras basicas (cuadrados,

rectangulos). Su misién es calcular el perimetro de cada zona para activar la barrera méagica.

Instrucciones:

1. Formar equipos de 3-4 estudiantes, asignando roles: Mediador de Lineas, Calculador de Formas, Comunicador del

Equipo.

N

Entregar a cada equipo hojas con figuras geométricas impresas y reglas de medir.

El Mediador mide los lados de cada figura usando la regla y anota las medidas en centimetros.
El Calculador suma los lados para obtener el perimetro.

El Comunicador presenta el resultado al docente, explicando cémo calcularon el perimetro.

El docente revisa, otorga puntos y retroalimentacion.

N o v ok W

Cada equipo registra sus puntos en una tabla visible para todos.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Reglas, hojas con figuras, lapices, tabla de puntos, mural para insignias.

Integracion con mecanicas: Esta actividad otorga puntos de contorno bésicos, permite ganar insignias iniciales y

fomenta la comunicacién y el trabajo en equipo.

Actividad 2: "La Montafa Triangular - Retos del Bosque" (Nivel 2)

Descripcidon: Los equipos enfrentan figuras triangulares y trapecios donde deben aplicar la férmula para calcular

perimetros y redondear medidas.

Instrucciones:

1. Presentar una historia breve: "La Montafia Triangular estd llena de caminos irregulares; deben medirlos para reparar

el sendero."

2. Entregar figuras recortadas con lados marcados con nimeros decimales o fracciones.



Los estudiantes miden (si corresponde) o usan las medidas dadas para sumar perimetros.

3.
4. Aplican reglas para redondear resultados a la unidad o decimales solicitados.
5. Cada equipo registra resultados en su cuaderno y explica los pasos.

6. El docente otorga puntos y puede plantear miniretos adicionales si completan antes el calculo.

Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Figuras triangulares en cartulina, reglas, calculadoras basicas, hojas de trabajo, pizarras pequefias para

mostrar respuestas.

Integracion con mecdnicas: Retos con puntuacién variable, insignias para sumadores rapidos y medidores precisos,

retroalimentacién inmediata con preguntas para pensar.

Actividad 3: "El Lago Circular - Guardianes del Contorno" (Nivel 4)

Descripcidn: Los estudiantes enfrentan figuras circulares y compuestas (mezcla de rectdngulos y tridngulos) para

aplicar férmulas mas avanzadas y resolver problemas contextualizados.

Instrucciones:

1. Explicar que deben proteger el Lago Circular midiendo su orilla (circunferencia) y las zonas aledanas.

2. Proporcionar materiales con figuras circulares (con didmetros o radios dados) y figuras compuestas con lados

medidos.

Guiar a los estudiantes para calcular perimetro de circulos usando la férmula P =2 x 1 x r (uso de n = 3.14).

3.
4. Para figuras compuestas, deben sumar perimetros de las partes y restar lados compartidos si corresponde.
5. Los estudiantes documentan sus calculos y presentan al grupo explicando cémo llegaron a la solucién.

6. El docente verifica, otorga puntos y abre espacio para preguntas o reflexiones.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Figuras circulares y compuestas impresas, calculadoras, reglas, tablas de férmulas, hojas de trabajo,

pizarras o tablets para presentacion.

Integracion con mecanicas: Nivel avanzado con mas puntos, insignias de explorador responsable por trabajo en

equipo, retos colaborativos para formar figuras mayores y retroalimentacién profunda.

Actividad 4: "Mision Colaborativa - El Gran Muro del Reino"

Descripcion: Equipos colaboran para combinar perimetros de varias figuras y construir el perimetro de un gran muro

que protege el reino entero.

Instrucciones:

1. Dividir a los estudiantes en grupos grandes de 6-8, que se subdividen en equipos pequefos.
2. Cada equipo calcula el perimetro de una figura asignada.

3. Luego, los equipos se relinen para sumar perimetros y deducir el perimetro total del muro, teniendo en cuenta los

lados compartidos para no contarlos dos veces.



4. Realizan un reporte oral y escrito explicando su procedimiento y conclusiones.

5. El docente evalla la precisién, colaboraciéon y comprensién.

Tiempo estimado: 120 minutos (puede dividirse en dos sesiones).

Materiales: Figuras grandes en cartulina, reglas, hojas, pizarras, espacio amplio para trabajo colaborativo.

Integracion con mecdnicas: Misiones colaborativas, puntos acumulativos, insignias de liderazgo y comunicacién,

refuerzo de competencias sociales y matematicas.

Actividad 5: "Exploradores en Accion - Juego de Roles y Reflexion"

Descripcidn: Los estudiantes representan su rol dentro del equipo para explicar y ensefiar a otros compaferos el

concepto de perimetro y su importancia.

Instrucciones:

1. Cada equipo prepara una pequeia presentacion o dramatizacion explicando qué es perimetro y por qué es
importante para proteger el Reino Perimétrico.

2. Utilizan materiales visuales, dibujos o0 maquetas.

3. Presentan frente a la clase y responden preguntas de sus compaferos.

4. El docente evalla la comunicacién, creatividad y dominio del contenido.

Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Materiales para maquetas, hojas, colores, espacio para presentacién.

Integracion con mecanicas: Insignias de comunicador estrella, puntos por creatividad, fomento de liderazgo y

autonomia.

Consideraciones para Diversidad, Equidad e Inclusiéon (DEI) en las actividades

o Materiales adaptados para estudiantes con discapacidades visuales (hojas con letras grandes, figuras tactiles).

Roles rotativos para que todos participen en diferentes funciones.
e Instrucciones claras y adaptadas para diferentes niveles de comprensién.
e Trabajo en equipos heterogéneos que valoren la diversidad cultural, de género y capacidad.

e Evaluacion formativa con feedback positivo y constructivo, respetando ritmos de aprendizaje.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria:

o El equipo gana la partida cuando logra completar todos los niveles y misiones acumulando al menos 150 puntos

de contorno.

o Se reconoce a los mejores exploradores con insignias y diplomas.



e Penalizaciones:
o Si un equipo entrega calculos erréneos, pierde 5 puntos por cada error detectado.
o No se penaliza la participacién; se fomenta el intento y la correccién.
o Comportamientos irrespetuosos o que dificulten el trabajo en equipo conllevan advertencias y posibles
exclusiones de recompensas.
e Turnos y Roles:
o Cada equipo debe respetar el turno para presentar resultados.
o Los roles se rotan cada actividad para fomentar autonomia y habilidades diversas.
e Restricciones:

o No se permite usar calculadoras avanzadas o apps externas que resuelvan perimetros automaticamente en los

niveles iniciales.

o Se utiliza material impreso y reglas para medicién manual en actividades bésicas.

e Tabla de Puntos:

Accién Puntos Otorgados
Calcular perimetro de figura simple 10

Calcular perimetro de figura media 15

Calcular perimetro de figura compleja 20

Explicacién clara y completa +5

Trabajo en equipo efectivo +5

Error en calculo -5

e Sistema de Logros:

o Para desbloquear una insignia, el estudiante debe cumplir tareas especificas (ver mecanicas).

o Las insignias pueden ser acumulativas y se exhiben en un mural.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacién se integra al juego para valorar tanto el dominio del calculo del perimetro como las competencias del

siglo XXl y criterios DEI.

Criterios de Evaluacion



e Matematicos: Precisién en medicién y célculo, correcta aplicacién de férmulas, uso adecuado de unidades.

e Competencias Sociales: Trabajo en equipo, comunicacién efectiva, liderazgo y responsabilidad.

o Creatividad y Pensamiento Critico: Resolucion de retos, explicacién clara y uso de estrategias variadas.

e Inclusidn: Participacién equitativa, respeto a la diversidad y apoyo mutuo.

Rubrica Integrada (Ejemplo para calculo de perimetro)

Nivel Precision en Calculo

Calculos correctos sin errores, uso
Excelente (4) )
adecuado de unidades.

Bueno (3) 1 error menor, unidades correctas.
Satisfactorio Varios errores, pero con intento de
(2) correccién.

Insuficiente

Errores graves y sin correccion.
(1)

Evidencias de Aprendizaje

e Hojas de trabajo con céalculos y anotaciones.

e Presentaciones orales o dramatizaciones.

e Registro de puntos y logros en el mural.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Explicacion y Comunicacion

Explicaciéon clara, completa y

con ejemplos.

Explicacién clara pero

incompleta.

Explicaciéon confusa o

incompleta.

No explica o no comprende el

concepto.

Participacién en actividades y retroalimentacion recibida.

Trabajo en Equipo

Participa activamente, apoya y

lidera con respeto.

Participa y coopera con el grupo.

Participa poco, necesita

motivacién.

No coopera o dificulta al equipo.

Al concluir la aventura, los exploradores se relinen para reflexionar sobre lo aprendido: cémo calcular perimetros no

solo es una habilidad matematica, sino una herramienta para resolver problemas, colaborar y proteger lo que

valoramos. Se celebra la restauracién del Reino Perimétrico y se entrega un certificado simbélico que reconoce su

esfuerzo, conocimiento y valores desarrollados.

Este cierre fortalece la conexién emocional con el aprendizaje y promueve la autonomia y la curiosidad para seguir

explorando el mundo de las matemaéticas.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

o Tiempo necesario: Aproximadamente 6-8 sesiones de 60 minutos. Puede ajustarse segun el ritmo del grupo.



e Espacio fisico: Aula amplia con zonas para trabajo en equipo y espacio para mural o pizarra visible para
seguimiento de puntos e insignias.
o Materiales y herramientas TIC:
o Reglas de medir (30 cm o 1 m), calculadoras bésicas, hojas impresas con figuras geométricas.
o Cartulinas para recortar figuras y hacer maquetas.
o Pizarra o mural para exhibir puntos, insignias y avances.

o Opcional: Tablet o computadora con app sencilla para registrar puntos o mostrar videos explicativos.

o Tamaio del grupo: Ideal entre 15 y 30 estudiantes para facilitar trabajo en equipos y atencién personalizada.
e Preparacion previa del docente:

o Preparar materiales impresos y recortables con anticipacion.

o Familiarizarse con las férmulas y conceptos del perimetro, asi como con las mecénicas de juego.

o Disefar el mural de puntos y sistema de insignias visual y atractivo.

o Planificar la rotacién de roles y estrategias para incluir a todos los estudiantes.
e Posibles dificultades y como superarlas:

o Dificultades en medicién: Proveer reglas adecuadas, hacer demostraciones previas y apoyar con materiales

tactiles.
o Desigualdad en participacién: Rotar roles y fomentar respeto y apoyo mutuo.
o Falta de motivacidn: Incorporar retroalimentacién positiva, retos dindmicos y premios simbdlicos.

o Dudas en calculos: Realizar pausas para aclarar conceptos, usar ejemplos visuales y promover el trabajo en

equipo.
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