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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

Bienvenidos a un mundo magico donde el espacio y las formas cobran vida: el Plano Magico. Este universo esta
construido sobre un gigantesco plano cartesiano invisible para el ojo comun, pero que ustedes, jévenes exploradores,
podradn descubrir y dominar a través de mapas, coordenadas y figuras geométricas. En este mundo, cada punto es una

aventura, y cada figura, un territorio por conquistar.

Los estudiantes asumirdn el rol de Exploradores Cartesianos, valientes aventureros que deben navegar el Plano

Mégico para encontrar tesoros, resolver enigmas y construir estructuras que les permitirdn avanzar en su mision.

Roles de los Estudiantes
Los exploradores formaran equipos que se dividirdn en roles complementarios para fomentar la colaboracién:

e Cartografo: Responsable de trazar y leer el plano cartesiano, ubicando puntos y figuras.
e Constructor: Encargado de formar las figuras geométricas con materiales y representar las formas en el plano.
e Guia de Coordenadas: Se especializa en determinar y comunicar las coordenadas de puntos y vértices.

e Analista de Problemas: Lidera la resolucién de retos y problemas relacionados con la geometria del plano.
Misién Principal
La misién de los Exploradores Cartesianos es encontrar y proteger los Cristales de la Geometria, que estan escondidos

en distintos sectores del Plano Magico. Para lograrlo, deben completar una serie de retos que implican identificar

puntos en el plano, construir y analizar figuras geométricas, y resolver problemas relacionados con sus coordenadas.

Para avanzar, los equipos deberdn ganar puntos para subir de nivel, obtener insignias especiales que representan
logros en creatividad, pensamiento critico y colaboracién, y competir amistosamente en tablas de clasificacién que

reflejen su progreso y esfuerzo.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

La historia toma el contenido del plano cartesiano y las figuras geométricas como elementos centrales. Los estudiantes
aprenden ubicando puntos, trazando e identificando figuras sobre el plano, y resolviendo problemas préacticos que

refuerzan su comprensién del tema.

Al trabajar en equipo y asumir roles especificos, desarrollan competencias del siglo XXI como la creatividad al disefiar
figuras, el pensamiento critico al analizar problemas y buscar soluciones, la colaboracién para coordinarse y la

autonomia para tomar decisiones dentro de su rol.

En suma, la narrativa no solo motiva a los estudiantes sino que da sentido a cada actividad, convirtiendo el aprendizaje

abstracto en una aventura tangible y significativa.



Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas

Sistema de Puntos

Los estudiantes ganan puntos por cada actividad completada correctamente, con bonificaciones por rapidez,
creatividad y colaboracién. El maestro asigna puntos segun criterios claros:

e Ubicacidén Correcta de Puntos: 10 puntos por cada punto correctamente ubicado en el plano.

e Construccion de Figuras: 20 puntos por construir la figura solicitada con precision.

e Resolucion de Problemas: 30 puntos por resolver correctamente un reto complejo.

Creatividad: Hasta 10 puntos adicionales por disefios originales o soluciones innovadoras.

e Colaboracion: 5 puntos por demostraciones de trabajo en equipo efectivo (evaluado por el docente).

Niveles

Los equipos avanzan en niveles que representan su progreso en el Plano Magico:

¢ Nivel 1 - Novatos Cartesianos: 0 - 100 puntos
e Nivel 2 - Exploradores en Ascenso: 101 - 200 puntos
e Nivel 3 - Maestros del Plano: 201 - 300 puntos

e Nivel 4 - Guardianes de la Geometria: 301+ puntos

Al subir de nivel, los equipos desbloquean retos mas complejos y herramientas especiales (ej. plantillas para figuras,

materiales adicionales).

Insignias

Las insignias se otorgan por logros especificos para motivar competencias clave:

e Insignia Creatividad: Por disefiar una figura geométrica original o resolver un reto con una estrategia innovadora.

¢ Insignia Pensamiento Critico: Por resolver problemas complejos o identificar patrones en el plano.

Insignia Resolucién de Problemas: Por completar todos los retos con éxito.

Insignia Colaboracién: Por demostrar excelente trabajo en equipo y roles bien desempefiados.

¢ Insignia Autonomia: Por liderar una actividad o tomar iniciativa para mejorar el equipo.

Retos

Los retos son desafios que deben superar los equipos para ganar puntos y avanzar. Incluyen:

e Ubicar puntos dados en coordenadas correctas.

e Construir figuras geométricas sobre el plano con materiales fisicos o digitales.



e Resolver enigmas geométricos (e.g., encontrar el drea o perimetro de figuras en el plano).

Recompensas y Progresion

Ademas de puntos y niveles, los equipos reciben recompensas simbdlicas como stickers, diplomas digitales o tiempo

extra para elegir actividades libres relacionadas con matematicas.

Retroalimentacion Inmediata

Después de cada actividad, el docente ofrece retroalimentacién verbal y escrita, destacando aciertos y dreas a mejorar.
Los estudiantes pueden ver su progreso en tablas de clasificacién visibles en el aula o en una plataforma digital sencilla

(e.g., Google Sheets compartido).

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "Mapa del Tesoro en el Plano" (Duracién: 40 minutos)

Objetivo: Ubicar puntos en el plano cartesiano y desarrollar la habilidad para leer coordenadas.

Materiales: Cartulina o pizarra con plano cartesiano grande, tarjetas con coordenadas, marcadores, reglas, hojas de

trabajo.

Instrucciones:

1. El docente presenta el Plano Magico y explica la misién: encontrar los puntos donde estdn escondidos los cristales.
2. Cada equipo recibe un conjunto de tarjetas con coordenadas (ejemplo: (3,4), (-2,1), etc.).

3. Los Cartégrafos del equipo ubican cada punto en el plano grande y colocan una pegatina o marcador.

4. Los Guias de Coordenadas verifican que las posiciones sean correctas, corrigiendo errores si los hay.

5. Al final, el equipo suma puntos por cada punto bien ubicado y recibe retroalimentacién inmediata.

Integracion con mecanicas: Otorga puntos por precision, impulsa colaboracién entre roles, y es la base para niveles
iniciales.

Actividad 2: "Construccion de Figuras Geométricas en el Plano" (Duraciéon: 60 minutos)

Objetivo: Construir figuras geométricas (tridngulos, rectdngulos, cuadrados) ubicando correctamente sus vértices en

el plano cartesiano.
Materiales: Hojas cuadriculadas, lapices, reglas, cuerda o palitos para formar figuras, pegatinas para marcar vértices.

Instrucciones:

1. El docente asigna a cada equipo una figura geométrica y las coordenadas de algunos vértices.



2. Los Constructores dibujan y luego forman la figura fisicamente con materiales, ubicando cada vértice segun las
coordenadas.

3. Los Cartégrafos comprueban que todos los vértices estén en las posiciones correctas.

4. El Analista de Problemas calcula perimetro y drea con ayuda del equipo.

5. Se realiza una presentacién breve donde cada equipo explica su figura y resultados.

Integracion con mecdnicas: Suma puntos por precisiéon, fomenta creatividad en construccién, refuerza trabajo en

equipo y pensamiento critico.

Actividad 3: "Desafio del Enigma Geométrico" (Duracién: 50 minutos)

Objetivo: Resolver problemas complejos usando el plano cartesiano y las propiedades de las figuras geométricas.

Materiales: Problemas escritos, calculadoras basicas, hojas de trabajo, tablero para discusién.

Instrucciones:

1. Se presentan enigmas que implican determinar areas, perimetros o simetrias de figuras ubicadas en coordenadas
especificas.

2. El Analista de Problemas lidera la resolucién con apoyo del equipo, utilizando cédlculos y razonamientos.

3. Los resultados se presentan al docente y companferos para recibir retroalimentacion.

4. El equipo gana puntos adicionales por rapidez y exactitud.

Integracion con mecanicas: Refuerza pensamiento critico y resolucién de problemas, permite obtener insignias

especiales.

Actividad 4: "Disefa tu Propio Sector del Plano" (Duracién: 70 minutos)

Objetivo: Fomentar la creatividad y autonomia en la creacién de figuras y retos propios sobre el plano cartesiano.

Materiales: Hojas cuadriculadas, colores, reglas, materiales para construccién (palitos, cuerda, plastilina),

papelégrafos.

Instrucciones:

1. Cada equipo disefia un sector del Plano Méagico con figuras geométricas que ellos mismos eligen y ubican en
coordenadas.

2. Crean un reto para otro equipo (por ejemplo, "Encuentra el perimetro de esta figura" o "Ubica el punto oculto").

3. Presentan su sector y reto, explicando la estrategia y la solucién.

4. Los equipos que reciben retos intentan resolverlos y se asignan puntos por creatividad, dificultad y colaboracién.

Integracion con mecanicas: Otorga insignias de creatividad y autonomia, promueve colaboracién y pensamiento

critico.

Actividad 5: "Torneo Cartesiano" (Duracion: 90 minutos)



Objetivo: Competencia final entre equipos para demostrar sus habilidades en el plano cartesiano y figuras

geométricas.
Materiales: Tablero con preguntas, materiales de apoyo, premios simbélicos.

Instrucciones:

1. Se organizan rondas de preguntas y retos rapidos (tipo quiz y construccién rapida).

N

. Cada equipo responde o realiza la tarea para sumar puntos.

w

. El docente lleva registro en la tabla de clasificacién y anuncia ganadores.

N

. Se entregan insignias finales y diplomas de reconocimiento.

Integracion con mecdnicas: Consolidaciéon de puntos, niveles e insignias; refuerza motivacién y sentido de logro.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Turnos: Cada actividad tiene turnos definidos para que cada rol participe activamente. Por ejemplo, en la ubicacién

de puntos, el Cartdégrafo actla primero, luego el Guia verifica.

e Condiciones de Victoria: Gana el equipo que al final del torneo tenga mas puntos acumulados y haya obtenido al

menos tres insignias diferentes.

o Penalizaciones: Restar 5 puntos por errores que no sean corregidos tras retroalimentacién inmediata; penalizacién

de 10 puntos si el equipo no respeta turnos o roles.

e Restricciones: No se permiten dispositivos electrénicos para buscar respuestas; los materiales deben usarse

respetando las indicaciones para fomentar la creatividad y autonomia.

¢ Roles Obligatorios: Cada equipo debe mantener sus roles durante las actividades, promoviendo responsabilidad y

colaboracién.

o Sistema de Logros y Tabla de Puntos: La tabla se mantiene visible, actualizada por el docente, mostrando

puntos, niveles e insignias de cada equipo para fomentar la competencia sana.

o Respeto y Juego Limpio: Todos los equipos deben respetar a sus compaferos y adversarios, fomentando un

ambiente positivo y de aprendizaje.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

e Precision en la Ubicacién de Puntos: Capacidad para identificar correctamente coordenadas.

e Construccion y Analisis de Figuras: Habilidad para formar figuras correctas y calcular sus propiedades.



e Resolucion de Problemas: Aplicacién del pensamiento critico y estrategias para resolver retos geométricos.
e Colaboracion y Trabajo en Equipo: Participacion activa y efectiva en roles asignados.

e Creatividad y Autonomia: Innovacién en disefios propios y toma de iniciativa.

Rubricas Integradas

Se utiliza una rubrica sencilla con niveles de desempefio (Excelente, Bueno, Satisfactorio, Necesita Mejorar) para cada
criterio, combinada con el puntaje del sistema gamificado:
e Ejemplo para Precision:
o Excelente: 95-100% de puntos correctamente ubicados
o Bueno: 80-94%
o Satisfactorio: 60-79%
o Necesita Mejorar: 60%

e Ejemplo para Colaboracion:

o Excelente: Participacién equitativa y apoyo constante
o Bueno: Participacién mayoritaria pero con algunas ausencias
o Satisfactorio: Participacién irregular

o Necesita Mejorar: Falta de trabajo en equipo

Evidencias de Aprendizaje

e Mapas y planos con puntos y figuras construidas.
e Hojas de trabajo con calculos y soluciones escritas.
e Presentaciones orales y explicaciones de retos.

e Registro de puntos y logros en la tabla de clasificacién.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la aventura, los equipos reflexionan sobre lo aprendido y cémo aplicaron las competencias del siglo XXI en
su travesia. Se realiza una sesién donde cada equipo comparte:

e Qué desafios encontraron y cémo los superaron.

e Qué rol les gusté mas y por qué.

e Cémo usardn lo aprendido sobre el plano cartesiano en su vida diaria.

El docente cierra la narrativa agradeciendo a los exploradores por proteger los Cristales de la Geometria y los invita a

seguir descubriendo el mundo matematico més alla del aula.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones Logisticas para Implementacién

Tiempo Necesario

La experiencia requiere aproximadamente 5 sesiones de clase de 60-90 minutos cada una, distribuidas asi:
e Sesién 1: Introduccién y Actividad 1
e Sesidn 2: Actividad 2

Sesion 3: Actividad 3

Sesion 4: Actividad 4

Sesion 5: Torneo Cartesiano y cierre

Espacio Fisico

Un aula amplia con espacio para que los equipos trabajen en estaciones, espacio para un plano cartesiano grande

visible (pizarra o cartulina), y area para presentaciones grupales.

Materiales y Herramientas TIC

e Cartulina, papel cuadriculado, marcadores, reglas, pegatinas, cuerda, palitos de madera.
e Computadora o tablet con acceso a hojas de célculo para tabla de clasificacién (opcional).

e Pizarra o rotafolio para explicar y mostrar resultados.

Tamano del Grupo

Ideal para grupos de 18 a 30 estudiantes, formando equipos de 4 a 5 integrantes para asegurar roles y colaboracién

efectiva.

Preparacion Previa del Docente

Conocer bien el contenido del plano cartesiano y figuras geométricas basicas.

Preparar materiales y el plano cartesiano grande.

Disefiar las tarjetas de coordenadas y problemas con anticipacién.

Familiarizarse con el sistema de puntos, niveles e insignias para explicar claramente a los estudiantes.

Posibles Dificultades y Como Superarlas

o Dificultad para entender coordenadas: Reforzar con ejemplos visuales, usar juegos previos para practicar antes

de iniciar la narrativa.
o Desorganizacion en roles: Asignar roles claros y rotarlos si es necesario para que todos participen.

o Falta de materiales: Utilizar recursos reciclados o digitales si los materiales fisicos no estan disponibles.



o Desmotivacion o competencia negativa: Promover un ambiente de respeto y celebrar logros individuales y

grupales.

Siguiendo estas recomendaciones, la experiencia gamificada serd enriquecedora, divertida y efectiva para ensefiar el

plano cartesiano y figuras geométricas a estudiantes de primaria.

Generado con Edutekalab — edutekalab.co



