Exploradores de Volumenes: La Aventura de los Prismas

Magicos

Gamificacidn Progresiva | Matemadticas | Geometria | Tema: Calculo de drea y volumen de prismas de base cuadrada y rectangular

Contexto Narrativo

Narrativa: La Aventura de los Prismas Magicos

Imagina un mundo donde las formas geométricas cobran vida y esconden secretos antiguos. En este universo, las
dimensiones no sélo son nlimeros, sino misterios que aguardan ser descubiertos por jovenes exploradores. TU y tus
compaferos forman parte del equipo de “Exploradores de Volimenes”, una organizacion secreta cuyo proposito es
desentrafiar los enigmas de los prismas magicos, estructuras que poseen poderes especiales solo al conocer su area y
volumen.

La historia se ambienta en el reino de Geometria, un lugar fascinante donde las montafias, rios y edificios estan
formados por prismas de distintas bases y alturas. Sin embargo, una sombra ha caido sobre este reino: los prismas
madgicos han perdido su poder porque nadie ha logrado calcular correctamente su area y volumen. La misién de los
estudiantes, como jévenes exploradores, es restaurar el equilibrio del reino desbloqueando los secretos de estos

prismas.

Cada estudiante asume un rol dentro del equipo, fomentando la colaboracién y motivacién. Los roles incluyen:

o Cartdégrafo: responsable de dibujar y representar los prismas para entender sus dimensiones.

e Calculador: encargado de realizar los calculos de érea y volumen usando féormulas y herramientas.

e Investigador: quien plantea preguntas, busca patrones y propone estrategias para resolver problemas.

e Relator: documenta los hallazgos y comunica resultados al resto del equipo y al maestro.
La narrativa conecta directamente con el tema de aprendizaje ya que los prismas magicos representan prismas de
base cuadrada y rectangular. Para restaurar sus poderes, los estudiantes deben aplicar sus conocimientos matematicos

para calcular:
e El drea total de prismas con bases cuadradas y rectangulares.
e El volumen de estos prismas, usando la férmula adecuada.

La aventura se desarrolla en diferentes “territorios” o niveles que representan etapas en el aprendizaje:

e Territorio Base Cuadrada: aqui se aprende a identificar y calcular drea y volumen de prismas con base cuadrada.
e Territorio Base Rectangular: se avanza hacia prismas con base rectangular, con retos mas complejos.
e £l Templo del Prisma Completo: donde se aplican todos los conocimientos para resolver retos combinados y

desafiantes.

Los estudiantes desbloquean cada territorio al conseguir logros especificos —calcular correctamente, colaborar

efectivamente, resolver problemas creativos—, lo que fomenta la gamificacién progresiva. Ademas, se incentiva la



curiosidad y autonomia al permitir que los equipos elijan qué retos abordar y cdmo documentar sus soluciones, siempre

bajo la supervisién del docente.

La historia finaliza con la restauraciéon del poder de los prismas maégicos, simbolizando la adquisicién de competencias
matematicas y habilidades del siglo XXI, como la colaboracién y la resolucién de problemas, con un reconocimiento

simbdlico para cada estudiante que haya contribuido al éxito del equipo.

Mecanicas de Juego

Mecdanicas de Juego

Para generar una experiencia gamificada motivadora y estructurada, se implementan las siguientes mecanicas de

juego:

e Sistema de Puntos: Cada tarea o reto resuelto correctamente otorga puntos que se acumulan. Por ejemplo,
calcular correctamente el drea de un prisma base cuadrada otorga 10 puntos, mientras que resolver un reto
combinado de area y volumen otorga 20 puntos. Los puntos incentivan la participacién continua y la mejora
progresiva.

e Niveles o Territorios: La experiencia se divide en tres niveles: Base Cuadrada, Base Rectangular y Prisma
Completo. Para desbloquear el siguiente nivel, el equipo debe alcanzar una cantidad minima de puntos y mostrar
evidencia de comprension. Esto refuerza la gamificacién progresiva y asegura el dominio de contenidos antes de
avanzar.

« Insignias o Medallas: Cada logro importante, como “Maestro del Area”, “Explorador del Volumen”, o “Colaborador
Estrella”, se representa con una insignia digital o fisica que los estudiantes pueden coleccionar. Las insignias se
otorgan por logros individuales y grupales, apoyando la motivacién intrinseca y el reconocimiento social.

e Retos y Misiones: Las actividades estdn disefladas como misiones con objetivos claros y desafiantes, por ejemplo,
“Calcular el volumen del Prisma Magico del Bosque Encantado”. Estos retos fomentan la resoluciéon de problemas y
el pensamiento critico.

e Recompensas y Retroalimentacion Inmediata: Se utiliza retroalimentacién inmediata a través de preguntas
interactivas, verificaciones grupales y correcciones rapidas para mantener el interés y permitir ajustes tempranos.
Las recompensas incluyen puntos, insignias y desbloqueo de materiales adicionales (videos, juegos, actividades
creativas).

e Colaboracion y Roles: Los roles asignados (Cartdégrafo, Calculador, Investigador, Relator) promueven la
participacién activa y la cooperacién. Se fomentan discusiones grupales para resolver problemas, compartiendo
responsabilidades y conocimientos.

e Progresion Visible: Se emplea un tablero o mural en el aula donde se visualizan los puntos, niveles
desbloqueados y logros, generando un sentido de progreso tangible.

o Autonomia en la Exploracion: Dentro de cada territorio, los estudiantes pueden elegir qué misiones enfrentar

primero, fomentando la curiosidad y la toma de decisiones auténoma.



e Inclusién y Diversidad: Las mecanicas contemplan diferentes estilos de aprendizaje y accesibilidad, ofreciendo
opciones para que cada estudiante participe segun sus fortalezas (por ejemplo, uso de materiales manipulativos,

apoyo visual y auditivo, trabajo en equipo adaptado).

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas: Paso a Paso

Actividad 1: "Descubre el Prisma Mdgico de Base Cuadrada"

Descripcion: Los estudiantes exploran prismas con base cuadrada para calcular su drea y volumen mediante

actividades practicas y colaborativas.

Instrucciones:

1. Se divide a los estudiantes en equipos de 4 y se asignan roles: Cartégrafo, Calculador, Investigador, Relator.

2. El docente entrega a cada equipo un prisma fisico de base cuadrada (puede ser una caja pequefa o figura de

cartén) y papel cuadriculado.

3. El Cartégrafo dibuja la base y las caras del prisma en papel cuadriculado, identificando dimensiones (lados del

cuadrado y altura).

4. El Calculador usa la formula del area total: 2 x (lado x lado) + 4 x (lado x altura) y del volumen: lado x lado X

altura para encontrar los valores.
5. El Investigador plantea preguntas como: ;Qué pasa si duplicamos la altura? ;Cémo cambia el volumen? ;Y el drea?
6. El Relator documenta los resultados y el proceso, preparando una breve presentacién para compartir con la clase.

Tiempo estimado: 45 minutos.

Materiales: Prismas de base cuadrada fisicos o recortables, papel cuadriculado, regla, calculadora bdésica, ldpices y

hojas.

Integracion con mecdnicas: Cada céalculo correcto otorga 10 puntos; la presentacién grupal y la colaboracién

efectiva suman puntos adicionales y una insignia de “Explorador Base Cuadrada”.

Actividad 2: "Explorando el Territorio del Prisma de Base Rectangular"

Descripcion: Similar a la actividad 1, pero con prismas de base rectangular, aumentando la complejidad del célculo.

Instrucciones:
1. Equipos mantienen roles.

2. Se entrega a cada equipo un prisma de base rectangular (puede ser una caja o prismas hechos con cartulina) con

dimensiones variables.
3. El Cartégrafo dibuja la base y las caras, anotando largo, ancho y altura.

4. El Calculador utiliza la férmula de area total: 2 x (largo x ancho + largo x altura + ancho X altura) y volumen: largo

X ancho X altura.



5. El Investigador analiza cémo varian los resultados si las dimensiones cambian, generando hipétesis.
6. El Relator registra y prepara un reporte para compartir.

Tiempo estimado: 50 minutos.

Materiales: Prismas de base rectangular, papel cuadriculado, regla, calculadora, hojas y lapices.

Integracion mecanicas: Calculos correctos otorgan 15 puntos; el equipo que mejor explique su razonamiento recibe

una insignia “Maestro del Rectéangulo”.

Actividad 3: "Misién en el Templo del Prisma Completo"

Descripcion: Esta actividad es un reto combinado donde los equipos deben aplicar todo lo aprendido para calcular

area y volumen de prismas con dimensiones desconocidas, usando pistas y resolucién colaborativa.

Instrucciones:
1. Se presenta un “mapa” del templo con varias cdmaras, cada una con un reto diferente:

e Camara 1: Calcular adrea y volumen de un prisma base cuadrada dado parcialmente.
e Camara 2: Resolver un problema real de volumen (por ejemplo, cuanto liquido cabe en una caja prismatica).
e Camara 3: Problema de comparacion: cudl prisma tiene mayor volumen y por qué.
Cada equipo debe elegir por dénde empezar y avanzar resolviendo cada cdmara para desbloquear la siguiente.
Se fomenta la discusién grupal y el uso de materiales manipulativos para modelar los prismas.
Al final, el Relator presenta un resumen final del equipo con las soluciones y conclusiones.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Mapas impresos, prismas o modelos en cartén, hojas de trabajo con problemas, calculadora, reglas,
lapices.
Integracion mecdanicas: Cada cdmara superada otorga 20 puntos; completar el templo otorga una insignia especial

“Guardian del Prisma Completo” y desbloquea un video o juego interactivo sobre prismas.

Actividad 4: "El Diario del Explorador Matematico"

Descripcion: Actividad continua donde cada estudiante mantiene un diario o cuaderno digital/fisico para registrar

aprendizajes, dudas, descubrimientos y reflexiones personales.

Instrucciones:

1. Al final de cada sesién, cada estudiante escribe o dibuja una reflexiéon: qué aprendid, qué le resulté dificil y cémo lo
superé.

2. Se promueve la autoevaluacion y el reconocimiento de logros personales.

3. El docente revisa estos diarios para dar retroalimentacién personalizada y ajustar la ensefianza.
Tiempo estimado: 10 minutos al final de cada clase.

Materiales: Cuadernos, hojas, dispositivos digitales si estan disponibles.



Integracion mecanicas: Reflexiones bien elaboradas pueden otorgar puntos de autonomia y curiosidad; se otorgan

insignias “Explorador Reflexivo”.

Actividad 5: "Juego de Cartas: Desafio de Prismas"

Descripcidn: Juego de cartas disefiado para repasar y reforzar conceptos de area y volumen mediante preguntas y

mini retos.

Instrucciones:

1. Se preparan cartas con preguntas, problemas y desafios relacionados con prismas de base cuadrada y rectangular.
2. Los estudiantes, en equipos, toman turnos para responder o resolver el reto de la carta.

3. Si responden correctamente, ganan puntos y mantienen la carta; si no, la carta vuelve al mazo.

4. Gana el equipo con mas cartas al final del juego.

Tiempo estimado: 30 minutos.

Materiales: Cartas impresas o hechas a mano, espacio para jugar en circulo.

Integracion mecdanicas: Respuestas correctas otorgan 5 puntos por carta y fomentan la competencia sana y la

colaboracion.

Consideraciones para Diversidad, Equidad e Inclusién (DEI)

e Materiales manipulativos permiten a estudiantes con dificultades visuales o de aprendizaje participar activamente.
e Roles flexibles para que cada estudiante participe segun sus fortalezas.

e Instrucciones claras con apoyo visual y verbal para estudiantes multilingles o con necesidades especiales.

o Actividades grupales para fomentar la inclusién social y el respeto a la diversidad.

e Evaluaciones adaptadas segun ritmo y estilo de aprendizaje de cada estudiante.

Con estas actividades, los estudiantes no solo aprenden matematicas, sino que viven una experiencia lidica, inclusiva

y motivadora que fortalece sus competencias y habilidades.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego: Exploradores de Volumenes
e Condiciones de Victoria: El equipo gana cuando completa el Templo del Prisma Completo desblogueando todas
las cdmaras con sus respuestas correctas, acumulando al menos 100 puntos y obteniendo las insignias principales.
e Roles y Turnos: Cada miembro tiene un rol asignado y debe cumplir sus responsabilidades para que el equipo
avance. Los turnos se respetan para responder en juegos y presentaciones.
e Penalizaciones:
o Errores en célculos restan 5 puntos al equipo, pero permiten volver a intentar tras revisién y ayuda del docente.

o No cumplir con el rol asignado implica una advertencia y posible redistribucién de roles.

¢ Sistema de Puntos:



o Area base cuadrada: 10 puntos por célculo correcto.

o Area base rectangular: 15 puntos por célculo correcto.

o Volumen base cuadrada o rectangular: 15 puntos por célculo correcto.
o Resolucidn de retos en el templo: 20 puntos por cdmara superada.

o Presentaciones grupales y colaboraciones efectivas: hasta 10 puntos.
o Reflexiones en diario: 5 puntos por entrada significativa.

o Juego de cartas: 5 puntos por carta ganada.

e Sistema de Logros e Insignias:
o “Explorador Base Cuadrada”: desbloqueada al completar actividad 1 con al menos 90% de precisién.
o “Maestro del Rectangulo”: al superar la actividad 2 con buena explicacién.
o “Guardian del Prisma Completo”: al completar la actividad 3.
o “Explorador Reflexivo”: por mantener un diario con entradas completas y reflexivas.
o “Colaborador Estrella”: para equipos con excelente trabajo en equipo y roles cumplidos.
e Restricciones: No se permite copiar respuestas; se fomenta el trabajo colaborativo y la honestidad. Cualquier
conducta que afecte el juego o la convivencia serd atendida por el docente.

Estas reglas garantizan un ambiente justo, ordenado y motivador para el aprendizaje.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada
La evaluacion dentro del sistema gamificado se realiza de forma continua, formativa y sumativa, integrando criterios
claros y diversas evidencias que permiten valorar tanto el aprendizaje matematico como las competencias del siglo

XXI.

Criterios de Evaluacion

e Dominio Conceptual: Capacidad para calcular correctamente areas y volimenes de prismas base cuadrada y
rectangular.

e Resolucion de Problemas: Habilidad para aplicar férmulas en contextos diversos y enfrentar retos con estrategias
adecuadas.

e Colaboracion: Participacién activa en equipo, cumplimiento de roles y apoyo mutuo.

o Autonomia y Curiosidad: Iniciativa en la exploracién, planteamiento de preguntas, y autoevaluacién mediante el
diario del explorador.

e Inclusiéon y Respeto: Actitudes de respeto hacia compafieros y valoracién de la diversidad.

Rubrica de Evaluacion Integrada



Criterio

Dominio

Conceptual

Resolucién de

Problemas

Colaboracion

Autonomia y

Curiosidad

Inclusién y

Respeto

Excelente (4)

Calcula areas y volumenes
con precisién y explica el

procedimiento.

Aplica estrategias variadas

y resuelve retos complejos.

Cumple rol, apoya a
compafieros y fomenta un

buen ambiente.

Propone preguntas,
reflexiona y busca
soluciones

auténomamente.

Demuestra respeto y
promueve la inclusiéon

constantemente.

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (3)

Calcula correctamente la
mayoria de problemas

con alguna ayuda.

Resuelve problemas con

estrategias conocidas.

Cumple rol y participa

activamente.

Realiza reflexiones y
responde preguntas con

guia.

Demuestra respeto la

mayoria del tiempo.

e Resultados de calculos y resolucién de problemas en actividades.

e Presentaciones grupales y documentos elaborados por el Relator.

Entradas del “Diario del Explorador Matematico”.

e Participacién y desempefio durante el juego de cartas.

e Observacién del docente sobre colaboracién y actitud.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Satisfactorio (2)

Resuelve problemas
basicos con errores

frecuentes.

Resuelve problemas

simples con ayuda.

Participa de manera

limitada.

Reflexiona

superficialmente.

Respeta pero con

dificultades sociales.

Necesita Mejorar

(1)

No logra calcular
areas ni volimenes

correctamente.

No logra resolver

problemas.

No participa ni

coopera.

No muestra iniciativa

ni reflexién.

Presenta actitudes no
inclusivas o

irrespetuosas.

Al finalizar la aventura, cada equipo presenta un resumen final donde reflexiona sobre:

e Qué aprendieron sobre dreas y volimenes.

e CoOmo trabajaron en equipo y qué les ayudé a superar dificultades.

e Qué les gustaria explorar en futuras aventuras matematicas.
El docente guia una conversacion final para conectar la experiencia con la vida real, destacando la importancia de las
matematicas y las competencias adquiridas, y otorgando reconocimientos simbdélicos para reforzar el logro y motivar

futuras exploraciones.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones para la Implementacion

e Tiempo Necesario: Se recomienda un bloque de 5 sesiones de 60 minutos cada una para completar la

experiencia, con tiempo adicional para reflexién y presentaciones finales.
e Espacio Fisico: Aula amplia con mesas para trabajo en equipo. Un area para exponer el tablero de progreso y
espacio para circular y supervisar grupos.
o Materiales:
o Prismas fisicos o recortables (cartén, cajas pequefias).
o Papel cuadriculado, reglas, calculadoras basicas.

o Hojas para apuntes, diarios o cuadernos personales.

o

Cartas impresas para el juego.
o Material visual para apoyo (pdsters, videos cortos).
e Herramientas TIC: Si se dispone de computador y proyector, se pueden usar juegos interactivos o videos para
enriquecer la experiencia, asi como plataformas digitales para el diario del explorador.

o Tamaino del Grupo: Ideal entre 16 y 24 estudiantes para formar equipos de 4, permitiendo buen manejo y

participaciéon activa.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con las férmulas y conceptos de areas y volimenes de prismas.
o Preparar materiales manipulativos y cartas.
o Disefar el tablero de puntos y logros.
o Planificar la asignacién de roles y estrategias para fomentar la inclusién.
e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Dificultad para entender férmulas: Usar materiales concretos y ejemplos visuales antes de calcular.
o Desbalance en roles: Supervisar y rotar roles para que todos participen.
o Problemas de atencién: Alternar actividades practicas con dindmicas cortas.

o Desigualdad en participacion: Incentivar colaboracién y valorar aportes diversos, ajustando actividades segln

necesidades.

o Limitaciones de materiales: Usar objetos cotidianos para representar prismas (cajas, libros).

Con esta planificacién y recomendaciones, el docente podra implementar una experiencia gamificada sélida, inclusiva y

enriquecedora para el aprendizaje de areas y volumenes en estudiantes de primaria.
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