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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura en el Reino de las Fracciones Magicas

Imagina un mundo fantastico llamado El Reino de las Fracciones Mdagicas, donde todo estd construido con
fracciones: los rios fluyen con fracciones de agua pura, los arboles dan frutos en fracciones y los habitantes son
expertos en calcular con fracciones para mantener el equilibrio del reino. Sin embargo, un antiguo hechizo ha
desordenado las fracciones que mantienen el reino estable y ahora las fracciones tienen denominadores diferentes que

no pueden entenderse entre si, causando caos en la magia y el dia a dia del reino.

El Gran Consejo de Sabios Matemadticos ha convocado a un grupo especial de aprendices, jlos estudiantes del aula!,
para que se conviertan en Guardianes de las Fracciones. Su misién principal es restaurar la armonia en el reino
resolviendo problemas de suma, resta y multiplicacién de fracciones con diferentes denominadores. Para lograrlo,
tendran que superar retos, colaborar entre ellos y utilizar su pensamiento l6gico para descifrar los enigmas fraccionales

que guarda el reino.

Los estudiantes asumen el rol de jévenes aprendices que viajan por distintas regiones del reino: el Bosque de las
Sumas, las Montafias de la Resta y la Isla Multiplicadora. Cada regién presenta desafios Unicos que requieren aplicar las
operaciones de fracciones para resolver situaciones cotidianas magicas, como compartir pociones, repartir tesoros o

multiplicar ingredientes para recetas magicas.

A lo largo de esta aventura, los estudiantes deberan formar equipos que representen a diferentes clanes de
Guardianes, fomentando la colaboracién y el pensamiento critico. Cada equipo tendra que demostrar curiosidad para

explorar soluciones alternativas y aprender a trabajar juntos para superar las dificultades.

La narrativa conecta con el aprendizaje porque cada misién en el reino implica aplicar la suma, resta y multiplicacién
de fracciones con diferentes denominadores en situaciones reales adaptadas a su contexto de primaria, haciendo que

los conceptos abstractos se vuelvan tangibles y significativos.

Ademas, esta historia magica promueve competencias del siglo XXI como el pensamiento critico para analizar

problemas, la colaboracién para resolverlos en equipo y la curiosidad para descubrir nuevos métodos y estrategias.

En resumen, los estudiantes no solo aprenderan las operaciones con fracciones, sino que vivirdn una experiencia
transformadora que los invita a ser protagonistas de su propio aprendizaje, desarrollando habilidades matematicas y

sociales dentro de un marco divertido, motivador y retador.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego



Para estructurar la experiencia gamificada se integran las siguientes mecéanicas cuidadosamente disefiadas para

motivar, guiar y reconocer el aprendizaje de los estudiantes:

e Sistema de Puntos: Por cada actividad resuelta correctamente, individual o en equipo, los estudiantes ganan

puntos de experiencia (XP). La cantidad de puntos depende de la complejidad del problema y la rapidez con que se

resuelva. Ejemplo: problemas béasicos (10 XP), problemas intermedios (20 XP), problemas avanzados (30 XP).

e Niveles de Progreso: Los puntos acumulados permiten subir niveles, que representan el avance en la maestria de

las operaciones con fracciones. Cada nivel desbloquea nuevos retos y materiales de apoyo. Niveles sugeridos:

o Nivel 1: Aprendiz de Fracciones (0-50 XP)

o Nivel 2: Protector de Fracciones (51-120 XP)

o Nivel 3: Maestro Fraccional (121-200 XP)

o Nivel 4: Guardidn Supremo (201 XP en adelante)

¢ Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas por logros especificos, fomentando la motivacién y

reconocimiento. Algunas insignias propuestas:

o Insignia “Sumador Rapido”: por resolver 5 problemas de suma con denominadores diferentes.
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“Restador Estratega”: por completar actividades de resta con precision perfecta.
“Multiplicador Creativo”: por resolver multiplicaciones de fracciones aplicadas a problemas reales.
“Colaborador Estrella”: por demostrar trabajo en equipo destacado.

“Detective Fraccional”: por hallar soluciones alternativas a un problema.

e Retos y Desafios: Actividades disefladas como misiones o quests que deben ser completadas para avanzar en la

historia. Cada reto tiene un tiempo limite y puede ser individual o grupal, fomentando la colaboracién y la gestién

del tiempo.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, se incluyen recompensas simbdlicas como “poderes magicos”

(habilidades especiales dentro del juego, por ejemplo: pedir ayuda una vez, tiempo extra en una actividad, etc.) que

se pueden usar estratégicamente.

e Progresion Visual: Uso de un tablero de progreso visible en el aula o en una plataforma digital donde los

estudiantes pueden ver su nivel, puntos y insignias, incentivando la competencia sana y la autogestion del

aprendizaje.

+ Retroalimentacion Inmediata: Al finalizar cada actividad, los estudiantes reciben comentarios inmediatos sobre

sus respuestas, con explicaciones claras, para reforzar el aprendizaje y corregir errores oportunamente.

Estas mecdnicas se implementan mediante una combinacién de actividades presenciales, uso de tarjetas, pizarras,

hojas de trabajo, y una plataforma digital sencilla (por ejemplo Google Classroom o un sistema de seguimiento en

Excel) para registrar puntos y mostrar tablas de clasificacién.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Misidn: “Rescate en el Bosque de las Sumas”

Descripcidn: Los estudiantes deben ayudar a los habitantes del Bosque a repartir pociones magicas sumando

fracciones con diferentes denominadores.
Instrucciones:
1. Dividir a los estudiantes en equipos de 3-4 integrantes.
2. Presentarles 5 problemas de suma de fracciones con denominadores diferentes, por ejemplo:
e ;Cudntoes 1/4 + 1/6?
e ;Cuanto es 2/3 + 1/57
Cada equipo debe calcular la suma, simplificar el resultado y escribir el procedimiento en su cuaderno.
Una vez terminado, entregan sus respuestas para revisién inmediata y obtienen puntos segun la correccién y rapidez.
Al completar correctamente, desbloquean la insignia “Sumador Répido” y avanzan al siguiente nivel.
Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: Hojas de trabajo con problemas, papel y lapiz, calculadora opcional, tablero de puntos visible para

equipos.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos por problema, insignia por completar la misién, retroalimentacién

inmediata del docente, colaboracién en equipo.

2. Mision: “La Cueva de la Resta Misteriosa”

Descripcion: En la cueva, los estudiantes deben resolver problemas de resta de fracciones para liberar a criaturas

magicas atrapadas en fracciones.
Instrucciones:
1. Presentar 5 problemas de resta con fracciones de diferentes denominadores, ejemplo:
e ;Cuanto es 3/5 - 1/4?
e ;Cuantoes 7/8 - 2/3?
Los estudiantes trabajan en parejas para resolverlos, compartiendo estrategias para encontrar el comin denominador.
Al terminar, hacen una presentacién rapida ante el grupo explicando el proceso.
Reciben puntos y una insignia “Restador Estratega” si demuestran precisién y claridad.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Tarjetas con problemas, pizarras pequefias para mostrar calculos, papel y lapiz.

Integracion con mecanicas: Trabajo colaborativo, niveles, insignias, retroalimentacién oral e inmediata.

3. Misién: “Multiplicando en la Isla Multiplicadora”



Descripcion: Los estudiantes ayudan a preparar recetas méagicas multiplicando fracciones con diferentes

denominadores.

Instrucciones:

1. Presentar problemas donde deban multiplicar fracciones, por ejemplo:
e Multiplica 2/3 por 3/4 para saber cuanta pocion se necesita.
e Multiplica 5/6 por 1/2 para la cantidad de ingredientes.

Los estudiantes resuelven los problemas individualmente o en equipos pequefios y deben explicar cémo encontraron la

respuesta.

Se otorgan puntos segun la precisién y la explicacién, y la insignia “Multiplicador Creativo”.

Se les permite usar un “poder magico” para pedir una pista si estdn bloqueados, reforzando la gestién estratégica.
Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: Hojas de trabajo, calculadoras, tarjetas de “poderes magicos”.

Integracion con mecdnicas: Uso de poderes magicos, puntos, insignias, retroalimentacién inmediata.

4. Actividad Extra: “Desafio Fraccional Colaborativo”

Descripcidon: Equipos deben resolver un problema complejo que involucra suma, resta y multiplicacién de fracciones

para salvar el reino.

Instrucciones:
1. Presentar un problema narrativo que requiera aplicar las tres operaciones, por ejemplo:

e “Para preparar el elixir final, se necesitan sumar 1/2 y 1/3 de litro de un ingrediente, restar 1/4 litro de otro, y

multiplicar el resultado por 3/5. ;Cudnto elixir se obtiene?”
Los equipos deben dividir tareas, discutir, y llegar a una Unica respuesta para “salvar” al reino.
Se otorgan puntos extra y la insignia “Colaborador Estrella” por trabajo en equipo destacado.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Hojas con el problema, pizarras para discutir, espacio para reuniones en equipo.

Integracion con mecanicas: Colaboracién, puntos, insignias, roles de equipo, retroalimentacién grupal.

5. Actividad de Reflexiéon: “Diario del Guardian Fraccional”
Descripcion: Individualmente, los estudiantes escriben o dibujan en su “Diario del Guardidn” qué aprendieron, qué les
resulté dificil y cémo lo superaron.

Instrucciones:

1. Cada estudiante recibe un cuaderno o hojas para escribir/dibujar.

2. Se les guia con preguntas: ¢Cudl fue tu misién favorita? ;Qué estrategia usaste para resolver las fracciones? ;Cémo

trabajaste con tu equipo?

3. Compartir voluntariamente con el grupo para reforzar la reflexién y la autoevaluacién.



Tiempo estimado: 20 minutos
Materiales: Cuadernos o hojas, lapices de colores, marcadores.
Integracion con mecdnicas: Refuerzo del aprendizaje, evaluaciéon formativa, desarrollo de pensamiento critico y

curiosidad.

Estas actividades estédn disefiadas para cubrir un bloque de aproximadamente 3 sesiones de clase (de 90 minutos cada

una), asegurando variedad, interaccién, colaboracién y un aprendizaje sélido y motivador.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “Aventura Fraccional: El Reino de las Fracciones Magicas”
e Roles y Turnos: Los estudiantes forman equipos de 3-4 miembros; cada equipo elige un lider que coordina las
actividades. Las actividades pueden ser en grupo o individual segln la misién.

e Condiciones de Victoria: El equipo o estudiante que acumule mas puntos al final de todas las misiones se

coronara como “Guardian Supremo del Reino”. También se reconocen logros individuales con insignias.
o Asignacion de Puntos:
o Respuesta correcta: 10-30 puntos segun dificultad.
o Explicacién clara: +5 puntos.
o Uso estratégico de poderes mdgicos: no otorga puntos, pero ayuda a avanzar.
o Trabajo en equipo colaborativo: +10 puntos por misién grupal.
e Penalizaciones: No se restan puntos, pero el equipo pierde la oportunidad de obtener insignias si no entrega
actividad completa o no participa activamente.

e Uso de “Poderes Magicos”: Cada equipo dispone de 3 poderes por sesién, que pueden usar para pedir pistas o

mas tiempo. No se acumulan para la siguiente sesion.

* Respeto y Colaboracion: Se espera que todos los miembros participen, escuchen a sus compaferos y mantengan

un ambiente positivo y respetuoso.

e Tiempo Limite: Cada misién tiene un tiempo asignado para fomentar la gestién del tiempo y la concentracién. Se

debe respetar el tiempo para avanzar en la historia.

e Sistema de Logros: Cada insignia obtenida queda registrada en el “Tablero del Reino” visible para todos,

fomentando la sana competencia y reconocimiento.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado
La evaluacidn estd integrada en la experiencia de juego para ser formativa, motivadora y continua:

o Criterios de Evaluacion:



o

Precisién en la suma, resta y multiplicacién de fracciones con diferentes denominadores.

o Capacidad para explicar el procedimiento y justificar las respuestas.

o Participacién activa y colaboracién efectiva en equipo.

o Uso adecuado de estrategias para resolver problemas.

o Reflexién sobre el propio aprendizaje en el Diario del Guardian.

e Rubrica Integrada:

Criterio

Correctitud

matematica

Explicacién y

justificacion

Colaboracion

Reflexion

Excelente (4 pts)

Resuelve todas las
operaciones

correctamente.

Explica claramente
todos los pasos y

razones.

Participa activamente

y apoya al equipo.

Reflexiona
profundamente sobre

su aprendizaje.

Bueno (3 pts)

Resuelve la mayoria
correctamente, con

minimo error.

Explica la mayoria de

pasos con claridad.

Participa y colabora la

mayoria del tiempo.

Reflexiona sobre su
aprendizaje con

algunos detalles.

Satisfactorio (2 pts)

Resuelve algunas
operaciones

correctamente.

Explica algunos pasos,

con dudas.

Participa poco y de

forma irregular.

Reflexiona

superficialmente.

Necesita Mejorar (1

pt)

No logra resolver las
operaciones o comete

errores graves.

No puede explicar el

procedimiento.

No colabora o interfiere

con el equipo.

No realiza reflexién.

o Evidencias de Aprendizaje: Los resultados de las actividades, explicaciones orales, participacién en equipo y el

Diario del Guardian se recopilan para evidenciar el aprendizaje.

o Retroalimentacion y Cierre: Al final de la experiencia, realizar una sesién grupal donde se revisan los logros, se

comparte el Diario del Guardidn y se corona a los “Guardianes Supremos”. Se reflexiona sobre cémo las habilidades

desarrolladas (pensamiento critico, colaboracién, curiosidad) les ayudaran en su vida diaria y en futuros

aprendizajes.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

e Tiempo Necesario: Se recomienda un bloque de 3-4 sesiones de 90 minutos cada una para cubrir todas las

actividades con adecuada profundizacién y reflexion.

e Espacio Fisico: Aula con mesas modviles que permitan organizarse en equipos y espacio para presentaciones y

exposiciones grupales. Un pizarrén o pantalla para mostrar progresos y tabla de puntos.

e Materiales y Herramientas TIC:



o

Hojas de trabajo impresas con problemas.
o Tarjetas con problemas y “poderes magicos”.
o Pizarras pequefas para calculos grupales.
o Cuadernos o hojas para el Diario del Guardian.
o Calculadoras opcionales para apoyo.
o Acceso a computadora o tablet con plataforma para registrar puntos (puede ser Google Classroom, Excel
compartido o similar).
o« Tamaio del Grupo: Ideal para grupos entre 15 y 30 estudiantes para facilitar el trabajo en equipos y la gestién del
aula.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con los conceptos de suma, resta y multiplicaciéon de fracciones con diferentes denominadores.
o Preparar los materiales impresos y digitales con anticipacién.
o Organizar el aula para facilitar la colaboracién.
o Configurar el tablero de progreso y sistema de puntos.

o Disefiar un plan para la retroalimentacién inmediata y el monitoreo de los equipos.
e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Dificultad: Algunos estudiantes pueden tener dificultades con los conceptos matematicos.
= Solucién: Brindar apoyo adicional con materiales visuales, manipulativos (fracciones con piezas) y tutorias
rédpidas.
o Dificultad: Desigual participaciéon en equipos.

= Solucidn: Asignar roles claros dentro de los equipos (lider, secretario, presentador, encargado de célculos)

para fomentar la responsabilidad.
o Dificultad: Gestién del tiempo en actividades.

= Solucidén: Utilizar temporizadores visibles y recordatorios frecuentes para mantener el ritmo.

o Dificultad: Uso limitado de tecnologia.

= Solucidén: Priorizar materiales fisicos y usar tecnologia solo para registro de puntos o exposicion.

Con estas recomendaciones, el docente puede asegurar una experiencia exitosa, motivadora y enriquecedora para sus
estudiantes, logrando integrar el aprendizaje de fracciones con el desarrollo de competencias del siglo XXI mediante la

gamificacién estructural.
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