Explorando Numeros: Decimales, Fraccionarios y

Ordinales en Accion

Matemadticas | Nimeros y operaciones | Gamificacién

Descripcion

Este plan de clase tiene como propdsito que los estudiantes de primaria comprendan e identifiquen los nUmeros
decimales, fraccionarios y ordinales mediante actividades IUdicas y probleméaticas que fomenten la participacién activa
y el aprendizaje significativo. A través de juegos, retos y trabajo colaborativo, los alumnos descubrirdn cémo estos tipos
de nimeros estan presentes en su entorno diario, desde medir cantidades pequefias, dividir objetos o identificar
posiciones en una fila. Este conocimiento es fundamental para fortalecer su habilidad numérica y su pensamiento
I6gico-matematico, herramientas esenciales para su desarrollo académico y para la resolucién de situaciones
cotidianas.

La metodologia de gamificacién aplicada busca motivar a los estudiantes mediante puntos, insignias y niveles que
premian su avance, promoviendo un ambiente de aprendizaje divertido y dindmico. Asi, los nifios no solo aprenderan
conceptos matematicos, sino que también desarrollardn competencias como la colaboracién, la comunicacién y la

perseverancia.

Objetivos de Aprendizaje

o Identificar y describir nimeros decimales, fraccionarios y ordinales en contextos concretos.
e Resolver problemas practicos utilizando nimeros decimales, fraccionarios y ordinales.
e Participar activamente en juegos y retos que involucren estos tipos de nimeros para fortalecer su comprension.

e Comparar y diferenciar entre nimeros decimales, fraccionarios y ordinales mediante ejemplos y ejercicios.

Recursos Necesarios

e Tarjetas impresas con numeros decimales, fraccionarios y ordinales (60 tarjetas en total).
e Tablero de puntos para gamificacién (puede ser una pizarra o cartulina).

e Hojas de trabajo con problemas y ejercicios (6 por sesién, impresas para cada estudiante).
e Marcadores, ldpices de colores y borradores.

e Computadora o tablet para mostrar videos cortos explicativos (opcional).

e Reloj o cronémetro para medir tiempos en juegos.

e Insignias o stickers para premiar logros.

Requisitos Previos



e Reconocimiento basico de nimeros naturales hasta 100.

Habilidad para contar objetos y ordenar elementos segUn criterios simples.

e Experiencia previa con conceptos elementales de fracciones (por ejemplo, mitades y cuartos).

Capacidad para trabajar en equipo y seguir instrucciones bésicas.

Actividades

Sesion 1: Descubriendo los nimeros decimales

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propoésito de la sesidn:

Docente: Explica que hoy exploraremos los nimeros decimales y cdémo los usamos para medir cosas pequeias o

dividir cantidades. Sefiala que aprenderemos jugando y resolviendo retos juntos.

Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Muestra imdgenes de medio litro de jugo y una botella completa. Pregunta: “;Cémo creen que podemos

expresar que tenemos menos de un litro? ;Han visto nimeros con puntos?”

e Estudiantes: Responden y comentan experiencias.

Motivacién y enganche:

Docente: Explica que hoy serdn “Exploradores decimales” y ganaran puntos por cada reto que completen,

consiguiendo insignias al final.

Contextualizacion:

Docente: Relaciona el uso de decimales con actividades cotidianas como medir ingredientes para una receta o dividir

un pastel.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Introduce los nimeros decimales con ejemplos visuales y practicos, mostrando cémo el punto decimal

separa las unidades de las partes menores.



Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Juego “La carrera decimal”

Objetivo: Identificar nimeros decimales en contexto.

Instrucciones:
o Se forman equipos de 4 alumnos.
o El docente entrega tarjetas con nimeros decimales.
o En cada ronda, se lee un problema corto (ej. “¢Cudl nimero es mayor: 0.5 0 0.25?").
o Los equipos deben mostrar la tarjeta correcta y explicar su eleccién.

Organizacién: Grupos de 4.

Producto: Respuestas orales y tarjetas asignadas.

Tiempo: 20 minutos.

Rol docente: Escuchar razonamientos, hacer preguntas guia como “;Por qué crees que 0.5 es mayor que 0.25?" y

fomentar la discusion.

Actividad 2: Creando decimales con material manipulativo
Objetivo: Representar nimeros decimales usando fracciones y objetos.

Instrucciones:
o Se entrega a cada grupo hojas con circulos divididos en 10 partes (decimales) y fichas para colorear.
o Los estudiantes colorean partes para representar nimeros como 0.3, 0.7, etc.
o Luego escriben el nUmero decimal correspondiente.

Organizacion: Parejas.

Producto: Hojas coloreadas con nimeros decimales.

Tiempo: 15 minutos.

Rol docente: Supervisar, apoyar con dudas y preguntar “;cémo sabes que esto es 0.3?”

Actividad 3: Mini reto “Busca y anota”

Objetivo: Identificar nUmeros decimales en el aula o en imagenes.

Instrucciones:
o Se muestran imagenes de precios, relojes digitales o medidas con nimeros decimales.
o Los estudiantes anotan los nimeros decimales que ven.

Organizacion: Individual.

Producto: Lista escrita en cuaderno.

Tiempo: 10 minutos.

Rol docente: Confirmar respuestas, dar retroalimentacién rapida.

Diferenciacion:

o Estudiantes que terminan antes: crear sus propios problemas con decimales para compartir con compaferos.



e Estudiantes que requieren apoyo: trabajar con el docente en parejas para reforzar el concepto usando material
manipulativo.
Transicion:

Docente: Recuerda que la préxima sesién exploraremos otro tipo de nimeros: los fraccionarios, que también nos

ayudan a dividir cosas.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

5 minutos

Sintesis:

Docente: Pide a cada grupo decir una cosa que aprendieron sobre nimeros decimales y escribirla en una pizarra o
cartel.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;Qué es un numero decimal? ;Puedes dar un ejemplo?
e ;Para qué crees que sirven los nimeros decimales en tu vida diaria?

e ;Qué parte te parecié més facil o dificil hoy?

Retroalimentacion:

Docente: Felicita los esfuerzos y aclara dudas rdpidamente, resaltando ejemplos correctos y explicando con paciencia

los errores comunes.

Transferencia:

Docente: Anticipa que en la siguiente sesién aprenderan cémo las fracciones son otra manera de representar partes,

conectando con lo visto hoy.

Tarea o reto:

Docente: Invita a los estudiantes a buscar en casa o en la calle un nimero decimal y traerlo para compartir.

Sesion 2: Aventuras con nhumeros fraccionarios

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Proposito de la sesidn:



Docente: Explica que hoy se convertirdn en “Detectives de fracciones” para descubrir cémo las fracciones nos ayudan

a compartir y dividir objetos.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: “;Recuerdan coémo usamos decimales para dividir cosas? ;Han visto nimeros como %2 o Ya?”

e Estudiantes: Responden y comentan ejemplos.

Motivacién y enganche:

Docente: Presenta un pastel dibujado y pregunta cémo lo dividirian entre 4 personas, incentivando la participacion.

Contextualizacion:

Docente: Conecta las fracciones con situaciones cotidianas como repartir alimentos, juguetes o tiempo.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Introduce las fracciones como partes iguales de un todo, mostrando ejemplos gréaficos y simbélicos.

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Juego “Construyendo fracciones”
Objetivo: Reconocer y representar fracciones.
Instrucciones:
o En grupos, entregan tarjetas con fracciones y piezas para construir figuras divididas (circulos, rectangulos).
o Arman la figura segun la fraccién que les tocd y la presentan al grupo explicando qué representa.
Organizacién: Grupos de 3-4.
Producto: Figuras armadas y explicacién oral.
Tiempo: 20 minutos.
Rol docente: Guia preguntas como “;Cudntas partes tiene el todo? ;Cuantas estan coloreadas?”
e Actividad 2: Resolviendo problemas fraccionarios
Objetivo: Aplicar fracciones en situaciones cotidianas.
Instrucciones:
o Se entregan hojas con problemas (ej. “Si tienes 8 manzanas y comes la mitad, jcudntas comiste?”).
o Los estudiantes resuelven en parejas y explican su respuesta.
Organizacién: Parejas.

Producto: Respuestas escritas y explicaciones.



Tiempo: 15 minutos.

Rol docente: Apoya con preguntas guia y verifica comprensién.
¢ Actividad 3: Reto “Fracciones en el aula”

Objetivo: Identificar fracciones en objetos reales.

Instrucciones:
o Los estudiantes buscan y anotan ejemplos de fracciones en la clase (por ejemplo, una hoja rota a la mitad).
Organizacion: Individual.
Producto: Lista anotada.
Tiempo: 10 minutos.
Rol docente: Retroalimenta respuestas y motiva la observacién.

Diferenciacion:

e Estudiantes avanzados: crear problemas fraccionarios para sus compaferos.

e Estudiantes con dificultades: actividades con material concreto para visualizar mejor las fracciones.
Transicion:

Docente: Menciona que en la préxima sesién exploraran los nimeros ordinales, Utiles para ordenar y organizar.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

5 minutos

Sintesis:

Docente: Realiza un breve repaso con preguntas rapidas sobre fracciones y su uso.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué es una fraccion?
e ;Para qué sirven las fracciones en la vida diaria?

e ;Cudl fue tu actividad favorita hoy y por qué?

Retroalimentacion:

Docente: Elogia los esfuerzos y aclara dudas frecuentes.

Transferencia:

Docente: Anuncia que la siguiente sesién ayudard a ordenar y clasificar usando nimeros ordinales.

Tarea o reto:

Docente: Invita a que en casa practiquen dividiendo objetos en partes iguales y comenten la experiencia.



Sesion 3: Conociendo los numeros ordinales

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propésito de la sesién:

Docente: Explica que hoy aprenderan sobre la posicién de las cosas en una fila o lista usando nimeros ordinales.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: “;Alguna vez se han preguntado quién llegé primero o tercero en una carrera?”

e Estudiantes: Comparten experiencias.

Motivacion y enganche:

Docente: Propone un juego de carreras para practicar los nimeros ordinales y ganar puntos.

Contextualizacion:

Docente: Relaciona los nimeros ordinales con ordenar cosas en la escuela, listas o competencias.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica los nUmeros ordinales con ejemplos y muestra cémo se escriben y pronuncian.

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Juego “La carrera ordinal”
Objetivo: Reconocer y usar nimeros ordinales.
Instrucciones:
o Se organiza una carrera simulada con 5 estudiantes por grupo.
o Al terminar, cada alumno debe decir su posicién en orden ordinal (primero, segundo, tercero...)

o El docente asigna puntos por respuestas correctas y explica errores.

Organizacién: Grupos de 5.
Producto: Participacién oral y puntajes.
Tiempo: 20 minutos.

Rol docente: Dirigir la actividad, validar respuestas y motivar.



e Actividad 2: Ordenando con tarjetas ordinales
Objetivo: Asociar nUmeros ordinales con posiciones.

Instrucciones:
o Se entregan tarjetas con posiciones ordinales y objetos o imdgenes.
o Los estudiantes colocan las tarjetas en el orden correcto y explican su eleccién.
Organizacién: Parejas.
Producto: Orden correcto y explicacién oral.
Tiempo: 15 minutos.
Rol docente: Supervisar y guiar explicaciones.
o Actividad 3: Reto de escritura ordinal
Objetivo: Practicar la escritura de nimeros ordinales.

Instrucciones:
o Los estudiantes escriben frases usando nimeros ordinales (ej. “Soy el cuarto en la fila”).
Organizacion: Individual.
Producto: Frases escritas.
Tiempo: 10 minutos.
Rol docente: Revisién y correccién con comentarios positivos.
Diferenciacion:
e Avanzados: crear y presentar un pequefio cuento usando nimeros ordinales.
e Apoyo: ejercicios con imagenes y ejemplos mas simples.
Transicion:

Docente: Anuncia que las préximas sesiones combinaran estos tres tipos de nimeros en juegos y problemas.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

5 minutos

Sintesis:

Docente: Pide a los estudiantes que digan en voz alta qué aprendieron sobre nimeros ordinales.

Reflexion metacognitiva:
e ;Qué significa “ordinal”?
e ;En qué situaciones usarias un nimero ordinal?

e ;Te gustd el juego de la carrera? jPor qué?

Retroalimentacion:



Docente: Felicita y corrige de manera amable.

Transferencia:

Docente: Explica que en las siguientes sesiones pondran en préctica todo lo aprendido con retos y juegos combinados.

Tarea o reto:

Docente: Invita a observar posiciones en listas o filas en casa o en la escuela y anotar ejemplos.

Sesion 4: Retos combinados con decimales y fracciones

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propésito de la sesién:
Docente: Explica que hoy resolveran retos que combinan nimeros decimales y fraccionarios para fortalecer su
comprension.
Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Pregunta rapida: “;Qué recuerdan de los decimales y las fracciones?”

e Estudiantes: Responden y comentan.

Motivacidon y enganche:

Docente: Presenta el reto: “iEl desafio del pastel! ;Cémo repartirlo usando decimales y fracciones?”
Contextualizacion:
Docente: Relaciona con situaciones como cocinar o repartir alimentos.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica como convertir fracciones sencillas en decimales y viceversa con ejemplos visuales.

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Juego “Convertidores magicos”

Objetivo: Convertir fracciones a decimales y viceversa.



Instrucciones:
o En grupos, resuelven tarjetas con conversiones.
o Por cada conversidn correcta ganan puntos.
Organizacién: Grupos de 3.
Producto: Respuestas en tarjetas.

Tiempo: 20 minutos.

Rol docente: Facilita, corrige y motiva.

Actividad 2: Problemas del “pastel compartido”
Objetivo: Aplicar decimales y fracciones en problemas.
Instrucciones:
o En parejas, resuelven problemas escritos relacionados con repartir pastel en partes.
Organizacién: Parejas.
Producto: Respuestas escritas.
Tiempo: 15 minutos.
Rol docente: Asiste y guia la resolucion.
e Actividad 3: Mini quiz interactivo
Objetivo: Reforzar conceptos.

Instrucciones:
o Se hacen preguntas rdpidas y los estudiantes responden levantando tarjetas con la respuesta.
Organizacién: Individual.
Producto: Participacion oral.
Tiempo: 10 minutos.
Rol docente: Evalla respuestas y da retroalimentacién inmediata.
Diferenciacion:
e Avanzados: crear problemas propios para convertir y compartir.
e Apoyo: usar material visual y preguntas guiadas.
Transicion:

Docente: Anuncia que en la préxima sesién integraran los nimeros ordinales en juegos con decimales y fracciones.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

5 minutos

Sintesis:



Docente: Solicita que cada grupo comparta una cosa que aprendid.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo se relacionan fracciones y decimales?
e ;Para qué sirven estas conversiones?

e ;Qué actividad te gusté mas y por qué?

Retroalimentacion:

Docente: Elogia participacién y corrige errores comunes.

Transferencia:

Docente: Explica que en la siguiente sesién usaran todo lo aprendido para resolver problemas con nimeros ordinales

también.

Tarea o reto:

Docente: Invita a practicar conversiones en casa con ejemplos simples.

Sesion 5: Retos integradores con decimales, fracciones y ordinales

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Proposito de la sesidn:

Docente: Explica que hoy resolveran retos que combinan los tres tipos de nimeros para consolidar su aprendizaje.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Revisidon rapida con preguntas: “;Qué es un decimal? ;Y una fracciéon? ;Y un nimero ordinal?”

e Estudiantes: Responden en voz alta.

Motivacién y enganche:

Docente: Presenta un juego de escape matematico con pistas relacionadas con los tres tipos de nimeros.

Contextualizacion:

Docente: Relaciona con situaciones como competencias, repartos y mediciones.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:



45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica brevemente las reglas del juego de escape y cdmo usaran los nimeros para avanzar.

Actividades de aprendizaje activo:

o Actividad 1: Juego de escape “La mision matematica”
Objetivo: Aplicar nimeros decimales, fraccionarios y ordinales para resolver pistas.

Instrucciones:

o Equipos reciben pistas que requieren identificar o calcular usando estos nimeros.
o Cada pista resuelta suma puntos y permite avanzar a la siguiente.

Organizacién: Grupos de 4.

Producto: Soluciones escritas y participacién.

Tiempo: 35 minutos.

Rol docente: Monitor, guia y da pistas adicionales si es necesario.
o Actividad 2: Reflexiéon grupal

Objetivo: Compartir aprendizajes y estrategias.

Instrucciones:
o Al finalizar, cada grupo comenta qué nimeros usaron y como resolvieron problemas.
Organizacién: Plenaria.
Producto: Participacién oral.
Tiempo: 10 minutos.
Rol docente: Facilita la reflexiéon y destaca logros.

Diferenciacion:

e Estudiantes avanzados: liderar la solucién de pistas complejas.

e Apoyo: grupos con acompafamiento extra para entender pistas.
Transicion:
Docente: Indica que en la Ultima sesién evaluaran y celebraran lo aprendido.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

5 minutos

Sintesis:

Docente: Pide que cada grupo diga qué aprendieron y qué les gusté mas.



Reflexion metacognitiva:

e ;Qué tipo de numero te parece mas facil usar?
e ;Para qué usarias estos nimeros fuera de la escuela?

e ;COmo te ayudaron los compafieros para resolver retos?

Retroalimentacion:

Docente: Felicita el trabajo en equipo y la aplicacién de conocimientos.

Transferencia:

Docente: Comenta que la préxima sesién serd para consolidar y evaluar lo aprendido.

Tarea o reto:

Docente: Preparar ejemplos de cada tipo de nimero para compartir en la siguiente sesién.

Sesion 6: Sintesis y evaluaciéon mediante juegos

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propdsito de la sesién:

Docente: Explica que hoy hardn juegos para demostrar lo que aprendieron y recibir retroalimentacién.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: “;Qué recuerdan de decimales, fracciones y ordinales?”

e Estudiantes: Responden en grupo.

Motivacién y enganche:

Docente: Presenta un tablero de juego con niveles y premios para motivar.

Contextualizacion:

Docente: Comenta que usaran lo aprendido para ganar puntos y premios.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

45 minutos

Presentacion del contenido:



Docente: Explica las reglas del juego de preguntas y respuestas que integra los tres tipos de nimeros.

Actividades de aprendizaje activo:

o Actividad 1: Juego “El desafio matematico final”
Objetivo: Evaluar comprensiéon de nimeros decimales, fraccionarios y ordinales.

Instrucciones:

o Se forman equipos y se turnan para responder preguntas y resolver problemas.

o Por cada acierto, ganan puntos y una insignia.

Organizacién: Grupos de 4.
Producto: Participacién y respuestas correctas.
Tiempo: 40 minutos.
Rol docente: Evaluador, motivador y facilitador.
e Actividad 2: Autoevaluacion rapida
Objetivo: Reflexionar sobre el propio aprendizaje.

Instrucciones:
o Los estudiantes responden en una hoja: “;Qué aprendi?”, “;Qué me costd?”, “;Qué quiero mejorar?”
Organizacién: Individual.
Producto: Respuestas escritas.
Tiempo: 5 minutos.
Rol docente: Recolecta para revisién.
Diferenciacion:
e Avanzados: responder preguntas desafiantes y ayudar a compaferos.
e Apoyo: preguntas adaptadas y acompafiamiento individual.
Transicion:

Docente: Preparar cierre y celebracién.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

5 minutos

Sintesis:

Docente: Resume lo aprendido destacando los logros de los estudiantes y entrega insignias.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;Qué numero me gusta mas usar y por qué?



e ;COmo puedo usar estos nimeros en mi dia a dia?

e ;Qué aprendi jugando que no sabia antes?

Retroalimentacion:

Docente: Da comentarios positivos y sugerencias para seguir practicando.

Transferencia:

Docente: Invita a aplicar estos conocimientos en otras materias y situaciones cotidianas.

Tarea o reto:

Docente: Animar a compartir con familia lo aprendido mediante juegos o ejemplos.

Evaluacion

Tipo de evaluaciéon: Diagndstica al inicio (Sesién 1 fase de inicio), formativa durante todas las sesiones (observacién

en juegos y actividades), y sumativa en la sesién 6 (juego de evaluacién y autoevaluacién).
Criterios de evaluacion:

o Identifica correctamente nimeros decimales en diferentes contextos (objetivo 1).

e Resuelve problemas practicos con decimales, fracciones y ordinales (objetivo 2).

e Participa activamente en actividades IUdicas relacionadas con los nimeros (objetivo 3).

e Compara y diferencia entre decimales, fracciones y ordinales adecuadamente (objetivo 4).
Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observacién en juegos y actividades grupales.

e Rubrica sencilla para evaluar respuestas escritas y orales.

e Portafolio con productos de actividades (hojas coloreadas, problemas resueltos).

e Autoevaluacion escrita individual.
Evidencias de aprendizaje:

e Tarjetas y hojas con representaciones de nimeros decimales y fracciones.

e Respuestas a problemas practicos entregadas en parejas o individualmente.

e Participacion activa y correcta en juegos de roles y retos.

e Frases y explicaciones sobre nimeros ordinales y su uso.

Enriquecimientos
Cierre - Retroalimentar

Estrategias de Retroalimentacién para el Cierre



Para asegurar que los estudiantes comprendan y logren identificar los nimeros decimales, fraccionarios y ordinales a
través de juegos y problemas, las siguientes estrategias de retroalimentacién estan disefladas para ser constructivas,
especificas y adecuadas para niflos de primaria (6-11 afos). Cada estrategia se puede implementar al final de cada

sesion o al concluir el plan de 6 sesiones, reforzando el aprendizaje y motivando a los alumnos.

e El Mapa de Logros Personal:
Al final de cada sesién, el docente invita a los estudiantes a reflexionar sobre lo que aprendieron identificando uno a
tres aspectos que lograron en relaciéon con los nimeros decimales, fraccionarios y ordinales. El docente proporciona
retroalimentacién verbal personalizada destacando sus aciertos y sefialando ejemplos concretos para seguir
mejorando. Por ejemplo:
o "Me gustd cdmo identificaste correctamente la fraccidn en el juego de pizzas. Eso muestra que comprendes bien
las partes de un todo."
o "Recuerda que los nUmeros decimales tienen una parte después del punto; la préxima vez intenta observar bien
ese detalle."
e Juego de Preguntas y Respuestas con Refuerzo Positivo:
Al finalizar una actividad lUdica, se realiza una breve sesién de preguntas donde cada respuesta correcta recibe un
refuerzo positivo especifico que reconoce el esfuerzo y el conocimiento, por ejemplo:
o "jMuy bien! Identificaste que 0.5 es un niumero decimal que representa la mitad."

o "Excelente observacidn, el tercer lugar en una carrera es un nimero ordinal."
Si hay errores, la retroalimentacién invita a intentarlo de nuevo con pistas, por ejemplo:
o "Casi lo tienes, piensa en cémo dividimos la pizza para entender la fraccién."

e Tarjetas de Retroalimentacion con Emojis y Comentarios:

Se entregan tarjetas coloridas con emojis ([IJ, [T], [T]) acompafiadas de comentarios breves y claros sobre el
desemperio del estudiante en las actividades del dia. Esto ayuda a que los nifios visualicen su progreso y areas de

mejora de forma amigable. Ejemplos:
o [I]"iGenial! Identificaste bien los nimeros ordinales en el juego."
o [I]"Vamos a repasar un poco mas los decimales para que te queden mas claros."
o Autoevaluaciéon Guiada con Dibujos:

Se pide a los estudiantes que dibujen o marquen con colores las partes del juego o problema donde sintieron que
lograron entender mejor los nUmeros decimales, fraccionarios y ordinales. Luego, el docente conversa con ellos

para reforzar lo positivo y aclarar dudas, por ejemplo:

o "Veo que marcaste el dibujo de la torta dividida en partes iguales. Eso significa que entiendes bien las
fracciones."

o ";Qué te hizo dudar en la parte de los nimeros ordinales? Vamos a repasarlo juntos."

o Reflexion en Equipo:



Al final de la sesién, se forman pequefios grupos para que compartan qué aprendieron sobre cada tipo de nimero a

través del juego o problema. El docente escucha y proporciona retroalimentacién constructiva que resalta los

puntos fuertes y sugiere mejoras, por ejemplo:

o "Muy bien grupo, reconocieron correctamente los decimales en el juego. Ahora intentemos usar esos numeros

para resolver problemas."

o "Noté que algunos tuvieron dudas con los nimeros ordinales, quieren que hagamos un juego extra para

practicar mas?"

e Reconocimiento de Esfuerzo y Progreso con Insignias Virtuales o Fisicas:

Al concluir algunas sesiones o el plan completo, se entregan insignias por logros especificos, como "Detective de

Fracciones", "Explorador de Decimales" o "Campedn de Nimeros Ordinales". La retroalimentacién acompafante

explica por qué recibieron la insignia y qué pueden seguir practicando para mejorar:

o "Recibiste esta insignia porque identificaste muy bien los nimeros decimales en los juegos. {Sigue asi para

aprender més sobre su uso!"

Estas estrategias fomentan un ambiente positivo, motivador y centrado en el aprendizaje, favoreciendo que los

estudiantes internalicen el concepto de nimeros decimales, fraccionarios y ordinales a través de la gamificacién y el

juego.

Cierre - Rubrica

Rubrica de Evaluacién: Explorando Nimeros Decimales, Fraccionarios y Ordinales

Criterio

Reconocimiento de

numeros decimales

Identificacion de
numeros

fraccionarios

Excelente (4 puntos)

Identifica correctamente
los nimeros decimales en
diferentes juegos y
problemas, y explica su

significado con claridad.

Reconoce y utiliza
correctamente los
ndmeros fraccionarios en
juegos y problemas,
demostrando
comprension clara del

concepto.

Bueno (3 puntos)

Reconoce la mayoria de
los nimeros decimales
en actividades y puede
explicar su significado

con ayuda minima.

Identifica la mayoria de
los nimeros
fraccionarios y su uso

con poca ayuda.

Satisfactorio (2

puntos)

Identifica algunos
nuimeros decimales
pero presenta
dificultades para
explicar su uso o

significado.

Reconoce algunos

numeros fraccionarios
pero tiene dificultades

para relacionarlos con

los problemas.

Necesita Mejorar (1

punto)

No logra identificar

los nimeros

decimales o confunde

su significado en la
mayoria de las

actividades.

No identifica o
confunde ndmeros
fraccionarios en las
actividades

propuestas.



Criterio

Comprensién de

numeros ordinales

Participacion y
aplicacién en
actividades

gamificadas

Resolucién de
problemas
relacionados con

los nimeros

Excelente (4 puntos)

Utiliza correctamente los
ndmeros ordinales en
contextos de juego y
problemas, explicando su

funcién con precision.

Participa activamente en
los juegos y problemas,
aplicando correctamente
los conceptos de nimeros
decimales, fraccionarios y

ordinales.

Resuelve con éxito
problemas que involucran
ndimeros decimales,
fraccionarios y ordinales,
demostrando
comprension y

razonamiento.

Bueno (3 puntos)

Reconoce y usa los
nimeros ordinales en
la mayoria de las
actividades con apoyo

minimo.

Participa con interés y
aplica la mayoria de los
conceptos
correctamente en las

actividades.

Resuelve la mayoria de
los problemas
correctamente con

algun apoyo.

Satisfactorio (2

puntos)

Identifica algunos
nimeros ordinales
pero tiene dificultad
para aplicarlos

correctamente.

Participa de forma
limitada y aplica
algunos conceptos con

dificultad.

Resuelve algunos
problemas pero con
errores o dificultad
para justificar

respuestas.
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Necesita Mejorar (1

punto)

No logra identificar ni
usar nimeros
ordinales en las

actividades.

No participa o no
aplica los conceptos
durante las
actividades

gamificadas.

No logra resolver
problemas
relacionados o
presenta respuestas
incorrectas sin

razonamiento claro.



