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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo

Bienvenidos a la Isla Matemagica, un lugar misterioso donde las fracciones cobran vida y las operaciones matematicas
son la clave para descubrir tesoros escondidos y secretos ancestrales. Esta isla esta dividida en diferentes regiones,
cada una custodiada por guardianes que solo permiten el paso a quienes dominan las sumas y restas de fracciones

homogéneas.

Ustedes, jovenes exploradores y exploradoras, han sido elegidos por la Gran Sabia del Conocimiento para embarcarse
en una misién crucial: recuperar las piezas del Mapa Fraccionario que permitird encontrar el Tesoro del Saber. Cada
pieza esta protegida por desafios matematicos relacionados con sumas y restas de fracciones con igual denominador.

Solo con astucia, colaboracién y creatividad podrdn superar estos retos y avanzar.

En esta aventura, cada estudiante asumird el rol de un “Guardian Matemagico”, un héroe con habilidades especiales
para resolver problemas con fracciones. Podran formar equipos, compartir estrategias y apoyarse mutuamente para
avanzar en los diferentes niveles de la isla. Al completar desafios, obtendran puntos, insignias y podran subir de nivel,

lo que desbloqueara nuevas areas y herramientas magicas para facilitar sus célculos.

La misién principal es clara: dominar el calculo de sumas y restas con fracciones homogéneas para obtener el
denominador comun y asi desbloquear cada area de la isla. Pero no solo se trata de llegar al tesoro, sino de desarrollar
habilidades de pensamiento critico, creatividad, colaboracién y adaptabilidad para enfrentar cualquier situacién

matematica que se presente.

La historia se desarrolla en un marco lleno de coloridos personajes y escenarios que motivan la exploracién vy el
aprendizaje. Por ejemplo, la regién “Rio de los NiUmeros” donde los estudiantes deben sumar fracciones para construir
puentes; la “Montafia de los Desafios” donde restaran fracciones para liberar a los animales atrapados; y el “Bosque de

las Insignias”, un espacio magico donde se recompensan sus logros con medallas que certifican su progreso.

Esta narrativa no solo hace que el contenido matemaético cobre vida, sino que también promueve una atmdésfera
inclusiva y equitativa. Todos los estudiantes, sin importar sus habilidades previas, pueden asumir el papel que mejor se
adapte a sus fortalezas, ya sea como estrategas, comunicadores o solucionadores rapidos. Ademas, las actividades

permiten diferentes formas de participacién para atender la diversidad del aula.

Al final de la experiencia, los jévenes Matemagicos no solo habran aprendido a calcular sumas y restas con fracciones
homogéneas, sino que también habran desarrollado competencias clave del siglo XXl como la innovacién para crear
estrategias propias, la colaboracién para resolver retos en equipo, y la adaptabilidad para superar obstaculos

inesperados.



Preparense para embarcarse en esta emocionante aventura en la Isla Matemagica, donde el conocimiento es la

verdadera riqueza y cada fraccién suma para alcanzar el éxito. jLa aventura comienza y ustedes son los protagonistas!

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

Para garantizar una experiencia gamificada motivadora, clara y alineada con los objetivos de aprendizaje, se

implementaran las siguientes mecanicas:

e Sistema de Puntos: Cada reto superado correctamente otorga puntos que se suman al perfil de cada estudiante.
Por ejemplo, sumar o restar fracciones correctamente suma 10 puntos. Preguntas de dificultad mayor pueden valer

15 0 20 puntos. Esto incentiva la participacién activa y la mejora continua.

o Niveles: La experiencia estd dividida en 4 niveles progresivos, cada uno representando una regién de la Isla
Matemdgica. Para avanzar al siguiente nivel, los estudiantes o equipos deben acumular un minimo de puntos y

completar ciertos retos clave. Los niveles son:

o Nivel 1: Rio de los Niumeros (Introduccién a sumas y restas sencillas)
o Nivel 2: Montafa de los Desafios (Operaciones con fracciones homogéneas mayores)
o Nivel 3: Cueva de la Sabiduria (Retos colaborativos y resolucién de problemas)
o Nivel 4: Bosque de las Insignias (Desafios creativos y aplicacién en situaciones reales)
o Insignias: Se entregan insignias digitales o fisicas por logros especificos, tales como “Maestro de las Sumas”,

“Explorador Critico”, “Colaborador Estrella” o “Innovador Matemdgico”. Las insignias motivan el reconocimiento
social y personal dentro del aula.

o Retos y Mini-juegos: Cada actividad es presentada como un reto o mini-juego con objetivos claros. Se incluyen
desafios individuales y en equipo para fomentar la colaboracién y la competencia sana.

e Progresion: Un tablero visual de progreso donde cada estudiante ve su avance, puntos acumulados, insignias
ganadas y nivel actual. Esto permite autogestién del aprendizaje y motivaciéon constante.

o Retroalimentaciéon Inmediata: Cada respuesta o solucién a retos ofrece retroalimentaciéon inmediata, sea
mediante el docente, sistemas digitales, o comparieros. Se enfatiza el aprendizaje del error y la mejora continua.

e Roles dentro del Juego: Para fortalecer la colaboracién, se asignan roles rotativos en equipos, tales como
“Calculador”, “Verificador”, “Explicador” y “Coordinador”. Esto promueve la inclusién y que cada estudiante aporte

desde sus fortalezas.

o Tabla de Clasificacion (Leaderboard): Visible en el aula o mediante plataformas digitales, refleja la posicién de

cada jugador o equipo segun sus puntos. Esto incentiva la motivacién extrinseca y el seguimiento del progreso.

En conjunto, estas mecanicas crean un marco estructurado pero flexible que permite a los estudiantes sumergirse en el

aprendizaje de las fracciones de forma lUdica, colaborativa y significativa.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas

La experiencia incluye cuatro actividades principales, una por cada nivel, y varias actividades complementarias que

permiten el refuerzo y la aplicacién practica. A continuacién, se describen detalladamente cada una:

1. Actividad: Construyendo Puentes en el Rio de los Numeros
Descripcion: Los estudiantes deben sumar y restar fracciones homogéneas para construir puentes que permitan
cruzar el rio.

Instrucciones:

e Dividir a los estudiantes en parejas.
e Entregar tarjetas con sumas y restas de fracciones homogéneas (ejemplo: 3/8 + 2/8, 5/12 - 1/12).

e Cada pareja debe resolver correctamente para “colocar” una tabla del puente (representada fisicamente con piezas

de cartulina o bloques).
e Por cada operacién correcta, reciben 10 puntos y avanzan en el tablero visual.

e Si cometen errores, pueden usar una “Pista Matemagica” (una tarjeta con recordatorios sobre denominadores

comunes) para intentar nuevamente sin penalizacién.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: Tarjetas con operaciones, piezas para construir el puente (blogues, cartulina), tablero visual, lapices.

Integracién con mecanicas: Sistema de puntos por operaciones correctas, tablero de progreso, uso de pistas para

retroalimentacién inmediata, trabajo en parejas para fomentar colaboracién.

2. Actividad: Escalando la Montana de los Desafios
Descripcion: En equipos de cuatro, los estudiantes enfrentan problemas con fracciones homogéneas mdas complejas
que deben resolver para “subir” la montafa.
Instrucciones:
e El docente presenta una serie de retos matematicos en formato de historia (ejemplo: liberar a animales atrapados
resolviendo sumas y restas de fracciones homogéneas).

e Cada equipo debe resolver tres problemas en equipo, discutiendo y asignando roles (calculador, verificador,

explicador, coordinador).
e Por cada problema resuelto, ganan 15 puntos y una insignia especial (“Escalador Matemagico”).

e Si el equipo se atasca, pueden usar un “Desafio de Ayuda” que consiste en pedir la pista de otro equipo (fomenta

colaboracién entre grupos).
Tiempo estimado: 50 minutos.
Materiales: Fichas con problemas, hojas para resolver, insignias fisicas o digitales.

Integracion con mecdnicas: Roles para colaboracién, puntos y recompensas con insignias, sistema de ayuda entre

equipos para fomentar colaboracién y adaptabilidad.



3. Actividad: Explorando la Cueva de la Sabiduria
Descripcion: Los estudiantes trabajan de forma individual o parejas para resolver retos practicos aplicando sumas y
restas de fracciones homogéneas en contextos cotidianos (recetas, horarios, mediciones).
Instrucciones:
e Se presentan situaciones reales que incluyen operaciones con fracciones (ejemplo: una receta que pide 3/4 de taza
de harina menos 1/4 de taza ya usada).
e Los estudiantes deben calcular la cantidad restante o total.

e Se usa una plantilla para que expliguen paso a paso el procedimiento, fomentando el pensamiento critico y la

reflexion.

e Al entregar la actividad, reciben retroalimentacién inmediata y puntos (10 por cada respuesta correcta y bien

explicada).
Tiempo estimado: 45 minutos.

Materiales: Plantillas impresas, ejemplos de situaciones cotidianas, ldpices, calculadoras para apoyo en caso

necesario.

Integracion con mecdnicas: Retroalimentacién inmediata, puntos por respuestas explicadas, trabajo individual o en

pareja para adaptabilidad.

4. Actividad: Desafio Final en el Bosque de las Insignias
Descripcidon: En esta actividad creativa y colaborativa, los estudiantes disefian su propia historia o problema que
involucre sumas y restas de fracciones homogéneas, para luego presentarla a sus compaferos y resolverla en equipo.

Instrucciones:

e Dividir a los estudiantes en equipos de 4 o 5.

e Cada equipo crea una pequefia historia o situacién con sumas y restas de fracciones homogéneas (puede ser un

cuento, una situacién de la vida diaria, un juego ficticio).
e Disefian 3 operaciones relacionadas para que otros equipos las resuelvan.
e Presentan su historia y plantean los problemas al resto de la clase.

e Los equipos que resuelven correctamente ganan puntos (20 por operacién) y los creadores reciben una insignia

especial (“Innovadores Matemagicos”).
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Cartulinas, marcadores, hojas para escritura, material para presentacion (tablet, pizarra, etc.).

Integracion con mecdnicas: Trabajo colaborativo, creatividad, roles rotativos, puntos y recompensas por creacién y

resolucion, promocién de la innovacién y el emprendimiento.

Actividades Complementarias

e Mini-juego “La Carrera de Fracciones”: Juego de tablero con dados donde los estudiantes avanzan al resolver

operaciones correctamente.



o Desafio Diario: Problema breve diario con fracciones para resolver en equipo, otorgando puntos extra.
e Rincén de Reflexién: Espacio semanal donde los estudiantes comparten qué estrategias usaron, dificultades y

aprendizajes.

Estas actividades estadn disefiadas para adaptarse a las necesidades de todos los estudiantes, promoviendo la inclusiéon

y participacién activa, reforzando los objetivos de aprendizaje y competencias del siglo XXI.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego
Para mantener un ambiente justo, motivador y organizado, se establecen las siguientes reglas:

e Condiciones de Victoria: El objetivo final es acumular la mayor cantidad de puntos posibles, alcanzar el nivel 4
(Bosque de las Insignias) y obtener al menos tres insignias principales (Maestro de las Sumas, Explorador Critico,

Innovador Matemagico).

e Turnos: En actividades grupales, los turnos se asignan para que cada miembro cumpla su rol en orden rotativo

(calculador, verificador, explicador, coordinador).

o Penalizaciones: No se aplican penalizaciones severas para errores, pero si la pérdida de turno o no obtencién de
puntos en caso de respuestas incorrectas. Se fomenta la revisién y correccién para aprender del error.

e Restricciones: Solo se permiten ayudas externas cuando se usa la mecanica “Desafio de Ayuda” o “Pista

Matemdgica”. Estd prohibido copiar respuestas sin comprension.

e Roles: Se deben respetar los roles asignados durante las actividades grupales. El docente puede rotar roles para

asegurar la participacion equitativa.

o Tabla de Puntos: Se actualiza constantemente y es visible para todos. El docente es responsable de registrar los

puntos diarios.

o Sistema de Logros: Los logros e insignias se entregan al completar tareas especificas y se registran en un mural o

plataforma digital para reconocimiento publico.

e Inclusion y Participacion: Todos los estudiantes tienen derecho a participar y aportar segun sus fortalezas y

ritmo. Se promueve el apoyo mutuo y el respeto.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacion estd integrada en el sistema gamificado para que sea continua, formativa y motivadora. Se utilizan los

siguientes métodos y criterios:
¢ Criterios de Evaluacion:

o Precision en el calculo de sumas y restas con fracciones homogéneas.

o Capacidad para explicar el procedimiento matematico.



o Colaboracién efectiva en equipo.

o Creatividad e innovacién en la creacién de problemas o soluciones.

o Adaptabilidad para resolver problemas bajo diferentes formatos y contextos.

e Rubrica Integrada:

Criterio

Precisién

Matematica

Explicacién del

Procedimiento

Colaboracién

Creatividad e

Innovacion

Adaptabilidad

Excelente (4 pts)

Resuelve todas las
operaciones

correctamente.

Explica claramente y con

detalle cada paso.

Participa activamente y

apoya al equipo.

Crea soluciones o
problemas originales y

bien estructurados.

Se adapta y resuelve
problemas en diferentes

contextos.

Bueno (3 pts)

Resuelve la mayoria
correctamente,

pequefios errores.

Explica pasos
principales, con algunas

omisiones.

Participa en la mayoria

de actividades.

Propone ideas con cierta

originalidad.

Se adapta con algo de

dificultad.

o Evidencias de Aprendizaje: Se recopilan a través de:

o Resultados de las operaciones realizadas en las actividades.

o Explicaciones escritas y orales de los procedimientos.

o Participaciéon y desempefio en roles de equipo.

o Creacidn y presentaciéon de problemas en la actividad final.

o Reflexiones en el

Rincon de Reflexion.

Regular (2 pts)

Resuelve algunas,
con errores

frecuentes.

Explica de forma
confusa o

incompleta.
Participa poco y con

poca comunicacion.

Recurre a ideas

bésicas o copiadas.

Le cuesta adaptarse

a nuevos retos.

Necesita Mejorar

(1 pt)

Resuelve pocas o
no comprende el

concepto.

No explica o
explicacién

incorrecta.

No participa o

dificulta el trabajo.

No muestra

creatividad.

No se adapta.

o Reflexion Final y Cierre de Narrativa: Al concluir la experiencia, se realiza una sesién grupal donde cada

Matemagico comparte sus aprendizajes, dificultades y estrategias. Se reafirma la conexién con la narrativa de la Isla

Matemdgica, celebrando que han recuperado el Mapa Fraccionario y encontrado el Tesoro del Saber.

Este enfoque asegura que la evaluacion sea formativa, inclusiva y motivadora, integrando los elementos de

gamificacién con el desarrollo de competencias y conocimientos matematicos.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones para la Implementacion

o Tiempo Necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en aproximadamente 4 a 5 sesiones de clase de

45 a 60 minutos cada una, pudiendo ajustar segun el ritmo del grupo.

o Espacio Fisico: Un aula amplia con mesas para trabajo en equipo, espacio para exhibir tableros de progreso y

murales de insignias. Idealmente, contar con pizarras o pantallas para presentar actividades y resultados.
o Materiales:
o Tarjetas con operaciones matematicas impresas.
o Piezas fisicas para construir (bloques, cartulinas, papel kraft).

o Cartulinas, marcadores, hojas para anotaciones y plantillas.

o

Insignias fisicas (pegatinas, medallas) o digitales (emojis, imdgenes).
o Tablero visual para seguimiento de puntos (puede ser un mural o digital).
o Opcional: dispositivos TIC (tablets o computadoras) para presentacién o registro digital.
e Tamaino del Grupo: Idealmente entre 15 y 30 estudiantes para facilitar el trabajo en equipos y rotacién de roles.
Se puede adaptar para grupos menores con ajustes en la dindmica.
e Preparacion Previa del Docente:
o Preparar y organizar materiales y tarjetas con anticipacion.
o Familiarizarse con las mecdnicas y roles para poder guiar efectivamente.
o Establecer criterios claros para la evaluacién y comunicacién con los estudiantes.

o Planificar la distribucién de los niveles y tiempos.

e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Diversidad en niveles de habilidad: Permitir roles diferenciados segun fortalezas, dar apoyo extra con pistas o
actividades paralelas.

o Falta de participacidn: Incentivar con insignias y reconocimiento, rotar roles para que todos participen

activamente.
o Desorganizacién en equipos: Establecer reglas claras desde el inicio y supervisar la dindmica.
o Tiempo insuficiente: Priorizar actividades clave y extender la experiencia a mas sesiones si es posible.
o Falta de recursos TIC: Adaptar las actividades para que sean completamente fisicas y manuales, usando

materiales simples.

Con esta planificacién y recomendaciones, la experiencia gamificada serd enriquecedora, inclusiva y efectiva para el

aprendizaje del calculo de sumas y restas de fracciones homogéneas en estudiantes de primaria.
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