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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: El Reino de las Partes Magicas

En un mundo no muy lejano, existe un reino méagico llamado “Fraccionaria”. Este reino esta compuesto por diversos
territorios, cada uno representando un tipo de fraccién con denominadores especificos: el Bosque de los 100 Arboles, la
Montafia de los 12 Picos, el Lago de los 10 Delfines, la Pradera de 8 Flores, el Valle de 6 Rios, la Isla de las 5 Estrellas, la
Ciudad de las 4 Torres, la Aldea de las 3 Casas y la Llanura de 2 Soles.

Este reino estd en peligro. Un antiguo hechizo ha dividido el poder de las Partes Magicas en fracciones dispersas por
todo el territorio. Para restaurar el equilibrio y la armonia, un grupo valiente de exploradores (los estudiantes) debe
embarcarse en una misién para recolectar, comparar, ordenar y entender esas fracciones. Solo asi podran desbloquear

el Gran Portal que une todas las tierras y salvar el reino.

Roles de los estudiantes

e« Exploradores Fraccionarios: Cada estudiante encarna a un explorador con habilidades especiales para
comprender y manipular fracciones. Su misién es recolectar las Partes Mégicas (fracciones), resolver enigmas y
trabajar en equipo para avanzar.

e Guias del Reino: Algunos estudiantes pueden tomar el rol de “Guias”, quienes ayudan a otros compafieros a
entender las fracciones, fomentando la colaboracién y la comunicacién.

e Guardianes del Tiempo: Encargados de gestionar los turnos y asegurarse que las actividades avancen dentro del

tiempo previsto, promoviendo la responsabilidad y autonomia.

Misioén Principal

Recolectar y dominar las Partes Magicas del Reino, entendiendo que cada fraccién representa una parte de un todo o
un lugar en la recta numérica. Los estudiantes deberan explicar qué significan las fracciones, describir situaciones
cotidianas donde se usan, mostrar distintas representaciones, y comparar y ordenar fracciones usando materiales

concretos y pictéricos para poder abrir el Gran Portal y restaurar el equilibrio del reino.

Conexion con el tema de aprendizaje

La narrativa transforma el aprendizaje de las fracciones en una aventura donde cada fraccién con denominadores 100,
12,10, 8, 6,5, 4, 3y 2 es una “Parte Magica” que debe ser recolectada, comprendida y aplicada. Asi, el contenido
matematico se integra en un juego de rol y exploracién que motiva la creatividad, el pensamiento critico y la

colaboracion.



Durante la experiencia, los estudiantes aprenderan que una fraccién representa una parte de un todo o un grupo, cémo
se ubica en la recta numérica, que existen multiples representaciones (material concreto, dibujo, nimeros), y cémo se

pueden comparar y ordenar, todo en un contexto Iudico y significativo.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

o Sistema de puntos (Puntos de Poder Fraccionario): Cada actividad completada con éxito otorga puntos que
representan el poder méagico del explorador. Los puntos se acumulan para avanzar niveles y desbloquear nuevas
tierras del reino.

e Niveles y progresion: El juego estéa dividido en nueve niveles, uno por cada territorio/fraccién denominador. Para
avanzar, los estudiantes deben dominar las fracciones del nivel actual. Por ejemplo, empezar con fracciones con
denominador 2 y 3, luego avanzar a 4, 5, y asi sucesivamente.

« Insignias de Logro: Se otorgan insignias digitales o fisicas (stickers, medallas) por destrezas especificas: “Maestro
de las Fracciones con Denominador 6”, “Comparador Supremo”, “Constructor de Rectas Numéricas”, “Narrador de
Situaciones Fraccionarias”, etc. Fomentan la motivacién y reconocimiento.

e Retos y Misiones: Cada nivel incluye retos especificos: resolver puzles, ordenar fracciones, describir situaciones
cotidianas, representar fracciones con materiales, y juegos de comparaciéon. Completar retos desbloquea pistas para
la siguiente misién.

o Retroalimentacion inmediata: Durante las actividades, los estudiantes reciben retroalimentacién en tiempo real
mediante tarjetas de respuesta, aplicaciones interactivas o el docente, facilitando la correccion y refuerzo positivo.

e Trabajo colaborativo y roles rotativos: Para fomentar competencias sociales, los estudiantes trabajan en
equipos donde rotan roles (explorador, guia, guardidn del tiempo), promoviendo liderazgo, comunicacién y
responsabilidad.

e Tablero de Progreso Visible: Un mural o tablero en el aula muestra el avance de cada equipo y estudiante, sus
puntos, insignias y niveles logrados, incentivando la competencia sana y el sentido de logro.

e Recompensas simbdlicas: Ademas de las insignias, se ofrecen recompensas como “Poderes Especiales” dentro
del juego (por ejemplo, “salta un paso del reto”, “pide ayuda extra”, “cambia un papel con otro equipo”), para

utilizar estratégicamente.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Exploradores en el Bosque de los 2 Soles (Fracciones con denominador 2 y 3)

Descripcidn: Los estudiantes comienzan la aventura en el nivel inicial, explorando fracciones simples para entender la

idea basica de fraccién como parte de un todo.



Instrucciones:

e Se forman equipos de 4 estudiantes.

Se les entrega a cada equipo circulos de papel divididos en 2 y 3 partes (material concreto).

El equipo debe identificar y pintar partes especificas para representar fracciones dadas por el docente (ej: 1/2, 2/3).

Luego, los estudiantes colocan esas fracciones en una recta numérica dibujada en el piso con cinta adhesiva,

ubicando correctamente cada fraccion.

El equipo explica con sus propias palabras qué significa cada fracciéon y da un ejemplo cotidiano (por ejemplo, “si

partimos una pizza en 2 partes, una parte es 1/2").

Completar este paso otorga 10 puntos de poder.
Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: circulos de papel o cartulina, colores, cinta adhesiva para recta numérica, tarjetas con fracciones.

2. El Lago de los 10 Delfines: Construyendo y comparando fracciones

Descripcion: En este nivel, los equipos trabajan con fracciones con denominador 10, representandolas de distintas

formas y comparandolas.

Instrucciones:

e Se entrega a cada equipo una tabla de 10 cuadrados (material pictérico) y piezas para cubrir partes.
e Se presentan fracciones como 3/10, 7/10 y se piden que las representen con las piezas.
e Luego, se les pide que comparen dos fracciones dadas, usando las tablas y describiendo cudl es mayor y por qué.

e Se plantea un reto: “;Cuantos delfines hay si tenemos 5/10 en un lado y 3/10 en otro? ;Quién tiene mas?”

Al finalizar, cada equipo presenta un ejemplo cotidiano donde usarian fracciones con denominador 10 (ej: “si

tenemos 10 caramelos y doy 3, eso es 3/10”).
e Completar el reto otorga 15 puntos de poder y una insignia “Nadador Fraccionario”.
Tiempo estimado: 50 minutos

Materiales: tablas de 10 cuadrados (pueden ser impresiones o hechas con papel cuadriculado), piezas para cubrir

(cartulina, fichas), tarjetas con retos.

3. La Montana de los 12 Picos: Ordenando y comparando fracciones con denominador 12
Descripcién: Los estudiantes trabajan con fracciones con denominador 12, aplicando la comparacion y el orden.
Instrucciones:

e Se entrega a cada equipo barras fraccionadas en 12 partes (material concreto de barras o tiras de papel).

e Se les pide que coloreen y nombren fracciones como 5/12, 7/12, 3/12.

e Se plantean tarjetas con grupos de fracciones para ordenar de menor a mayor usando las barras.

e Los equipos deben explicar en voz alta cdémo decidieron el orden y qué significa cada fraccion.

El equipo que ordene correctamente primero gana puntos extra y recibe la insignia “Escalador de Fracciones”.



Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: barras de papel o tiras divididas en 12 partes, colores, tarjetas con fracciones.

4. La Isla de las 5 Estrellas: Representaciones diversas

Descripcidon: Aqui los estudiantes exploran representaciones diferentes de la misma fraccién.

Instrucciones:

e Se entrega a cada equipo fracciones con denominador 5 (por ejemplo, 2/5).

e Cada equipo debe representar la fraccién con tres métodos distintos: dibujos en papel, material concreto (piezas de

LEGO, bloques), y con nimeros en la recta numérica.
e Luego, deben presentar sus representaciones al grupo y explicar cdmo todas significan lo mismo.
e Se fomenta la creatividad para hacer dibujos o0 modelos originales.
e Completar esta actividad da 20 puntos y la insignia “Artista Fraccionario”.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: papel, lapices, bloques LEGO o piezas similares, cinta para recta numérica.

5. La Pradera de 8 Flores y el Valle de 6 Rios: Aplicando fracciones en situaciones reales
Descripcion: Actividad para describir situaciones donde se usan fracciones y explicar su significado.
Instrucciones:
e Se presentan escenarios cotidianos en tarjetas (ej: “Hay 8 flores y se cortan 3", “El rio se divide en 6 canales y uno
esta seco”).
e Los equipos deben identificar la fraccién que representa la situacién (ej: 3/8, 1/6).
e Luego, crean una historia breve usando la fraccién y la presentan.
e Se promueve la colaboracién para construir la historia y la comunicacién oral al presentarla.
e Se otorgan puntos por creatividad, exactitud y presentacién.
Tiempo estimado: 50 minutos

Materiales: tarjetas con situaciones, papel para escribir, lapices.

6. La Ciudad de las 4 Torres y la Aldea de las 3 Casas: Comparando y ordenando fracciones con
denominadores 3y 4
Descripcion: Refuerzo de comparacién y orden usando fracciones con denominadores 3y 4.

Instrucciones:

e Se entregan a cada equipo tarjetas con fracciones como 2/3, 1/4, 3/4, 1/3.
e Los equipos deben ordenar las fracciones de menor a mayor y explicar su razonamiento.
e Usan material concreto como circulos o barras para justificar visualmente.

e Se presenta un desafio extra: “;Cudl fraccion es mas cerca de 1?”



Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: tarjetas con fracciones, circulos y barras fraccionadas, pizarras pequefias para explicacion.

7. El Gran Portal: Misién Final Integrada
Descripcidon: Para abrir el Gran Portal y salvar Fraccionaria, los equipos deben resolver un conjunto integrado de retos
que involucran todas las fracciones estudiadas.
Instrucciones:
e Se entrega un “Mapa del Gran Portal” con diferentes retos que combinan creacién, comparacion, orden y
representacién de fracciones con denominadores variados.

e Los equipos trabajan colaborativamente para completar los retos, usar sus puntos de poder y aplicar sus insignias

para obtener ayudas estratégicas.

e Una vez resueltos todos los retos, cada equipo presenta oralmente cémo resolvieron los problemas y qué

aprendieron.
e Al completar la misién, se otorga la insignia maxima “Guardianes de Fraccionaria” y se realiza una ceremonia
simbdlica de apertura del portal.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: mapas impresos, tarjetas de retos, materiales concretos y pictéricos, tablero de progreso.

Nota: Cada actividad incluye rotacién de roles y reflexién grupal para fomentar la autonomia, liderazgo y comunicacién.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “La Aventura Fraccionaria”

e Objetivo Principal: Recolectar y dominar todas las fracciones de los territorios para abrir el Gran Portal.

e Roles y Turnos: En cada equipo, los roles (Explorador, Guia, Guardidn del Tiempo) rotan por actividad. El Guardidn

del Tiempo controla que cada actividad no exceda el tiempo.

e Progresion: Para avanzar de nivel, un equipo debe completar al menos el 80% de las tareas y retos del nivel

actual.

¢ Puntos de Poder: Cada equipo acumula puntos por actividades correctas. Los puntos pueden usarse para
“Poderes Especiales” que permiten ayudas o pequefias ventajas.

e Penalizaciones: No se aplica penalizacién negativa, pero se incentiva la responsabilidad y participacién mediante
la pérdida de oportunidades para usar poderes si no cumplen tiempos o roles.

e Colaboracién Obligatoria: Todos los miembros deben participar activamente para que el equipo avance; se
evalla la participacién grupal.

e Tablas de Puntos y Logros:

o 10 puntos por actividad basica completada correctamente.

o 15-20 puntos por retos avanzados.



o Insignias por competencias especificas.

o Bonus de 10 puntos por presentacién oral clara y creativa.

e Condiciones de Victoria:
o Un equipo gana al abrir el Gran Portal (completar todas las actividades del Gltimo nivel).
o Todos los equipos reciben reconocimiento por su esfuerzo y logros.

e Inclusion y Respeto: Se espera que todos los estudiantes respeten turnos, opiniones e ideas, fomentando un

ambiente inclusivo y equitativo.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

e Comprension de fracciones: Capacidad para explicar qué es una fraccién y su significado como parte de un todo
o lugar en la recta numérica.

o Representacion de fracciones: Uso adecuado de material concreto y pictérico para representar fracciones.

e Comparacion y orden: Habilidad para comparar y ordenar fracciones correctamente.

e Aplicacion en situaciones cotidianas: Descripcion clara y creativa de situaciones que usan fracciones.

o Colaboracion y comunicacidn: Participacién activa, respeto a roles, trabajo en equipo y presentacién clara.

Creatividad y pensamiento critico: Solucién de retos y presentacién original de ideas.

Rubrica Integrada

Necesita Mejorar

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Satisfactorio (2)
(1)
Explica con claridad y
Explicaciéon del
ejemplos detallados, Explica correctamente Explica parcialmente No logra explicar
concepto de
incluyendo recta con ejemplos simples. con ejemplos limitados. claramente.
fraccion
numérica.
Usa varias
Usa representaciones Representaciones No usa
Representacién representaciones
correctas, pero correctas pero con representaciones o
con materiales correctamente y con
limitadas. errores menores. son incorrectas.
creatividad.
Compara y ordena con
Comparacién y Compara y ordena con Compara y ordena con No logra comparar ni
algunos errores
ordenacién precision y justifica bien. ayuda. ordenar.

minimos.



Criterio

Aplicacién en

situaciones reales

Colaboracién y

comunicacion

Excelente (4)

Crea situaciones originales

y bien explicadas.

Participa activamente,
respeta y lidera con

claridad.

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (3)

Crea situaciones
correctas pero poco

elaboradas.

Participa y colabora

adecuadamente.

o Materiales concretos y pictéricos coloreados y ordenados.

e Presentaciones orales y escritas de explicaciones y situaciones.

e Registro en tablero de puntos y logros de cada equipo.

Reflexién Final y Cierre de la Narrativa

Participacién en la discusién y la resolucién de retos.

Satisfactorio (2)

Describe situaciones

simples con ayuda.

Participa con poca

iniciativa.

Necesita Mejorar

(1)

No identifica
situaciones o son

incorrectas.

No participa o

interfiere.

Al finalizar la aventura, se realiza una reflexién grupal donde cada explorador comparte qué aprendidé sobre las

fracciones, cdmo las puede usar en su vida diaria y cémo la colaboracién ayudé a lograr la misién. Se cierra la narrativa

con la ceremonia de apertura del Gran Portal, simbolizando el dominio adquirido sobre las fracciones y la restauraciéon

del Reino de las Partes Magicas.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

e Tiempo necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 6 a 8 sesiones de 40-60 minutos, dependiendo

del ritmo del grupo.

o Espacio fisico: Aula con espacio para dividirse en equipos y realizar actividades en el piso (para la recta numérica),

ademas de mesas para actividades de dibujo y manipulacién de materiales.

o Materiales accesibles:

o Papel, cartulina, colores, tijeras, pegamento.

o Material concreto: circulos y barras fraccionadas hechas con papel o cartén.

o Piezas tipo LEGO o bloques para representaciones.

o Cinta adhesiva para marcar la recta numérica en el piso.

o Tarjetas con retos e informacién impresas.

o Tablero o mural para registrar puntos y niveles (puede ser digital o fisico).



e Herramientas TIC (opcional): Aplicaciones interactivas simples para representar fracciones o verificar respuestas
(ejemplo: apps gratuitas de fracciones en tabletas).
e Tamano del grupo: Ideal entre 16 y 24 estudiantes para dividir en 4-6 equipos. Se pueden ajustar grupos mayores
dividiendo en subequipos.
e Preparacion previa del docente:
o Preparar y organizar materiales con anticipacién.
o Familiarizarse con la narrativa y las mecanicas para facilitar la fluidez.
o Planificar la gestién del tiempo y asignacion de roles.
o Disefar el tablero de progreso y materiales visuales para el aula.
e Posibles dificultades y soluciones:
o Dificultad en comprension inicial: Usar mas material concreto y ejemplos visuales antes de avanzar a retos
complejos.
o Problemas de colaboracién: Rotar roles con frecuencia y fomentar la comunicacién con actividades de
rompehielos.
o Falta de materiales: Usar materiales reciclados o crear versiones caseras (dibujos, cartén).
o Desigualdad en participacion: Supervisar y motivar con preguntas directas a estudiantes menos activos.
e Inclusién y Equidad:
o Asegurar que las actividades se adapten a diferentes estilos de aprendizaje (visual, kinestésico, auditivo).
o Promover que todos los estudiantes tengan voz y espacio para expresarse.
o Utilizar lenguaje claro y sencillo, evitando tecnicismos innecesarios.

o Preparar apoyos para estudiantes con necesidades educativas especiales (ejemplo: versiones simplificadas o

acompafamiento).
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