La Aventura Fraccionaria: jExploradores del Universo de

las Fracciones!

Gamificacion Completa | Matematicas | Nimeros y operaciones | Tema: fracciones propias e impropias, sumar, restar y multiplicar

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Sumergiéndonos en el Universo de las Fracciones

En un lejano rincén del cosmos, existe un universo magico llamado Fraccionia, donde las estrellas, planetas y cometas
estan formados por fracciones. Este universo esta en peligro: sus energias estan desequilibradas y solo los

Exploradores Fraccionarios, un grupo de jévenes aventureros con habilidades matemaéticas especiales, pueden salvarlo.

TU, estudiante, asumes el rol de uno de estos exploradores. Formas parte de un equipo que viaja a través de distintos
planetas y estrellas, cada uno representando diferentes desafios relacionados con fracciones propias e impropias, y las
operaciones de suma, resta y multiplicacién. La misién principal es restaurar el equilibrio energético de Fraccionia

resolviendo acertijos matematicos que se traducen en problemas con fracciones.

La ambientacion es un universo colorido, con mapas estelares, naves espaciales y criaturas fantdsticas que simbolizan

conceptos matematicos. Cada planeta tiene un tema particular:

o Planeta Propio: Donde las fracciones propias son el lenguaje comun.
e Planeta Impropio: El hogar de las fracciones impropias y nimeros mixtos.
e Planeta Operacién: Donde se practican la suma, resta y multiplicacién de fracciones.

Los estudiantes, como exploradores, deben aprender a comunicarse con los seres de cada planeta usando las
“fracciones” correctas para desbloquear puertas, reparar maquinas y recolectar cristales de energia. El éxito depende
de la colaboracién entre los miembros del equipo, la responsabilidad individual para superar retos y la adaptabilidad

ante situaciones inesperadas.

La historia se desarrolla en episodios, con cada sesién en el aula representando una nueva misién. A medida que
avanzan, los estudiantes desbloquean habilidades, obtienen insignias y mejoran su nave espacial, reflejando su

progreso en el aprendizaje.

La narrativa conecta directamente con el aprendizaje de las fracciones porque cada desafio es una representacién
practica y lidica de los conceptos: por ejemplo, sumar fracciones para combinar energias o multiplicar fracciones para
aumentar la potencia de su nave. Asi, los contenidos matematicos se viven como herramientas para la aventura,

haciendo el aprendizaje significativo y motivador.

Este enfoque permite también la inclusién y diversidad: cada estudiante puede desempefiar un rol acorde a sus
fortalezas y recibir apoyos personalizados. La misién es colectiva, valorando la colaboracién y comunicacién, mientras

que la narrativa invita a todos a ser protagonistas y agentes de cambio en Fraccionia.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego para La Aventura Fraccionaria

A continuacioén, se describen las mecéanicas de juego integradas para sostener la experiencia gamificada, asegurando

motivacién, progresién y evaluacién formativa.
o Sistema de puntos: Cada actividad o reto resuelto correctamente otorga puntos de energia (PE) que reflejan el
avance del equipo y de cada explorador. Los PE se acumulan para desbloquear niveles y recompensas.
o Fracciones resueltas correctamente: +10 PE
o Trabajo en equipo destacado: +5 PE adicionales

o Creatividad y explicacién clara: +3 PE

e Niveles y progresion: La aventura esta dividida en 5 niveles, cada uno con retos de dificultad creciente:
o Nivel 1: Fracciones propias (identificacién y representacién)
o Nivel 2: Fracciones impropias y nimeros mixtos
o Nivel 3: Suma de fracciones con igual y distinto denominador
o Nivel 4: Resta de fracciones
o Nivel 5: Multiplicacién de fracciones
Los equipos deben acumular un minimo de PE para avanzar al siguiente nivel.
¢ Insignias: Se otorgan insignias digitales (o fisicas) por logros especificos, tales como:
o Explorador Preciso: 5 respuestas sin error
o Colaborador Estrella: trabajo en equipo sobresaliente
o Mente Creativa: soluciones originales a problemas
o Resiliente: superacion de retos dificiles tras intentos previos
Estas insignias fomentan la motivacién y el reconocimiento.

o Retos o desafios: Cada planeta presenta una serie de retos que son problemas o juegos matematicos. Los retos
pueden ser individuales o grupales, fomentando la colaboracién.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, los alumnos consiguen “cristales energéticos” que pueden usar para
“mejorar” la nave espacial del equipo (un recurso visual y motivacional), o para obtener ayudas en retos futuros
(por ejemplo, una pista).

o Retroalimentaciéon inmediata: En cada actividad, el docente y el sistema (en caso de usar TIC) proporcionan
feedback inmediato para corregir errores y reforzar aprendizajes. Esto puede ser a través de preguntas guiadas,
pistas o correcciones en grupo.

e Roles dentro del equipo: Para promover la colaboracién y la inclusién, cada estudiante puede desempefiar un rol:

o El Navegante: lidera la estrategia y organizacién del equipo.
o El Comunicador: explica y presenta las soluciones.
o El Calculador: se encarga de operaciones y célculos.

o El Explorador de Pistas: busca ayudas y recursos si el equipo estd atascado.



Los roles rotan para que todos desarrollen diferentes competencias.

o Adaptabilidad: Se incluyen niveles de dificultad ajustables y recursos de apoyo para estudiantes con NEE y NEEP,

como materiales tactiles, calculadoras visuales, y explicaciones en lenguaje claro y visual.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

A continuacién se presentan las actividades disefiadas para cada nivel, integrando las mecanicas de juego descritas y

adaptadas para diversidad, equidad e inclusién.

Actividad 1: Explorando el Planeta Propio - Identificacion y Representaciéon de Fracciones Propias

Descripcion: Los equipos llegan al Planeta Propio, donde deben ayudar a los habitantes a reconstruir su biblioteca de

fracciones usando piezas fraccionadas.
Instrucciones:
e Se entregan a cada equipo tarjetas con figuras divididas en partes iguales (como circulos, rectdngulos, barras) y
tarjetas con fracciones propias (ej. 2/3, 3/4).
e Los estudiantes deben emparejar las tarjetas de figura con la fraccién correcta.
e Luego, forman con plastilina o papel fracciones propias para representar las fracciones de las tarjetas.
e Finalmente, cada equipo presenta una fraccién y explica por qué es propia.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Tarjetas ilustradas, plastilina o papel, marcadores, pizarras pequefas.

Integracion con mecdnicas: Cada acierto suma PE; la explicacién clara otorga puntos extra; se entrega la insignia
“Explorador Preciso” al equipo que empareje todas correctamente. El rol comunicador presenta la explicacién, el

calculador verifica la fraccién.
Actividad 2: Descubriendo el Planeta Impropio - Conversion entre Fracciones Impropias y Nimeros Mixtos

Descripcion: En este planeta, las criaturas solo entienden nimeros mixtos. Los equipos deben ayudar a traducir

fracciones impropias a nimeros mixtos y viceversa para comunicarse.

Instrucciones:

e Se distribuyen tarjetas con fracciones impropias y tarjetas con nimeros mixtos.

e Los estudiantes deben emparejar cada fracciéon impropia con su niumero mixto correspondiente, usando dibujos o

material manipulativo para apoyar el célculo.
e Luego, en equipo, crean un pequefio cartel con ejemplos y explicaciones para ayudar a las criaturas.

Tiempo estimado: 50 minutos

Materiales: Tarjetas, material manipulativo (fracciones en papel, bloques fraccionales), cartulinas, marcadores.



Integracion con mecdnicas: Puntos de energia por emparejamientos correctos, con retroalimentaciéon inmediata del
docente. El rol explorador de pistas puede pedir una ayuda si el equipo tiene dificultades. Se otorga insignia

"Colaborador Estrella" por presentacién clara y trabajo en equipo.

Actividad 3: El Desafio del Planeta Operacion - Suma y Resta de Fracciones

Descripcion: En una sala de maquinas, la energia esta dividida en fracciones que deben sumarse o restarse para

reparar el sistema.
Instrucciones:
e Se presentan problemas escritos en tarjetas, tales como sumar 1/4 + 2/4 o restar 3/5 - 1/5, incluyendo casos con
denominadores iguales y distintos.
e Los equipos trabajan en resolver los problemas con apoyo de material manipulativo y pizarras.
e Luego, simulan que transfieren la energia acumulada a la nave para activar motores.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Tarjetas con problemas, pizarras, marcadores, material manipulativo, hojas de trabajo.

Integracion con mecdnicas: Cada problema correcto suma PE; la explicacién grupal con comunicacién clara suma
puntos extras; el docente hace retroalimentaciéon inmediata. Se puede usar la recompensa de “cristales” para pedir

pistas. Se otorga insignia “Resiliente” a equipos que superen problemas complejos tras varios intentos.

Actividad 4: Multiplicando Energias en el Planeta Multiplicador

Descripcion: La potencia de la nave depende de multiplicar fracciones para cargar sus motores especiales.
Instrucciones:
e Se entregan problemas de multiplicacién de fracciones (ej. 2/3 x 3/4) en formato de tarjetas o digital.
e Los equipos deben resolver, usar dibujos o material para visualizar el producto y explicar el procedimiento.
e Se realiza una competencia por equipos para ver quién resuelve mas rapido con precisién.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Tarjetas con problemas, material manipulativo, pizarras, cronémetro.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos en tiempo real, recompensas inmediatas, rol del Navegante coordina

el equipo. Se entrega insignia “Mente Creativa” al equipo que proponga un método alternativo para resolver

multiplicaciones.

Actividad 5: Misidn Final - El Gran Desafio Fraccionario

Descripcion: Para restaurar el equilibrio definitivo de Fraccionia, los equipos deben resolver un conjunto de problemas

gue involucran suma, resta y multiplicacién de fracciones propias e impropias.

Instrucciones:

e Se entrega un “mapa del tesoro” con pistas basadas en problemas matematicos.



e Los equipos deben resolver los retos para avanzar en el mapa y llegar al nicleo energético.

e Se fomenta la colaboraciéon y comunicacién para que todos participen y aporten.

e Finalmente, presentan una reflexiéon sobre lo aprendido y cémo aplicaron las competencias del siglo XXI.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Mapas impresos o digitales, problemas escritos, material manipulativo, hojas de reflexién.

Integracion con mecanicas: Uso de todos los puntos acumulados para desbloquear niveles y obtener recompensas.
Se evalla el desempefio integral y la reflexién final. Insignias especiales y trofeo simbélico para los equipos que

completen la misién.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras de La Aventura Fraccionaria

Condiciones de victoria: El equipo o los equipos que acumulen la mayor cantidad de puntos de energia (PE) y

completen todos los niveles y misiones exitosamente, restaurando el equilibrio del universo Fraccionia.
Sistema de puntos:

e Respuesta correcta a problema de fracciones: +10 PE

e Explicacion clara y correcta: +3 PE

e Demostracién de trabajo en equipo y roles cumplidos: +5 PE

e Uso adecuado de recursos de apoyo (sin abusar): sin puntos negativos, pero uso excesivo reduce recompensas

futuras

e Participacion activa en reflexiones y presentaciones: +2 PE

Penalizaciones:
e Falta de respeto o interrupciones: advertencia verbal, posible pérdida de 5 PE para el equipo.
e No cumplir con el rol asignado sin justificacién: aviso y orientacién para mejorar.

e Uso incorrecto o inapropiado de materiales: pérdida de oportunidad para usar “cristales” de ayuda.
Turnos y roles:

e Las actividades grupales se organizan en turnos segun roles para asegurar participaciéon equilibrada.

e Roles rotan al final de cada actividad para promover desarrollo integral y equidad.
Sistema de logros:

e Insignias otorgadas por logros especificos y entregadas en ceremonias simbdlicas.

e Los equipos acumulan “cristales energéticos” que pueden usar para obtener pistas o ventajas en retos futuros.
Restricciones:

e Se debe respetar el tiempo asignado para cada actividad para mantener ritmo.

e El uso de ayudas debe ser justificado y acordado en equipo.



e Se fomenta un ambiente seguro y respetuoso para todas las diversidades.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje
La evaluacidn se integra dentro del juego para valorar tanto el dominio conceptual como las competencias del siglo
XXI, y se realiza mediante:
e Criterios de evaluacion:
o Comprensiéon y aplicacién correcta de fracciones propias e impropias.
o Habilidad para sumar, restar y multiplicar fracciones con precisién.
o Participacién activa y colaboracién efectiva en equipo.
o Comunicacién clara y responsable de ideas matematicas.
o Adaptabilidad para resolver problemas y superar dificultades.
e Rubricas integradas:
o Conceptual: Exactitud en operaciones (0-10 puntos).
o Colaboracién: Participacién y respeto en equipo (0-5 puntos).
o Comunicacién: Claridad y creatividad en exposiciones (0-5 puntos).
o Responsabilidad: Cumplimiento de roles y manejo del tiempo (0-5 puntos).
o Adaptabilidad: Uso adecuado de ayudas y superacion de retos (0-5 puntos).
o Evidencias de aprendizaje:
o Registros de puntos de energia acumulados.
o Portafolio de trabajos realizados: tarjetas, explicaciones, mapas y reflexiones.
o Observaciones docente sobre colaboracién y comunicacioén.
¢ Reflexidn final:

Al concluir la aventura, los estudiantes realizan una reflexién grupal guiada sobre lo aprendido, qué desafios
enfrentaron, cémo resolvieron problemas y qué competencias desarrollaron. Esto fortalece la metacognicién y el

cierre significativo.
e Cierre de la narrativa:

Con la restauracién del equilibrio en Fraccionia, los exploradores reciben su titulo honorifico y se les invita a

compartir sus aprendizajes con otros “universos”, reforzando el sentido de logro y responsabilidad.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para Implementar La Aventura Fraccionaria



Tiempo necesario: Aproximadamente 6 sesiones de 60 minutos cada una, distribuidas para explorar todos los niveles

y actividades con pausas para reflexién y evaluacién.

Espacio fisico: Aula con disposicion flexible para trabajo en equipo (mesas agrupadas), espacio para presentaciones

orales y zona para materiales manipulativos. Un drea para “base de operaciones” con tablero de puntos y mapas.

Materiales y herramientas TIC:

e Tarjetas impresas con problemas y figuras.

Material manipulativo: plastilina, bloques fraccionales, hojas, marcadores, pizarras pequenas.

¢ Computadora o tablet para presentar mapas digitales o recursos visuales (opcional).

e Cartulinas y materiales para crear carteles o presentaciones.

e Crondmetro para actividades cronometradas.
Tamano del grupo: Idealmente grupos de 4 estudiantes, para facilitar roles y colaboracién. Se puede adaptar para
grupos mayores dividiéndolos en equipos simultaneos.

Preparacion previa del docente:

e Preparar materiales (tarjetas, mapas, fichas de roles).

Familiarizarse con los contenidos matematicos y recursos para NEE y NEEP.
e Organizar la secuencia de actividades y preparar sistema de puntos e insignias.

¢ Planificar c6mo dar feedback inmediato y apoyo individualizado.

Definir criterios claros para evaluacién y seguimiento.
Posibles dificultades y como superarlas:
e Dificultad en comprensién conceptual: Usar material manipulativo y explicaciones visuales; fomentar preguntas y
aclaraciones.
e Desigualdad en participacion: Rotar roles; fomentar que todos expresen ideas; premiar la colaboracion.
e Problemas de comportamiento: Establecer reglas claras; utilizar penalizaciones justas; promover el respeto.
e Limitaciones tecnoldgicas: Tener versiones impresas de todos los materiales y actividades.

e Necesidades educativas especiales: Adaptar materiales, tiempos y apoyo segun perfil; incorporar apoyos visuales y

manipulativos.
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