Descubriendo el mundo de los numeros: jUn viaje

divertido!

Matemadticas | Nimeros y operaciones | Aprendizaje Basado en Problemas

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los estudiantes de primaria comprendan y exploren el estudio de los
numeros, desde su identificacién hasta su uso en problemas cotidianos. A través de actividades dindmicas y
participativas basadas en la metodologia de Aprendizaje Basado en Problemas, los nifios desarrollardn habilidades para
reconocer diferentes tipos de nimeros, entender su orden y valor, y aplicar estos conocimientos en situaciones reales.
Esta experiencia es fundamental porque los nimeros estan presentes en nuestro dia a dia, desde contar objetos hasta
medir tiempos y cantidades, por lo que aprender a manejarlos con confianza les permitird resolver problemas y tomar
decisiones informadas en su vida diaria.

Ademas, el plan conecta el aprendizaje con situaciones que los estudiantes pueden identificar facilmente, haciendo que
el conocimiento sea significativo y Util. Se promueve el trabajo colaborativo, el pensamiento critico y la reflexién,

fortaleciendo no solo habilidades matematicas, sino también sociales y comunicativas.

Objetivos de Aprendizaje

o Identificar y clasificar diferentes tipos de nimeros en situaciones cotidianas.

e Analizar el orden y valor posicional de los nimeros para comprender su magnitud.

e Resolver problemas practicos utilizando operaciones bdsicas con nimeros naturales.

e Argumentar y explicar soluciones matematicas en grupo, desarrollando comunicacién matematica.

e Reflexionar sobre el uso de los nimeros en su entorno y vida diaria.

Recursos Necesarios

e Tarjetas con nimeros del 0 al 100 (una por estudiante o grupo).
e Hojas de trabajo impresas con ejercicios y problemas.

e Cuadernos y lapices para anotaciones.

e Tablero o pizarra con marcador o gis.

e Calculadoras basicas (opcional para sesiones avanzadas).

Material didactico manipulable: blogues de base diez o dbacos.

e Proyector o dispositivo para mostrar imagenes y videos cortos.

o Carteles con ejemplos de nimeros en la vida cotidiana (precios, edades, horarios).

Requisitos Previos



e Reconocimiento béasico de nimeros del 0 al 50.

Habilidad para contar hasta 100 en voz alta.

e Experiencia previa con sumas y restas simples.

Capacidad para trabajar en grupos pequefos y escuchar a sus compafieros.

Actividades

Sesion 1: Explorando los nimeros en nuestra vida

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Conocer qué son los nimeros y cdémo los usamos en nuestro dia a dia para contar y organizar cosas.

Activacion de conocimientos previos:
Docente: “;Quién puede contar cuantos niflos hay en la clase? ;Y cuantos lapices tienes en tu escritorio?”

Estudiantes: Responden en voz alta contando objetos en el aula o sus pertenencias.

Motivacién y enganche:

Docente: “;Sabian que los nimeros estan en todas partes? Por ejemplo, en el precio de los juguetes, en la edad de tus
amigos y hasta en los minutos que juegan. Hoy vamos a descubrir juntos cémo funcionan.”

Contextualizacidn:

Docente: “Vamos a ver imagenes de situaciones que usamos numeros: el supermercado, el reloj, y la escuela. ;Dénde

han visto ustedes nimeros?”

Estudiantes: Comentan y dan ejemplos de nUmeros en su entorno.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Presenta el concepto de nimero natural, su funcién para contar y ordenar, y muestra tarjetas con nimeros

del 0 al 100. Explica el valor posicional con bloques de base diez.

Actividad 1: Clasificando numeros

e Objetivo: Identificar y clasificar nimeros naturales.



e Instrucciones: El docente reparte tarjetas con nimeros y pide a los estudiantes agruparlas segun caracteristicas
(pares, impares, multiplos de 5, menores o mayores a 50).

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.

e Producto: Grupos de tarjetas organizadas en cada categoria.

e Tiempo: 15 minutos.

¢ Rol docente: Observa agrupaciones, formula preguntas como “;Por qué colocaron este nimero aqui?” y guia el

razonamiento.

Actividad 2: Valor posicional con bloques

e Objetivo: Analizar el valor posicional de los nUmeros.

¢ Instrucciones: Con bloques de base diez, cada grupo construye nimeros que el docente indica (ejemplo: 23, 47,

58) y explica el valor de decenas y unidades.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: NUmeros construidos y explicaciones orales.

e Tiempo: 20 minutos.

Rol docente: Formula preguntas guia como “;Cudntas decenas hay? ;Y cudntas unidades?” y apoya a estudiantes
que tienen dificultades.
Diferenciacién:

e Para estudiantes que terminan rapido: Proponer que creen nimeros mas grandes y expliquen su valor posicional.

e Para estudiantes que requieren apoyo: Trabajar con nimeros mds pequefios y usar mas bloques para visualizar
mejor.
Transicion:

Docente: “Ahora que sabemos qué son los nimeros y cémo se componen, vamos a usar esta informacién para

resolver problemas que encontramos a diario.”

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Pide a cada grupo compartir una cosa nueva que aprendieron hoy sobre los nimeros.

Reflexion metacognitiva:

e ;Cémo sabes si un nimero es mayor o menor?
e ;Por qué es importante saber el valor de cada cifra en un nimero?

e ;Ddénde usaras los nUmeros que aprendiste hoy?



Retroalimentacion:

Docente: Felicita la participacién y aclara dudas, destacando las respuestas acertadas y corrigiendo suavemente
errores.

Transferencia:

Docente: “En la préxima sesién, usaremos estos conocimientos para resolver juntos problemas con ndmeros.

iPreparense para pensar y divertirse!”

Sesion 2: Ordenando y comparando numeros naturales

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:

Repasar lo aprendido y comenzar a ordenar y comparar nimeros para entender cudl es mayor, menor o igual.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: “;Qué recuerdan sobre los nimeros que construimos con bloques? ;jAlguien puede mostrar un nidmero y

decir su valor posicional?”

Estudiantes: Responden y muestran ejemplos.

Motivacidon y enganche:

Docente: Presenta un reto: “Tengo dos nimeros, 34 y 43. ;Cual es mayor? Vamos a descubrir cémo saberlo.”

Contextualizacion:

Docente: “En la vida diaria necesitamos saber cudl nimero es mayor, por ejemplo, para saber quién tiene mas puntos

en un juego o qué precio es mas alto.”

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica y modela cémo comparar nimeros fijdndose en el valor de las cifras segln su posiciéon (decenas,

unidades).

Actividad 1: Juego de comparacion

e Objetivo: Comparar y ordenar nimeros naturales.



e Instrucciones: En parejas, los estudiantes reciben tarjetas con nimeros al azar y deben decidir cual es mayor,
menor o si son iguales, justificando su respuesta.

e Organizacion: Parejas.

e Producto: Registro oral o escrito de comparaciones con justificaciones.

e Tiempo: 20 minutos.

¢ Rol docente: Escucha las justificaciones, pregunta “;Cémo sabes que este nimero es mayor?” y corrige

malentendidos.

Actividad 2: Ordenando numeros en la recta numérica

e Objetivo: Visualizar y ordenar nimeros en la recta numérica.

¢ Instrucciones: En grupos, los estudiantes colocan tarjetas con nimeros en una linea dibujada en el piso o en el

tablero, ordenandolos de menor a mayor.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Linea numérica ordenada correctamente.

e Tiempo: 20 minutos.

Rol docente: Observa interaccién, pregunta “;Por qué pusieron este nUmero aqui? ;Qué nimero va antes o
después?” y guia el proceso.
Diferenciacién:

e Estudiantes avanzados: Crear cadenas numéricas con nimeros mayores a 100.

e Estudiantes con dificultades: Trabajar con nimeros del 0 al 50 y usar representaciones visuales.
Transicion:

Docente: “Ahora que sabemos ordenar y comparar, vamos a aplicar esto para resolver problemas con ndmeros.”

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Recoge oralmente ejemplos de comparaciones hechas y pide un resumen en 3 frases sobre cémo comparar
ndmeros.
Reflexion metacognitiva:

e ;COmo decides cuadl nUmero es mayor cuando tienen muchas cifras?
e ;Qué te ayudé a ordenar los nimeros en la recta?

e ;En qué situaciones usaras esta habilidad?

Retroalimentacion:



Docente: Destaca las respuestas acertadas, corrige errores y motiva a seguir practicando.

Transferencia:

Docente: “En la préxima sesidon usaremos estas habilidades para sumar y restar nimeros en problemas reales.”

Sesion 3: Sumando y restando con numeros naturales

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Repasar la comparacién y ordenar nimeros para introducir sumas y restas en problemas cotidianos.

Activacion de conocimientos previos:
Docente: “;Quién recuerda cémo ordenar nimeros? ;Alguien tiene un ejemplo con sus tarjetas?”

Estudiantes: Responden y muestran ejemplos.

Motivacién y enganche:

Docente: “;Qué tal si vamos a comprar frutas? ;CO6mo sabemos cudntas tenemos si sumamos unas y otras? jVamos a

descubrirlo!”

Contextualizacion:

Docente: Explica que las operaciones nos ayudan a saber cantidades totales o lo que queda después de usar o quitar

cosas.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica sumas y restas con ejemplos sencillos usando bloques y nimeros en tarjetas.

Actividad 1: Problemas con frutas

e Objetivo: Resolver problemas basicos de suma y resta.

e Instrucciones: En grupos, los estudiantes reciben problemas relacionados con frutas (ejemplo: “Tengo 5 manzanas
y me dan 3 mas, jcudntas tengo?”) y resuelven usando dibujos o bloques.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.

e Producto: Problemas resueltos con explicacién.

e Tiempo: 25 minutos.



e Rol docente: Monitorea, pregunta “;Cémo lo resolvieron? ;Qué estrategia usaron?” y apoya donde haya dudas.

Actividad 2: Juego de suma y resta en equipo

e Objetivo: Practicar operaciones en contexto ludico.

¢ Instrucciones: Cada equipo lanza un dado para obtener nimeros y crea sumas o restas con ellos, anotando

resultados y explicando.
e Organizacion: Equipos de 4 estudiantes.
e Producto: Registro de operaciones con resultados correctos.

e Tiempo: 15 minutos.

Rol docente: Facilita la dindmica, verifica resultados y fomenta la explicacién oral.

Diferenciacion:

e Para estudiantes avanzados: Problemas con nimeros mayores y sumas/restas de dos cifras sin llevar.

e Para estudiantes con dificultades: Uso de més material manipulativo y problemas con nimeros pequefios.

Transicion:

Docente: “Ahora que podemos sumar y restar, vamos a explorar cémo usar estas operaciones para resolver

problemas diferentes.”

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Invita a los estudiantes a decir en voz alta una situacién donde usaron suma o resta hoy.

Reflexién metacognitiva:

e ;Qué aprendiste sobre sumar y restar?
e ;COmo resolviste el problema con frutas?

e ;Por qué es Util saber sumar y restar en la vida diaria?

Retroalimentacion:

Docente: Elogia los esfuerzos y corrige errores con ejemplos claros.

Transferencia:

Docente: “En la préxima sesién, vamos a practicar mds problemas y aprender a explicar cémo llegamos a la

respuesta.”

Sesion 4: Aplicando suma y resta en problemas cotidianos



Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:

Recordar sumas y restas para aplicarlas en problemas reales y mejorar la comunicacién matematica.

Activacion de conocimientos previos:
Docente: “;Quién puede contar una historia donde usé suma o resta?”

Estudiantes: Comparten experiencias breves.

Motivacion y enganche:

Docente: Muestra una imagen de una tienda y dice: “Vamos a imaginar que compramos cosas y necesitamos saber

cuanto gastamos.”

Contextualizacion:

Docente: Explica que en la vida diaria es importante saber sumar y restar para manejar dinero, tiempos y cantidades.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Presenta problemas con contexto real que requieren sumar o restar varios nimeros.

Actividad 1: Resolviendo problemas en grupos

e Objetivo: Resolver problemas matematicos con suma y resta aplicados.

e Instrucciones: Cada grupo recibe 3 problemas con contexto (ejemplo: “En la tienda hay 12 manzanas, se venden

5, icuantas quedan?”). Deben resolver y explicar su solucién.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Soluciones escritas y explicacién oral.
e Tiempo: 30 minutos.

e Rol docente: Vigila el trabajo, hace preguntas que promuevan la reflexién y apoya donde sea necesario.

Actividad 2: Presentacion y discusion

e Objetivo: Argumentar y comunicar soluciones matematicas.
e Instrucciones: Cada grupo presenta un problema resuelto y explica cémo lo hicieron.
e Organizacion: Plenaria.

e Producto: Explicaciones orales claras y participativas.



e Tiempo: 15 minutos.

e Rol docente: Facilita la discusién, refuerza conceptos y destaca buenas explicaciones.

Diferenciacion:

e Estudiantes avanzados: Problemas con dos pasos (ejemplo suma y luego resta).

o Estudiantes con dificultades: Problemas mds simples con apoyo visual y manipulativo.
Transicion:

Docente: “Mafilana vamos a usar todo lo aprendido para crear nuestros propios problemas.”

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita que cada estudiante diga una palabra o frase que recuerde de la sesién.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué fue lo mas facil de los problemas?
e ;Qué te ayudd a entender mejor como resolverlos?

e ;Crees que puedes explicar estas soluciones a un amigo?

Retroalimentacion:

Docente: Valida respuestas, corrige con ejemplos concretos y motiva a seguir practicando.

Transferencia:

Docente: “En la siguiente sesion crearemos problemas para que otros los resuelvan.”

Sesion 5: Creando problemas con numeros y operaciones

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:

Preparar a los estudiantes para disefiar problemas matematicos usando nimeros y operaciones.

Activacion de conocimientos previos:
Docente: “;Quién puede recordar un problema que resolvimos? ;Qué partes tenia ese problema?”

Estudiantes: Responden mencionando datos, preguntas y operaciones.



Motivacidon y enganche:

Docente: “Hoy ustedes serdn creadores de problemas, jcomo verdaderos matematicos!”

Contextualizacion:

Docente: “Crear problemas nos ayuda a entender mejor las matematicas y practicar la comunicacién.”

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica las partes de un problema (datos, pregunta, operacién) y muestra ejemplos.

Actividad 1: Creando problemas en grupos

e Objetivo: Diseflar problemas matematicos con suma y resta.

e Instrucciones: En grupos, los estudiantes inventan dos problemas que involucren nimeros y operaciones

aprendidas.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Problemas escritos y preparados para presentar.
e Tiempo: 30 minutos.

e Rol docente: Asiste con ideas, verifica que los problemas tengan sentido y que sean resolubles.

Actividad 2: Presentacion de problemas creados

e Objetivo: Comunicar y argumentar problemas matematicos.

e Instrucciones: Cada grupo presenta uno de sus problemas para que otros lo resuelvan.
e Organizacion: Plenaria.

e Producto: Problemas presentados y soluciones discutidas.

e Tiempo: 15 minutos.

¢ Rol docente: Facilita la participacién y corrige conceptos erréneos.

Diferenciacion:

e Estudiantes avanzados: Crear problemas con nimeros mayores o con dos operaciones.

e Estudiantes con dificultades: Crear problemas simples con nimeros menores y apoyo visual.

Transicion:

Docente: “La préxima vez aplicaremos todo lo aprendido para un juego de matemdticas.”

Fase de Cierre



Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita que cada grupo comparta lo que aprendié al crear problemas.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué fue lo mas divertido de crear problemas?
e ;Qué partes tiene un problema matematico?

e ;COmo sabes que un problema esta bien hecho?

Retroalimentacion:

Docente: Reconoce el esfuerzo y aclara dudas.

Transferencia:

Docente: “En la siguiente sesién jugaremos con problemas para seguir aprendiendo.”

Sesion 6: Juego matematico y reflexion final

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Preparar a los estudiantes para aplicar todo lo aprendido en un juego colaborativo.

Activacion de conocimientos previos:
Docente: “;Quién recuerda como crear y resolver problemas? Hoy usaremos esas habilidades.”

Estudiantes: Responden y comentan.

Motivacién y enganche:

Docente: “Vamos a jugar a ser matematicos solucionando y creando problemas.”

Contextualizacion:

Docente: Explica que el juego ayuda a repasar y a disfrutar el aprendizaje.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica las reglas del juego donde los equipos resuelven problemas creados y ganan puntos.



Actividad 1: Juego de problemas matematicos

e Objetivo: Aplicar suma, resta, comparaciéon y creacién de problemas.

e Instrucciones: Por turnos, cada equipo elige un problema para resolver o crear uno para otro equipo. Se asignan
puntos por respuestas correctas y explicaciones claras.

e Organizacion: Equipos de 4 estudiantes.

e Producto: Participacién activa y soluciones presentadas.

e Tiempo: 40 minutos.

e Rol docente: Modera, verifica respuestas, fomenta el respeto y la colaboracién.

Diferenciacion:

e Equipos con diversas habilidades para favorecer colaboracién e intercambio.

e Apoyo adicional en equipos con estudiantes que lo requieran.
Transicion:
Docente: “Terminamos nuestro viaje con los nimeros, ahora vamos a reflexionar sobre lo aprendido.”
Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Pide a los estudiantes escribir o decir 3 cosas que aprendieron y 1 cosa que quieran seguir practicando.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué parte del estudio de los niimeros te gusté mas?
e ;En qué situaciones usaras lo que aprendiste?

e ;Qué crees que puedes mejorar?

Retroalimentacion:

Docente: Felicita el esfuerzo y progreso, anima a seguir aprendiendo y usar las matematicas en su vida.

Transferencia:

Docente: Invita a llevar el aprendizaje a casa contando y resolviendo problemas con la familia.

Tarea o reto:

Crear un pequefio problema con nUmeros y operaciones para compartir en la préxima clase o en casa.

Evaluacion



Tipo de evaluacion:

o Diagndstica: Activacidon de conocimientos previos en sesién 1y 2.
e Formativa: Observacion y revisién continua durante actividades en todas las sesiones.
e Sumativa: Evaluacién en sesiéon 6 mediante juego y reflexion final.

Criterios de evaluacion:

e Identifica y clasifica niUmeros segun propiedades (objetivo 1).

e Comprende y explica el valor posicional de cifras en los nimeros (objetivo 2).
e Resuelve problemas usando operaciones basicas adecuadamente (objetivo 3).
e Comunica y argumenta soluciones matematicas en forma clara (objetivo 4).

e Relaciona el uso de numeros con situaciones cotidianas (objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observar participacién y habilidades durante actividades.
e RUbrica para evaluar problemas creados y presentaciones orales.
e Observacion directa durante juegos y discusiones.

e Autoevaluacién y reflexién escrita en la Ultima sesién.

Evidencias de aprendizaje:

e Tarjetas clasificadas y explicaciones orales.

e NUmeros construidos con bloques y su descripcién.
e Resolucion de problemas escritos y orales.

e Problemas creados por los estudiantes.

e Participacién y desempefio en el juego matematico final.
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