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Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los nifios y nifias de 6 afios aprendan a describir y aplicar pasos sencillos
para resolver problemas cotidianos. A través de actividades lUidicas y colaborativas, los estudiantes descubrirdn que los
problemas pueden ser oportunidades para pensar, crear y ayudar. La relevancia de este aprendizaje radica en que
desde temprana edad pueden desarrollar habilidades para enfrentar pequefas dificultades de manera organizada y

confiada, lo que fortalece su autonomia y pensamiento critico.

El plan conecta con la vida real de los nifios al usar ejemplos y situaciones que ellos viven en la escuela, en casa o con
amigos, haciendo que el aprendizaje sea significativo y aplicable. Ademas, se emplea la metodologia del Disefio
Universal para el Aprendizaje, ofreciendo multiples formas de presentar la informacidn, expresar sus ideas y
mantenerse motivados, atendiendo la diversidad del aula. Al finalizar la sesién, los estudiantes seradn capaces de
identificar un problema sencillo, pensar en soluciones posibles y describir los pasos para resolverlo, fortaleciendo

competencias esenciales para su formacién integral.

Objetivos de Aprendizaje

Describir los pasos basicos para solucionar problemas sencillos.

e Identificar problemas comunes en su entorno escolar o familiar.
e Expresar soluciones posibles utilizando dibujos, palabras o dramatizaciones.
e Colaborar con sus compaferos para compartir ideas y soluciones.

e Aplicar un proceso sencillo y organizado para resolver un problema planteado.

Recursos Necesarios

Cartulinas grandes (1 por grupo) y hojas blancas para cada nifo.

e Marcadores de colores, crayones y ldpices de colores.

e Tarjetas ilustradas con situaciones problematicas cotidianas (5 tarjetas).

e Un cuento corto ilustrado sobre un personaje que enfrenta un problema sencillo.

e Reproductor de audio o dispositivo con altavoces para musica de fondo (opcional).
e Pizarra blanca o rotafolio y plumones para anotar ideas.

e Sombreros o pafoletas para dramatizaciones (opcional).

Requisitos Previos



e Conocimiento basico de comunicacién oral y comprensién de instrucciones simples.
e Experiencia previa en actividades grupales o juegos cooperativos en el aula.

e Habilidades iniciales para dibujar y expresar ideas mediante imagenes.

Familiaridad con situaciones cotidianas dentro de la escuela o el hogar.

Actividades

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propdsito de la sesién:

Docente: "Hoy vamos a ser aventureros que encuentran soluciones para problemas. ;Alguna vez tuvieron un

problema y no sabian qué hacer? Vamos a aprender cédmo descubrir pasos para resolverlos, jcomo detectives!"

Estudiantes: Escuchan y se preparan para participar.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Muestra una imagen grande que presenta un nifilo con una mochila rota y pregunta: ";Qué creen que pasé

aqui? ;Qué harian ustedes si les pasara esto?"

Estudiantes: Responden con ideas breves y espontdneas, compartiendo experiencias similares.

Motivacion y enganche:

Docente: Cuenta un cuento corto ilustrado sobre un personaje que enfrenta un problema simple (por ejemplo, un

perrito perdido que quiere volver a casa) y cémo piensa en diferentes soluciones.

Estudiantes: Escuchan atentos y participan sefialando imagenes o haciendo preguntas.

Contextualizacion:

Docente: "Asi como el perrito del cuento, todos nosotros podemos tener problemas y con pequefios pasos podemos

encontrar soluciones. Hoy aprenderemos cémo hacerlo para que cada problema sea una aventura para resolver."

Estudiantes: Se sienten motivados para participar activamente.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

40 minutos

Presentacion del contenido:



Docente: Explica con lenguaje sencillo los cuatro pasos para resolver un problema: 1) Identificar el problema, 2)
Pensar en posibles soluciones, 3) Elegir la mejor solucién, 4) Probar y ver si funciona.
Para ilustrar, usa imagenes grandes y frases cortas que acompafian cada paso, mostrando ejemplos relacionados con

la escuela y el hogar.
Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: "Detectives de Problemas"

e Objetivo: Identificar problemas comunes en su entorno.
e Instrucciones:
o Docente: Divide a los estudiantes en grupos de 3-4. Entrega a cada grupo una tarjeta ilustrada con una
situacion problematica (ej. un juguete roto, un amigo triste, un lapiz perdido).
o Los niflos observan la tarjeta y hablan en grupo para describir qué problema ven.
o Docente: Camina en el aula, escucha y guia con preguntas: ";Qué estd pasando aqui? ;Por qué es un
problema?"
e Organizacion: Grupos pequefios (3-4 estudiantes)
e Producto: Cada grupo dice en voz alta cudl es el problema que identificaron.
e Tiempo: 10 minutos

e Rol docente: Facilitar la comprensién, promover la participacién, dar ejemplos si algln grupo tiene dificultad.

Actividad 2: "ldeas creativas para soluciones"”

e Objetivo: Pensar y expresar posibles soluciones para el problema identificado.
e Instrucciones:
o Docente: Pide a cada grupo que piense en al menos dos soluciones para el problema de su tarjeta y las dibujen
0 escriban en la cartulina.
o Los niflos pueden usar dibujos, palabras o una combinacién.
o Docente: Anima a los grupos con preguntas: ";Qué podriamos hacer para ayudar? ;jHay diferentes maneras de
resolverlo?"
e Organizacion: Grupos pequefios (3-4 estudiantes)
e Producto: Cartulina con dibujos o escritos de soluciones creativas.
e Tiempo: 15 minutos

e Rol docente: Apoyar con vocabulario, motivar la creatividad, asegurar la participacién equitativa.

Actividad 3: "Dramatizando la solucion"

e Objetivo: Expresar una solucién escogida mediante dramatizacion.

¢ Instrucciones:



o Docente: Cada grupo elige una solucién y prepara una pequefia dramatizaciéon para mostrar cémo resolverian el

problema.
o Ofrece sombreros o pafioletas para que los nifios se disfracen y se diviertan actuando.
o Docente: Motiva con frases: "{Vamos a ser actores y mostrar nuestra solucién para que todos aprendamos!"
e Organizacidon: Grupos pequefios (3-4 estudiantes)
e Producto: Presentacion oral y corporal de la solucién del problema.
e Tiempo: 15 minutos

¢ Rol docente: Facilitar el orden, dar tiempo, fomentar el respeto y la escucha activa entre los grupos.

Diferenciacion:

¢ Para estudiantes que terminan antes: Invitar a que creen una historia corta o un dibujo extra explicando otro

problema que ellos hayan vivido y cémo lo resolvieron.

o Para estudiantes que necesitan mas apoyo: Asignar un compafero voluntario para que le ayude a expresar las
ideas oralmente o con dibujos, y usar preguntas guia més simples.
Transiciones:

Al finalizar la identificacién del problema, el docente dice: "Ahora que sabemos qué problema tenemos, vamos a pensar
en muchas ideas para solucionarlo, jcomo verdaderos inventores!" Al concluir las soluciones, conecta con la

dramatizacién: "{Es hora de mostrar al grupo cémo podemos resolverlo actuando! Asi todos aprenderemos juntos."

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

10 minutos

Sintesis:
Docente: Pide a cada nifio que complete un "Ticket de salida" en una hoja con tres preguntas faciles:

e ;Cudl fue el problema que aprendi a resolver hoy?
e ;Qué paso me gustd mas para encontrar la solucién?

e ;Dénde puedo usar lo que aprendi fuera de la escuela?

Estudiantes: Escriben o dibujan sus respuestas con ayuda si es necesario.

Reflexion metacognitiva:
Docente lee las preguntas en voz alta para que los ninos piensen y respondan oralmente o con gestos:

e ;Pude decir cudl era el problema?
e ;Pude pensar en ideas para solucionarlo?

e ;Me senti feliz ayudando a mi grupo?



Retroalimentacion:

Docente: Da comentarios positivos a cada grupo y nifio, resaltando la creatividad, el esfuerzo y el trabajo en equipo.

Ejemplo: "Me encanté cémo usaron dibujos para explicar la solucién, jmuy creativo!"

Transferencia:

Docente: Explica que en la siguiente clase seguiran aprendiendo a resolver problemas pero con retos un poco mas

grandes y que pueden practicar en casa ayudando a resolver pequefas situaciones.

Tarea o reto:

Docente: Invita a los niflos a observar en casa o en el camino a la escuela algln problema sencillo y pensar con su

familia en pasos para solucionarlo. Pueden dibujar o contar la experiencia en la préxima sesion.

Evaluacion

Tipo de evaluacién: Diagndstica al inicio con la pregunta sobre problemas, formativa durante las actividades de

grupo y dramatizacién, y sumativa al cierre con el "Ticket de salida".
Criterios de evaluacion:
e ldentifica correctamente un problema sencillo (vinculado al objetivo 2).
e Describe al menos dos soluciones posibles para el problema (vinculado al objetivo 3).
e Secuencia los pasos para resolver el problema (vinculado al objetivo 1 y 5).
e Participa activamente en la dramatizacién mostrando comprensién del proceso (vinculado al objetivo 4).
Instrumentos sugeridos:
e Lista de cotejo para observar participacién y comprensién durante actividades grupales y dramatizacién.
e Revisidn de cartulinas con dibujos y descripciones de soluciones.
e Evaluacion del "Ticket de salida" para verificar reflexién y sintesis individual.
Evidencias de aprendizaje:
e Explicaciones orales y grupales de problemas identificados.
e Cartulinas con soluciones dibujadas o escritas.
e Presentaciones dramatizadas de soluciones.

e Respuestas en el "Ticket de salida" que evidencian comprensién del proceso.

Enriquecimientos
Desarrollo - Rubrica

Rubrica para Evaluar el Proceso de Aprendizaje: jAventureros de Soluciones!



Criterios

Identificacion del

problema

Propuesta de soluciones

sencillas

Descripcién de los
pasos para resolver el

problema

Participacién y

colaboracién

Excelente (3 puntos)

Reconoce claramente el problema
presentado y puede explicarlo con

sus propias palabras.

Propone una o mas soluciones
simples y practicas para el

problema.

Describe de manera ordenada y
clara los pasos para llevar a cabo

la solucién.

Participa activamente y colabora
con sus compaferos durante la

actividad.

En Proceso (2 puntos)

Reconoce el problema, pero
necesita ayuda para

expresarlo con claridad.

Propone soluciones pero estas
son poco claras o necesitan

mayor desarrollo.

Describe algunos pasos, pero
el orden o la claridad son

limitados.

Participa de forma limitada o
requiere motivacion para

colaborar.

Necesita Apoyo (1
punto)

Tiene dificultad para
identificar el problema

aungue se le da apoyo.

No logra proponer
soluciones o las propuestas

no son adecuadas.

No logra describir los pasos

o la descripcidén es confusa.

No participa ni colabora

durante la actividad.

Indicaciones para el docente: Use esta rubrica para observar y registrar cémo cada estudiante avanza en la sesién.

Retroalimente con ejemplos claros y apoyos visuales para facilitar la comprensién. Priorice un ambiente positivo para

fomentar la participacién y el aprendizaje activo.
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