Descubriendo Numeros y Operaciones: jConstruyamos un

Mercado Matematico!

Matemadticas | Nimeros y operaciones | Aprendizaje Basado en Proyectos

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que estudiantes de primaria (6-11 afios) aprendan y comprendan los conceptos
de nimeros y operaciones a través de un proyecto practico y colaborativo: la creacién de un "Mercado Matematico".
Los alumnos explorardn la representacion, comparacién y operaciones basicas con nUmeros naturales mediante la
planificacién y simulaciéon de un mercado donde comprardn y venderan productos utilizando dinero ficticio. Este
enfoque conecta las matematicas con situaciones reales que los niflos pueden reconocer y experimentar en su vida
cotidiana, como hacer compras y administrar recursos. Ademds, promueve habilidades sociales y de trabajo en equipo,
asi como el desarrollo del pensamiento critico y la resolucién de problemas, fundamentales para su formacién integral.
A lo largo de seis sesiones, los estudiantes se involucrardn activamente, disefiando productos, calculando precios,
sumando y restando cantidades, y presentando su proyecto final, fortaleciendo asi su comprensién y aplicacién

practica de los niUmeros y operaciones.

Objetivos de Aprendizaje

e Representar y comparar nimeros naturales utilizando diversos recursos visuales y materiales concretos.
e Resolver problemas de suma y resta aplicando estrategias adecuadas en contextos reales.
e Diseflar y ejecutar un proyecto colaborativo que integre el uso de nimeros y operaciones en la simulacién de un

mercado.

Desarrollar habilidades de comunicacién y trabajo en equipo durante la creacién y presentacién del proyecto.

o Reflexionar sobre la aplicacién practica de los niUmeros y operaciones en su vida diaria y en situaciones cotidianas.

Recursos Necesarios

o Materiales fisicos: tarjetas con nimeros (1-100), fichas contables, papel kraft o cartulina grande, marcadores,
ldpices de colores, pegamento, tijeras.
e Dinero ficticio impreso (billetes y monedas) para simulacién de compra-venta.

Calculadoras basicas (una por grupo).

e Hojas de trabajo impresas con actividades de suma y resta contextualizadas.
e Pizarrén y tizas o marcadores.
e Recursos audiovisuales: video corto animado sobre la importancia de las matematicas en la vida cotidiana

(duracion: 3 minutos).



e Computadora o tablet para mostrar videos y buscar imagenes de mercados.

Requisitos Previos

e Conocimiento basico de los nimeros naturales hasta 100.
e Habilidad para contar y comparar cantidades simples.

e Experiencia previa con sumas y restas bdsicas (hasta dos cifras).

Habilidades iniciales para trabajar en equipo y comunicarse con sus compaferos.

Actividades

Sesion 1: Introduccion y Exploracion de Numeros

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

30 minutos

Propodsito de la sesidn:

Conectar a los estudiantes con el tema de nimeros y operaciones, motivarlos y activar sus conocimientos previos para

prepararlos para el proyecto del Mercado Matematico.

Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Muestra en el pizarrdn tarjetas con nimeros del 1 al 20 y pregunta: ";Quién puede decirme qué nimero
es este y qué cantidad representa?".

o Estudiantes: Responden en voz alta, sefialando las tarjetas y contando con sus dedos o fichas.

Motivacién y enganche:
e Docente: Presenta un video breve animado que muestra cdmo usamos las matematicas en la vida diaria,
especialmente al comprar cosas en el mercado.

o Estudiantes: Observan el video atentos y luego comentan qué les llamé la atencidn.

Contextualizacion:

e Docente: Explica que durante las préximas sesiones construirdn un Mercado Matematico donde usaran ndimeros y
operaciones para comprar y vender productos. Pregunta: ";Alguna vez han ido al mercado con su familia? ;Qué

cosas compraron?”

o Estudiantes: Comparten sus experiencias y relacionan los nimeros con esas situaciones.



Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

195 minutos

Presentacion del contenido:

El docente introduce los nimeros naturales hasta 100 mediante actividades lidicas y materiales concretos,

fomentando la exploraciéon y manipulacién para comprender su valor y comparacion.
Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: "Construyamos la recta numérica"

e Objetivo: Representar y ordenar nimeros naturales.
e Instrucciones:
o Docente: Divide a los estudiantes en grupos de 4 y reparte tarjetas con nimeros del 1 al 50. Los invita a
colocarlas en orden sobre una cartulina larga para formar una recta numérica.
o Estudiantes: Organizan las tarjetas en orden creciente, discutiendo en grupo y ayudandose mutuamente.
e Organizacion: Grupos de 4
e Producto: Recta numérica grupal en cartulina.
e Tiempo: 60 minutos

e Rol docente: Supervisa, formula preguntas como ";Cual nimero viene antes de 25?" o0 ";Qué nimeros estan entre

10y 20?", y apoya a quienes tienen dificultades.

Actividad 2: "Comparando cantidades con fichas"

e Objetivo: Comparar nimeros y cantidades utilizando materiales concretos.
e Instrucciones:
o Docente: Entrega a cada grupo fichas contables y dos tarjetas con nUmeros. Pide que representen la cantidad
con fichas y determinen cual es mayor o menor.
o Estudiantes: Colocan fichas bajo cada nimero y discuten cual es mayor, menor o si son iguales.
e Organizacion: Grupos de 4
e Producto: Registro en hojas de trabajo con las comparaciones realizadas.
e Tiempo: 60 minutos

¢ Rol docente: Observa, hace preguntas para que expliquen sus razonamientos y ofrece apoyo.

Actividad 3: "El juego del nimero misterioso"

e Objetivo: Practicar el reconocimiento y comparaciéon de nimeros a través de un juego interactivo.



¢ Instrucciones:

o Docente: Explica las reglas: un estudiante piensa en un nimero entre 1 y 50 y los demas hacen preguntas para
adivinarlo, usando pistas de mayor o menor.
o Estudiantes: Participan activamente haciendo preguntas y usando pistas para descubrir el nUmero misterioso.
e Organizacion: Plenaria
e Producto: Participacién activa y comprensién del orden numérico.
e Tiempo: 45 minutos

e Rol docente: Facilita el juego, fomenta la participacién y guia el uso correcto de vocabulario matematico.

Diferenciacion

¢ Para estudiantes que terminan antes: Crear una recta numérica extendida hasta 100 usando tarjetas

adicionales y ordenar nUmeros saltandode 2 en2 05 en 5.

o Para estudiantes que necesitan apoyo: Trabajar con nimeros menores a 20 y usar mas fichas para
representacion visual, ademas de apoyo individualizado del docente.
Transiciones

Al finalizar cada actividad, el docente vincula lo aprendido con la siguiente actividad indicando cémo cada paso les

ayuda a entender mejor los nimeros para poder usarlos en el proyecto del mercado.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

15 minutos

Sintesis:

e Docente: Solicita a cada grupo compartir una cosa que aprendieron sobre los nimeros y cémo los usaron en las

actividades.

o Estudiantes: Expresan oralmente o con dibujos en una hoja qué fue lo mas importante que aprendieron.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué numero fue el mas facil y cudl el mas dificil para ordenar?
e ;COmo sabes que un numero es mayor que otro?

e ;Para qué crees que nos servira esta informacién para nuestro mercado?

Retroalimentacion:

El docente comenta y felicita a los grupos por su esfuerzo y explica cémo el trabajo en equipo ayudd a entender los

ndmeros.

Transferencia:



Se anticipa que en la préxima sesién aprenderdn a usar estos nimeros para sumar y restar en situaciones de compra y

venta.

Sesion 2: Operaciones Basicas en Contexto

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

20 minutos

Propodsito de la sesidn:

Recordar el aprendizaje anterior y preparar a los estudiantes para trabajar con sumas y restas en situaciones reales del
mercado.
Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Presenta pequefias tarjetas con sumas y restas sencillas y pregunta: ";Quién puede resolver esta sumay
explicarla?"
o Estudiantes: Responden y explican en voz alta.
Motivacién y enganche:

e Docente: Muestra imagenes de productos y precios en un mercado real, preguntando: ";Cémo podemos sumar el

precio de dos productos para saber cuanto pagar?"

e Estudiantes: Comentan y proponen ideas.

Contextualizacion:

e Docente: Explica que usardn estos numeros para calcular precios y hacer cuentas en su Mercado Matematico.

o Estudiantes: Se preparan para aplicar sumas y restas en el proyecto.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

210 minutos

Presentacion del contenido:

El docente introduce la suma y la resta a través de ejemplos practicos relacionados con la compra y venta de

productos, fomentando el aprendizaje activo y colaborativo.
Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: "Calculando precios en el mercado"



e Objetivo: Resolver problemas de suma relacionados con compras.
e Instrucciones:
o Docente: Entrega a cada grupo una lista de productos con precios y una cantidad de dinero ficticio. Pide que
sumen los precios para comprar varios productos y ver si tienen suficiente dinero.
o Estudiantes: Calculan la suma usando fichas, calculadoras o papel y lapiz, discutiendo en grupo.
e Organizacion: Grupos de 4

e Producto: Registro escrito de sumas realizadas y decisiones de compra.

Tiempo: 90 minutos

¢ Rol docente: Observa, formula preguntas para guiar la solucién y apoya en dificultades.

Actividad 2: "Restando para el cambio"

e Objetivo: Resolver problemas de resta para calcular el cambio al comprar.
e Instrucciones:
o Docente: Explica un ejemplo de compra donde se paga con mas dinero del costo y se debe dar cambio. Luego,
entrega situaciones similares para que los grupos resuelvan.
o Estudiantes: Realizan las restas, usando fichas o calculadoras, y discuten sus respuestas.
e Organizacion: Grupos de 4
e Producto: Registro escrito de problemas resueltos con explicaciéon del procedimiento.
e Tiempo: 90 minutos

¢ Rol docente: Supervisa, pregunta ";Cémo sabes cuanto es el cambio?", y ofrece retroalimentacion.

Actividad 3: "Creando nuestros productos"

e Objetivo: Diseflar productos para vender en el mercado y asignarles precios.
e Instrucciones:
o Docente: Da materiales para que los grupos creen dibujos o maquetas simples de productos (comida, juguetes,
etc.) y discutan precios usando sumas y restas para definirlos.
o Estudiantes: Crean y asignan precios a sus productos en equipo.
e Organizacion: Grupos de 4
e Producto: Productos disefiados con precios escritos.
e Tiempo: 30 minutos

¢ Rol docente: Facilita la creatividad y asegura que usen nimeros y operaciones correctamente.

Diferenciacion

¢ Para estudiantes que terminan antes: Crear problemas adicionales de suma y resta para resolver en sus

cuadernos.



o Para estudiantes que necesitan apoyo: Trabajar con sumas y restas con nimeros menores, usar fichas para

manipular cantidades y ofrecer ayuda personalizada.

Transiciones

El docente conecta la actividad de disefio de productos con el siguiente paso: preparar el mercado para la simulacién

de compra y venta, destacando la importancia de usar bien las operaciones para que el mercado funcione.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

10 minutos

Sintesis:
e Docente: Pide a los grupos compartir un problema de suma o resta que resolvieron y cémo lo hicieron.
o Estudiantes: Explican oralmente sus soluciones y procedimientos.

Reflexion metacognitiva:

e ;Como decidieron el precio de sus productos?
e ;Qué estrategias usaron para sumar y restar?

e ;Por qué es importante saber hacer estas operaciones en un mercado?

Retroalimentacion:

El docente brinda comentarios positivos y sefiala mejoras para la siguiente sesién, motivando a los estudiantes.

Transferencia:

Se anuncia que en la préoxima sesidn organizaran y simularan el Mercado Matematico.

Sesion 3: Organizacion y Preparacion del Mercado Matematico

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

15 minutos

Proposito de la sesidn:

Recordar el proyecto y planear la organizacién del mercado para la simulacién.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: ";Qué tienen que hacer para que su mercado funcione bien?"

e Estudiantes: Dialogan y proponen ideas sobre roles, productos y reglas.



Motivacidon y enganche:

o Docente: Muestra fotos reales de mercados para inspirar el disefio.

e Estudiantes: Observan y comentan qué elementos les gustaria incluir.

Contextualizacion:

e Docente: Explica que hoy prepararan su espacio, productos y roles para la simulacién de compra y venta.

e Estudiantes: Se organizan para comenzar.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

210 minutos

Presentacion del contenido:

Se guia a los estudiantes en la planificacién y organizacién de su Mercado Matematico, asignando roles y preparando

materiales para la simulacién.
Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: "Asignacion de roles y responsabilidades"

e Objetivo: Organizar el trabajo colaborativo definiendo roles para la simulacién.
e Instrucciones:
o Docente: Propone roles: vendedores, compradores, cajeros y organizadores. Los grupos deciden quién hara
qué.
o Estudiantes: Conversan y eligen sus roles, anotandolos en una hoja.
e Organizacion: Grupos de 4
e Producto: Lista de roles y responsabilidades.

e Tiempo: 45 minutos

Rol docente: Facilita la distribucién equitativa y fomenta la cooperacién.

Actividad 2: "Preparando el espacio y productos"

e Objetivo: Elaborar materiales y organizar el espacio para la simulacion.
e Instrucciones:
o Docente: Supervisa que los grupos preparen sus productos, precios y espacios en el aula para simular el
mercado.

o Estudiantes: Arman sus puestos, colocan productos y preparan el dinero ficticio.



e Organizacion: Grupos de 4 y trabajo colectivo en el aula
e Producto: Puestos de mercado listos para la simulacién.
e Tiempo: 120 minutos

e Rol docente: Apoya en materiales y fomenta colaboracién entre grupos.

Actividad 3: "Ensayo de compra y venta"

e Objetivo: Practicar las operaciones de suma y resta en la simulacién del mercado.

¢ Instrucciones:

o Docente: Propone un ensayo donde algunos estudiantes actlan como compradores y otros como vendedores,

usando dinero ficticio y realizando operaciones.
o Estudiantes: Realizan compras y ventas, calculan precios y cambios.
e Organizacion: Grupos y plenaria
e Producto: Registro de operaciones realizadas durante el ensayo.
e Tiempo: 45 minutos

¢ Rol docente: Observa, guia y corrige errores en calculo o procedimiento.

Diferenciacion

o Para estudiantes que terminan antes: Crear anuncios o carteles para sus puestos con niumeros grandes y

colores.

o Para estudiantes que necesitan apoyo: Trabajar con un compafiero tutor y usar fichas para representar

cantidades durante la simulacién.

Transiciones

El docente explica que en la préxima sesion se realizara la simulacién oficial del Mercado Matematico, aplicando todo lo

aprendido.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

15 minutos

Sintesis:
e Docente: Solicita que cada grupo comparta qué rol tendrd y cémo se prepararon.
e Estudiantes: Explican sus roles y describen sus puestos.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué te parece tu rol en el mercado?



e ;COmo te ayudaron las sumas y restas para prepararte?

e ;Qué esperas aprender en la simulacién?

Retroalimentacion:

El docente reconoce el esfuerzo y motiva con palabras de apoyo.

Transferencia:

Invita a imaginar cémo sera la experiencia real de jugar al mercado en la préxima sesién.

Sesion 4: Simulacion del Mercado Matematico - Parte 1

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

15 minutos

Propésito de la sesién:

Revisar la organizacién y preparar a los estudiantes para la simulacién completa del mercado.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: ";Qué debemos recordar para que nuestro mercado funcione bien?"

o Estudiantes: Responden con ideas sobre organizacién, uso de nimeros y respeto en el juego.

Motivacion y enganche:

e Docente: Anima a los estudiantes con una breve charla sobre la importancia de trabajar en equipo y usar bien las
matematicas.

e Estudiantes: Escuchan y se preparan con entusiasmo.

Contextualizacion:

e Docente: Explica que hoy iniciaradn la simulaciéon del mercado y que deben aplicar todo lo aprendido.

e Estudiantes: Se organizan en sus roles.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

210 minutos

Presentacion del contenido:

Se realiza la simulacién del Mercado Matemaético, fomentando la aplicacién practica de nimeros y operaciones para

resolver situaciones reales de compra y venta.



Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: "Iniciando la simulacién"

Objetivo: Aplicar suma y resta en la compra y venta de productos.

Instrucciones:

o Docente: Da la sefal para iniciar el mercado y supervisa que los estudiantes usen el dinero ficticio para
comprar y vender.

o Estudiantes: ActlUan en sus roles, calculan precios y cambio, y registran las operaciones.

Organizacion: Grupos en simulacién

Producto: Registros de operaciones y experiencia practica.
e Tiempo: 210 minutos

e Rol docente: Observa, interviene con preguntas guia y ayuda a resolver problemas.

Diferenciacion

o Para estudiantes que terminan antes: Ayudar a compaferos o crear problemas adicionales para resolver en el

momento.

o Para estudiantes que necesitan apoyo: Trabajar con un tutor, usar fichas y apoyo verbal para calculo.

Transiciones

Al concluir la simulacién, el docente indica que en la préxima sesién continuardn con el mercado y reflexionaran sobre

lo aprendido.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

15 minutos

Sintesis:

e Docente: Pide que cada grupo comparta una experiencia o problema que resolvieron durante la simulacién.

o Estudiantes: Relatan sus experiencias y aprendizajes.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué fue facil y qué dificil durante la simulacién?
e ;COmo usaste las sumas y restas para comprar o vender?

e ;Qué aprendiste sobre trabajar en equipo?

Retroalimentacion:

El docente ofrece comentarios especificos y positivos para motivar.



Transferencia:

Invita a pensar en cémo podrian mejorar el mercado en la siguiente sesién.

Sesion 5: Simulaciéon del Mercado Matematico - Parte 2 y Evaluacion Parcial

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

15 minutos

Propodsito de la sesidn:

Preparar para continuar y finalizar la simulacién, y hacer una evaluacién formativa del aprendizaje.

Activacion de conocimientos previos:
o Docente: Revisa con preguntas rapidas conceptos de suma y resta usados en la simulacién anterior.
e Estudiantes: Responden en voz alta y con ejemplos.
Motivacién y enganche:
» Docente: Anima a mejorar la simulacién y usar lo aprendido para resolver nuevos retos.
o Estudiantes: Se preparan con interés.
Contextualizacion:

e Docente: Explica que hoy continuardn con el mercado y hardn una pequefa evaluacién para mostrar lo que han

aprendido.

e Estudiantes: Aceptan el reto.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

210 minutos

Presentacion del contenido:

Se continda la simulacién con nuevos productos y retos, y se realiza una evaluacién formativa mediante actividades

practicas.
Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: "Nuevas compras y ventas"

e Objetivo: Aplicar suma y resta en situaciones méas complejas dentro de la simulacién.



e Instrucciones:
o Docente: Introduce nuevos productos con precios mas altos y cantidades mayores para comprar y vender.
o Estudiantes: Realizan operaciones y registran los resultados.

e Organizacion: Grupos en simulacién

e Producto: Registros escritos y calculos realizados.

e Tiempo: 120 minutos

¢ Rol docente: Observa, corrige y guia.

Actividad 2: "Evaluacién formativa: Problemas practicos"

e Objetivo: Evaluar comprensién y aplicacién de operaciones en problemas contextualizados.

¢ Instrucciones:

o Docente: Entrega a cada estudiante una hoja con 5 problemas sencillos de suma y resta relacionados al

mercado para resolver individualmente.
o Estudiantes: Resuelven los problemas y entregan sus hojas.
e Organizacion: Individual
e Producto: Hojas con problemas resueltos.
e Tiempo: 90 minutos

e Rol docente: Evalla, ofrece apoyo individual y retroalimenta.

Diferenciacion

o Para estudiantes que terminan antes: Crear problemas adicionales para sus compafieros o explicar

procedimientos.

o Para estudiantes que necesitan apoyo: Realizar problemas con un compafiero tutor y usando fichas.

Transiciones

El docente explica que en la Ultima sesién presentaran y reflexionaradn sobre todo el proyecto.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

15 minutos

Sintesis:

e Docente: Invita a compartir un problema que les gusté o que fue dificil y cémo lo resolvieron.

e Estudiantes: Comparten y reciben comentarios.

Reflexion metacognitiva:



e ;Qué aprendiste sobre las sumas y restas?
e ;COmo te ayudaron para manejar el dinero en el mercado?

e ;Qué te gustaria mejorar?
Retroalimentacion:

El docente felicita el esfuerzo y da tips para mejorar.

Transferencia:

Anuncia que la préxima sesion serd la presentacién final y reflexién.

Sesion 6: Presentacion Final y Reflexion del Proyecto

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

20 minutos

Proposito de la sesidn:

Preparar a los estudiantes para presentar el proyecto final y reflexionar sobre el aprendizaje.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pide que recuerden las actividades y aprendizajes mas importantes del proyecto.

o Estudiantes: Comparten en plenaria.

Motivacién y enganche:
e Docente: Motiva diciendo que hoy seran los protagonistas y mostraran todo lo que saben.
e Estudiantes: Se preparan emocionados.

Contextualizacion:

o Docente: Explica las actividades de presentacién y reflexién que realizaran.

o Estudiantes: Organizan materiales y notas.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

200 minutos

Presentacion del contenido:

Los estudiantes presentan sus proyectos, muestran sus productos, explican el uso de nUmeros y operaciones, y

reflexionan en grupo sobre el aprendizaje.



Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: "Presentacion del Mercado Matematico"

e Objetivo: Comunicar y explicar el proyecto y el uso de nimeros y operaciones.
e Instrucciones:
o Docente: Organiza la presentacién por grupos, cada uno explica su puesto, productos y cémo usaron las sumas
y restas.
o Estudiantes: Presentan con apoyo visual y responden preguntas.
e Organizacion: Grupos y plenaria
e Producto: Presentacion oral y visual del proyecto.
e Tiempo: 120 minutos

e Rol docente: Escucha, hace preguntas y evalla participacién y comprension.

Actividad 2: "Mapa mental colectivo"

e Objetivo: Sintetizar los aprendizajes del proyecto en un organizador visual.

¢ Instrucciones:

o Docente: En el pizarrén crea un mapa mental con aportaciones de los estudiantes sobre nimeros, operaciones
y trabajo en equipo.
o Estudiantes: Proponen ideas y conceptos para incluir.
e Organizacion: Plenaria
e Producto: Mapa mental visual en el pizarrén.
e Tiempo: 80 minutos

¢ Rol docente: Facilita la construccién y organiza las ideas.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

20 minutos

Sintesis:

e Docente: Pide a cada estudiante escribir en un "ticket de salida" tres cosas que aprendieron y una pregunta que
auln tengan.

o Estudiantes: Escriben y entregan sus tickets.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué aprendi sobre los nimeros y operaciones?



e ;COmo me ayudd el trabajo en equipo?

e ;Qué me gustaria seguir aprendiendo?

Retroalimentacion:

El docente lee algunos tickets, responde preguntas y felicita el esfuerzo colectivo.

Transferencia:

Invita a usar lo aprendido en actividades diarias, como contar dinero o ayudar en casa con compras.

Tarea o reto:

e Observar con su familia alguna compra y anotar los nUmeros y operaciones que vean para compartir en la siguiente

clase.

Evaluacion

Tipo de evaluacién: La evaluacién es diagnéstica al inicio (Sesién 1), formativa durante el desarrollo (Sesiones 2 a 5)

y sumativa al cierre (Sesién 6).

Criterios de evaluacion:

e Representa y ordena nimeros naturales correctamente (Sesién 1y 2).

e Resuelve problemas de suma y resta con precisiéon y explica procedimientos (Sesiones 2 a 5).
e Participa activamente en el proyecto colaborativo y cumple su rol (Sesiones 3 a 6).

e Comunica y presenta el proyecto usando vocabulario mateméatico adecuado (Sesién 6).

o Reflexiona sobre su aprendizaje y aplica conocimientos en situaciones cotidianas (Sesiéon 6).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observar participacién y roles en grupo.
e RUbrica para evaluar presentaciones orales y visuales.

e Hojas de trabajo y registros escritos de operaciones.

e Autoevaluacién y coevaluacién mediante preguntas guia.

e Observacién directa durante la simulacion.

Evidencias de aprendizaje:

e Recta numérica y comparaciones realizadas.

e Registros escritos de sumas y restas en problemas précticos.

Productos disefiados con precios y roles asignados.
e Participacién en la simulacién del mercado.
e Presentacion final y mapa mental colectivo.

e Tickets de salida con reflexiones personales.



Enriquecimientos
Inicio - Contextualizar

Contextualizaciéon para la Fase de Inicio

Imagina que cada vez que vas con tu familia al mercado o a la tienda, puedes convertir esa experiencia en una
aventura matematica. ;Sabias que cada producto que compras tiene un precio y que para escoger lo que necesitas,
usas numeros y operaciones sin darte cuenta? Por ejemplo, si quieres comprar dos manzanas y cada una cuesta 3
pesos, jcuanto dinero necesitas? Estos son problemas que todos enfrentamos a diario, jy tl puedes ser un experto en

resolverlos!

En nuestra comunidad, el mercado es un lugar muy importante donde las personas compran frutas, verduras, juguetes
y muchas cosas mas. Aprender a manejar nimeros y operaciones matematicas te ayudara a entender mejor cémo
funciona ese lugar y a tomar decisiones inteligentes cuando compres o vendas algo.

Ademas, esta semana hemos visto en las noticias que en muchos mercados estan cambiando los precios debido a

diferentes razones, como la temporada del afio o la cantidad de productos disponibles. Esto hace que usar las

matematicas sea alin mas importante para que puedas saber cudnto dinero necesitas y cémo hacer que te rinda.

Durante las préximas seis sesiones, vamos a convertirnos en pequefios comerciantes y compradores para construir
nuestro propio mercado matematico. Esto no solo te ayudard a entender los nimeros y las operaciones, sino que

también hard que aprender sea divertido y Util para tu vida diaria. ;Estés listo para esta aventura?

Cierre - Retroalimentar

Estrategias de Retroalimentacion para el Cierre

Para el plan de clase "Descubriendo NUmeros y Operaciones: jConstruyamos un Mercado Matematico!", las estrategias
de retroalimentacién al cierre buscan reforzar el aprendizaje, motivar la autoevaluacién y consolidar los conceptos
matematicos trabajados en el proyecto. Estas estrategias son constructivas, especificas y adecuadas para estudiantes

de primaria (6-11 afos), ademas estan alineadas con los objetivos de aprendizaje y la duracién del plan.

e Rueda de Opiniones Matematicas
Al finalizar cada sesién, se realiza una ronda donde cada estudiante comparte una cosa que aprendié sobre
numeros y operaciones y una dificultad que enfrentd. El docente ofrece comentarios especificos, reconociendo los
logros e indicando cémo superar las dificultades.

o Diario de Aprendizaje del Mercado Matematico
Cada estudiante completa un breve diario donde anota qué operaciones usd, qué estrategias le ayudaron a resolver
problemas y qué le gustaria mejorar. El docente revisa y proporciona retroalimentacién escrita con preguntas

orientadoras para profundizar el pensamiento.

¢ Autoevaluacion Guiada con Checklist



Se entrega a los estudiantes una lista sencilla con criterios claros relacionados con los objetivos (por ejemplo, "Usé
sumas y restas para hacer mis precios", "Pude explicar cémo calculé el cambio"). Ellos marcan lo que lograron y el

docente conversa con ellos sobre sus respuestas, reforzando logros y planteando metas de mejora.
Feedback en Pares con Rol de “Ayudante Matematico”

Los estudiantes se emparejan para intercambiar comentarios positivos y sugerencias sobre los calculos y
operaciones realizadas durante la construccién del mercado. Se les guia para que el feedback sea especifico, por
ejemplo, "Me gusté cémo usaste la suma para calcular el total, podrias intentar usar la resta para encontrar el

cambio".
Presentacion del Proyecto con Preguntas y Respuestas

Al concluir el proyecto, los estudiantes presentan su mercado y explican las operaciones matematicas que
aplicaron. El docente y compafieros hacen preguntas especificas, y el docente refuerza con retroalimentacion
positiva y constructiva sobre la comprensién y aplicacién de los nUmeros y operaciones.

Reconocimiento Visual del Progreso

Se utiliza un mural o cartel donde se colocan stickers o estrellas por cada habilidad matemdtica dominada durante
el proyecto. El docente comenta con cada nifio sobre los avances, sefialando dreas fuertes y aspectos a trabajar en

las siguientes sesiones.
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