Matematicas Divertidas: Descubriendo Sumas y Restas en

Nuestro Mundo

Matemadticas | Aprendizaje Basado en Proyectos

Descripcion

Este plan de clases tiene como propdsito que los estudiantes de primer grado comprendan y apliquen las operaciones
basicas de suma y resta a través de un proyecto practico y significativo. Los nifios aprenderan a sumar y restar
numeros naturales en contextos cotidianos, fortaleciendo sus habilidades numéricas y su pensamiento légico-
matematico. Este aprendizaje es fundamental porque les permite resolver problemas simples que encuentran en su

vida diaria, como contar objetos, compartir o calcular cantidades.

Mediante actividades colaborativas y juegos, los estudiantes construirdn un producto tangible relacionado con la suma
y la resta, lo que les ayudara a internalizar los conceptos y a desarrollar competencias como el trabajo en equipo, la
comunicacién y la autonomia. Al finalizar el proyecto, estardn mejor preparados para enfrentar situaciones

matematicas basicas con confianza y entusiasmo.

Objetivos de Aprendizaje

o Identificar y representar sumas y restas basicas con nimeros naturales.
e Resolver problemas sencillos de suma y resta aplicados a situaciones cotidianas.
e Crear un producto grupal que refleje el uso practico de la suma y resta.
e Colaborar en equipo para planificar y ejecutar actividades matematicas.

o Reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje matematico.

Recursos Necesarios

e Cartulinas (5 grandes)

e Marcadores de colores (10)

e Tarjetas con nimeros del 0 al 20 (40 tarjetas)

e Fichas o contadores pequefios (aproximadamente 100 unidades)

e Cuadernos de matematicas o hojas para escribir (1 por estudiante)
e Calculadoras sencillas (5, para apoyo)

e Proyector o computadora para mostrar videos cortos (opcional)

e Ejemplos impresos de sumas y restas (10 hojas)

e Reloj o cronémetro para medir tiempos

Requisitos Previos



e Reconocimiento de nimeros del 0 al 20.

Habilidad bésica para contar objetos hasta 20.
e Experiencia previa con la comparacién de cantidades (mdas, menos, igual).

e Participacién en actividades grupales y escucha activa.

Actividades

Sesion 1: Explorando el mundo de las sumas y restas

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 30 minutos

Proposito de la sesidn:

Conectar con conocimientos previos sobre nimeros y preparar a los estudiantes para descubrir qué son las sumas y las

restas, mostrando su utilidad en la vida diaria.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Presenta un juego llamado "Contemos juntos".

¢ Instruccion: "Vamos a contar cuantos lapices tienen en sus estuches. Luego, sumaremos cuantos lapices hay en

dos estuches juntos".

o Estudiantes: Cuentan y participan verbalmente con sus companferos.

Motivacién y enganche:

e Docente: Muestra una historia corta con personajes que necesitan juntar o repartir frutas para entender la suma y
la resta. Dice: ";Saben qué pasaria si a un amigo le doy dos manzanas o si me regala tres? jVamos a descubrirlo

juntos!".

e Estudiantes: Escuchan atentamente y comparten ideas iniciales.

Contextualizacion:

Docente: Explica que las sumas y restas nos ayudan a resolver problemas como saber cuantos juguetes tenemos en

total o cudntos quedan si regalamos algunos.

Estudiantes: Relacionan la explicaciéon con sus experiencias personales.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 190 minutos

Presentacion del contenido:



Docente: Introduce la idea de sumar y restar usando objetos concretos (fichas) y tarjetas numéricas. Explica que

sumar es juntar y restar es quitar o separar.

Actividad 1: "Sumemos con fichas"

e Objetivo: Identificar y representar sumas basicas.

¢ Instrucciones:

o Dividir la clase en grupos de 4 estudiantes.
o Entregar a cada grupo 20 fichas y tarjetas numéricas.
o El docente dice: "Tomen 3 fichas y luego 4 més, jcudntas fichas tienen en total? Usen las tarjetas para mostrar
el numero".
o Los estudiantes cuentan y representan la suma en sus cuadernos.
e Organizacion: Grupos de 4.
e Producto: Registro escrito de sumas con dibujos o nimeros.
e Tiempo: 60 minutos.

¢ Rol docente: Observa, pregunta ";Cémo supieron cuantas fichas hay en total?", apoya con ejemplos si es

necesario.

Actividad 2: "Restamos en el mercado"

e Objetivo: Resolver restas béasicas en un contexto practico.

¢ Instrucciones:

o El docente plantea un escenario: "Tienen 10 manzanas y venden 3. ;Cudntas manzanas les quedan?".
o Los estudiantes usan fichas para representar la situacién y escriben la resta en sus cuadernos.
o Se hacen varias situaciones similares con diferentes nimeros.

e Organizacion: Parejas.

e Producto: Representacién grafica y escrita de restas.

e Tiempo: 70 minutos.

e Rol docente: Facilita el didlogo, pregunta ";Por qué quitamos fichas?", verifica comprensién.

Actividad 3: "Nuestro mural de sumas y restas"

e Objetivo: Crear un producto que integre sumas y restas en imagenes y nimeros.
e Instrucciones:
o En grupos, los estudiantes disefan y dibujan en cartulina escenas que representen sumas y restas (por ejemplo,
nifos jugando con pelotas que se suman o se quitan).

o Escriben las operaciones relacionadas a las imagenes.

e Organizacion: Grupos de 4.



e Producto: Mural colectivo que ilustra sumas y restas.
e Tiempo: 60 minutos.

e Rol docente: Guia la creacién, fomenta la colaboracién y hace preguntas para reforzar conceptos.

Diferenciacion:

e Para estudiantes que terminan antes: Proponer retos adicionales como sumas y restas con nimeros mayores (hasta

20).

e Para estudiantes que requieren apoyo: Trabajar con fichas fisicamente y apoyo personalizado para contar y
representar operaciones.
Transicion:

Se finaliza la sesién mostrando los murales y explicando que en la préxima sesién seguiradn explorando y creando con

sumas y restas.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 20 minutos

Sintesis:

Cada grupo comparte una suma y una resta de su mural explicando qué representan.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué fue facil o dificil al sumary restar?
e ;Para qué creen que sirve saber sumar y restar?

e ;Cémo les ayudaron las fichas a entender las operaciones?

Retroalimentacion:

El docente felicita los esfuerzos, corrige con ejemplos en caso de errores y motiva a seguir aprendiendo.

Transferencia:

El docente anticipa que en la préxima sesién usardn sumas y restas para resolver problemas mas divertidos y crearan
historias matematicas.

Tarea o reto:

Contar y anotar en casa objetos que puedan sumar o restar, como frutas o juguetes.

Sesion 2: jJjugamos y contamos! Profundizando en sumas y restas

Fase de Inicio



Tiempo estimado: 20 minutos

Propésito de la sesién:

Recordar lo aprendido y preparar a los estudiantes para aplicar sumas y restas en juegos y situaciones cotidianas.

Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Pregunta: ";Qué aprendimos sobre juntar y quitar cosas? ;Quién quiere contar una suma o resta que hizo

en casa?"

e Estudiantes: Comparten brevemente sus experiencias.

Motivacidon y enganche:

e Docente: Presenta un juego llamado "La tienda matematica".
e Instruccioén: "Vamos a jugar a comprar y vender usando sumas y restas. ;Quién quiere ser el vendedor?"

e Estudiantes: Se entusiasman y se organizan para jugar.

Contextualizacidn:
Docente: Explica que en la vida diaria usamos sumas y restas cuando compramos o compartimos cosas.

Estudiantes: Relacionan con experiencias propias.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 210 minutos

Presentacion del contenido:

El docente introduce situaciones problema donde sumar y restar es necesario para resolver. Usa fichas y tarjetas

numéricas para simular compras y ventas.

Actividad 1: "La tienda matematica"

e Objetivo: Aplicar sumas y restas en situaciones de compra y venta.

¢ Instrucciones:

o Organizar a los estudiantes en grupos de 4, asignando roles de vendedor y compradores.
o Entregar “dinero” ficticio y objetos para “vender”.

o Los compradores eligen objetos y calculan cuanto dinero necesitan sumar o cuanto les queda después de

comprar.
o Los vendedores ayudan a verificar las operaciones.
e Organizacion: Grupos de 4.
e Producto: Registro de operaciones de compra y venta en sus cuadernos.

e Tiempo: 90 minutos.



e Rol docente: Facilita el juego, observa, guia con preguntas como ";Cémo sabes cuanto dinero tienes después de

comprar?"

Actividad 2: "Historias matematicas"

e Objetivo: Crear y resolver problemas de suma y resta narrativos.

e Instrucciones:
o En grupos, inventan pequefas historias que incluyan sumar o restar objetos o personas.
o Escriben la historia y la operacién matematica correspondiente.
o Comparten sus historias con la clase.

e Organizacion: Grupos de 3-4.

Producto: Historias escritas y operaciones matematicas.
e Tiempo: 90 minutos.

e Rol docente: Apoya en la redaccién, fomenta la creatividad y la precisién en las operaciones.

Actividad 3: "Caza de sumas y restas"”
e Objetivo: Identificar sumas y restas en el entorno del aula.

¢ Instrucciones:

o El docente prepara tarjetas con sumas o restas y las esconde en el aula.

o Los estudiantes, en parejas, buscan las tarjetas y resuelven las operaciones.

o Luego explican cémo las operaciones se relacionan con objetos reales en el aula.
e Organizacion: Parejas.
e Producto: Respuestas anotadas y explicacién oral.
e Tiempo: 30 minutos.

e Rol docente: Supervisa la actividad, ofrece pistas y evalla comprensién.

Diferenciacion:

e Para estudiantes adelantados: Crear problemas con sumas y restas de dos cifras (hasta 20).

e Para quienes necesitan apoyo: Uso de fichas y apoyo visual adicional durante las actividades.

Transicion:

El docente invita a reflexionar sobre cémo las sumas y restas ayudan a resolver problemas y anticipa que en la préxima

sesién construirdn un cuaderno matematico.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:



Los estudiantes comparten una historia matematica o una operacién que resolvieron en el juego.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo te ayudo el juego a entender mejor las sumas y restas?
e ;Cual fue tu parte favorita del juego?

e ;Qué aprendiste hoy que no sabias antes?

Retroalimentacion:

El docente destaca logros y areas a reforzar, con animo y ejemplos positivos.

Transferencia:

Se invita a los estudiantes a observar en casa cdémo usan sumas y restas en su dia a dia.

Tarea o reto:

Contar con ayuda de un adulto ejemplos de compras o repartos en casa y traerlos anotados.

Sesion 3: Construyendo nuestro cuaderno de sumas y restas

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 20 minutos

Propdsito de la sesién:

Recordar aprendizajes previos y preparar a los estudiantes para organizar y plasmar sus conocimientos en un cuaderno
personalizado.
Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Solicita que mencionen algln problema que hayan resuelto con sumas o restas hasta ahora.

o Estudiantes: Comparten sus experiencias y ejemplos.

Motivacion y enganche:

e Docente: Presenta un cuaderno ejemplo y dice: "Hoy vamos a crear nuestro propio cuaderno de sumas y restas,
para que siempre recuerden lo que aprendieron".

e Estudiantes: Se entusiasman y preparan materiales.

Contextualizacidn:
Docente: Explica que un cuaderno es una herramienta para organizar ideas y recordar aprendizajes importantes.

Estudiantes: Asienten y participan en la preparacién.

Fase de Desarrollo



Tiempo estimado: 210 minutos

Presentacion del contenido:

Se guia a los estudiantes para que estructuren su cuaderno incluyendo paginas para sumas, restas, problemas y

dibujos.

Actividad 1: "Paginas de sumas"

e Objetivo: Representar sumas en el cuaderno con nimeros y dibujos.

¢ Instrucciones:

o El docente pide a los estudiantes que escriban 5 sumas basicas y las ilustren con dibujos o fichas.
o Revisan en parejas para verificar.

e Organizacion: Individual.

e Producto: Pagina de sumas en el cuaderno.

e Tiempo: 70 minutos.

e Rol docente: Apoya con ejemplos, corrige errores y motiva.

Actividad 2: "Paginas de restas"

e Objetivo: Representar restas con nimeros y dibujos en el cuaderno.

¢ Instrucciones:

o Escribir 5 restas bésicas y acompanfarlas con dibujos o fichas.

o Hacer intercambios de cuadernos para que un compafiero revise.
e Organizacion: Individual y revisién en parejas.
e Producto: Pagina de restas en el cuaderno.

e Tiempo: 70 minutos.

Rol docente: Supervisa correcciones y fomenta la cooperacion.

Actividad 3: "Problemas y soluciones"”

e Objetivo: Crear y resolver problemas de suma y resta en el cuaderno.

¢ Instrucciones:

o Cada estudiante escribe 2 problemas sencillos de suma y 2 de resta.
o Resuelven sus propios problemas y los ilustran.

e Organizacion: Individual.

e Producto: Pagina de problemas matematicos resueltos.

e Tiempo: 50 minutos.

e Rol docente: Ofrece ejemplos y verifica comprensién.

Diferenciacion:



e Para estudiantes avanzados: Incluir problemas con nimeros hasta 20 y operaciones mixtas.

e Para estudiantes con apoyo: Uso de fichas para representar y resolver problemas.
Transicion:

Se invita a los estudiantes a compartir alguna pagina favorita del cuaderno en la siguiente sesién.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

Ronda répida donde algunos estudiantes muestran y explican una pagina de su cuaderno.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué te gustdé mas hacer en tu cuaderno?
e ;COmo te ayudaron los dibujos a entender las sumas y restas?

e ;Qué te gustaria agregar en tu cuaderno?

Retroalimentacion:

El docente reconoce el esfuerzo y creatividad, y da recomendaciones para mejorar la presentacién.

Transferencia:

Invita a usar el cuaderno para ayudar en casa 0 con amigos.

Tarea o reto:

Practicar alguna suma o resta del cuaderno con un familiar y contar la experiencia en clase.

Sesion 4: Resolviendo retos con sumas y restas

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Propésito de la sesién:

Recordar y preparar para resolver retos matematicos usando sumas y restas con autonomia.

Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Pregunta: ";Quién recuerda un problema que resolvié con suma o resta? Hoy vamos a resolver nuevos

retos".

e Estudiantes: Comparten ejemplos breves.



Motivacidon y enganche:

o Docente: Presenta un reto llamativo: "Si tengo 15 caramelos y doy algunos a mis amigos, ;cuantos quedan? ;Y si
me regalan mdas? Veamos cémo resolverlo".

e Estudiantes: Se interesan y preparan para trabajar.

Contextualizacidn:
Docente: Explica que los retos ayudan a pensar y encontrar soluciones usando lo aprendido.

Estudiantes: Se disponen a participar activamente.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 210 minutos

Presentacion del contenido:

El docente presenta retos en forma de problemas que requieren suma y resta para resolverlos, fomentando el trabajo

en equipo.

Actividad 1: "Retos numéricos en equipo"

e Objetivo: Aplicar operaciones para resolver problemas en grupo.

¢ Instrucciones:

o Formar grupos de 4 estudiantes.
o Presentar 5 retos con situaciones cotidianas (ejemplo: repartir juguetes, juntar frutas, compartir dulces).
o Los grupos leen, discuten y resuelven los problemas usando fichas, dibujos y nimeros.
o Registran las soluciones en cartulina para compartir luego.
e Organizacion: Grupos de 4.
e Producto: Cartulina con problemas y soluciones.
e Tiempo: 120 minutos.

e Rol docente: Supervisar, hacer preguntas guia, motivar la participaciéon y el razonamiento.

Actividad 2: "Presentacidon y explicaciéon"

e Objetivo: Comunicar y explicar soluciones matematicas.

e Instrucciones:

o Cada grupo presenta un problema y su solucién a la clase.

o Se responde a preguntas y se reflexiona sobre diferentes formas de resolver.
e Organizacion: Plenaria.
e Producto: Explicacién oral y debate.

e Tiempo: 60 minutos.



e Rol docente: Facilita la presentacion, fomenta el respeto y la critica constructiva.

Actividad 3: "Autoevaluacidon rapida"

e Objetivo: Reflexionar sobre el propio aprendizaje.
e Instrucciones:
o Entregar una hoja con preguntas simples para que cada estudiante marque si 0 no sobre lo que aprendié.
o Ejemplos: ";Puedo sumar usando dibujos?", ";Entiendo para qué sirve restar?", ";Me gusté trabajar en equipo?"
e Organizacion: Individual.
e Producto: Hoja de autoevaluacion.

e Tiempo: 30 minutos.

Rol docente: Recoge y analiza respuestas para ajustar futuras actividades.

Diferenciacion:

o Para estudiantes répidos: Retos adicionales con nimeros hasta 20 y creacién de sus propios problemas.

e Para estudiantes con apoyo: Trabajo con fichas y guia constante durante los retos.
Transicion:
Se prepara a los estudiantes para la siguiente sesién, donde consolidaran su aprendizaje con un juego colaborativo.
Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:

Se hace un resumen grupal de las estrategias usadas para resolver sumas y restas en los retos.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué aprendi al trabajar con retos matematicos?
e ;COmo me ayudd mi equipo para resolver los problemas?

e ;Qué puedo hacer diferente para entender mejor?

Retroalimentacion:

El docente destaca el esfuerzo, la colaboracién y ofrece sugerencias para mejorar.

Transferencia:

Invita a practicar en casa con problemas similares y a compartir con la familia.

Tarea o reto:

Crear un problema sencillo de suma o resta en casa y traerlo para compartir en clase.



Sesion 5: Nuestro juego matematico y cierre del proyecto

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Propésito de la sesién:

Preparar a los estudiantes para crear y jugar un juego que integre sumas y restas, y reflexionar sobre todo lo

aprendido.

Activacion de conocimientos previos:
o Docente: Pregunta: ";Qué juegos conocen que usen contar, sumar o restar? Hoy inventaremos nuestro propio
juego".
e Estudiantes: Comparten ideas y expectativas.
Motivacion y enganche:

e Docente: Muestra ejemplos sencillos de juegos matemdticos y dice: "Ustedes pueden crear uno tan divertido como
quieran".

e Estudiantes: Se entusiasman y comienzan a imaginar.

Contextualizacion:
Docente: Explica que el juego ayudard a recordar y practicar sumas y restas con amigos.

Estudiantes: Se preparan para crear colaborativamente.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 200 minutos

Presentacion del contenido:

El docente guia a los estudiantes para disefiar reglas, materiales y objetivos del juego matematico basado en sumas 'y

restas.

Actividad 1: "Disefiamos nuestro juego matematico"

e Objetivo: Crear un juego que integre sumas y restas de manera divertida.

¢ Instrucciones:

o Formar grupos de 4 estudiantes.
o Discutir y decidir cémo sera el juego: reglas, materiales, tipo de sumas y restas a incluir.

o Disefar tablero, cartas o fichas necesarias usando cartulinas y materiales disponibles.



o Escribir instrucciones claras y sencillas.

e Organizacion: Grupos de 4.
e Producto: Prototipo de juego matemadtico con reglas escritas.
e Tiempo: 120 minutos.

o Rol docente: Facilita la organizacién, sugiere ideas y supervisa el proceso creativo.

Actividad 2: "Jugamos y evaluamos"

e Objetivo: Practicar sumas y restas mediante el juego creado y evaluar su funcionamiento.

¢ Instrucciones:

o Cada grupo presenta y juega su juego con otro grupo.
o Se observa si el juego permite practicar sumas y restas correctamente.
o Se dan sugerencias para mejorar el juego.

e Organizacion: Grupos en parejas.

e Producto: Juego jugado y evaluado.

e Tiempo: 80 minutos.

¢ Rol docente: Observa, toma notas, fomenta el respeto y la cooperacién.

Diferenciacién:
e Para estudiantes con mayor facilidad: Incentivar la creacién de reglas adicionales o variaciones.
e Para estudiantes con apoyo: Ayuda para expresar ideas y plasmar reglas.

Transicion:

Preparar a los estudiantes para la reflexién final y la entrega de reconocimientos.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 25 minutos

Sintesis:

Ronda final donde cada grupo comparte qué aprendié y qué le gusté del proyecto.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;Qué aprendi sobre sumas y restas con este proyecto?
e ;Como me ayudd trabajar en equipo para aprender matematicas?

e ;Qué juegos o actividades me gustaria hacer para seguir aprendiendo?

Retroalimentacion:

El docente entrega reconocimiento simbélico a cada grupo y destaca el esfuerzo colectivo.



Transferencia:

Se invita a usar el juego en casa 0 con amigos para seguir practicando.

Tarea o reto:

Invitar a los estudiantes a ensefar el juego a su familia y contar su experiencia en clase.

Evaluacion

Tipo de evaluaciodn:

o Diagndstica: Sesion 1, fase de inicio para conocer conocimientos previos.

o Formativa: Durante todas las fases de desarrollo, observando participacién, resolucién de problemas y creaciéon de

productos.
e Sumativa: Sesion 5, evaluacién del juego matematico y reflexién final.

Criterios de evaluacion:

o Identifica correctamente sumas y restas basicas (objetivo 1).
e Resuelve problemas sencillos aplicando suma y resta (objetivo 2).
e Participa activamente en la creacién del producto grupal (objetivo 3y 4).

e Reflexiona sobre su proceso de aprendizaje (objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observar habilidades en sumas y restas durante actividades.
e RuUbrica para evaluar el producto grupal (mural, cuaderno, juego).

e Observacion directa durante actividades y presentaciones.

e Autoevaluacién y coevaluacién con preguntas sencillas.

e Portafolio con registros escritos y productos finales.

Evidencias de aprendizaje:

e Registros escritos de sumas y restas en cuadernos.

Mural colectivo con representaciones visuales.

e Problemas matematicos creados y resueltos.

Juego matematico funcional creado y jugado en equipo.

e Respuestas en autoevaluacién y reflexiones orales.
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