Sumando Aventuras: Descubriendo la Magia de la Suma

Matemadticas | Niumeros y operaciones | Aprendizaje Basado en Problemas

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los estudiantes de primaria comprendan y apliquen la operacién matematica
de la suma a través de situaciones reales y divertidas. Los nifios aprenderdn a sumar nimeros naturales mediante la
resolucion de problemas cotidianos que los motivan a pensar criticamente y a trabajar colaborativamente. Este
aprendizaje es esencial para desarrollar habilidades numéricas basicas que les serviran en su vida diaria, como contar
objetos, calcular cantidades y tomar decisiones fundamentadas. Utilizando la metodologia de Aprendizaje Basado en
Problemas, los estudiantes seran protagonistas activos de su proceso de aprendizaje, analizando contextos,
proponiendo soluciones y reflexionando sobre sus propias estrategias. Asi, la suma dejard de ser un concepto abstracto

para convertirse en una herramienta Gtil y cercana a sus experiencias.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar problemas cotidianos que involucren sumas para identificar los datos necesarios.
e Resolver operaciones de suma con nimeros naturales utilizando estrategias adecuadas.

e Crear representaciones graficas o materiales concretos que evidencien la suma realizada.
e Comparar diferentes métodos para sumar y argumentar cudl es mas eficiente o adecuada.

Reflexionar sobre la importancia de la suma en situaciones de la vida diaria.

Recursos Necesarios

o Materiales concretos: bloques de conteo (minimo 50 por grupo), fichas o monedas de plastico, regletas de colores.
e Hojas de trabajo impresas con problemas ilustrados (minimo 1 por estudiante).

e Pizarras pequenas individuales para cada estudiante y marcadores borrables.

e Cartulinas y plumones para crear posters de resumen.

e Proyector o pizarra digital para mostrar imagenes y videos cortos relacionados con suma.

e Videos educativos ilustrativos sobre suma (3-5 minutos).

e Cuaderno de matematicas para anotaciones individuales.

Requisitos Previos

e Reconocimiento de nimeros naturales hasta 100.
e Habilidad béasica para contar objetos de forma secuencial.

e Experiencia previa con la idea de agregar o juntar grupos de objetos.



o Capacidad para escuchar instrucciones y trabajar en equipo.

Actividades

Sesion 1: Introduccion y primeros retos con la suma

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 30 minutos

Propdsito de la sesion: Conectar con lo que saben sobre contar y presentar la suma como una forma de juntar
cantidades para resolver problemas reales.
Activacion de conocimientos previos

e Docente: ";Cudntos lapices tienes en tu estuche? Ahora, si te doy 3 més, ;cudntos tendras en total?"
o Estudiantes: Responden y cuentan sus propios lapices o fichas que el docente entrega para representar la

pregunta.

Motivacién y enganche

e Docente: Presenta un video corto animado que muestra personajes resolviendo problemas sumando objetos (3-5
minutos).

o Estudiantes: Observan y comentan qué hicieron los personajes para juntar cosas.

Contextualizacion

e Docente: Explica que la suma es una herramienta que usamos para juntar cosas en la vida diaria, como frutas,
juguetes o amigos que llegan a jugar.

o Estudiantes: Comparten ejemplos de cudndo han juntado cosas o personas.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 180 minutos

Presentacion del contenido

Docente: Introduce la suma a partir de un problema real: "En una fiesta hay 5 niflos jugando y llegan 3 mas, ;cuantos

nifos hay ahora en total?"

Se plantea la pregunta abierta para que los estudiantes observen y propongan estrategias para sumar.

Actividad 1: "Construyendo la suma con bloques"”

e Objetivo: Resolver operaciones de suma utilizando material concreto.

¢ Instrucciones:



o Dividir a los estudiantes en grupos de 3-4.

o Dar a cada grupo bloques de conteo y presentar problemas con cantidades para sumar (ejemplo: 7 bloquesy 5
bloques).

o Los estudiantes deben juntar los bloques y contar cuantos tienen en total.

o Registrar la operacioén en la pizarra pequeia (ejemplo: 7 + 5 = 12).

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Registro escrito de sumas y conteo con bloques.
e Tiempo: 60 minutos.

e Rol docente: Observar la forma en que manipulan los bloques, hacer preguntas guia como: ";Cémo sabes que son

127", ";Puedes contar de otra forma?"

Actividad 2: "Historias para sumar"

e Objetivo: Analizar problemas cotidianos que involucren sumas y representarlos.
e Instrucciones:
o Cada grupo recibe una hoja con 3 problemas ilustrados que impliquen sumar cantidades (ejemplo: frutas en una
canasta, nifos en un parque).
o Leer en voz alta cada problema y discutir qué datos necesitan para sumar.
o Resolver la suma usando dibujos o materiales concretos.

o Preparar una breve explicacién para compartir con la clase.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.

Producto: Problemas resueltos con dibujos/materiales y explicacién oral.
e Tiempo: 80 minutos.

e Rol docente: Facilitar la comprensién de los problemas, promover que expliquen su razonamiento y guiar con

preguntas como ";Qué suma hiciste?", ";Por qué elegiste esa forma de sumar?"

Actividad 3: "Suma en equipo: juego de preguntas”

e Objetivo: Comparar métodos para sumar y practicar la operaciéon de forma oral y répida.
e Instrucciones:
o Formar un circulo con todos los estudiantes.
o Un estudiante plantea una suma sencilla (ejemplo: 4 + 3) y otro responde rédpidamente.
o Se continla rotando para que todos participen.

o El docente introduce sumas con diferentes estrategias (contar hacia adelante, usar dedos, etc.).
e Organizacioén: Plenaria.

e Producto: Participacién oral y rapidez en suma mental.

e Tiempo: 40 minutos.



e Rol docente: Motivar la participacién, corregir errores con paciencia y sugerir diferentes formas de sumar.

Diferenciacion

e Para estudiantes que terminan antes: desafio extra con sumas mayores o creacién de sus propios problemas para

que sus compaferos los resuelvan.
e Para estudiantes que necesitan apoyo: usar material concreto adicional y apoyo individual o en parejas para contar

y sumar.

Transiciones

El docente conecta cada actividad destacando cémo lo aprendido en una ayuda para la siguiente, por ejemplo, después

de usar bloques se invita a llevar ese conteo a dibujos y luego a sumas orales.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 30 minutos

Sintesis

e Docente: Solicita a los estudiantes escribir en una cartulina tres ideas importantes que aprendieron sobre la suma.

o Estudiantes: Trabajan en parejas para crear un pequefo mapa mental o lista de conceptos clave.

Reflexion metacognitiva

e ";Cémo te ayudé contar con bloques a entender la suma?"

e ";Cual fue el problema mas facil y cual el mas dificil de resolver? ;Por qué?"

e ";Crees que la suma es importante para la vida diaria? ;En qué situaciones la usarias?"
Retroalimentacion

e Docente: Da comentarios positivos personalizados, reconoce esfuerzos y aclara dudas finales.

e Promueve que los estudiantes compartan sus estrategias y aprendizajes.

Transferencia

El docente anticipa que en la préxima sesién se seguirdn resolviendo problemas con sumas mas complejas y que se

exploraran diferentes formas de representar la suma.

Tarea o reto

e En casa, contar objetos que tengan en grupos y sumar para compartir el resultado en la siguiente clase (ejemplo:

frutas, juguetes).

Sesion 2: Explorando sumas con niumeros mas grandes y estrategias



Fase de Inicio

Tiempo estimado: 20 minutos

Propdsito de la sesion: Recordar lo aprendido sobre suma y preparar para trabajar con nimeros mayores y nuevas

estrategias.

Activacion de conocimientos previos
e Docente: Pregunta: ";Recuerdan cémo juntamos bloques para sumar? Hoy vamos a sumar nimeros mas grandes.
¢Quién puede contar hasta 507"

e Estudiantes: Responden y cuentan en voz alta para calentar.

Motivacion y enganche

e Docente: Cuenta una historia breve: "Imagina que tienes 27 caramelos y te regalan 15 mas. ;Cudntos caramelos
tienes ahora?"

o Estudiantes: Se interesan y comienzan a pensar en cémo sumar esas cantidades.

Contextualizacion

e Docente: Explica que muchas veces en la vida sumamos cantidades grandes, como cuando contamos juguetes o
puntos en un juego.

e Estudiantes: Comparten ejemplos personales de sumas grandes.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 200 minutos

Presentacion del contenido

Docente: Introduce la suma con nimeros mayores usando material concreto y estrategias visuales, como

descomponer nimeros en decenas y unidades.

Actividad 1: "Sumando con regletas y descomposiciéon"

e Objetivo: Aplicar la descomposicién para sumar nimeros mayores.
e Instrucciones:
o En grupos, usar regletas de colores para representar decenas y unidades.
o Descomponer nimeros (ejemplo: 27 = 20 + 7) y luego sumar las partes por separado.
o Unir los resultados para obtener la suma total.
o Registrar la operacién en la pizarra pequefa.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.

e Producto: Registro escrito y representacién grafica con regletas.



e Tiempo: 90 minutos.

e Rol docente: Guiar la descomposicién, hacer preguntas: ";Qué representa esta regleta?", ";Cémo sumamos las

decenas y las unidades?"

Actividad 2: "Problemas en equipo con sumas grandes"

e Objetivo: Resolver problemas con sumas de nimeros mayores y explicar estrategias usadas.
e Instrucciones:
o Cada grupo recibe problemas que implican sumar nimeros de dos cifras.
o Discuten y deciden una estrategia para resolver la suma (con regletas, dibujo o conteo mental).

o Resuelven el problema y preparan una explicacién.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Problemas resueltos y explicacién oral.

e Tiempo: 80 minutos.

Rol docente: Promover el didlogo, preguntar ";Por qué elegiste esta estrategia?", ";Puedes mostrar cémo lo

hiciste?"

Actividad 3: "Competencia de sumas rapidas"
e Objetivo: Practicar la suma mental y comparar estrategias personales.
e Instrucciones:

o En plenaria, el docente plantea sumas rapidas y los estudiantes responden levantando la mano o diciendo la

respuesta.

o Se invita a compartir métodos para responder rapido.

e Organizacion: Plenaria.
e Producto: Participacién oral y autoevaluacion.
e Tiempo: 30 minutos.

e Rol docente: Motivar y reforzar diferentes estrategias, corregir errores con ejemplos.

Diferenciacion

e Para quienes terminan antes: crear problemas con sumas aln mayores o inventar sus propias estrategias y

explicarlas.

e Para quienes necesitan apoyo: usar regletas y dibujos guiados, apoyo individual para descomponer nimeros.

Transiciones

El docente conecta la practica con regletas con la competencia oral, destacando cdémo ambas estrategias ayudan a

sumar mejor.

Fase de Cierre



Tiempo estimado: 20 minutos

Sintesis
e Docente: Solicita que cada grupo explique en voz alta una estrategia para sumar nimeros grandes.
o Estudiantes: Participan y escuchan a sus compaferos.
Reflexion metacognitiva
e ";Qué te ayudd mas para sumar nimeros grandes?"
e ";Fue mas facil sumar con regletas o mentalmente? ;Por qué?"
e ";Cémo puedes usar la suma en casa o en la escuela?"
Retroalimentacion

o Docente: Reconoce los esfuerzos y explica cdmo seguir mejorando.

Transferencia

Se anticipa que en préximas sesiones se usaran sumas para resolver problemas méas complejos y aplicados.

Tarea o reto

e Practicar sumas de dos cifras con objetos en casa o con ayuda de un adulto.

Sesion 3: Aplicando suma en problemas cotidianos

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 20 minutos

Propdsito de la sesion: Recordar sumas anteriores y preparar para resolver problemas cotidianos complejos.

Activacion de conocimientos previos

e Docente: Pregunta: ";Quién recuerda cémo sumar 27 + 15? jAlguien quiere compartir cémo lo hizo?"

e Estudiantes: Responden y comparten sus estrategias.

Motivacién y enganche
o Docente: Presenta imagenes de situaciones reales (mercado, escuela, parque) para motivar la suma.
o Estudiantes: Observan y comentan qué sumarian en cada imagen.

Contextualizacion

e Docente: Explica que hoy resolveran problemas que pueden pasar en su dia a dia.

e Estudiantes: Relacionan con experiencias propias.



Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 200 minutos

Presentacion del contenido

Docente: Expone varios problemas reales que requieren sumar cantidades en contextos cotidianos.

Actividad 1: "Mercado de sumas"

e Objetivo: Resolver problemas de suma relacionados con compras y cantidades.

e Instrucciones:
o En grupos, simular una compra en un mercado con fichas que representan dinero o productos.
o Sumar precios o cantidades para saber cuanto deben pagar o cuantos productos tienen.

o Registrar las sumas en papel y explicar su solucién.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Problemas resueltos y explicados.
e Tiempo: 90 minutos.

e Rol docente: Supervisar, hacer preguntas sobre decisiones y métodos de suma.

Actividad 2: "Historias de la escuela"

e Objetivo: Crear y resolver problemas de suma con contexto escolar.
e Instrucciones:
o Cada grupo inventa un problema que implique sumar (ejemplo: alumnos en dos salones).

o Escriben el problema, lo resuelven y lo presentan a la clase.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Problema creado y presentado.
e Tiempo: 80 minutos.

e Rol docente: Facilitar la creacién, guiar la formulacién y valorar las presentaciones.

Actividad 3: "Suma y escribe"

e Objetivo: Practicar la escritura correcta de sumas y resultados.
¢ Instrucciones:

o Individualmente, resolver sumas en hoja y escribir paso a paso cémo llegaron al resultado.

e Organizacion: Individual.
¢ Producto: Hoja de trabajo con sumas y explicaciones escritas.
e Tiempo: 30 minutos.

¢ Rol docente: Revisar, hacer comentarios y aclarar dudas.



Diferenciacion
e Estudiantes avanzados crean problemas con sumas y restas combinadas.

e Estudiantes que necesitan apoyo reciben guia paso a paso y material visual extra.

Transiciones

El docente relaciona la creacién de problemas con la importancia de entender y aplicar la suma en la vida diaria.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 20 minutos

Sintesis
o Docente: Invita a compartir en plenaria las soluciones y estrategias mas utiles.
o Estudiantes: Explican y escuchan a sus compaferos.

Reflexion metacognitiva

e ";Qué problema te gusté mas resolver y por qué?"
e ";Qué aprendiste sobre sumar en situaciones reales?"

e ";Como te sentiste creando tu propio problema?"

Retroalimentacion

e Docente: Da feedback positivo, destaca el esfuerzo y corrige con ejemplos claros.

Transferencia

Se indica que la préxima sesién se reforzardn sumas con nimeros grandes y se iniciara el uso de técnicas para sumar

rapidamente.

Tarea o reto

e Observar en casa o en la calle situaciones donde se use la suma y contar para compartir en clase.

Sesion 4: Estrategias para sumar con rapidez y precision

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 20 minutos

Propdsito de la sesion: Preparar a los estudiantes para explorar y practicar estrategias répidas para sumar.

Activacion de conocimientos previos

e Docente: Pregunta: ";Quién puede sumar 48 + 32 de cabeza? ;Cémo lo hiciste?"



e Estudiantes: Comparten métodos y respuestas.

Motivacién y enganche

e Docente: Presenta un reto: "Vamos a competir para sumar rapido y bien. ;Quién se anima?"

e Estudiantes: Se entusiasman y se preparan para participar.

Contextualizaciéon
e Docente: Explica que en la vida diaria a veces necesitamos sumar rapido, como al pagar o contar puntos en un
juego.

e Estudiantes: Relatan experiencias similares.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 200 minutos

Presentacion del contenido

Docente: Explica técnicas para sumar con rapidez: usar la descomposicién, redondear ndmeros, y sumar por partes.

Actividad 1: "Sumas rapidas con redondeo"

e Objetivo: Practicar la suma usando redondeo para facilitar el calculo mental.

e Instrucciones:
o En parejas, plantear sumas (ejemplo: 49 + 36).
o Redondear a nUmeros cercanos (50 + 36 = 86) y luego ajustar el resultado (restar 1).
o Comparar resultados con la suma tradicional.

e Organizacion: Parejas.

e Producto: Registro de sumas con redondeo y resultados.

e Tiempo: 90 minutos.

e Rol docente: Supervisar, corregir y fomentar explicacién de pasos.

Actividad 2: "Sumas rapidas en equipo"

e Objetivo: Fortalecer la suma mental y la colaboracion.

e Instrucciones:
o Equipos reciben tarjetas con sumas rapidas para resolver en tiempo limitado.
o Compiten para resolver més sumas correctamente.

o Al final, discuten qué estrategias usaron.

e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.

e Producto: Resultados de sumas y discusién grupal.



e Tiempo: 80 minutos.

¢ Rol docente: Organizar la competencia, animar y valorar el trabajo en equipo.

Actividad 3: "Explicando mis trucos"”

e Objetivo: Crear confianza y compartir estrategias personales.

¢ Instrucciones:

o Individualmente, elaborar una breve explicacién o dibujo que muestre cémo suman rapido.

o Compartir con un compafero y luego con el grupo.
e Organizacion: Individual y grupos pequefios.
e Producto: Explicacién escrita o dibujo.
e Tiempo: 30 minutos.
e Rol docente: Apoyar en la expresién y fomentar confianza.
Diferenciacion
e Quienes terminan antes crean juegos de suma para sus compaferos.

e Quienes necesitan apoyo utilizan materiales visuales y guia para practicar redondeo.

Transiciones

El docente vincula la competencia con la importancia de compartir y reflexionar sobre lo aprendido para seguir

mejorando.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 20 minutos

Sintesis
o Docente: Solicita un resumen oral o escrito sobre las estrategias de suma rapidas aprendidas.
e Estudiantes: Participan y escuchan a sus companferos.

Reflexion metacognitiva

e ";Qué estrategia te ayudd mas para sumar rapido?"
e ";Crees que puedes usar estas estrategias en casa o en la escuela?"

e ";Como te sentiste al competir para sumar rapido?"

Retroalimentacion

e Docente: Felicita el esfuerzo, corrige dudas y anima a seguir practicando.

Transferencia



Se explica que en la sesién final se integraran todas las estrategias para resolver problemas complejos.

Tarea o reto

e Practicar sumas rapidas con familiares usando las estrategias vistas.

Sesion 5: Integracidon y aplicacién practica de la suma

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 20 minutos

Propdsito de la sesion: Preparar para integrar y aplicar todo lo aprendido en un proyecto final.

Activacion de conocimientos previos

e Docente: Pregunta: ";Qué aprendimos sobre la suma? ;Quién quiere contar una estrategia que usé?"

e Estudiantes: Comparten ideas y experiencias.

Motivacion y enganche
e Docente: Propone un proyecto: "Vamos a organizar una feria con juegos que impliqguen sumar. ;Quién quiere
participar?"
e Estudiantes: Se entusiasman y forman equipos.
Contextualizacién

e Docente: Explica que usaran todo lo aprendido para disefiar juegos y resolver problemas en la feria.

e Estudiantes: Se preparan para trabajar en equipo.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 200 minutos

Presentacion del contenido

Docente: Explica que cada equipo disefiard un juego o actividad basada en sumas para presentar a la clase.

Actividad 1: "Diseno de juegos de suma"
e Objetivo: Crear y aplicar sumas en un contexto lidico y colaborativo.
e Instrucciones:

o En grupos, disefar un juego que implique sumar para ganar (ejemplo: juego de dados donde se suman puntos,
tablero con retos de suma).

o Preparar reglas y materiales necesarios.

e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.



e Producto: Juego disefiado con reglas y materiales.
e Tiempo: 120 minutos.

e Rol docente: Asesorar en la creacién, fomentar creatividad y asegurar uso correcto de sumas.

Actividad 2: "Feria de suma"
e Objetivo: Aplicar y explicar sumas en un contexto social y practico.
e Instrucciones:

o Cada grupo presenta su juego a la clase.

o Los deméds estudiantes participan y resuelven las sumas del juego.

e Organizacion: Plenaria con rotacién por estaciones.
e Producto: Participacién activa en juegos y explicacién de sumas.
e Tiempo: 70 minutos.

o Rol docente: Facilitar la rotacién, observar participacién y evaluar comprensién.

Actividad 3: "Autoevaluacidn y reflexion final"

e Objetivo: Reflexionar sobre el aprendizaje y autoevaluar el desempeno.

¢ Instrucciones:

o Individualmente, responder preguntas sobre lo aprendido y su participacion.

o Compartir en parejas y luego en grupo algunas respuestas.
e Organizacion: Individual, parejas y plenaria.
e Producto: Respuestas escritas y didlogo.
e Tiempo: 30 minutos.
¢ Rol docente: Guiar la reflexién y promover un ambiente positivo.
Diferenciacion
e Estudiantes con mayor habilidad pueden disefiar juegos con sumas y restas.

e Estudiantes que requieren apoyo reciben ayuda para explicar y participar.

Transiciones

El docente conecta la experiencia con la importancia de la suma en la vida real y futuros aprendizajes matematicos.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 20 minutos

Sintesis

e Docente: Realiza un resumen grupal de lo aprendido y felicita a los estudiantes por su esfuerzo.



o Estudiantes: Participan en la celebracién y resumen.

Reflexion metacognitiva

e ";Qué fue lo mas divertido de aprender suma?"
e ";Qué estrategia usaras cuando necesites sumar en el futuro?"

e ";Coémo te ayudé trabajar en equipo para aprender?"

Retroalimentacion

o Docente: Proporciona comentarios finales personalizados y generales para motivar el aprendizaje continuo.

Transferencia

Invita a los estudiantes a observar y practicar sumas en su entorno diario y a compartir lo aprendido con su familia.

Tarea o reto

e Explicar a un familiar cémo sumar usando una de las estrategias aprendidas y traer un ejemplo para compartir.

Evaluacion

Tipo de evaluacion: Se realiza evaluacion diagnéstica al inicio de la primera sesién mediante preguntas y conteo;
evaluaciéon formativa durante todas las sesiones mediante observacién directa, participacién y productos de

actividades; y evaluacién sumativa al final con la presentacién del proyecto de juegos y autoevaluacion.

Criterios de evaluacion:

e Identifica correctamente los datos necesarios para resolver problemas de suma (objetivo 1).

e Resuelve sumas con nimeros naturales usando estrategias adecuadas (objetivo 2).

Representa sumas mediante dibujos, materiales concretos o escritos (objetivo 3).
o Compara y argumenta diferentes métodos para sumar (objetivo 4).
o Reflexiona sobre la importancia y aplicacién de la suma en la vida diaria (objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observar participacién en actividades grupales.
e Rubrica para evaluar claridad y precisién en la resolucién de sumas y explicacién de estrategias.
e Portafolio con productos escritos, dibujos y registros de actividades.

Autoevaluacion escrita con preguntas guia.

e Observacién directa y notas anecdéticas durante las presentaciones y juegos.
Evidencias de aprendizaje:

e Registros escritos y orales de problemas resueltos.

o Materiales concretos manipulados y representaciones graficas.



e Explicaciones orales durante actividades y proyectos finales.

e Autoevaluaciones y reflexiones personales.
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