Explorando y Creando Problemas con Sumas y Restas

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 suma y la resta a
través de la generacién y resolucién de problemas. A lo largo de dos sesiones, los alumnos desarrollardn habilidades
para elaborar problemas matematicos que reflejen situaciones cotidianas, fomentando el pensamiento critico y la
creatividad. Aprenderan a interpretar y construir enunciados, ademas de ejercitar operaciones basicas con nimeros
naturales. Este enfoque conecta con su vida diaria, ya que la suma y la resta estdn presentes en actividades como
compartir objetos, calcular cambios o planificar actividades. La metodologia de Aprendizaje Basado en Problemas
permite que los estudiantes se apropien del conocimiento al enfrentarse a retos reales o simulados, promoviendo un

aprendizaje activo, colaborativo y significativo.

Objetivos de Aprendizaje

e Crear problemas matematicos que involucren sumas y restas basados en situaciones reales o imaginarias.
e Analizar y resolver problemas de suma y resta aplicando estrategias adecuadas.
e Explicar el proceso utilizado para resolver problemas matematicos, fomentando la comunicacién matemética.

e Colaborar con sus compafieros para construir y verificar soluciones a problemas planteados.

Recursos Necesarios

e Hojas blancas y cuadernos de trabajo (1 por estudiante).
e Lapices, borradores y colores para subrayar o ilustrar.
e Cartulinas y marcadores para elaboracién de problemas en grupo.

e Tarjetas con imagenes de objetos cotidianos (frutas, juguetes, libros, etc.).

Pizarra blanca, plumones y borrador.

Proyector o computadora para mostrar ejemplos visuales (opcional).

e Fichas impresas con problemas de suma y resta para anélisis.

Requisitos Previos

e Conocimiento basico de las operaciones de suma y resta con nimeros naturales.
e Habilidad para realizar sumas y restas simples de hasta dos cifras.
o Experiencia previa en identificar cantidades y relaciones numéricas en situaciones cotidianas.

e Capacidad para expresarse oralmente y en forma escrita de manera bésica.



Actividades

Sesion 1: Descubriendo y Entendiendo Problemas con Suma y Resta

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Propésito de la sesién:

Hoy vamos a aprender cémo crear nuestros propios problemas con sumas y restas para entender mejor estas
operaciones y ver co6mo se usan en la vida diaria.
Activacion de conocimientos previos:

e Docente: "Vamos a jugar un juego rapido: Les mostraré imagenes de frutas y les preguntaré cuantas hay en total o

cuantas quedan si se comen algunas."
o Estudiantes: Observan las imdgenes, responden oralmente sumando o restando las cantidades.
Motivacién y enganche:

e Docente: ";Sabian que ustedes pueden inventar sus propios problemas de matematicas que sus amigos puedan

resolver? Hoy seran creadores de problemas, como pequefios mateméaticos."
e Estudiantes: Se muestran interesados y emocionados por crear problemas.
Contextualizacion:

e Docente: "En la escuela, en casa o en la tienda, siempre usamos sumas y restas para resolver situaciones. Crear

problemas nos ayuda a entender mejor cémo funcionan las matematicas en nuestra vida."

o Estudiantes: Piensan en ejemplos de su entorno donde hayan usado sumar o restar.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 90 minutos

Presentacion del contenido:

En lugar de explicar directamente, el docente presenta un problema simple para que los estudiantes lo lean y analicen
en equipo, guiando la reflexién mediante preguntas para descubrir cdmo estd construido.

Actividad 1: Desarmando y Analizando Problemas

e Objetivo: Analizar problemas de suma y resta para identificar sus partes y entender su estructura.

¢ Instrucciones:



o Docente: "Les voy a entregar algunas tarjetas con problemas de suma y resta. Lean en grupo qué dice cada
problema, luego discutiremos qué partes tiene: ;Qué datos nos da? ;Qué pregunta hace? ;Qué operacién
necesitamos?"

o Estudiantes: En grupos de 3-4 leen las tarjetas, subrayan datos importantes y discuten las preguntas indicadas.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Un esquema simple en hoja con partes identificadas (datos, pregunta, operacién).
e Tiempo: 30 minutos.

e Rol del docente: Circular entre grupos, haciendo preguntas guia como ";Qué nimeros te dan?", ";Qué tienes que

encontrar?", ";Qué operacién crees que usaras?"

Actividad 2: Creando Problemas en Equipo

e Objetivo: Crear problemas originales que involucren suma o resta basados en situaciones cotidianas.
e Instrucciones:
o Docente: "Ahora que sabemos qué tiene un problema, formen nuevos grupos y creen dos problemas: uno que

use suma y otro que use resta. Pueden usar las imdgenes de objetos para inventar la historia. Escriban el

problema en una cartulina."
o Estudiantes: En grupos crean y escriben dos problemas, usando imagenes si quieren para ilustrar.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Dos problemas escritos y decorados en cartulina.
e Tiempo: 40 minutos.

e Rol del docente: Asistir con ideas, sugerir ejemplos, apoyar con vocabulario y verificar que los problemas tengan

sentido y la operacién correcta.

Actividad 3: Presentando y Resolviendo Problemas

e Objetivo: Explicar y resolver problemas creados por los compaferos.
e Instrucciones:
o Docente: "Cada grupo presentara un problema a la clase. Los demas intentaran resolverlo y luego juntos
revisaremos si la respuesta es correcta."
o Estudiantes: Presentan un problema, escuchan, resuelven en sus cuadernos y comparten la solucién.
e Organizacion: Plenaria.
e Producto: Soluciones escritas y explicaciones orales.

e Tiempo: 20 minutos.

Rol del docente: Facilitar la presentacién, hacer preguntas para clarificar, corregir y reforzar conceptos.

Diferenciacion

o Para estudiantes que terminan antes: Crear un tercer problema mas desafiante que combine suma vy resta.



o Para estudiantes que necesitan apoyo: Trabajar con el docente en ejemplos guiados y usar objetos fisicos para
representar sumas y restas.
Transicion

El docente conecta la creacién de problemas con su resolucién y anuncia que en la préxima sesién exploraran cémo

mejorar sus problemas y usar diferentes estrategias para resolverlos.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:
e Docente: "Vamos a hacer un breve resumen: En tres palabras, ;qué aprendimos hoy sobre crear problemas?"
e Estudiantes: Escriben en una hoja tres palabras y comparten algunas en plenaria.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;Qué fue lo mas facil y lo més dificil al crear un problema?
e ;COmo sabes si un problema tiene sentido?

e ;Por qué es importante entender bien un problema antes de resolverlo?

Retroalimentacion:

El docente escucha respuestas, reconoce esfuerzos y aclara dudas, resaltando conceptos clave para reforzar el

aprendizaje.

Transferencia:

Se anticipa que en la préxima sesién usaran las habilidades para resolver problemas mas complejos y aplicar

estrategias variadas.
Sesion 2: Refinando y Resolviendo Problemas de Suma y Resta

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Hoy vamos a mejorar los problemas que creamos y aprenderemos nuevas formas para resolverlos mas facilmente.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: "Recordemos los problemas que creamos ayer. ;Qué partes tenia un problema? ;Qué operaciones

usamos?"



e Estudiantes: Responden oralmente, repasando las partes y operaciones.

Motivacién y enganche:

e Docente: ";Quieren saber un truco para resolver problemas mas rapido? Vamos a descubrirlo juntos."

e Estudiantes: Se muestran curiosos y atentos.

Contextualizacién:
e Docente: "En la vida real, resolver problemas rapido y bien ayuda a tomar buenas decisiones, como en las compras
0 en juegos. Por eso hoy practicaremos estrategias que nos ayudan a ser mejores matematicos."

o Estudiantes: Piensan en situaciones donde necesitan resolver problemas répido.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 95 minutos

Presentacion del contenido:

El docente presenta dos estrategias para resolver problemas: el dibujo y la tabla de datos, a través de ejemplos

interactivos en la pizarra.

Actividad 1: Mejorando Problemas y Aplicando Estrategias

e Objetivo: Revisar y mejorar problemas creados, y aplicar estrategias para resolverlos.
e Instrucciones:
o Docente: "Tomen sus problemas de la sesién pasada. En grupos revisen si el problema estd claro y completo.
Luego elijan uno para resolverlo usando un dibujo o una tabla."
o Estudiantes: Revisan, mejoran y resuelven el problema en grupo, usando dibujos o tablas para organizar la
informacion.
e Organizacidon: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Problema corregido y solucién con estrategia grafica o tabular.
e Tiempo: 45 minutos.

e Rol del docente: Apoya en la revisidn, sugiere mejoras, guia en el uso de estrategias y pregunta ";Qué te ayuda el

dibujo o la tabla para entender mejor?"

Actividad 2: Intercambio de Problemas y Soluciones

e Objetivo: Explicar soluciones y aceptar diferentes formas de resolver problemas.
e Instrucciones:
o Docente: "Ahora intercambien con otro grupo el problema que mejoraron. Lean el problema y traten de
resolverlo con la estrategia que prefieran. Después expliquen su solucién al grupo inventor."

o Estudiantes: Intercambian problemas, resuelven y explican en grupos.



e Organizacion: Grupos pares.
¢ Producto: Soluciones escritas y explicaciones orales.
e Tiempo: 40 minutos.

¢ Rol del docente: Escucha explicaciones, fomenta respeto por diferentes estrategias y aclara dudas.

Diferenciacion

e Para estudiantes que terminan antes: Crear un problema con dos operaciones (suma y resta) y resolverlo

usando ambas estrategias.

o Para estudiantes que necesitan apoyo: Trabajar con el docente en un problema guia, usando objetos o dibujos
para facilitar la comprensién y la solucion.
Transicion

El docente sefala que para cerrar el aprendizaje haran una sintesis y reflexionaran sobre lo aprendido para usarlo en

su vida diaria.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:

o Docente: "Vamos a hacer un mapa mental en la pizarra con las palabras clave que recuerden de estas dos

sesiones: creacién, suma, resta, problema, estrategia, dibujo, tabla."

o Estudiantes: Participan sugiriendo palabras y organizdndolas con ayuda del docente.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo te ayudd crear tu propio problema a entender mejor la suma y la resta?
e ;Qué estrategia te gusta mas para resolver problemas y por qué?

e ;Cudndo podrias usar lo que aprendiste fuera de la escuela?

Retroalimentacion:

El docente felicita el trabajo colaborativo, aclara dudas finales y destaca el valor de usar diferentes estrategias para

resolver problemas.

Transferencia:

Se invita a los estudiantes a observar y crear problemas en su entorno diario, para compartirlos en la préxima

oportunidad.

Tarea o reto:



e Inventar un problema de suma o resta basado en una situacion real de casa o la comunidad y traerlo escrito para

compartir.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:
o Diagnédstica: Al inicio de la primera sesién mediante el juego de imagenes y preguntas rdpidas para conocer el
nivel previo.
o Formativa: Durante las actividades de andlisis, creacién, presentacién y resolucién de problemas, observando la
participaciéon, el razonamiento y la aplicacién de estrategias.
e Sumativa: Al cierre de la segunda sesién, mediante la revisidon del mapa mental, la reflexién final y el producto de

problemas creados y solucionados.

Criterios de evaluacion:

e Capacidad para crear problemas coherentes que involucren suma o resta (objetivo 1).
e Habilidad para analizar y resolver problemas aplicando operaciones y estrategias (objetivo 2).
e Claridad al explicar el proceso de resolucién en forma oral y escrita (objetivo 3).

e Participacion activa y colaboracién en trabajo en equipo (objetivo 4).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para evaluar la creacién y resolucién de problemas.
e Observacion directa durante trabajo en grupo y exposiciones.
e Portafolio con problemas escritos, esquemas y soluciones elaboradas por los estudiantes.

e Autoevaluacién con preguntas de reflexién al final de cada sesién.
Evidencias de aprendizaje:

e Problemas creados y escritos por los estudiantes.

e Soluciones desarrolladas y explicadas usando dibujos, tablas o célculos.

e Participacion en discusiones y exposiciones grupales.

e Respuestas a preguntas reflexivas y sintesis colectiva.
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