iDomina los numeros enteros! Juego y aprendizaje en
accion

Matemadticas | Aritmética | Gamificacion

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que estudiantes de secundaria (12-15 afios) aprendan y practiquen las
operaciones basicas con numeros enteros (suma, resta, multiplicacién y divisién) mediante una metodologia basada en
la gamificacién. Usando retos, puntos, insignias y niveles, los alumnos se motivardn a participar activamente mientras

desarrollan habilidades matematicas esenciales para su vida académica y cotidiana.

Comprender y manejar nUmeros enteros es fundamental para resolver problemas reales, como calcular ganancias o
pérdidas, temperaturas bajo cero o movimientos en juegos digitales. Este plan conecta el aprendizaje con situaciones
practicas y fomenta la colaboracién, la competencia sana y la reflexién, promoviendo el pensamiento critico y la

autonomia en el aprendizaje.

Al finalizar, los estudiantes serdn capaces de realizar operaciones basicas con niumeros enteros con confianza,
interpretar resultados en contextos reales, y aplicar estrategias para enfrentar desafios matematicos con entusiasmo y

creatividad.

Objetivos de Aprendizaje

Resolver operaciones basicas (suma, resta, multiplicacién y divisién) con nimeros enteros de manera precisa.
e Analizar y explicar la aplicacién de los nimeros enteros en situaciones cotidianas y problemas matematicos.
e Colaborar en equipos para superar retos y juegos matematicos que involucren nimeros enteros.

o Reflexionar sobre los procesos y estrategias utilizadas para mejorar la comprensién de las operaciones con nimeros

enteros.

Recursos Necesarios

e Cuadernos y lapices para cada estudiante.
e Tarjetas impresas con ejercicios de operaciones con niumeros enteros (minimo 50 tarjetas).
e Tablero o pdster con niveles y sistema de puntos e insignias (visual para gamificacion).

e Computadora o proyector para mostrar videos cortos y presentaciones digitales.

Acceso a plataforma digital o app educativa sobre niimeros enteros (opcional).
e Fichas o marcadores para equipos.

Reglas para juegos de mesa matematicos adaptados (material impreso).

e Hoja de autoevaluacién y coevaluacién para estudiantes.



Requisitos Previos

e Conocimiento basico de nimeros naturales y operaciones aritméticas simples.
e Habilidad para trabajar en equipo y seguir instrucciones.
e Experiencia previa en lectura y resoluciéon de problemas matematicos sencillos.

e Actitud positiva hacia el aprendizaje y disposicién para participar en actividades Iudicas.

Actividades

Sesion 1: Introduccidn y primeros retos con numeros enteros

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Propodsito de la sesidn:

Docente: Explica que hoy comenzardn a explorar cémo funcionan los nimeros enteros y por qué son importantes en

la vida diaria, con una dindmica divertida para motivar su aprendizaje.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Pregunta abierta: ";Han pensado en cudndo usamos niimeros negativos o positivos en su dia a dia? Por
ejemplo, ;qué significa -5 grados en el clima?"

Estudiantes: Responden compartiendo ejemplos o experiencias con temperaturas, alturas o calificaciones.

Motivacién y enganche:

Docente: Presenta un breve video animado (3 minutos) que muestra situaciones cotidianas con nimeros enteros

(temperaturas, deudas, videojuegos).

Estudiantes: Observan y comentan qué les llamé la atencion.

Contextualizacion:

Docente: Relaciona el video con su entorno, mencionando ejemplos concretos: "Si queremos saber cuanto dinero

debemos o tenemos, o la diferencia de temperatura, usamos los nimeros enteros."

Estudiantes: Reflexionan y comentan cémo usaradn estos conceptos en la vida real.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 95 minutos

Presentacion del contenido:



Docente: Explica brevemente las reglas basicas para sumar y restar nimeros enteros usando una historia de juego:
"Imaginemos que estamos en un videojuego donde las vidas pueden subir o bajar, y para avanzar debemos entender

cémo sumar y restar estos puntos."

Actividad 1: "Batalla de sumas y restas"

e Objetivo especifico: Resolver sumas y restas con nimeros enteros de forma precisa.
e Instrucciones:
o Docente: Divide a los estudiantes en grupos de 3-4 y entrega tarjetas con operaciones de suma y resta con
ndmeros enteros.
o Cada grupo resuelve en conjunto las operaciones y gana puntos por cada respuesta correcta.
o Los puntos se anotan en el tablero de gamificacién para avanzar niveles.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Respuestas escritas en cuaderno y registro de puntos en el tablero.
e Tiempo: 40 minutos.
e Rol del docente: Observa, guia con preguntas: ";Por qué el resultado es negativo aqui?", ";Cémo decidieron

sumar estos nimeros?", y apoya a grupos con dudas.

Actividad 2: "La carrera de multiplicaciéon y divisiéon"

e Objetivo especifico: Aplicar las reglas de multiplicacién y divisién con nimeros enteros en situaciones reales.
e Instrucciones:
o Docente: Presenta un juego de tablero donde cada casilla tiene una operaciéon de multiplicacién o divisién con
ndmeros enteros.
o Por turnos, un miembro de cada grupo resuelve la operacién para avanzar su ficha.
o El grupo que llegue primero a la meta gana una insignia especial.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
¢ Producto: Registro de operaciones resueltas y avance en el tablero.
e Tiempo: 45 minutos.

¢ Rol del docente: Facilita el juego, ofrece pistas en caso de dificultad, motiva la participacién y verifica

comprension de las reglas.

Diferenciacion:

e Para estudiantes que terminan antes: desafio extra con problemas de operaciones mixtas para ganar puntos
adicionales.
e Para estudiantes que necesitan apoyo: atencién personalizada con ejemplos concretos y uso de material visual

(nimeros con colores para positivos y negativos).

Transicion:



Docente: Recuerda los puntos ganados y anuncia que en la préxima sesién seguiran aprendiendo con nuevos juegos y

retos para dominar las operaciones.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita que cada grupo comparta una regla clave que aprendieron hoy sobre nimeros enteros.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;Qué operacién con nimeros enteros te resulté mas facil y por qué?
e ;COmo te ayudaron los juegos a entender mejor las operaciones?

e ;En qué situaciones podrias usar lo aprendido fuera del salén?

Retroalimentacion:

Docente: Da retroalimentacion positiva, destacando el esfuerzo y aciertos, y sefiala areas para mejorar en la préxima

sesion.

Transferencia:

Docente: Explica que la préoxima sesién profundizardn en problemas reales y mas retos para aplicar lo aprendido.

Tarea o reto:

Docente: Invita a los estudiantes a observar y anotar ejemplos de nimeros enteros en su entorno (temperaturas,

deportes, videojuegos) para compartir al inicio de la siguiente sesién.

Sesion 2: Profundizando en sumas y restas con numeros enteros

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:

Docente: Conecta con la sesién anterior revisando la tarea y explicando que hoy dominaran sumas y restas con mas

confianza y velocidad.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Pregunta: ";Quién quiere compartir un ejemplo real donde usé nUmeros enteros?" y repasa brevemente

reglas basicas con preguntas rapidas.

Motivacién y enganche:



Docente: Presenta un desafio: "Hoy competiremos en un torneo de sumas y restas para ganar estrellas y subir de

nivel."

Contextualizacion:

Docente: Muestra cémo estas operaciones se usan para calcular ganancias y pérdidas en un negocio o cambios de

temperatura.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 100 minutos

Actividad 1: "Torneo de sumas y restas"”

e Objetivo especifico: Resolver sumas y restas con nimeros enteros con rapidez y precisién.
e Instrucciones:
o Docente: Organiza a los estudiantes en parejas que competirédn resolviendo operaciones visibles en la pizarra
digital.
o Cada pareja resuelve operaciones en un tiempo limite, ganando puntos por rapidez y exactitud.
o Los ganadores obtienen estrellas para su equipo.
e Organizacion: Parejas.
e Producto: Registro de puntos y estrellas en el tablero.
e Tiempo: 50 minutos.

e Rol del docente: Cronometra, supervisa respuestas y motiva competencia sana.

Actividad 2: "Historias matematicas con numeros enteros"

e Objetivo especifico: Analizar situaciones reales que impliquen sumas y restas con nimeros enteros.
e Instrucciones:
o Docente: Presenta situaciones problematicas cortas (ej. variaciéon de temperatura, deudas) y los estudiantes
crean y resuelven las operaciones correspondientes.
o Los grupos exponen sus soluciones y explican su razonamiento.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Soluciones escritas y exposicién oral.

e Tiempo: 50 minutos.

Rol del docente: Facilita, pregunta para guiar razonamiento y corrige errores conceptuales.

Diferenciacion:

e Estudiantes avanzados: crear operaciones para desafiar a otros grupos.

e Estudiantes con dificultades: apoyo con material visual y ejemplos guiados.



Transicion:
Docente: Resume puntos clave y anticipa que la préxima sesién abordardn multiplicacién y divisién con nidmeros

enteros.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

Realizar un resumen oral participativo con preguntas rapidas: ";Cudl es la regla para sumar un nimero negativo?",

";Cémo podemos verificar nuestra respuesta?"

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo me senti resolviendo operaciones rapidamente?
e ;Qué estrategia me ayudo a entender mejor las sumas y restas?

¢ ;Qué haria diferente para mejorar mi desempefio?

Retroalimentacion:

El docente comenta avances, felicita el trabajo en equipo y sefiala aspectos para mejorar.

Transferencia:

Anuncia que en la préxima sesion se enfocaran en multiplicar y dividir nUmeros enteros con mas juegos y retos.

Tarea o reto:

Resolver 5 operaciones mixtas de suma y resta en casa y traerlas para compartir.

Sesion 3: Multiplicacion y division con numeros enteros en accion

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos
Revision répida de tarea y explicacién del objetivo: dominar multiplicacién y divisién con nimeros enteros.

Pregunta detonadora: ";Qué pasa cuando multiplicamos un nimero positivo por uno negativo?"

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 100 minutos

Actividad 1: "Juego de cartas para multiplicar y dividir"

e Objetivo especifico: Aplicar reglas de multiplicacién y divisién con nimeros enteros.



¢ Instrucciones:

o Se reparten cartas con numeros enteros positivos y negativos.
o Por turnos, los estudiantes forman operaciones de multiplicacién o divisién y resuelven.
o Ganan puntos por respuestas correctas y explicacién del resultado.

e Organizacion: Grupos de 3 estudiantes.

e Producto: Registro de operaciones y puntos.

e Tiempo: 50 minutos.

¢ Rol del docente: Supervisa, formula preguntas para profundizar comprension.

Actividad 2: "Historias de multiplicar y dividir en la vida real"

e Objetivo especifico: Analizar y resolver problemas reales que implican multiplicacién y divisién con numeros

enteros.

¢ Instrucciones:

o El docente presenta problemas como calcular ganancias o pérdidas en contextos reales.
o Los estudiantes trabajan en grupos para plantear y resolver las operaciones.

o Exponen sus soluciones al grupo.

e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.
e Producto: Soluciones escritas y presentaciones.
e Tiempo: 50 minutos.

e Rol del docente: Facilita, guia y corrige errores.

Diferenciacion:

e Estudiantes avanzados: elaboran problemas para desafiar a otro grupo.

e Estudiantes que requieren apoyo: ejercicios con guia paso a paso y apoyo visual.

Transicion:

Docente motiva para la préxima sesién, donde se integrardn todas las operaciones en retos complejos.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 10 minutos
Resumen participativo sobre las reglas de signos en multiplicacién y divisién.
Preguntas para reflexién metacognitiva:

e ;Cuadl es la regla mas facil y cudl la mas dificil para ti?

e ;COmo puedes usar lo aprendido hoy en otras areas?

Retroalimentacién constructiva y anuncio de préximos retos integradores.



Sesion 4: Retos integradores y dominando las operaciones con numeros enteros

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Revisién breve de conceptos y motivacién: "Hoy pondremos a prueba todo lo aprendido en un torneo de matemaéticas."

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 100 minutos

Actividad 1: "Escape room matematico: numeros enteros"

e Objetivo especifico: Resolver operaciones basicas con nUmeros enteros en contexto de retos secuenciales.

¢ Instrucciones:
o Los grupos reciben pistas y problemas con operaciones que deben resolver para avanzar y "escapar" del juego.
o Cada problema resuelto otorga puntos y una clave para el siguiente reto.

e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.

e Producto: Registro de problemas resueltos y claves obtenidas.

e Tiempo: 70 minutos.

¢ Rol del docente: Facilita, observa estrategias, motiva y da pistas si es necesario.

Actividad 2: "Creando retos para compaieros"
o Objetivo especifico: Diseflar problemas y retos con operaciones de nimeros enteros para otros estudiantes.
e Instrucciones:
o Los grupos crean tarjetas con retos originales.
o Luego, intercambian retos con otros grupos para resolverlos.

e Organizaciéon: Grupos de 4 estudiantes.
e Producto: Tarjetas de retos y respuestas de otros grupos.
e Tiempo: 30 minutos.

¢ Rol del docente: Supervisa, da feedback y fomenta creatividad.

Diferenciacion:

e Apoyo con plantillas para quienes lo requieran.

e Estudiantes avanzados pueden crear retos mas complejos o con contexto real.

Transicion:

Docente motiva para la Ultima sesién de evaluaciéon y reflexion final.



Fase de Cierre

Tiempo estimado: 10 minutos
Dindmica rapida de compartir el reto mas divertido o desafiante creado.
Preguntas metacognitivas:

e ;Qué aprendi al crear retos?

e ;COmo me ayudé resolver problemas de otros compaferos?

Retroalimentacién positiva y motivacion para la sesién final.

Sesion 5: Evaluacion final y reflexion sobre el aprendizaje

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Repaso general con preguntas interactivas y motivacién para demostrar lo aprendido.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 100 minutos

Actividad 1: "Competencia final de operaciones"

e Objetivo especifico: Demostrar dominio en la resolucién de operaciones basicas con nimeros enteros.
e Instrucciones:
o Individualmente, los estudiantes resuelven una prueba tipo juego con operaciones mixtas.
o Se aplican reglas de tiempo y se otorgan puntos por cada respuesta correcta.
e Organizacion: Individual.
e Producto: Prueba escrita con resultados.
e Tiempo: 60 minutos.

¢ Rol del docente: Aplica prueba, supervisa y corrige.

Actividad 2: "Reflexién y evaluacién grupal"
e Objetivo especifico: Evaluar y reflexionar sobre el proceso y resultados del aprendizaje.
e Instrucciones:
o Los grupos llenan una hoja de autoevaluacién y coevaluacién sobre su desempefio y participacion.
o Discuten en plenaria qué estrategias les funcionaron y qué mejorarian.
e Organizacion: Grupos y plenaria.

e Producto: Hojas de evaluacién y conclusiones grupales.



e Tiempo: 40 minutos.

e Rol del docente: Facilita reflexion, recoge evaluaciones y da retroalimentacion final.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 10 minutos
Resumen final de logros y entrega simbdlica de insignias o reconocimientos.
Preguntas de reflexién:

e ;Qué habilidades he desarrollado en este plan?

e ;COmo puedo aplicar estos conocimientos en mi vida diaria?

e ;Qué me gustaria seguir aprendiendo sobre matematicas?

Retroalimentacién final del docente y despedida motivadora.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

o Diagnédstica: En la primera sesién, con la activacién de conocimientos previos y observacién inicial.
o Formativa: Durante todas las sesiones, mediante observacién, participacién en actividades y juegos, y
autoevaluacién/co-evaluacién.

e Sumativa: En la sesién 5, con la prueba final individual y la reflexién grupal.
Criterios de evaluacidn:

e Precision en la resolucién de operaciones basicas con nimeros enteros (suma, resta, multiplicaciéon, divisién).
e Capacidad para analizar y aplicar operaciones en contextos reales.
e Participacion activa y colaboracién en actividades grupales y juegos.

o Reflexién critica sobre los procesos de aprendizaje y estrategias usadas.

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para participacién y colaboracién en equipos.
e Rlbrica para evaluar resolucién de problemas y explicacién de procesos.
e Prueba escrita tipo juego para evaluaciéon sumativa.
e Hojas de autoevaluacién y coevaluacién.
e Observacién directa durante actividades.
Evidencias de aprendizaje:
e Operaciones resueltas correctamente en tarjetas, juegos y pruebas.

e Presentaciones y explicaciones en actividades grupales.

e Registro de puntos y avances en el sistema de gamificacién.



e Hojas de reflexién y autoevaluacién completadas.
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