iRedondea y Gana! Aventuras con Numeros Decimales

Matemadticas | Aritmética | Gamificacion

Descripcion

En esta sesidn, los estudiantes exploraran el redondeo de nimeros decimales de manera divertida y dindmica,
utilizando una metodologia de gamificaciéon que les motivard a aprender mientras juegan. Aprenderan a identificar
cuando y cémo redondear nimeros decimales a la décima mds cercana, entendiendo su importancia para facilitar
calculos y aproximaciones en la vida diaria, como medir ingredientes para una receta o estimar precios en compras.
Esta habilidad matematica es fundamental para desarrollar un pensamiento numérico sélido y para resolver problemas

cotidianos con mayor facilidad.

La sesidn esta diseflada para que los nifios participen activamente, ganen puntos, obtengan insignias y superen niveles
a través de retos y juegos matematicos, fortaleciendo asi su compromiso y comprensién. A través de actividades
colaborativas e individuales, los estudiantes internalizarén el concepto de redondeo y aplicardn sus conocimientos en

situaciones reales y ludicas, promoviendo un aprendizaje significativo y duradero.

Objetivos de Aprendizaje

e Identificar nUmeros decimales y su parte entera y decimal.
e Aplicar la regla de redondeo a la décima mas cercana en nimeros decimales.

Resolver problemas simples utilizando el redondeo de nimeros decimales.

e Colaborar en actividades grupales para fortalecer el aprendizaje mediante la gamificacién.

o Reflexionar sobre la utilidad del redondeo en situaciones cotidianas.

Recursos Necesarios

e Tarjetas impresas con numeros decimales (al menos 30 tarjetas).

e Pizarra y marcadores de colores.

Hojas de trabajo con ejercicios de redondeo (una por estudiante).
e Reloj o cronémetro para controlar tiempos de juego.

e Fichas o puntos de recompensa (pueden ser pegatinas o fichas de papel).

Insignias imprimibles para premiar niveles alcanzados.
e Proyector o computadora para mostrar ejemplos y retos (opcional).

e Cuaderno y lapiz para anotaciones.

Requisitos Previos



e Reconocimiento y lectura bdsica de nimeros decimales.

e Comprensién de la posicién decimal (décimas, centésimas).
e Habilidades béasicas de suma y comparacién de nimeros.

o Experiencia previa con redondeo de nimeros enteros.

e Capacidad para trabajar en equipo y seguir instrucciones sencillas.

Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propdsito de la sesién:

Docente: "Hoy vamos a aprender cdémo redondear nimeros decimales, una habilidad que nos ayudard a hacer
calculos mas rapidos y faciles. Ademas, lo haremos jugando y ganando puntos. jSerd una aventura matematica!"
Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Muestra en la pizarra nimeros enteros y pregunta: ";Quién recuerda cémo redondeamos numeros

enteros? Por ejemplo, ;a qué nimero redondearias el 277"
e Estudiantes: Responden en voz alta y comentan sus ideas brevemente.

o Docente: Explica que hoy aplicardn esta idea al redondeo de nimeros con decimales.

Motivacion y enganche:

o Docente: "Les voy a contar un secreto: los cientificos y cocineros usan el redondeo para hacer su trabajo mas facil
y rapido. ;Quieren ser también expertos redondeadores y ganar insignias por cada reto que superen?"

o Estudiantes: Muestran entusiasmo y aceptacién para jugar.

Contextualizacion:

o Docente: "Imaginen que estdn ayudando a medir ingredientes para una receta o calculando cuanto dinero llevar

para una compra. Usar el redondeo nos ayuda a no complicarnos con nimeros largos y a hacer todo mas rapido."

e Estudiantes: Relacionan el aprendizaje con situaciones cotidianas y comentan ejemplos.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 40 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Usando la pizarra, explica con ejemplos simples cdmo redondear un nimero decimal a la décima més

cercana: "Miren el niUmero 3.46. Observamos la cifra en las centésimas (6). Si es 5 0 mas, sumamos uno a la décima, si



es menos, dejamos igual.”

Introduce una tabla visual con ejemplos y no ejemplos para clarificar la regla.

Actividad 1: "Desafio de Tarjetas Redondeadoras"

e Objetivo: Aplicar la regla de redondeo a la décima en nlimeros decimales.
e Instrucciones:
o Docente: Divide a los estudiantes en grupos de 3-4. Entrega a cada grupo un conjunto de tarjetas con nimeros
decimales.
o Cada tarjeta tiene un nimero decimal (por ejemplo, 4.38, 7.65, 2.44).
o Los grupos deben redondear cada nimero a la décima mds cercana escribiendo la respuesta en una hoja.
o Por cada respuesta correcta, el grupo gana 2 puntos.
o El docente revisa respuestas y otorga retroalimentacién inmediata.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Hoja con nimeros redondeados correctamente.
e Tiempo: 15 minutos.

e Rol del docente: Observa, guia con preguntas como ";Por qué redondeaste asi?" o ";Qué viste en la cifra que te

hizo decidir ese nimero?" y anima a la discusién entre pares.

Transicion:

Docente: "Muy bien, ahora que saben cémo redondear, vamos a usar ese conocimiento para superar otro reto, jpero

esta vez serd un juego de roles!"

Actividad 2: "El Mercado del Redondeo"

e Objetivo: Resolver problemas practicos aplicando redondeo para facilitar compras y estimaciones.

e Instrucciones:
o Docente: Presenta situaciones cotidianas: "En el mercado, la fruta cuesta 3.78 pesos, ;cudnto pagarias si

redondeas? ;Y si compras dos frutas?"

o Los estudiantes responden individualmente en sus cuadernos y luego comparten respuestas en plenaria.
o Se asignan puntos por explicaciones claras y correctas.

e Organizacion: Individual, luego plenaria para compartir.

e Producto: Respuestas escritas y explicacién oral.

e Tiempo: 15 minutos.

e Rol del docente: Facilita la discusién, pregunta ";Por qué usamos el redondeo aqui? ;Qué ventajas tiene?" y

refuerza conceptos clave.

Actividad 3: "Carrera de Niveles - Redondeo Express"



e Objetivo: Fortalecer rapidez y precisién en redondeo mediante juego competitivo.
e Instrucciones:
o Docente: Organiza una carrera donde cada estudiante recibe un nimero decimal y debe decir el nimero
redondeado en menos de 10 segundos.
o Se asignan puntos individuales y se van acumulando para obtener insignias.
o Los estudiantes que terminan antes pueden ayudar a compafieros o crear sus propios ejercicios para el grupo.
o Quienes necesiten mas apoyo reciben ejemplos guiados y apoyo individual del docente.
e Organizacion: Individual con apoyo de pares y docente.
e Producto: Lista de nimeros redondeados y participacién activa.

e Tiempo: 10 minutos.

Rol del docente: Controla tiempos, da retroalimentaciéon inmediata y ajusta la dificultad seguln el grupo.

Diferenciacion:

o Estudiantes avanzados: Crean sus propios nimeros decimales para que sus compaferos los redondeen y
explican sus respuestas.
o Estudiantes con dificultades: Trabajan con nimeros decimales mas sencillos y reciben apoyo individual o en

parejas con el docente, usando ejemplos visuales y manipulativos.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

e Docente: Pide a cada estudiante escribir en una tarjeta una idea clave sobre el redondeo de nimeros decimales.
e Luego, en plenaria, se forma un mapa mental colectivo en la pizarra con esas ideas, integrando puntos clave y

ejemplos.

Reflexiéon metacognitiva:

e ";ComMo me ayudo el redondeo a resolver los problemas del mercado?"
e ";Qué parte del redondeo me parecié mas facil y cudl mas dificil?"

e ";Para qué situaciones fuera de la escuela puedo usar lo que aprendi hoy?"

Retroalimentacion:

o Docente: Felicita a los estudiantes por su esfuerzo y puntualiza logros y dreas a mejorar, usando ejemplos de sus

respuestas y desempefio en los juegos.

e Entrega insignias a quienes superaron los retos y motiva a seguir practicando.

Transferencia:



e Docente: Explica que el préximo dia seguirdn practicando con nimeros méas complejos y aprenderan a redondear a

otras posiciones decimales.
e Anima a los estudiantes a buscar ejemplos de redondeo en casa y compartirlos en la préxima sesién.
Tarea o reto:

e Los estudiantes recibirdn una hoja con 5 nimeros decimales para redondear en casa, y deben escribir una breve

frase explicando por qué es Util redondear en esa situacién.

Evaluacion

Tipo de evaluacién: Formativa durante toda la sesién, con momentos especificos al final de cada actividad para

retroalimentacién inmediata y evaluacidon sumativa ligera en la sintesis final.

Criterios de evaluacion:

e Identifica correctamente la posiciéon decimal para redondear (Objetivo 1).

Aplica la regla de redondeo a la décima mas cercana con precision (Objetivo 2).
e Resuelve problemas practicos usando el redondeo (Objetivo 3).

e Participa activamente en actividades grupales y juegos (Objetivo 4).

Reflexiona sobre la utilidad del redondeo en contextos reales (Objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para participacién y aplicacién correcta en actividades grupales.
e Observacion directa durante juegos y ejercicios.

e Revisién de hojas de trabajo y tarjetas de respuestas.

e Autoevaluacién mediante las preguntas de reflexién.

e Mapa mental colectivo como evidencia de comprension.

Evidencias de aprendizaje:

e Hojas con nUmeros decimales correctamente redondeados.
e Respuestas y explicaciones en problemas practicos.
e Participaciéon activa y puntos acumulados en juegos.

e Tarjetas con ideas clave y respuestas en reflexién final.
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