<hl>Detectives de los numeros: construimos una feria de

primos, multiplicaciones y divisiones</hl>

Matemadticas | Nimeros y operaciones | Aprendizaje Basado en Proyectos

Descripcion

En este proyecto, los estudiantes se convertirdn en detectives y disefladores matemaéticos. A lo largo de cinco sesiones
repasaran y aplicardn conocimientos sobre multiplicaciones, divisiones y nimeros primos para crear, en equipos, un
juego de mesa o una estacién matematica para una pequefia “Feria de los niumeros”.

La primera sesién funcionard como repaso: los nifios recordaran el significado de multiplicar y dividir, practicaran
hechos basicos y distinguirdn nimeros pares, impares, primos y compuestos. Después, resolverdn retos relacionados
con repartir objetos, formar grupos iguales, descubrir factores y comprobar respuestas mediante la operacién inversa.
El proyecto se relaciona con situaciones cotidianas como repartir materiales justamente, organizar equipos, preparar
paguetes, contar objetos y seguir reglas de juegos. El trabajo colaborativo permitird que cada estudiante asuma una
responsabilidad: lector de retos, calculador, verificador, disefiador o explicador. El producto final serd un juego con
tablero, tarjetas de preguntas, fichas y reglas claras. Durante el proceso, los estudiantes explicaran sus
procedimientos, corregirdn errores y justificardn sus respuestas con dibujos, agrupaciones, tablas o calculos.

La propuesta favorece el aprendizaje activo, la autonomia y la comunicacién matemaética. Las actividades pueden
adaptarse a estudiantes de 6 a 11 afios seleccionando nimeros mas pequefios 0 mas grandes segln sus conocimientos

previos.

Objetivos de Aprendizaje

e Recordar y resolver multiplicaciones y divisiones sencillas usando agrupaciones, arreglos, dibujos, calculo mental y
algoritmos apropiados.
e Identificar y clasificar nimeros primos y compuestos mediante sus divisores y factores.

e Relacionar la multiplicacién con la division y comprobar resultados mediante la operacién inversa.

Disefiar colaborativamente un juego matematico que incluya retos correctos sobre nimeros primos,
multiplicaciones y divisiones.

e Explicar los procedimientos utilizados, revisar respuestas y valorar el trabajo propio y el de sus compafieros.

Recursos Necesarios

e Tarjetas de numeros del 1 al 100, al menos un juego por equipo.
e Tapas, fichas, botones o bloques: aproximadamente 30 por equipo.

e Dados: dos por equipo.



Hojas cuadriculadas, hojas blancas y cartulinas: una cartulina por equipo.

e Lapices, colores, marcadores, regla, tijeras y pegamento.

e Platos de papel o circulos de cartulina para representar grupos.

e Tablas de multiplicar impresas y tablas de divisores.

¢ Plantillas impresas para disefar el tablero, las tarjetas y las reglas.

e Lista de cotejo del docente y rdbrica sencilla del producto final.

e Proyector o pantalla, si esta disponible.

e Presentacién digital elaborada en PowerPoint, Google Slides o Canva con imagenes de agrupaciones y retos.
e Temporizador o reloj visible.

e Video corto opcional, de 2 a 3 minutos, sobre agrupaciones y reparto equitativo, por ejemplo, un recurso educativo

de Khan Academy Kids o de YouTube Educacion.

Requisitos Previos

e Contar hacia adelante y hacia atrds, al menos hasta 100, segun el nivel del grupo.
e Reconocer sumas repetidas y relacionarlas con la multiplicacién.

e Comprender situaciones sencillas de repartir objetos en partes iguales.

e Conocer o estar comenzando a practicar las tablas de multiplicar.

e Leer y escribir niUmeros naturales y comparar cual es mayor o menor.

e Participar en parejas y equipos respetando turnos, materiales y opiniones.

Actividades

Sesion 1: Misidén de repaso: ;qué sabemos de los numeros?

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 8 minutos.

Propdsito de la sesion: Recuperar los conocimientos basicos sobre multiplicaciéon, divisién y nimeros primos para

saber qué dominan los estudiantes y qué necesitan practicar antes de comenzar el proyecto.

Activacion de conocimientos previos

Docente: Coloca en el tablero los nimeros 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 y 10. Pregunta: “;Qué nlimeros reconocen como pares?

;Cudles pueden formar grupos de dos sin que sobre ninguno? Si tengo 3 grupos de 4 objetos, ;cuantos objetos tengo?”.

Estudiantes: Responden oralmente, muestran agrupaciones con los dedos y explican cémo obtuvieron sus

respuestas. El docente registra las estrategias sin corregir todavia todos los errores.

Motivacién y enganche



Docente: Presenta el reto: “Una feria necesita un juego matematico creado por ustedes. Para construirlo, tendremos
gue descubrir qué nimeros son especiales, repartir objetos justamente y resolver multiplicaciones”. Muestra una caja

con fichas regunta: “;Podemos organizar 7 fichas en grupos iguales sin que sobre ninguna?”.
é

Estudiantes: Hacen una prediccién y explican cdémo podrian comprobarla.

Contextualizacion

El docente relaciona el contenido con repartir l4pices, formar equipos, preparar paquetes de dulces, organizar filas y

contar objetos en juegos. Explica que las matematicas ayudan a tomar decisiones justas y a crear reglas claras.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 47 minutos.

Presentacion del contenido: El docente explica mediante objetos que multiplicar significa formar grupos iguales y
dividir significa repartir o formar grupos iguales. Usa 12 tapas para mostrar “3 grupos de 4" y “12 repartido entre 3”.
Después presenta la idea de divisor: “Un numero es divisor de otro cuando lo divide exactamente, sin sobrantes”.
Explica que un nimero primo mayor que 1 tiene exactamente dos divisores: 1 y él mismo; un nUmero compuesto tiene

mas de dos divisores. Se aclara que el nUmero 1 no es primo ni compuesto.

Actividad 1. Estaciones relampago de repaso
Objetivo especifico: Recordar y resolver multiplicaciones y divisiones sencillas.
Organizacidn: Equipos de 3 o 4 estudiantes.
Tiempo estimado: 15 minutos.
e El docente organiza tres estaciones: “Construye”, “Reparte” y “Calcula”.
e En “Construye”, cada equipo representa con tapas tarjetascomo 3 x 4,2 x5y 4 X 6.
e En “Reparte”, resuelve situaciones como: “Hay 18 fichas para 3 niflos. ;Cuantas recibe cada uno?” y “Forma grupos
de 4 con 20 tapas. ;Cuantos grupos puedes formar?”.
e En “Calcula”, los estudiantes resuelven seis operaciones: 2 x 7,5 x 4,3 x 6,12 + 3,20 + 5y 24 + 4.
e Al escuchar la sefial, cambian de estacién y dejan una respuesta explicada con dibujo o céalculo.

Rol del docente: Observa si los estudiantes cuentan de uno en uno, usan sumas repetidas o recuerdan el resultado.
Pregunta: “;Cémo sabes que tu respuesta es correcta?”, “;Puedes comprobar la divisién con una multiplicacién?” y

“;Qué representa cada nimero?”.

Producto o evidencia: Hoja de estaciones con dibujos, operaciones y respuestas.

Actividad 2. Cazadores de divisores
Objetivo especifico: Identificar niUmeros primos y compuestos mediante sus divisores.
Organizacion: Parejas.

Tiempo estimado: 17 minutos.



Cada pareja recibe tarjetas del 1 al 20 y 20 fichas.
e El docente dice: “Tomen una tarjeta. Formen con las fichas grupos iguales de todas las maneras posibles”.
e Los estudiantes anotan, por ejemplo, para 12: 1 x 12,2 x 6y 3 X 4.

noou

Clasifican la tarjeta en “primo”, “compuesto” o “ninguno”.

e El docente pide justificar especialmente los nimeros 2, 7, 9, 11, 15y 1.

Preguntas guia: “;Cuantos divisores tiene el nimero?”, “;Encontraste una pareja de factores ademas de 1 y el

nimero?”, “;Por qué el 1 no entra en ninguna de las dos categorias?”.

Producto o evidencia: Tabla de niumero, factores, divisores y clasificacion.

Actividad 3. Semaforo matematico
Objetivo especifico: Detectar conocimientos seguros y aspectos que necesitan practica.
Organizacion: Individual y plenaria.
Tiempo estimado: 15 minutos.
e Cada estudiante dibuja tres circulos: verde, amarillo y rojo.
e Resuelve cuatro retos: 4 x 5, 18 + 3, clasificar 13 y explicar por qué, y comprobar 24 + 6 = 4.

e Colorea de verde lo que resolvié con seguridad, amarillo lo que resolvié con ayuda y rojo lo que aun le cuesta.

e En plenaria, algunos estudiantes explican una estrategia, no solamente una respuesta.

Rol del docente: Recoge informacién diagndstica, forma posteriormente equipos equilibrados y evita calificar con

nota. Anota qué estudiantes necesitan material concreto, apoyo visual o retos mayores.

Transicion: El docente dice: “Ya sabemos qué herramientas tenemos. En la préxima sesién usaremos estos

descubrimientos para resolver retos y comenzar a imaginar nuestro juego”.

Diferenciacion

Quienes necesitan apoyo pueden usar tapas, una tabla de multiplicar parcial, dibujos de grupos y nimeros hasta 20. El
docente modela un ejemplo antes de pedir otro. Quienes terminan antes encuentran todos los divisores de 24, 30 y 36,

y explican por qué algunos son compuestos. También pueden crear una tarjeta de reto para sus compafieros.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos.

Sintesis

Cada estudiante completa un ticket de salida: “Multiplicar es ", “Dividir es ”; “Un nUmero primo tiene

”

divisores”; “Hoy necesito practicar

Reflexion metacognitiva

e ;Qué estrategia me ayudé mas: dibujar, usar fichas o recordar una tabla?

e ;COmo comprobé una divisiéon?



e ;Qué diferencia encontré entre un nimero primo y uno compuesto?

Retroalimentacion: El docente revisa rapidamente los tickets, destaca dos buenas estrategias y comunica que los

errores servirdn para mejorar el juego.

Transferencia: En casa, los estudiantes observan objetos y escriben una situacién de grupos iguales. Anticipo: la

siguiente sesidn se dedicard a construir familias de multiplicaciéon y divisién.

Sesion 2: Familias de operaciones y retos de reparto

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 8 minutos.

Propésito de la sesién: Relacionar multiplicaciones y divisiones para resolver problemas de reparto y agrupacién.

Activacion de conocimientos previos

Docente: Muestra 4 platos con 3 fichas en cada uno y pregunta: “;Qué multiplicacién representa la imagen? ;Qué

divisiones podemos escribir con el mismo nimero?”.

Estudiantes: Proponen 4 x 3 =12,3 x4 =12,12 + 4 =3y 12 + 3 = 4. El docente relaciona las respuestas con el

ticket de salida anterior.

Motivacién y contextualizacion

El docente plantea: “En nuestra feria, un jugador debe comprobar las respuestas de otro. Necesitamos una forma
rdpida de saber si una divisién esta bien”. Relaciona la comprobacién con repartir meriendas, organizar equipos y

preparar paquetes iguales.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 47 minutos.

Presentacion del contenido mediante modelado

Con 24 fichas, el docente forma 6 grupos de 4 y escribe la familia: 6 x 4 =24,4 X 6 =24,24 +6 =4y 24 + 4 = 6.
Explica: “La multiplicacién y la divisién son operaciones relacionadas. Si conocemos una, podemos comprobar la otra”.
También muestra un reparto no exacto con 14 fichas entre 3 grupos para introducir el sobrante, sin exigir el algoritmo

formal si el nivel adn no lo requiere.

Actividad 1. La casa de las cuatro operaciones

Objetivo especifico: Relacionar multiplicacién y divisiéon, y comprobar resultados.
Organizacion: Parejas.

Tiempo estimado: 15 minutos.

e Cada pareja recibe una tarjeta con un producto, por ejemplo 18, 20, 24 o 30.

e Construye con fichas una multiplicacién que produzca ese nimero.



e Escribe las dos multiplicaciones y las dos divisiones correspondientes.
e Intercambia la tarjeta con otra pareja y verifica las cuatro operaciones.

e Marca con una estrella la operaciéon que us6 para comprobar una divisién.

u“ u“

Preguntas del docente: “;Qué numero representa el total?”, “;Qué factores puedes cambiar de lugar?”, “;Qué
multiplicaciéon comprueba 24 + 6 = 47",

Evidencia: Cuatro tarjetas completas con familias de operaciones.

Actividad 2. Repartos justos
Objetivo especifico: Resolver divisiones en situaciones cotidianas utilizando estrategias concretas.
Organizacion: Equipos de 3 0 4.
Tiempo estimado: 17 minutos.
e Cada equipo recibe tres historias: “28 ladpices para 4 mesas”, “35 pegatinas para 5 nifios” y “32 fichas en grupos de
8".
e Representa cada situacién con fichas o dibujos.
e Escribe la divisién y la multiplicacién de comprobacién.

”

e El portavoz explica una situacién usando la frase: “Dividi ___entre __ y obtuve __ porque __ por __ es

Rol del docente: Observa si se comprende qué cantidad se reparte y entre cuantos. Pregunta: “;Estés repartiendo

“

entre personas o formando grupos?”, “;Qué significa el resultado en esta historia?”.

Evidencia: Hoja de problemas con representacién, operacién y comprobacion.

Actividad 3. Disefiiamos tarjetas de reto
Objetivo especifico: Crear retos matematicos correctos para el producto final.
Organizacion: Equipos de 3 0 4.
Tiempo estimado: 15 minutos.
e Cada equipo escribe dos tarjetas: una de multiplicacién y otra de divisién.

e Incluye una pregunta clara, nimeros adecuados y espacio para responder.

e Al reverso escribe la respuesta y una forma de comprobarla.

Intercambia las tarjetas con otro equipo.
e El equipo revisor resuelve, sefiala si la pregunta se entiende y devuelve sugerencias.

Transicion: El docente dice: “Estas tarjetas ya pueden formar parte de un juego. En la préxima sesién agregaremos

tarjetas de nimeros primos y decidiremos cémo se jugarad”.

Diferenciacion

Para quienes necesitan apoyo, se ofrecen nimeros pequerios, dibujos de grupos y frases incompletas: “__ grupos de

son __". Para quienes avanzan rapidamente, se proponen divisiones con sobrante y problemas con dos pasos, por



ejemplo: “Hay 4 cajas con 6 ldpices y se reparten entre 3 mesas”.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos.

Sintesis y retroalimentacion

Los estudiantes completan oralmente la frase: “Para comprobar __ + = __ ,puedohacer ___x___ =__ ", El
docente revisa una tarjeta por equipo y ofrece retroalimentacién inmediata: claridad de la pregunta, exactitud del

resultado y comprobacién.

Reflexion metacognitiva

e ;Qué me ayudd a entender una divisién: repartir o formar grupos?
e ;Pude escribir una multiplicacién para comprobar mi divisién?

e ;Qué debe tener una buena tarjeta de reto?

Transferencia: Los estudiantes identifican en casa una situacién de reparto y la escriben como divisién. El préximo

encuentro se usara para investigar nimeros primos.

Sesion 3: La clave secreta de los numeros primos

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 8 minutos.

Propdsito de la sesion: Identificar nUmeros primos y compuestos usando factores, divisores y agrupaciones.

Activacion de conocimientos previos

Docente: Escribe 11 y 12 en el tablero y pregunta: “;De cudntas maneras podemos formar grupos iguales con cada

nimero?”. Los estudiantes responden con dibujos o fichas. Se recuperan las ideas de divisor y factor.

Motivacién y contextualizacion

El docente cuenta: “Los niumeros primos son como piezas basicas: no se pueden formar con otros grupos
multiplicativos, excepto 1 por el mismo nimero”. Aclara que los primos se usan en computacién, cédigos y seguridad

digital, pero centra la actividad en la clasificacién apropiada para primaria.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 47 minutos.

Presentacion del contenido mediante descubrimiento

En lugar de memorizar una lista, el docente entrega una tabla del 1 al 50. Los estudiantes buscan multiplosde 2, 3,5y

7 y los marcan. Se observa que los nimeros que quedan sin tachar, excepto el 1, son primos. El docente explica con



ejemplos: 13 solo puede escribirse como 1 x 13, por eso es primo; 15 puede escribirse como 1 X 15y 3 x 5, por eso es

compuesto.

Actividad 1. La criba de detectives
Objetivo especifico: Identificar nUmeros primos hasta 50 y explicar el criterio utilizado.
Organizacion: Parejas.
Tiempo estimado: 17 minutos.
e Los estudiantes reciben una tabla del 1 al 50.

e Encierran el 2 y tachan sus multiplos mayores que 2.

e Encierran el siguiente nimero sin tachar, el 3, y tachan sus multiplos.

Repiten con 5y 7, siguiendo las instrucciones del docente.

e Colorean los nUmeros que quedaron sin tachar y escriben una explicacién.

Preguntas guia: “;Por qué no tachamos el propio 2?”, “;Qué tienen en comun los nUmeros que quedaron?”, “;Qué

hacemos con el 1?”.

Evidencia: Tabla coloreada y explicacién escrita o grabada oralmente.

Actividad 2. Factor o no factor

Objetivo especifico: Clasificar nUmeros primos y compuestos mediante sus divisores.
Organizacion: Equipos de 3.

Tiempo estimado: 15 minutos.

e Un estudiante toma una tarjeta numérica, otro construye grupos con fichas y el tercero registra.

e El equipo busca todas las parejas de factores posibles.

nou

e Coloca la tarjeta en la zona “primo”, “compuesto” o “ni uno ni otro”.
e Antes de tomar otra tarjeta, debe justificar la clasificacién.

e Los roles cambian en cada turno.

Ejemplos: 17 es primo; 18 es compuesto; 1 no es primo ni compuesto. El docente evita presentar como primo al 1 y

pide que todos lo comprueben con factores.

Evidencia: Registro de tarjetas con divisores y clasificacién.

Actividad 3. Tarjetas de primos para la feria

Objetivo especifico: Crear preguntas y respuestas correctas sobre nimeros primos.
Organizacion: Equipos de 3 o 4.

Tiempo estimado: 15 minutos.

e Cada equipo crea tres tarjetas: “;Es primo?”, “Encuentra un divisor” y “Compara dos nimeros”.

e Ejemplos: “;Es primo el 19? Explica”; “Escribe dos divisores de 24"; “;Cual es primo: 21 0 237",



e Escribe la respuesta al reverso y una breve justificacion.

e Otro equipo revisa las tarjetas buscando errores.

Transicion: El docente relne las tarjetas y dice: “Ya tenemos los tres tipos de retos. Ahora vamos a convertirlos en un

juego con reglas, tablero y formas de ganar”.

Diferenciacion

Los estudiantes que requieren apoyo trabajan hasta el 20 con fichas, arreglos rectangulares y una lista visual de
divisores. Se permite responder sefalando, dibujando o explicando oralmente. Los estudiantes que terminan antes

investigan si 37, 41 y 47 son primos y crean una pregunta que incluya dos pasos.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos.

Sintesis

En el tablero se construye una conclusién colectiva: “Primo significa ", “Compuesto significa ", “El' 1 es

". Cada estudiante pega una tarjeta de nimero en la categoria correcta.

Reflexion metacognitiva

¢ ;Qué hice para saber si un nimero era primo?
e ;Pude encontrar factores de un nimero compuesto?

e ;Qué error debo evitar al hablar del nUmero 1?

Retroalimentacion: El docente corrige pUblicamente solo ejemplos anénimos, pide justificar y reconoce el uso de

evidencias, no Unicamente respuestas correctas.

Transferencia: En casa, los estudiantes buscan tres nimeros en calendarios, precios o paginas de libros y prueban si

son primos. En la siguiente sesién disefiaran el juego completo.

Sesion 4: Disenamos nuestro juego matematico

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 8 minutos.

Proposito de la sesidn: Planificar y construir un juego tangible que use correctamente los aprendizajes del proyecto.

Activacion de conocimientos previos

Docente: Muestra un tablero sencillo con casillas y pregunta: “;Qué necesita un juego para que todos sepan cémo

jugar?”. Los estudiantes mencionan tablero, fichas, reglas, turnos, retos y una meta.

Motivacién y contextualizaciéon



El docente anuncia: “Hoy seremos disefiadores. Nuestro juego debera ser divertido, pero también debera ensefiar algo

verdadero”. Explica que las reglas deben ser claras como las instrucciones de un juego familiar.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 47 minutos.

Presentacidon del producto y criterios

El docente presenta el producto esperado: un tablero de 20 a 30 casillas, fichas, dado, tarjetas de tres colores y reglas.
Las tarjetas azules serdn de multiplicacién, las verdes de divisién y las amarillas de nimeros primos. Cada equipo debe

incluir por lo menos seis tarjetas, dos de cada categoria, aunque puede agregar mas.

Se explican los criterios con lenguaje infantil: “Las preguntas deben entenderse, las respuestas deben ser correctas, el

juego debe poder jugarse y todos deben colaborar”.

Actividad 1. Plano del juego
Objetivo especifico: Disefar colaborativamente la estructura del producto final.
Organizacion: Equipos de 3 o0 4, con roles rotativos.
Tiempo estimado: 12 minutos.
e El equipo elige un tema: carrera espacial, expedicién al bosque, ciudad de los nimeros o aventura pirata.
e Dibuja un plano del tablero con inicio, meta, casillas especiales y colores.
e Decide qué ocurre cuando un jugador responde bien o se equivoca.
e Escribe los materiales y las reglas principales.
e El docente revisa el plano antes de permitir el uso de la cartulina.

Preguntas guia: “;Todos tendran oportunidad de responder?”, “;La regla depende de una respuesta matemética?”,

“;Cudnto durara una partida?”.

Evidencia: Plano aprobado y distribucién de responsabilidades.

Actividad 2. Construccion del tablero
Objetivo especifico: Elaborar un producto matematico claro, ordenado y funcional.
Organizacion: Equipos de 3 0 4.
Tiempo estimado: 20 minutos.
e El equipo pasa el plano a una cartulina.
e Dibuja entre 20 y 30 casillas numeradas.
e Marca con colores las casillas que indican tomar una tarjeta de multiplicacién, divisién o primos.
e Decora sin cubrir los nimeros ni las instrucciones.

e Prepara fichas con tapas y un dado.



Rol del docente: Verifica que los niUmeros sean legibles, que el camino tenga continuidad y que todos participen.

Pregunta: “;Cémo sabrd el jugador qué tarjeta debe tomar?”.

Evidencia: Tablero en proceso, fichas y dado.

Actividad 3. Edicién matematica de tarjetas y reglas
Objetivo especifico: Crear retos correctos y explicar reglas de manera comprensible.
Organizacion: Equipos y revisién cruzada.
Tiempo estimado: 15 minutos.
e Cada equipo escribe al menos dos tarjetas de cada categoria.
e Incluye en el reverso la solucién, una representacién o la comprobacion.

e Redacta reglas numeradas: cémo iniciar, cdmo avanzar, cémo responder y cémo ganar.

e Intercambia materiales con otro equipo.

El equipo revisor responde las tarjetas y marca “clara”, “revisar calculo” o “revisar redaccién”.

Transicioén: El docente indica: “Mafana no diseflaremos mas; probaremos, encontraremos fallas y mejoraremos como

verdaderos creadores”.

Diferenciacion

Para estudiantes que necesitan apoyo se entregan plantillas con casillas ya dibujadas, ejemplos de reglas y tarjetas con
operaciones seleccionadas. Los estudiantes que terminan antes agregan tarjetas con problemas de dos pasos, una

casilla de desafio y un sistema de puntos equilibrado.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos.

Sintesis y retroalimentacion

”

Cada equipo muestra su plano y completa: “Nuestro juego ensefa ", “La regla méas importante es ;

“Todavia debemos revisar ". El docente ofrece una sugerencia concreta por equipo.

Reflexion metacognitiva

e ;Nuestro juego incluye multiplicaciones, divisiones y nimeros primos?
e ;COmo comprobamos que las respuestas de las tarjetas son correctas?
e ;Qué responsabilidad cumpli en mi equipo?

Transferencia: Los estudiantes explican en casa una regla del juego y preguntan si se entiende. La siguiente sesién

serd de prueba, mejora y presentacion.
Sesion 5: Probamos, mejoramos y celebramos la feria

Fase de Inicio



Tiempo estimado: 8 minutos.

Propésito de la sesion: Probar el producto, corregir errores y comunicar lo aprendido a otros compaferos.

Activacion de conocimientos previos

Docente: Pregunta: “Si durante una prueba descubrimos una tarjeta con una respuesta equivocada, jla escondemos o

la corregimos?”. Los estudiantes explican que revisar y corregir forma parte del trabajo matematico.

Motivacién y contextualizacion

El docente presenta la “Feria de los nUmeros” y explica que cada equipo sera creador y jugador. La misién serd lograr

que otro equipo pueda jugar sin que el creador tenga que explicar todo constantemente.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 47 minutos.

Presentacion del protocolo de prueba

El docente explica tres reglas de revisién: leer con atencién, justificar las respuestas y escribir una mejora. Cada equipo

noou

recibira una lista de cotejo con los apartados “se entiende”, “el célculo es correcto”, “la respuesta estd incluida”, “hay

turnos justos” y “aparecen las tres categorias”.

Actividad 1. Partida de prueba
Objetivo especifico: Aplicar conocimientos matemdticos y detectar errores en el producto.
Organizacion: Equipos de 3 o0 4; dos equipos intercambian juegos.
Tiempo estimado: 20 minutos.
e Un equipo explica sus reglas en un minuto.
e El equipo visitante juega sin recibir ayuda inmediata.
e Cuando aparece una tarjeta, el jugador explica su procedimiento.
e El verificador consulta el reverso de la tarjeta y pide una comprobacién si es necesario.
e Los observadores anotan una fortaleza y dos aspectos que deben mejorarse.
e A mitad del tiempo, cambian los roles.

Preguntas del docente: “;La regla se pudo sequir?”, “;Qué evidencia demuestra que la respuesta es correcta?”, “;El

reto permite usar un dibujo o una multiplicacién para comprobar?”.

Evidencia: Partida observada, lista de cotejo y registro de errores.

Actividad 2. Laboratorio de mejoras
Objetivo especifico: Revisar y corregir procedimientos, tarjetas y reglas.
Organizacion: Equipos de 3 o0 4.

Tiempo estimado: 12 minutos.



El equipo lee los comentarios recibidos.

e Comprueba nuevamente cada tarjeta sefialada usando fichas, dibujos o la operacién inversa.
e Corrige céalculos, cambia palabras confusas y ajusta reglas injustas.

e Agrega una tarjeta de “explica tu estrategia” para valorar el razonamiento.

e Un integrante verifica que todos los cambios estén terminados.

“

Rol del docente: No corrige directamente todo; pregunta: “;Qué céalculo te permite comprobarlo?”, “;Qué palabra
podria confundir al jugador?” y “;Cémo pueden hacer que todos tengan la misma oportunidad?”.

Evidencia: Version final corregida del juego.

Actividad 3. Feria y explicacién matematica
Objetivo especifico: Explicar procedimientos, comunicar aprendizajes y valorar el trabajo colaborativo.
Organizacion: Estaciones de equipos y plenaria.

Tiempo estimado: 15 minutos.

e Cada equipo presenta su juego en dos minutos.
e Explica un ejemplo de multiplicacién, uno de divisién y uno de nimero primo.

e Los visitantes resuelven un reto y dicen cémo comprobaron la respuesta.

” ’

e Al finalizar, cada visitante entrega una nota: “Me gusté...”, “Aprendi...” y “Podrian mejorar...”.

o El docente toma fotografias o conserva los juegos para el rincén matematico.

Transicion al cierre: El docente relne al grupo alrededor de los productos y dice: “Ahora observaremos no solo quién

gang, sino qué aprendimos al pensar, comprobar y corregir”.

Diferenciacion

Los estudiantes que necesitan apoyo pueden presentar junto con un compafero, usar una tarjeta-guion y resolver retos
con material concreto. Quienes terminan antes explican una estrategia alternativa, elaboran una tarjeta de desafio o

ayudan a verificar sin dar directamente la respuesta.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos.

Sintesis

En una cartulina colectiva, cada estudiante escribe una de tres ideas: “Una multiplicacién representa...”, “Una division

”

se puede comprobar con...” o “Un ndmero primo...”. El docente organiza las respuestas en un mapa de tres ramas.

Reflexion metacognitiva

e ;COmo sé ahora si un nimero es primo o compuesto?
e ;Qué procedimiento uso para comprobar una divisién?

e ;Qué aporté al equipo y qué mejoraria en un préximo proyecto?



Retroalimentacidon y evaluacion final

El docente comparte dos logros del grupo y una meta de mejora. Entrega una autoevaluacién con caritas o escala de 1
a 3y aplica la rudbrica del producto final. Se reconocen la explicacién, la comprobacién y la colaboracién, no solamente

la rapidez.

Transferencia y tarea

Los estudiantes llevan el juego a casa o lo colocan en el aula para jugarlo durante la semana. Como reto opcional,

buscan un nidmero primo en una situacién cotidiana y escriben una multiplicacién o divisién que puedan comprobar.
Evaluacion

Evaluacion del aprendizaje

Tipo y momentos de evaluacién

o Diagnédstica: Sesion 1, durante el juego de activacién, las estaciones de repaso y el semaforo matematico. Permite
conocer el dominio inicial de multiplicaciones, divisiones y clasificacién de numeros.

o Formativa: Sesiones 1 a 4, durante la observacién de agrupaciones, resolucién de problemas, creacién de tarjetas,
revisién entre equipos y disefio del tablero. Se ofrecen preguntas y correcciones inmediatas.

e Sumativa: Sesién 5, durante la partida de prueba, la feria y la presentacién final del juego. Se valora el producto, la

explicacién matemadtica y la participacién.

Criterios de evaluacion vinculados a los objetivos
e Objetivo 1: Resuelve multiplicaciones y divisiones sencillas y representa la situacién mediante grupos, dibujos,
tablas o calculos.

e Objetivo 2: Clasifica correctamente nimeros primos, compuestos y el nimero 1, justificando con divisores o

factores.

e Objetivo 3: Relaciona una multiplicacién con sus divisiones correspondientes y comprueba resultados mediante la

operacién inversa.

e Objetivo 4: Disefia un juego funcional que incluye retos correctos de las tres categorias, instrucciones claras y

oportunidades justas para participar.

e Objetivo 5: Explica sus procedimientos, escucha sugerencias, corrige errores y cumple una responsabilidad dentro

del equipo.

Instrumentos sugeridos

e Lista de cotejo diagndstica para la sesién 1.
e Registro de observacién del docente durante el trabajo con fichas y la resolucién de problemas.

e Portafolio con hojas de estaciones, familias de operaciones, tablas de primos y borradores.



e Lista de cotejo de revisidn entre equipos.
e Rubrica sencilla del juego final con niveles “lo logra”, “casi lo logra” y “necesita apoyo”.

e Autoevaluacién con preguntas y escala de caritas.

” ’

e Coevaluacién mediante las frases “Me gusté...”, “Aprendi...” y “Podrian mejorar..."”.

Evidencias de aprendizaje

e Hoja de estaciones de repaso y ticket de salida de la sesién 1.

e Tabla de factores y divisores de la sesién 1 y registro de la criba de nUmeros primos.
e Tarjetas de familias de operaciones y problemas de reparto resueltos y comprobados.
e Tarjetas matematicas creadas por los estudiantes con respuestas y justificaciones.

e Plano, tablero, fichas, tarjetas y reglas del juego final.

e Desempefio durante la partida de prueba y la explicacién en la feria.

e Autoevaluacién y reflexién final sobre estrategias, colaboracién y aprendizajes.

Rubrica breve del producto final

o Exactitud matematica: Las operaciones y clasificaciones son correctas y estdn comprobadas.

Integracion de contenidos: El juego incluye multiplicaciones, divisiones y nimeros primos.
o Claridad: Las tarjetas, el tablero y las reglas se entienden y pueden usarse sin confusién.
e Colaboracion: Los integrantes participan, respetan turnos y cumplen responsabilidades.

e Comunicacion: El equipo explica al menos un procedimiento y justifica sus respuestas.
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