Factorizate: Descubriendo el Misterio del Factoreo

Matemadticas | Design Thinking

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para guiar a los estudiantes de primaria en el fascinante mundo del factoreo, una
habilidad matematica esencial que les permitird descomponer nlimeros y expresiones en factores mas simples. A
través de actividades creativas y colaborativas basadas en la metodologia Design Thinking, los alumnos desarrollaran
competencias para identificar factores, comprender su importancia y aplicarlos en situaciones cotidianas. El
aprendizaje del factoreo no solo facilita operaciones matematicas mas complejas en el futuro, sino que también
estimula el pensamiento légico y la resoluciéon de problemas. Esta experiencia esta vinculada a la vida diaria, ya que
desde juegos hasta la organizacién de objetos, el concepto de dividir en partes iguales y reconocer patrones esta
presente en su entorno. Asi, los estudiantes podran relacionar la matematica con su realidad y fortalecer su confianza y

motivacién para aprender.

Objetivos de Aprendizaje

e Identificar y analizar los factores de nimeros naturales mediante la exploracién y el juego.
e Descomponer nimeros en sus factores primos utilizando estrategias lUdicas.

e Aplicar el concepto de factoreo para resolver problemas sencillos del entorno cotidiano.

e Crear representaciones visuales que demuestren el proceso de factorizacién.

o Reflexionar sobre el aprendizaje y evaluar su comprensién del factoreo.

Recursos Necesarios

e Tarjetas con nimeros del 1 al 100 (una por alumno o por pareja).

e Fichas o bloques manipulativos para representar factores (minimo 100 unidades).

Hojas de trabajo impresas con ejercicios de factorizacién y espacios para dibujos.

Pizarras pequefias o pizarras blancas con marcadores para cada grupo.
e Proyector o computadora con acceso a videos educativos cortos sobre factoreo (opcional).

e Tablero o cartulina grande para crear mapa mental colectivo.

Material para dibujo y colores (crayones, lapices de colores, marcadores).

e Reloj o temporizador para control de tiempos.

Requisitos Previos

e Conocimiento basico de las tablas de multiplicar.



o Capacidad para identificar nUmeros pares e impares.
e Habilidad para realizar conteo y agrupacién de objetos.

e Experiencia previa con sumas y restas simples.

Actividades

Sesion 1: Explorando los secretos del factoreo

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Propodsito de la sesidn:

Conectar con conocimientos previos sobre multiplicacién y preparar a los estudiantes para descubrir qué es el factoreo
y para qué sirve.
Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Presenta una tabla grande con multiplicaciones bdasicas (por ejemplo, 2x3=6, 4x5=20) y pregunta:
“;Quién me puede decir qué nimeros multiplicados dan estos resultados?”

o Estudiantes: Responden oralmente y sefialan las multiplicaciones conocidas.

Motivacién y enganche:

o Docente: Cuenta un breve cuento: “Imagina que eres un detective que debe descubrir con qué nimeros se puede
armar un niumero misterioso. Hoy vamos a ser detectives matematicos y a descubrir los factores.”

e Estudiantes: Escuchan atentos y se preparan para el reto.

Contextualizacion:

e Docente: Explica: “Cuando ordenamos juguetes o frutas en grupos iguales, usamos el mismo tipo de idea que

vamos a aprender hoy: encontrar factores. Esto nos ayuda a organizar mejor y a entender mejor los nimeros.”

e Estudiantes: Comparten ejemplos de su vida donde organizan cosas en grupos.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 210 minutos

Presentacion del contenido:

El docente introduce el concepto de factores mediante preguntas y actividades donde los estudiantes identifican qué
numeros multiplicados dan un nidmero dado. Se fomenta la exploracién y el trabajo en equipo, siguiendo la

metodologia Design Thinking.



Actividad 1: “Detectives de Factores”

e Objetivo: Identificar factores de nimeros naturales.

¢ Instrucciones:

o Docente: Divide a los estudiantes en parejas y entrega a cada pareja tarjetas con niumeros del 1 al 50.

o “Juntos, busquen todos los pares de nimeros que multiplicados den el niUmero de su tarjeta. Por ejemplo, si

tienen la tarjeta 12, pueden encontrar 1x12, 2x6, 3x4.”
o “Escriban o dibujen en su hoja las parejas de factores que encuentren.”
e Organizacion: Parejas
e Producto: Lista o dibujo de los pares de factores de cada nimero.
e Tiempo: 50 minutos

¢ Rol docente: Observa, hace preguntas guia como “;Qué otros nimeros pueden multiplicarse para obtener este

nimero?”, “;Hay nimeros que solo tienen un par de factores?” y apoya a las parejas que lo requieran.

Actividad 2: “Construyendo con bloques”

e Objetivo: Descomponer nimeros en factores usando representaciéon manipulativa.

¢ Instrucciones:

o Docente: Entrega bloques a cada grupo de 3-4 estudiantes.

o “Elijan un nimero de la actividad anterior y construyan con los bloques la forma de sus factores. Por ejemplo,

para el 12, pueden hacer filas de 3 bloques y filas de 4 bloques para mostrar 3x4."”
o “Tomen fotos o hagan un dibujo de su construccién en la hoja.”

e Organizacion: Grupos de 3-4

Producto: Construcciéon con bloques y dibujo que la representa.
e Tiempo: 60 minutos

¢ Rol docente: Facilita el material, pregunta “;Qué factor es mas facil de construir?”, “;Qué pasa si cambiamos el

orden de los factores?”, y apoya a grupos con dificultades.

Actividad 3: “Mapa mental colectivo del factoreo”

e Objetivo: Representar visualmente el concepto y aplicaciones del factoreo.

¢ Instrucciones:

o Docente: En el tablero o cartulina grande escribe “Factoreo” en el centro.

o “Juntos, vamos a crear un mapa mental. ;Qué palabras, dibujos o ideas se les ocurren cuando piensan en

factoreo? ;Doénde lo han visto o utilizado?”
o El docente escribe y dibuja las aportaciones de los estudiantes en el mapa.
e Organizacion: Plenaria

e Producto: Mapa mental colectivo en el tablero.



e Tiempo: 40 minutos

e Rol docente: Guia la lluvia de ideas, fomenta participacion, conecta ideas y resume conceptos clave.

Diferenciacion:

e Para estudiantes que terminan antes: Proponer que busquen factores de nimeros mayores (hasta 100) y expliquen

su proceso al grupo.
e Para estudiantes que necesitan apoyo: Trabajar con nimeros mas pequerios (hasta 20) y usar bloques para contary
agrupar, con guia individual.
Transicidén a cierre:

Docente: Resume lo aprendido y plantea: “Mafiana vamos a usar todo lo que descubrimos para resolver problemas y

crear nuevas formas de trabajar con factores.”

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:

e Docente: Entrega a cada estudiante una hoja para hacer un “Ticket de salida” con tres preguntas:
1. ;Qué es un factor?
2. Menciona un nimero y sus factores.

3. ;Para qué crees que sirve saber los factores?

o Estudiantes: Responden por escrito o dibujando.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué fue lo mas facil y lo més dificil de encontrar factores?

e ;COmo te ayudaron los bloques para entender mejor el factoreo?

e ;En qué situaciones de tu vida podrias usar lo que aprendiste hoy?
Retroalimentacion:

Docente: Revisa respuestas del ticket de salida, comenta ejemplos destacados en voz alta y refuerza ideas correctas,

aclarando dudas comunes.

Transferencia:

Docente: Anuncia que en la préxima sesién aplicaran el factoreo para resolver problemas y crear juegos matematicos.

Tarea o reto:

Docente: Propone a los estudiantes en casa buscar objetos que puedan agrupar en factores (por ejemplo, lapices,

bloques, frutas) y traer una foto o dibujo para compartir.



Sesion 2: Aplicando y creando con el factoreo

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Propoésito de la sesidn:

Recordar lo aprendido y preparar a los estudiantes para usar el factoreo en problemas y actividades creativas.

Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Muestra el mapa mental creado en la sesién anterior y pregunta: “;Quién puede explicar qué es un
factor?” y “;Qué ejemplos recuerdan?”

e Estudiantes: Responden, comentan sus experiencias con la tarea propuesta.

Motivacién y enganche:

o Docente: Propone un reto: “Vamos a crear un juego de factoreo para nuestros compaferos. ;Quién quiere ser
creador de juegos matematicos?”

e Estudiantes: Se entusiasman y forman grupos para disefar el juego.

Contextualizacion:

e Docente: Explica que los juegos y problemas ayudan a entender mejor las matematicas y a compartir lo aprendido
con otros.

o Estudiantes: Piensan en ejemplos de juegos que conocen y cémo incluir el factoreo.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 195 minutos

Presentacion del contenido:

Se propone la creacién de juegos y la resolucién de problemas que impliquen factoreo, fomentando la creatividad, el

trabajo colaborativo y la aplicacién préctica.

Actividad 1: “Resolviendo problemas con factores”

e Objetivo: Aplicar el factoreo para resolver problemas cotidianos.
e Instrucciones:
o Docente: Plantea problemas como:
= “Sj tienes 24 manzanas y quieres hacer grupos iguales para tus amigos, jcuadntos grupos puedes hacer?”

= “;Cudles son las formas diferentes de agrupar 18 lapices?”

o Los estudiantes trabajan en parejas para encontrar las soluciones usando dibujos, bloques o céalculos.



e Organizacion: Parejas

e Producto: Resoluciones escritas o ilustradas de los problemas.

e Tiempo: 60 minutos

¢ Rol docente: Guia con preguntas como “;Qué nimero se puede dividir en partes iguales?”, “;Cémo sabemos que

son factores?” y apoya con ejemplos.

Actividad 2: “Disenando nuestro juego de factoreo”

e Objetivo: Crear un juego que involucre identificar y usar factores.

¢ Instrucciones:

o Docente: Forma grupos de 4 estudiantes y entrega materiales para crear juegos (papel, marcadores, fichas).
o “Piensen en un juego donde puedan usar factores para avanzar, ganar puntos o resolver retos. Pueden ser

juegos de mesa, cartas o retos matematicos.”
o “Disefien las reglas, el tablero o las cartas, y preparen una breve explicaciéon para presentar el juego.”
e Organizacion: Grupos de 4
e Producto: Prototipo de juego y presentacién oral.

e Tiempo: 90 minutos

Rol docente: Facilita materiales, hace preguntas como “;Cémo se usan los factores en el juego?”, “;Es facil

entender las reglas?”, y apoya la organizacién de ideas.

Actividad 3: “Presentando y jugando”

e Objetivo: Comunicar el aprendizaje y practicar el factoreo de forma ltdica.
e Instrucciones:
o Cada grupo presenta su juego al resto de la clase y explica coémo se juega.
o Luego, los estudiantes juegan en grupos intercambiados, aplicando el factoreo para avanzar o ganar.
e Organizacion: Plenaria y grupos mixtos
e Producto: Participacién activa en presentaciones y juegos.
e Tiempo: 45 minutos

¢ Rol docente: Observa la participacién, toma nota del uso correcto de factores y fomenta la colaboracién.

Diferenciacion:

o Para estudiantes que terminan antes: Invitar a disefiar preguntas o retos extras para otros grupos.

e Para estudiantes que necesitan apoyo: Asignar un rol especifico dentro del grupo (como dibujante o anotador) y

brindar apoyo individual durante la creacién.

Transicion a cierre:



Docente: Pide a los estudiantes pensar en lo que aprendieron jugando y cémo pueden usarlo en otras clases o en

casa.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 30 minutos

Sintesis:

o Docente: Conduce una actividad de resumen colectivo: “Vamos a hacer un mural con las tres ideas mas
importantes que aprendimos sobre factoreo.”

e Estudiantes: Participan sugiriendo ideas y dibujos para el mural.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo me ayudé el factoreo a resolver problemas?
e ;Qué parte del juego que creamos fue la mas divertida y por qué?

e ;Qué puedo hacer si no entiendo un problema con factores?

Retroalimentacion:

Docente: Felicita los logros, comenta fortalezas y ofrece sugerencias para seguir practicando.

Transferencia:

Docente: Invita a los estudiantes a aplicar el factoreo en otras materias, como ciencias o arte, y a compartir con su

familia lo aprendido.

Tarea o reto:

Docente: Proponer que inventen un pequefio problema de factoreo para compartir en la préxima clase o en casa.

Evaluacion

Tipo de evaluacioén:

o Diagnodstica: Al inicio de la sesién 1, con preguntas sobre multiplicacién para conocer conocimientos previos.
o Formativa: Durante las actividades de desarrollo, observando la identificacién de factores, uso de bloques y
resolucion de problemas.

e Sumativa: En la fase de cierre, con el ticket de salida, presentacién y juego creado, y mural colectivo.
Criterios de evaluacién:

e Identifica correctamente los factores de nimeros dados (Objetivo 1).

e Descompone numeros en factores usando representaciones visuales o manipulativas (Objetivo 2 y 4).

e Aplica el factoreo para resolver problemas practicos (Objetivo 3).

e Participa activamente en la creacién y explicacién de juegos matematicos relacionados con el factoreo (Objetivo 4).



o Reflexiona sobre su aprendizaje y responde preguntas de metacognicién (Objetivo 5).
Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observacién directa durante actividades.

e Rubrica sencilla para evaluar el ticket de salida y la presentacién del juego.

e Portafolio con los dibujos, construcciones y trabajos escritos.

e Autoevaluacién y coevaluacién durante la creacién y presentacion de juegos.

Evidencias de aprendizaje:

e Listas y dibujos de factores de nimeros.
e Construcciones con bloques que representan factorizaciones.
e Resolucién escrita o ilustrada de problemas practicos.

e Prototipos y explicaciones de juegos de factoreo.

Respuestas en tickets de salida y participacién en reflexiones.

Enriquecimientos
Desarrollo - Tareas

Fase de Desarrollo: Tareas Estructuradas para "Factorizate: Descubriendo el Misterio del
Factoreo"
En esta fase, los estudiantes comenzaran a crear y experimentar con ideas para entender mejor el concepto de

factoreo, utilizando actividades préacticas y colaborativas, alineadas con la metodologia Design Thinking. Cada tarea se
conecta con un objetivo de aprendizaje especifico y estd disefiada para ser adecuada para niflos de 6 a 11 afios.
Tiempo Objetivo de

Tarea Instrucciones Producto Esperado
Estimado Aprendizaje



1. Construye tus
factores con

bloques

2. Descubre el
misterio del

rectangulo

3. Juego de
Cartas

“Factorizate”

Usa bloques de construccion (o
fichas) para representar
ndmeros.

Por ejemplo, para el nimero 12,
intenta formar diferentes grupos
iguales para descubrir sus
factores.

Trabaja en grupos para construir
y mostrar al menos tres formas
diferentes de agrupar los bloques
que representen factores del
nimero dado.

Discute con tu grupo qué
significa “factor” y cdmo se
relaciona con las agrupaciones

que hiciste.

Dibuja rectangulos en papel
cuadriculado para visualizar
diferentes nimeros como éareas.
Por ejemplo, dibuja un rectangulo
con darea 20, y encuentra todas
las posibles dimensiones enteras
(base y altura) que puedan
formar ese rectangulo.
Comparte con el grupo tus
dibujos y explica cémo cada
dimensién representa factores

del area.

Recibe tarjetas con nimeros y
tarjetas con posibles factores.

En parejas, deberan emparejar
correctamente cada nimero con
sus factores, explicando por qué
hacen esas parejas.

Al final, cada pareja presentara a
la clase un numero y sus factores

correspondientes.

45 minutos

1 hora

1 hora 15

minutos

Modelos fisicos de
agrupaciones de bloques
y una lista escrita (o
ilustrada) de factores

encontrados

Conjunto de dibujos de
rectangulos con
diferentes dimensiones
y explicacién oral o

escrita simple

Conjunto de parejas de
tarjetas emparejadas
correctamente y

explicacion verbal

Identificar factores
como numeros que
multiplicados dan un

nuimero especifico

Relacionar factores con
dimensiones que
multiplicadas forman
un area (concepto

visual del factoreo)

Reforzar la
identificacion de
factores mediante el

juego y la explicacién



4. Crea tu propia
“Caja Misteriosa

de Factores”

e Cada estudiante recibirad una
“caja misteriosa” con un nimero
en el exterior.

e Deberan crear adentro una
presentacion (puede ser dibujo,

lista 0 modelo) que muestre

todos los factores de ese nimero.

e Luego, compartiradn su caja con
un compafiero que deberd
adivinar el nimero y sus factores

usando la presentacién.

1 hora

Presentacion creativa de
factores dentro de la
caja y explicacion para

un compafero
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Aplicar el conocimiento
sobre factoreo en una
actividad creativa y

colaborativa



