Explorando el Futuro: Prediccidon e Inferencia para

Jovenes Pensadores

Persona y sociedad | Pensamiento Critico | Aprendizaje Colaborativo

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los estudiantes de primaria (6-11 afios) descubran y comprendan los
conceptos de prediccién e inferencia, habilidades fundamentales del pensamiento critico. A través de actividades
colaborativas, los nifios aprenderan a hacer suposiciones basadas en la observacion de pistas y a anticipar eventos
futuros utilizando informacidn previa. Estas destrezas no solo fortalecen su capacidad para razonar y resolver
problemas, sino que también les permiten interpretar mejor el mundo que les rodea, desde situaciones cotidianas
hasta historias que leen o escuchan.

El aprendizaje se centra en la cooperacién en grupos pequefios, promoviendo la responsabilidad compartida y el
trabajo en equipo para alcanzar metas comunes. La metodologia activa y participativa facilita que los estudiantes
apliquen lo aprendido en contextos reales, como predecir el clima, inferir lo que sucede en una historia o anticipar
resultados en experimentos simples. Este enfoque ayuda a conectar el contenido con sus experiencias diarias,

motivandolos a ser pensadores curiosos y observadores atentos.

Objetivos de Aprendizaje

o Identificar y explicar qué son la prediccién y la inferencia mediante ejemplos cotidianos.

e Realizar predicciones e inferencias basadas en observaciones y datos sencillos.

e Colaborar efectivamente en grupos pequenos para compartir ideas y construir conclusiones comunes.

e Aplicar el pensamiento critico para anticipar resultados y deducir informacién implicita en textos o situaciones.

e Reflexionar sobre el proceso de prediccién e inferencia para mejorar la comprensién de su entorno.

Recursos Necesarios

e Hojas de trabajo impresas con imdgenes y textos cortos para inferir y predecir (al menos 1 por estudiante).
e Tarjetas con pistas visuales y escritas para juegos de prediccién e inferencia (50 tarjetas).
e Marcadores, lapices de colores y hojas blancas para actividades creativas.

e Pizarra o rotafolio con marcadores para anotaciones grupales.

Proyector o computadora para mostrar videos cortos relacionados con prediccién e inferencia (opcional).

e Libros o cuentos breves para actividades de inferencia en lectura.

Requisitos Previos



e Conocimiento basico de observacién y descripcién de objetos y situaciones.
e Experiencia previa en trabajo en equipo y colaboracién en grupos pequefos.

e Habilidad para escuchar y expresar ideas de forma clara en conversaciones grupales.

Familiaridad con la lectura de textos breves y comprensién basica de contenido narrativo.

Actividades

Sesion 1: Descubriendo qué son la prediccion y la inferencia

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Conocer qué significan prediccién e inferencia y por qué son importantes para entender el mundo y las historias.

Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Muestra una imagen con nubes oscuras y pregunta: ";Qué creen que pasara después?"

e Estudiantes: Comparten rapidamente sus ideas y explican por qué piensan eso.

Motivacién y enganche:
Docente: Explica que hacer predicciones es como ser un pequefio detective que usa pistas para imaginar qué pasara,

y hacer inferencias es usar pistas para entender cosas que no estan claras a simple vista.

Contextualizacion:

Docente: Conecta el tema con ejemplos como prever si lloverd o entender lo que siente un personaje en un cuento.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Presenta con dibujos y ejemplos simples la diferencia entre prediccién (anticipar lo que sucederd) e
inferencia (deducir informacién con pistas).

Actividad 1: Juego de pistas para predecir

e Objetivo: Identificar pistas para hacer predicciones.

¢ Instrucciones:



o Docente: Divide la clase en grupos de 4. Entrega a cada grupo tarjetas con imadgenes que muestran escenas

incompletas (ejemplo: una flor cerrada, un cielo con nubes, un nifio con paraguas).
o Los grupos discuten qué creen que pasara después en cada imagen y escriben una prediccién sencilla.
o Comparten sus predicciones con la clase.
e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.
e Producto: Lista corta de predicciones por grupo.
e Tiempo: 20 minutos.

e Rol del docente: Observa las discusiones, formula preguntas como ";Qué pistas usaron para decir eso?" y orienta

a los grupos a pensar en evidencia.

Actividad 2: Inferencias con cuentos cortos

e Objetivo: Practicar inferencias a partir de textos breves.
e Instrucciones:
o Docente: Lee un cuento corto en voz alta donde no se diga explicitamente cémo se siente el personaje
(ejemplo: un nifio que pierde su juguete).

o En grupos pequerios, los estudiantes discuten qué creen que siente el personaje y por qué, usando pistas del

texto.
o Escriben una o dos oraciones con su inferencia.
o Luego, cada grupo comparte su conclusién con la clase.
e Organizacioén: Grupos de 3 estudiantes.
e Producto: Oraciones escritas con inferencias.
e Tiempo: 25 minutos.

e Rol del docente: Facilita la discusién con preguntas como ";Qué parte del cuento te hace pensar eso?" y ayuda a

clarificar ideas.

Diferenciacion:

e Para estudiantes que terminan antes: crear un dibujo que muestre su prediccién o inferencia.

e Para quienes necesitan mas apoyo: trabajar con el docente o un compafiero para identificar pistas en imagenes o el

texto antes de hacer la prediccién o inferencia.

Transicion:

Docente: Resume que ahora saben qué es predecir e inferir y que en la préxima sesién practicardn mas con ejemplos

divertidos y juegos.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos



Sintesis:

En plenaria, cada grupo dice una palabra o frase que recuerde sobre prediccién o inferencia. El docente escribe en la

pizarra las ideas claves.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué es una prediccién? ;Puedes dar un ejemplo?
e ;Qué es una inferencia? ;Cémo la usaste hoy?

e ;Por qué crees que es Util saber hacer predicciones e inferencias?

Retroalimentacion:

Docente: Felicita los esfuerzos, destaca ideas acertadas y aclara dudas brevemente.

Transferencia:

Invita a los estudiantes a observar a su alrededor en casa o en la escuela para hacer predicciones o inferencias durante

la semana.

Tarea o reto:

Observar una situacién cotidiana (como el clima o una historia en la televisién) y anotar una prediccién o inferencia

para compartir en la préxima sesién.

Sesion 2: Profundizando en la predicciéon con experimentos y juegos

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Recordar la sesién anterior y explorar cémo hacer predicciones usando experimentos simples y juegos.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta a los estudiantes qué prediccién hicieron en la tarea y pide que compartan algunas.

e Estudiantes: Comparten sus experiencias y predicciones.

Motivacién y enganche:

Docente: Presenta un frasco con agua y un huevo crudo y pregunta: ";Creen que el huevo flotard o se hundira? ;Por
quér?"

Contextualizacidn:

Docente: Explica que hardn un experimento para predecir qué pasa con el huevo y aprenderdn a usar observaciones

para anticipar resultados.



Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Introduce que la prediccién se basa en informacién que tenemos y que podemos comprobar con

experimentos o juegos.

Actividad 1: Experimento del huevo en agua salada y dulce

e Objetivo: Hacer predicciones basadas en hipétesis simples y comprobarlas.
e Instrucciones:
o En grupos de 4, los estudiantes observan dos vasos: uno con agua dulce y otro con agua salada (preparado por
el docente).
o Cada grupo predice en qué vaso flotard o se hundira el huevo y escribe su prediccién con la razén.
o El docente realiza el experimento y los estudiantes observan qué sucede.
o Discuten si su prediccién fue correcta y por qué.
e Organizacion: Grupos de 4.
e Producto: Registro escrito de predicciéon y observacién.

e Tiempo: 30 minutos.

Rol del docente: Facilita la actividad, formula preguntas guia como ";Qué sabes sobre el agua que te hizo pensar

eso?" y ayuda a los grupos a reflexionar.

Actividad 2: Juego colaborativo “;Qué pasara después?”

e Objetivo: Practicar predicciones en contexto lidico y colaborativo.

¢ Instrucciones:

o Los grupos reciben una serie de tarjetas con imagenes secuenciales incompletas.
o Discuten y eligen cudl creen que es la siguiente imagen o evento en la secuencia.
o Justifican su eleccién con pistas que encuentran en las tarjetas.
o Presentan su secuencia con prediccién a la clase.

e Organizacion: Grupos de 4.

Producto: Secuencia légica con prediccidn y justificacién oral.

e Tiempo: 15 minutos.
e Rol del docente: Observa el trabajo en equipo, hace preguntas para profundizar el razonamiento y anima a

compartir ideas.

Diferenciacion:



e Estudiantes avanzados pueden explicar por qué algunas predicciones no se cumplieron y proponer nuevas
hipétesis.
e Estudiantes que requieran apoyo pueden recibir tarjetas con pistas mas claras y apoyo del docente o compafero

para expresar sus ideas.

Transicion:
Docente: Resume que predecir es divertido y Util, y que ahora vamos a aprender a inferir mas con historias y

situaciones.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

En plenaria, cada grupo dice qué prediccién les gusté mas y por qué.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo usaste la informacién para hacer tu prediccién?
e ;Qué aprendiste sobre hacer predicciones en los experimentos?

e ;Crees que siempre acertaremos en nuestras predicciones? ;Por qué?

Retroalimentacion:

Docente: Elogia la participacién y aclara dudas sobre el proceso de prediccién.

Transferencia:

Invita a los estudiantes a observar y predecir fenémenos naturales o situaciones en su casa durante la semana.

Tarea o reto:

Observar un evento natural o social y anotar una prediccién para contar en la préxima sesién.

Sesion 3: Profundizando en la inferencia con textos y situaciones

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Recordar qué es inferir y practicar identificar informacién que no estd escrita pero se puede entender con pistas.

Activacion de conocimientos previos:



e Docente: Pregunta: “;Recuerdan alguna vez que supieron algo sin que se los dijeran directamente? ;Cémo lo
hicieron?”

e Estudiantes: Comparten ejemplos breves.

Motivacién y enganche:

Docente: Cuenta un mini cuento donde no se dice cdmo esta el personaje, y pregunta “;Como creen que se siente?”

Contextualizacion:

Docente: Explica que inferir es descubrir secretos escondidos en lo que leemos, escuchamos o vemos.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Expone con ejemplos visuales y narrativos cémo usar pistas para inferir emociones, causas o intenciones.

Actividad 1: Inferencias con imagenes emocionales

e Objetivo: Identificar emociones e intenciones a partir de imagenes.

¢ Instrucciones:

o En grupos de 3, reciben imdgenes de personas con expresiones faciales o situaciones.
o Discuten qué sienten o piensan las personas y por qué, usando pistas visuales.
o Escriben una inferencia corta y la presentan.

e Organizacion: Grupos de 3.

e Producto: Inferencias escritas y presentacién oral.

e Tiempo: 20 minutos.

e Rol del docente: Guia con preguntas como “;Qué detalle te hizo pensar eso?” y alienta a justificar ideas.

Actividad 2: Inferir en cuentos con pistas

e Objetivo: Practicar inferencias en textos narrativos.

¢ Instrucciones:

o El docente lee un cuento breve con informacién implicita.
o En grupos, los estudiantes responden preguntas para inferir detalles (por ejemplo, ipor qué el personaje hizo
eso0?).
o Discuten y escriben sus respuestas.
e Organizacion: Grupos de 3-4.

e Producto: Respuestas escritas a preguntas de inferencia.



e Tiempo: 25 minutos.

¢ Rol del docente: Facilita el didlogo y hace preguntas guia para profundizar la comprensién.

Diferenciacion:

e Estudiantes avanzados pueden crear sus propias preguntas de inferencia para otros grupos.

e Estudiantes que necesitan apoyo pueden trabajar con imédgenes mas claras y recibir ayuda para formular

inferencias.
Transicion:
Docente: Indica que la préxima sesién combinaran prediccion e inferencia para resolver misterios y problemas.
Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Cada grupo dice una inferencia que hicieron y cémo supieron esa informacién.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué te ayudé a inferir en las imagenes y cuentos?
e ;Fue dificil o facil hacer inferencias? jPor qué?

e ;Crees que inferir puede ayudar en otras situaciones?

Retroalimentacion:

Docente: Reconoce los avances y clarifica conceptos.

Transferencia:

Invita a observar comportamientos o situaciones para inferir intenciones o emociones.

Tarea o reto:

Observar una situacién social y escribir una inferencia para compartir en la préxima sesion.

Sesion 4: Uniendo prediccion e inferencia para resolver misterios

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesion:

Recordar y combinar prediccion e inferencia para resolver problemas y misterios simples.



Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pide ejemplos de predicciones e inferencias que hicieron y escribe en pizarra.

e Estudiantes: Comparten sus ejemplos.

Motivacién y enganche:

Docente: Presenta un misterio sencillo: ";Quién se comié la galleta?" y muestra pistas.

Contextualizacion:

Docente: Explica que usaran prediccién e inferencia para encontrar la respuesta.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica el proceso para juntar pistas, inferir informacién y predecir qué pasé.

Actividad 1: Resolviendo el misterio de la galleta

e Objetivo: Aplicar prediccién e inferencia para resolver un problema.

¢ Instrucciones:

o En grupos de 4, reciben pistas escritas y visuales (huellas, frases, objetos).
o Discuten qué creen que pas6, quién hizo qué y por qué.
o Escriben una conclusién con prediccién e inferencia.
o Presentan su solucién al misterio.
e Organizacion: Grupos de 4.
e Producto: Informe escrito y presentacién oral.
e Tiempo: 35 minutos.

e Rol del docente: Observa, formula preguntas como “;Qué pistas te ayudaron mas?” y apoya en la argumentacion.

Actividad 2: Juego de roles para practicar inferencias y predicciones

e Objetivo: Practicar habilidades en situaciones simuladas.

¢ Instrucciones:

o Cada grupo representa una situacion donde uno hace una accién y otros infieren y predicen lo que sucedera.
o Discuten y luego explican sus predicciones e inferencias.

e Organizacion: Grupos de 4.

e Producto: Presentacion oral y discusién.

e Tiempo: 10 minutos.



¢ Rol del docente: Facilita, hace preguntas para profundizar y mantiene el orden.

Diferenciacion:

e Para estudiantes avanzados: crear una historia corta con pistas para que otros grupos resuelvan.

e Para estudiantes con dificultades: recibir apoyo para organizar ideas y usar graficos sencillos.
Transicion:
Docente: Resume la importancia de usar prediccién e inferencia para entender mejor y resolver problemas.
Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Los grupos dicen en una frase cémo prediccidn e inferencia los ayudaron a resolver el misterio.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué fue mas facil: hacer predicciones o inferencias? ;Por qué?
e ;COmo te ayudd trabajar en grupo para resolver el misterio?

e ;Puedes imaginar otras situaciones donde usarias estas habilidades?

Retroalimentacion:

Docente: Reconoce el esfuerzo, destaca ideas clave y motiva a seguir practicando.

Transferencia:

Invita a observar misterios o problemas en casa o la escuela para resolver con prediccién e inferencia.

Tarea o reto:

Contar a un familiar un misterio resuelto usando prediccién e inferencia y traer un dibujo o relato para la préxima

sesion.

Sesion 5: Sintesis y aplicacion de prediccion e inferencia en la vida diaria

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:

Revisar lo aprendido y preparar para aplicar prediccién e inferencia en situaciones reales y creativas.

Activacion de conocimientos previos:



e Docente: Pregunta qué misterios o predicciones hicieron en casa o en la escuela.

e Estudiantes: Comparten sus experiencias y aprendizajes.

Motivacién y enganche:

Docente: Muestra un video corto o cuento donde los personajes usan prediccién e inferencia para resolver problemas.

Contextualizacion:

Docente: Explica que ahora usardn todo lo aprendido para crear historias y situaciones propias.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Invita a pensar en situaciones cotidianas donde predecir e inferir ayuda a tomar decisiones o entender

mejor.

Actividad 1: Crear un cuento colaborativo con prediccion e inferencia

e Objetivo: Aplicar prediccién e inferencia para crear y entender historias.
e Instrucciones:
o En grupos de 4, los estudiantes crean una historia corta que incluya momentos para que los lectores hagan
predicciones e inferencias.
o Escriben la historia y preparan una pequefia presentacion.
o Presentan la historia y preguntan a la clase qué predicciones e inferencias pueden hacer en la historia.
e Organizacion: Grupos de 4.
e Producto: Historia escrita y presentacién oral.
e Tiempo: 35 minutos.

e Rol del docente: Apoya en la organizacién, fomenta la creatividad y guia en la inclusién de predicciones e

inferencias.

Actividad 2: Reflexion final grupal
e Objetivo: Reflexionar sobre el aprendizaje y su aplicacién.
e Instrucciones:
o En plenaria, el docente pregunta qué aprendieron y cdémo usaran estas habilidades en su vida diaria.
o Escriben en una hoja tres ideas importantes que aprendieron.

e Organizacion: Individual y plenaria.

e Producto: Lista individual de ideas clave.



e Tiempo: 10 minutos.

¢ Rol del docente: Facilita la reflexién y apoya a expresar ideas.

Diferenciacion:

o Estudiantes avanzados pueden agregar dibujos o didlogos a su cuento.

e Estudiantes con apoyo pueden contar una historia oral con ayuda del docente o compaferos.

Transicion:
Docente: Concluye motivando a usar prediccién e inferencia siempre que quieran entender mejor o anticipar lo que

pasa.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Se realiza un mapa mental colectivo en la pizarra con las palabras y conceptos aprendidos.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo te ayudaron la prediccién y la inferencia a entender mejor las historias y situaciones?
e ;Qué fue lo que mas te gusté aprender en estas sesiones?

e ;COmo usaras estas habilidades en tu vida diaria?

Retroalimentacion:

Docente: Felicita a todos, destaca el trabajo en equipo y anima a seguir practicando.

Transferencia:

Invita a continuar observando el entorno y usando estas habilidades en la escuela y en casa.

Tarea o reto:

Observar una situacién nueva y hacer una prediccion o inferencia para compartir en futuras actividades.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

o Diagnéstica: Inicio de la sesién 1 para conocer conocimientos previos mediante la pregunta sobre la imagen de
nubes y lluvia.
o Formativa: Durante todas las sesiones, mediante la observacién directa en actividades grupales, preguntas guia y

revision de productos escritos y orales.



o Sumativa: Al cierre de la sesién 5, mediante la presentacién del cuento colaborativo y la reflexién final individual.

Criterios de evaluacion:

e Identifica y explica correctamente los conceptos de prediccién e inferencia en ejemplos cotidianos (Objetivo 1).

o Realiza predicciones e inferencias fundamentadas en evidencias o pistas (Objetivo 2).

Participa activamente y colabora en equipos para construir ideas y conclusiones comunes (Objetivo 3).
e Aplica el pensamiento critico para anticipar resultados y deducir informacién implicita (Objetivo 4).
e Reflexiona sobre su proceso de aprendizaje de manera clara y coherente (Objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observar participacién, uso de vocabulario y colaboracién grupal.

e Rubrica sencilla para evaluar productos escritos (predicciones, inferencias y cuentos) con criterios claros de
claridad, justificacién y creatividad.

e Observacién directa con notas del docente durante las actividades orales y grupales.

e Autoevaluacién y coevaluaciéon mediante preguntas simples al final de algunas sesiones.

Evidencias de aprendizaje:

e Respuestas y ejemplos dados en la activacién inicial y actividades de prediccién e inferencia.
e Listas de predicciones e inferencias escritas en las actividades de grupo.
e Presentaciones orales de soluciones a misterios y cuentos colaborativos.

o Reflexiones escritas individuales en la Ultima sesion.
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