Contemos Juntos en el Mercado de Nuestra Comunidad

Matemadticas | Nimeros y operaciones | Gamificacién

Descripcion

Este plan didactico esta disefiado para nifios y niflas de preescolar (3-5 afios) y tiene como propésito introducirlos y
familiarizarlos con el conteo usando un contexto significativo y cercano: el mercado de la comunidad. A través de
actividades ludicas y gamificadas, los niflos aprenderan a decir la serie numérica en orden, ampliar su rango de conteo,
contar objetos cotidianos y comparar pequefas colecciones, todo ello aplicando los saberes numéricos para resolver

situaciones reales.

El mercado es un espacio natural para que los nifios vean la utilidad de los nimeros en su entorno, relacionando el
conteo con frutas, verduras, monedas y otros productos que conocen. La gamificacién incorpora puntos, insignias y
retos que motivan a los pequefos a participar activamente, fomentando un aprendizaje significativo, activo y
colaborativo, en sintonia con la Nueva Escuela Mexicana y el enfoque constructivista.

Al finalizar las 6 sesiones, los niflos habran desarrollado competencias basicas del pensamiento matematico, ademas

de habilidades sociales, de comunicacién y autonomia, que les servirdn para su vida cotidiana y su desarrollo integral.

Objetivos de Aprendizaje

e Decir en orden la serie numérica que conocen y ampliar su rango de conteo hasta el 20.
e Contar objetos y elementos del entorno del mercado de manera precisa y con comprension.
e Comparar colecciones pequefias de objetos para identificar cudl tiene més, menos o igual cantidad.

e Participar activamente en actividades lUdicas que fomenten el uso de saberes numéricos en contextos

socioculturales.

e Desarrollar habilidades sociales y de comunicacién mediante el trabajo en equipo y la resolucién de retos

numeéricos.

Recursos Necesarios

e Figuras o imagenes de frutas, verduras y productos comunes del mercado (al menos 30 diferentes).
e Tarjetas con nimeros del 1 al 20 (dos juegos).

e Monedas de juguete o reales (cantidad suficiente, minimo 50).

e Canastas pequefias o cajas para simular puestos de mercado (6 unidades).

e Pizarra blanca o papeldgrafo y plumones.

Insignias adhesivas o medallas para motivar (por puntos o logros).
e Tablero de puntos visible para el grupo.

e Reproductor de audio para canciones de conteo.



e Hojas de trabajo con dibujos para contar y comparar (copias para cada nifio).

o Material digital opcional: videos cortos animados sobre conteo y mercados (YouTube Kids recomendado).

Requisitos Previos

e Reconocimiento basico de nimeros del 1 al 10.

e Habilidad para escuchar y seguir instrucciones sencillas.

e Experiencia previa en actividades grupales y juegos dirigidos.

e Conocimiento previo de algunos objetos cotidianos del entorno familiar.

e Capacidad para manipular objetos pequefios con seguridad (motricidad fina).

Actividades

Sesion 1: jBienvenidos al Mercado! Introduccion al conteo y la serie numérica

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

15 minutos

Propoésito de la sesién:

Docente: Explica a los nifios que van a explorar un mercado, un lugar donde se venden frutas y verduras, y que

aprenderan a contar los productos. Les dice que hoy comenzaran un juego para ser expertos contadores del mercado.

Estudiantes: Escuchan con atencién y muestran entusiasmo.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Canta con los nifios una cancién sencilla de conteo del 1 al 10 (ejemplo: "Diez deditos").

o Estudiantes: Participan cantando y haciendo los dedos para contar.

Motivaciéon y enganche:

e Docente: Muestra una canasta vacia y pregunta: ";Qué productos creen que podemos encontrar en un mercado?

¢Podemos contar cudntos hay?"

o Estudiantes: Responden y participan con entusiasmo.

Contextualizacion:

Docente: Explica que en el mercado se compran cosas que usamos todos los dias y que contar nos ayuda a saber

cuanto tenemos o cuanto falta.

Estudiantes: Relacionan el tema con su experiencia familiar.



Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

95 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Introduce una "aventura del mercado" donde cada nifio serd un vendedor o comprador que debe contar los
productos para completar su puesto o su compra. Explica el sistema de puntos e insignias que ganaran al completar

retos de conteo.

Actividad 1: "Conociendo los productos"

e Objetivo: Identificar y nombrar productos del mercado.

e Instrucciones: El docente muestra imagenes y figuras de frutas y verduras mientras pregunta ";Cémo se llama
esta fruta? ;Cuantas hay aqui?"

e Organizacion: Plenaria.

e Producto: Lista oral de productos y primeros conteos hasta 5.

e Tiempo: 25 minutos.

¢ Rol docente: Motiva con preguntas, refuerza vocabulario, registra conteos correctos y entrega insignias.

Actividad 2: "Armemos nuestro puesto de mercado"

e Objetivo: Contar objetos y colocarlos en canastas segun cantidad indicada.

¢ Instrucciones: Cada nifio recibe tarjetas con nUmeros (1-10) y debe colocar esa cantidad de frutas o verduras en

su canasta.
e Organizacion: Grupos de 3-4 nifios.
e Producto: Puestos con cantidades correctas de productos.
e Tiempo: 40 minutos.

e Rol docente: Observa conteo, pregunta ";Cudntas frutas pusiste? ;Cémo sabes que son tantas?", ayuda a corregir

errores.

Actividad 3: "Juego de comparacion: ;Quién tiene mas?"

e Objetivo: Comparar colecciones pequefias para identificar mayor, menor o igual.

e Instrucciones: En parejas, los niflos comparan sus canastas, dicen quién tiene més o menos y explican por qué.
e Organizacion: Parejas.

e Producto: Didlogo y decisiones de comparacion.

e Tiempo: 30 minutos.

¢ Rol docente: Facilita el didlogo, pregunta ";Cémo sabes quién tiene mas?", corrige y motiva.

Diferenciacion



e Niflos que terminan antes: Se les invita a formar una fila numérica con las tarjetas del 1 al 20 para ampliar el rango

de conteo.

o Niflos que necesitan apoyo: Trabajan con el docente en mini grupos para repetir conteos y manipular objetos con
ayuda directa.
Transiciones

El docente conecta la actividad de comparacién con una cancién de conteo que se usard en la siguiente sesién para

reforzar la serie numérica.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

10 minutos

Sintesis:

Docente: Pide a los nifios mostrar con las manos cudntos productos contaron y hacer una ronda rapida diciendo los
numeros en orden.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué numero te gustd contar hoy?
e ;COmo supiste cudntos productos tenias en tu puesto?

e ;Pudiste decir quién tenia mas o menos frutas?

Retroalimentacion:

Docente: Felicita a cada nifio por su esfuerzo, entrega insignias y sefiala avances individuales y grupales.

Transferencia:

Invita a los nifios a observar y contar frutas o verduras en casa o en el mercado con su familia.

Tarea o reto:

Docente: Sugiere que en casa cuenten juntos frutas o verduras y traigan un dibujo o una foto para compartir en la

siguiente sesioén.

Sesion 2: Ampliando nuestro conteo en el mercado

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

15 minutos



Proposito de la sesidn:

Docente: Recuerda la sesién anterior preguntando qué frutas y nimeros recordaron y presenta el objetivo de hoy:

contar hasta 20 y hacer retos de conteo en el mercado.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Juego rapido de "Simén dice" pero con nimeros (contar con las manos, saltar segin nimero dicho).

o Estudiantes: Participan activamente siguiendo instrucciones.

Motivacion y enganche:

e Docente: Presenta un video animado corto sobre un mercado y el conteo de productos hasta 20.

e Estudiantes: Observan atentos y comentan.

Contextualizacion:

Docente: Explica que ahora contardn mas productos y haran su propio mercado grande.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

95 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Presenta nuevas tarjetas hasta el 20 y explica que por cada reto completado ganardn puntos para la insignia

de “Contador experto”.

Actividad 1: "Contemos hasta 20 con productos"

e Objetivo: Ampliar el rango de conteo hasta 20.

¢ Instrucciones: En grupos, los nifios cuentan colecciones de frutas y verduras, primero de 10, luego 15 y hasta 20.
e Organizacion: Grupos de 4 nifios.

¢ Producto: Conteos correctos y tarjeta de logro.

e Tiempo: 40 minutos.

e Rol docente: Supervisa, corrige, pregunta ";Cuantas frutas hay? ;Cémo sabes que son 20?"

Actividad 2: "Juego de roles: vendedor y comprador"”

e Objetivo: Contar y comparar cantidades para comprar y vender en el mercado.

e Instrucciones: Por parejas, un niflo vende y otro compra, deben contar monedas y productos para completar la
compra.

e Organizacion: Parejas.

e Producto: Registro oral y fisico de conteos y comparaciones.



e Tiempo: 35 minutos.

¢ Rol docente: Facilita didlogo, supervisa conteos y entrega puntos.

Actividad 3: "Tablero de retos: ;cuanto hay?"

e Objetivo: Practicar el conteo y comparacién mediante retos con tarjetas numéricas y objetos.

e Instrucciones: Cada grupo toma una tarjeta con nimero y debe poner esa cantidad de objetos en el puesto, luego
compara con otro grupo.

e Organizacion: Grupos.

e Producto: Puntos ganados y registro visual en el tablero.

e Tiempo: 20 minutos.

e Rol docente: Motiva, supervisa y refuerza conceptos.
Diferenciacion
e Niflos avanzados: Ayudan a otros compaferos e intentan contar hasta 30 con ayuda.

e Niflos con apoyo: Reciben ayuda individual para contar y manipular objetos.

Transiciones

Docente: Introduce al final un juego rapido de conteo con canciones para la préxima sesion.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

10 minutos

Sintesis:

Docente: Pide a los nifios que digan los nimeros que contaron y cudl fue su reto favorito.

Reflexion metacognitiva:

e ;Pudiste contar hasta 207
e ;COmo te ayudaron las monedas para comprar?

e ;Qué fue mas facil, contar o comparar?

Retroalimentacion:

Docente: Felicita y entrega insignias de progreso.

Transferencia:

Invita a contar objetos en casa y a jugar a comprar y vender con la familia.

Tarea o reto:

Traer un dibujo con frutas y contar cuantas hay.



Evaluacion

Tipo de evaluacion:

o Diagnédstica: Inicio de la sesién 1, observacidon de conocimientos previos con la cancién y preguntas.
e Formativa: Durante las actividades de cada sesidn, observacién directa, preguntas guia y entrega de insignias.

o Sumativa: Al final de la sesién 6, evaluacién global mediante juego de conteo y comparacién, y reflexiéon grupal.

Criterios de evaluacion:

e Dice en orden la serie numérica conocida y amplia su rango de conteo hasta 20.
e Cuenta objetos y elementos con precisiéon en el contexto del mercado.

e Compara colecciones pequefias identificando mayor, menor o igual cantidad.

e Participa activamente en actividades ludicas y coopera en grupo.

e Usa vocabulario numérico apropiado durante el juego y la reflexién.

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observar conteo y comparacion.

e Rubrica sencilla para evaluar participacién y comprensién.
e Observacion directa durante actividades y juegos.

e Portafolio con dibujos y registros de conteo realizados.

o Autoevaluacion verbal sencilla al final de cada sesidn.

Evidencias de aprendizaje:

e Conteos orales y con objetos en actividades grupales.
e Comparaciones expresadas en didlogo con compafieros.
e Productos fisicos: puestos con la cantidad correcta de frutas, dibujos con conteos.

e Participacion activa en retos y juegos gamificados.

Respuestas en reflexiones metacognitivas.

Enriquecimientos
Recomendaciones - Tic_ia
Recomendaciones para integrar tecnologia e Inteligencia Artificial en el plan de clase

Fase de Inicio

e Herramienta: Aplicacién interactiva “Cancién de Conteo” (p.ej., aplicaciones como “Endless Numbers” o apps

similares para tabletas)



Implementacién: El docente utiliza una tableta con la aplicacién para reproducir una cancién animada de conteo del

1 al 10 que incluye imagenes y movimientos. Los nifios participan cantando y haciendo los gestos en sincronia.

Contribucién: Refuerza la serie numérica y la relaciéon entre nimeros y cantidad de forma lGdica, mejorando la

retencién mediante estimulos visuales y auditivos adecuados para preescolar.
Nivel SAMR: Sustitucién (reemplaza la cancién tradicional con un recurso digital que mantiene la misma funcién).

e Herramienta: Video animado sobre el mercado local (video corto con personajes animados que presentan frutas y

verduras)

Implementacién: Se proyecta un video breve que muestra un mercado con productos tipicos, nombrandolos y

mostrando cantidades sencillas para contar. Se pausa para interactuar con los niflos con preguntas simples.

Contribucién: Contextualiza el tema, activa conocimientos previos y motiva a los nifios, facilitando la comprensién

del entorno sociocultural del conteo.

Nivel SAMR: Aumento (mejora la motivacidon y comprension sin cambiar la tarea central).

Fase de Desarrollo

e Herramienta: Tabletas con aplicacién de juego de conteo gamificado (p.ej., “Todo Math” o “Montessori Numbers”)

Implementacién: Durante la actividad “Armemos nuestro puesto de mercado”, cada nifio utiliza una tableta para
arrastrar y contar frutas y verduras virtuales, completando retos de conteo y recibiendo retroalimentacién
inmediata y virtual (insignias digitales).
Contribucién: Permite practicar el conteo con retroalimentacién personalizada, incrementando la motivacién y la
precisidon en el conteo, ademas de reforzar la relacién entre nimero y cantidad.
Nivel SAMR: Modificacion (redisefia la actividad tradicional con objetos fisicos a un entorno digital interactivo que
ofrece retroalimentacién instantanea).

o Herramienta: Robot educativo simple con reconocimiento de voz (p.ej., Bee-Bot 0 un asistente basico basado en IA
para preescolar)
Implementacién: Los niflos programan el robot para “moverse” a diferentes puestos del mercado virtual o fisico,
contando los objetos que encuentra y respondiendo preguntas simples que el robot hace mediante reconocimiento
de voz.
Contribucién: Fomenta el conteo secuencial y la comprensién espacial, ademas de desarrollar habilidades de

interaccién con tecnologia y pensamiento légico desde una edad temprana.

Nivel SAMR: Redefinicién (crea una nueva tarea que combina conteo, programacion basica y respuesta interactiva

en tiempo real).

Fase de Cierre

e Herramienta: Presentacién digital colaborativa (p.ej., uso de herramientas sencillas como Google Slides o

PowerPoint con imagenes y audio grabado)



Implementacién: Los nifios, guiados por el docente, seleccionan imagenes de frutas y verduras contadas durante las
sesiones para crear una presentacién simple que muestre sus resultados y aprendizajes, usando audio grabado para

narrar sus conteos.

Contribucién: Favorece la expresién oral y la consolidacién del aprendizaje mediante la revisién y presentacién de lo

trabajado, fortaleciendo la autoestima y habilidades comunicativas.
Nivel SAMR: Aumento (la tecnologia mejora la presentacion y expresion sin cambiar la tarea fundamental).

Herramienta: Video resumen con IA de voz y graficos (p.ej., herramientas como Animoto o Canva con narracién

generada por IA)

Implementacién: El docente elabora un video resumen de las actividades y aprendizajes del mercado, incorporando

graficos coloridos y una narracién amigable generada por IA para reforzar conceptos.

Contribucién: Refuerza la comprensién y memoria de los nifios, ademas de ofrecer un recurso para compartir con

familias, integrando tecnologia accesible y significativa.

Nivel SAMR: Modificacién (transforma la revisién tradicional en un producto digital atractivo y accesible).
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