iVamos a sumar con amigos y juguetes!

Matemadticas | Niumeros y operaciones | Aprendizaje Basado en Problemas

Descripcion

Este plan de clase tiene como propésito que los nifios y nifias de 5 afios aprendan a realizar sumas sencillas de un
digito a través de situaciones cotidianas y juegos colaborativos. Al trabajar con sumas pequefas, los estudiantes
comienzan a desarrollar su pensamiento numérico y habilidades basicas en matematicas, fundamentales para su vida
diaria y para futuras experiencias escolares. Utilizando objetos familiares como juguetes y frutas, las sumas se vuelven
significativas y divertidas, facilitando la comprensién y el interés. Ademas, al resolver problemas reales en grupo, los
nifos fortalecen su capacidad para pensar criticamente, comunicarse y trabajar con otros. Este aprendizaje no solo
contribuye a su desarrollo I6gico-matematico, sino que también fomenta la curiosidad y la confianza en sus propias

habilidades para enfrentar retos.

Objetivos de Aprendizaje

e Reconocer y representar sumas simples de un digito utilizando objetos concretos.
e Resolver problemas basicos de suma aplicando el conteo y la combinacién de cantidades.
e Expresar verbalmente el proceso y resultado de una suma con sus compaferos.

e Colaborar en actividades grupales para construir aprendizajes matematicos.

Recursos Necesarios

e 10 juguetes pequefios o figuras (uno por nifo).

e Tarjetas con imagenes de frutas (manzanas, platanos, naranjas) — 20 tarjetas en total.
e Carteles con simbolos de suma (+) e igualdad (=) grandes y coloridos.

e Pizarrén blanco o pizarra magnética con marcadores o imanes.

e Hojas con dibujos para sumar (para colorear y escribir nimeros).

e Reproductor de audio para cancién sobre sumas (opcional).

e Contadores o fichas plasticas (unos 30 unidades).

Requisitos Previos

e Reconocimiento basico de niUmeros del 1 al 10.
e Habilidad para contar objetos de manera individual hasta 10.
e Participaciéon activa en actividades grupales y escucha atenta a instrucciones.

e Experiencia previa con juegos simples que impliquen contar o agrupar objetos.



Actividades

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesion:

Docente: "Hoy vamos a divertirnos aprendiendo a juntar y contar cosas para hacer sumas. Las sumas nos ayudan a

saber cuantos objetos tenemos en total cuando juntamos grupos pequerios."
Estudiantes: Escuchan con atencién y preparan sus juguetes.
Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Muestra un grupo con 3 juguetes y otro con 2 juguetes. Pregunta: ";Cuantos juguetes hay en el primer
grupo? ;Y en el segundo? ;Cuantos hay si los juntamos?"
e Estudiantes: Responden contando y juntando los juguetes.

Motivacion y enganche:

Docente: Canta una cancién corta y pegajosa sobre sumar (ejemplo: "Uno y uno son dos, dos y uno son tres..."). Luego

pregunta: ";Quién quiere jugar y hacer sumas con sus juguetes?"
Estudiantes: Se muestran entusiasmados y participan cantando.
Contextualizacion:

Docente: "En casa y aqui en la escuela, cuando juntamos cosas como frutas o juguetes, usamos las sumas para saber

cuantas tenemos en total. Hoy vamos a practicar sumando de manera divertida."

Estudiantes: Relacionan el aprendizaje con situaciones conocidas y se preparan para la actividad.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 40 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Plantea un problema real: "Imaginemos que en una canasta hay 2 manzanas y alguien pone 3 mas.

;Cudntas manzanas hay ahora?" Usa las tarjetas de frutas para mostrar visualmente.
Actividad 1: "Sumando con frutas”

e Objetivo: Reconocer y representar sumas simples con objetos concretos.
e Instrucciones:
o Docente: Divide a los niflos en parejas y entrega a cada pareja tarjetas con frutas (entre 1y 4). Les pide que
junten los grupos y cuenten cuantas frutas tienen en total.
o Ejemplo a decir: "Si tienes 2 manzanas y juntamos 1 mas, jcudntas son?"

o Estudiantes: Manipulan las tarjetas, juntan los grupos y cuentan en voz alta.

e Organizacion: Parejas



e Producto: Conteo verbal y visual de la suma realizada usando las tarjetas.
e Tiempo: 15 minutos
e Rol docente: Observa, pregunta ";Cuantas frutas tienes? ;Cuantas juntaste? ;Y en total?", ayuda a contar si es
necesario.
Transicion:
Docente: "Muy bien, ahora que sabemos cémo juntar y contar frutas, vamos a hacer lo mismo con nuestros juguetes."
Actividad 2: "Juguetes en accion"
e Objetivo: Resolver problemas béasicos de suma y expresar el resultado.
e Instrucciones:
o Docente: Entrega a cada nifio su juguete y presenta un pequefio escenario: "Si tu tienes 1 juguete y tu amigo te
da 2 mas, jcudntos juguetes tienes ahora?"
o Estudiantes: Usan sus juguetes para formar grupos, cuentan en voz alta y dicen la suma.

o Docente: Escribe en la pizarra la suma con simbolos: "1 + 2 = 3" y la lee con los nifios.

e Organizacion: Individual con apoyo grupal

Producto: Representacion verbal y visual de sumas con juguetes y simbolos.
e Tiempo: 15 minutos
¢ Rol docente: Guia la representacién, formula preguntas abiertas: ";Cémo lo hiciste? ;Qué pasé si juntaste todos?
¢Cuantos tienes en total?"
Transicion:
Docente: "Ahora vamos a hacer un juego para practicar juntos y divertirnos mucho mas."
Actividad 3: "El juego de las sumas con fichas"
e Objetivo: Colaborar en actividades grupales y aplicar el conteo para sumar.
¢ Instrucciones:
o Docente: Forma dos grupos de 5 nifios. Cada grupo recibe fichas. Un nifio coloca algunas fichas en el centro y
otro agrega mas. Juntos cuentan la cantidad total y dicen la suma en voz alta.

o Estudiantes: Participan en el juego, cuentan y dicen la suma en voz alta, animan a sus compaferos.

e Organizacion: Grupos de 5 nifios
e Producto: Conteo en grupo y verbalizacién de sumas.
e Tiempo: 10 minutos
e Rol docente: Facilita el juego, fomenta la participacién, interviene con preguntas ";Cudntas fichas habia? ;Cudntas
afiadimos? ;Cudntas hay en total?"
Diferenciacion:

e Para quienes terminan antes: Se les invita a crear sus propios problemas de suma con los juguetes o fichas y

compartirlos con un compafero.



e Para quienes necesitan mas apoyo: Se les asigna un adulto o compafiero guia para contar juntos con objetos y

usar dibujos para visualizar la suma.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

Docente: Realiza un "Ticket de salida" preguntando a cada nifio: "Dime una suma que aprendiste hoy y cudntos

objetos juntaste."
Estudiantes: Responden individualmente con apoyo si es necesario, usando objetos o dibujos para mostrar la suma.
Reflexion metacognitiva:
e ";Qué te gusté mas de sumar hoy?"
e ";Coémo sabes cudntos objetos hay cuando juntamos grupos?"
e ";Te sientes mas seguro para contar y sumar ahora?"
Retroalimentacion:

Docente: Da retroalimentacion positiva inmediata, resaltando esfuerzos y avances: "Muy bien, veo que contaron muy

bien y saben juntar para hacer sumas. jSigan practicando asi!"
Transferencia:

Docente: Explica que pueden practicar sumas en casa con frutas, juguetes o cualquier objeto pequefo y que la

préxima sesién aprenderdn a sumar ndmeros escritos.
Tarea o reto:

Docente: "En casa, con ayuda de un adulto, junta 3 objetos y luego 2 mas. Cuéntalos y dile cuantos tienes en total. La

préxima vez me cuentas."

Evaluacion

Tipo de evaluacidon: Diagndstica en la fase de inicio (activacién de conocimientos previos), formativa durante el

desarrollo (observacion directa y preguntas guia), sumativa en el cierre (ticket de salida y respuestas orales).
Criterios de evaluacion:

e Reconoce y cuenta correctamente grupos de objetos para realizar sumas simples.

e Participa activamente en actividades y comunica el resultado de las sumas.

e Colabora con sus compafieros en actividades de suma grupales.

o Refleja comprension basica del concepto de suma en situaciones cotidianas.
Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observar participacién y conteo correcto durante actividades.

e Registro anecdético de respuestas y explicaciones orales.



e Ticket de salida con respuestas individuales.

Evidencias de aprendizaje:

e Conteos y sumas realizados con objetos y tarjetas.
e Expresiones orales explicando sumas.
e Participaciéon activa en juegos y actividades colaborativas.

e Respuestas en ticket de salida y tareas en casa.

Enriquecimientos
Cierre - Sintetizar

Actividad de Sintesis para la Fase de Cierre
Titulo: "La fiesta de sumas con amigos y juguetes"

Objetivo de la actividad: Consolidar el aprendizaje de sumas de un digito mediante la manipulacién y conteo de
juguetes con la colaboracién de sus compafieros, verificando que los niflos puedan formar y resolver pequefas sumas

de manera ludica y significativa.
Descripcion:
e Se organiza una dindmica grupal en la que cada nifio recibe un conjunto pequefo de juguetes (por ejemplo,
bloques, peluches o figuras pequenas).

e En parejas o trios, los niflos compartirdn sus juguetes para formar grupos y luego juntos contaran cuantos juguetes

tienen en total.

e Con la guia del docente, los nifios expresaran la suma que han formado, por ejemplo: "Tengo 3 carros y mi amigo

tiene 2 carros, jcuantos carros tenemos juntos?"
e El docente apoyara a los niflos para que escriban o sefialen con dibujos el resultado de la suma.
e Finalmente, cada grupo presentard su suma al resto del grupo, fomentando la comunicacién y el reconocimiento del
aprendizaje alcanzado.
Duracién aproximada: 15 minutos
Materiales: Juguetes pequerios variados (bloques, figuras, peluches), tarjetas con nimeros del 1 al 9 (opcional para
apoyo visual), hojas con dibujos para representar las sumas (opcional).

Criterios para verificar el logro de los objetivos:

e Los niflos identifican correctamente los nimeros de juguetes que tienen individualmente.
e Los niflos logran contar en conjunto los juguetes sumados.

e Los niflos expresan verbalmente la suma (por ejemplo, "3 mas 2 son 5").

e Los niflos muestran entusiasmo y participacién en la actividad colaborativa.

Esta actividad permite al docente observar de manera directa si los nifos comprenden la suma como la unién de dos

grupos de objetos y si pueden verbalizar el resultado, consolidando asi el aprendizaje en un contexto significativo y



ladico.

Cierre - Retroalimentar

Estrategias de Retroalimentacion para el Cierre

Al finalizar la sesién de 1 hora, es fundamental que la retroalimentacién sea positiva, clara y motivadora para nifios de
5 afios. Las estrategias deben reforzar el aprendizaje de sumas de un digito, fomentar la confianza y animar a la

participacién continua en el aprendizaje.

o Retroalimentacion con preguntas guiadas:
El docente puede hacer preguntas simples y especificas para que los nifios reflexionen sobre lo que aprendieron,
por ejemplo:
o ;Cudntos juguetes tenemos si juntamos 2 y 37
o ;Qué nimeros sumamos para obtener 5?

Esto permite que los nifios verbalicen su aprendizaje y el docente pueda corregir conceptos de manera inmediata y

amable.
e Reconocimiento individual y grupal con elogios especificos:
Se debe destacar el esfuerzo y los logros concretos, por ejemplo:
o "jMuy bien, Ana! Contaste muy bien los juguetes y encontraste la suma correcta."
o "Me encanté cémo todos ayudaron a sumar los bloques. jGran trabajo en equipo!"
Esto motiva la participacién y refuerza la autoestima de los nifios.
¢ Uso de materiales visuales para reforzar respuestas:
Mostrar imagenes o juguetes usados durante la actividad para sefialar las sumas correctas y explicar el proceso
paso a paso, por ejemplo:
o “Aqui tenemos 1 mufieco y aqui hay 4 mas, juntos son 5 mufecos. ;Lo ven?”
Esto ayuda a concretar el aprendizaje y lo hace mas accesible para la edad.
o Retroalimentaciéon con cuentos o pequenas historias:

El docente puede narrar una breve historia relacionada con las sumas realizadas, integrando a los nifios y los

ndmeros para cerrar con un mensaje positivo, por ejemplo:

o “Los amigos tenian 3 pelotas y llegaron 2 més, ahora pueden jugar todos juntos con 5 pelotas. jQué divertido es

sumar para compartir!”
Esto conecta el aprendizaje con la vida diaria y las emociones de los nifos.
e Invitar a los ninos a compartir lo que aprendieron:

Al final, pedir que cada niflo diga una suma que recuerde o que explique cémo sumaron los juguetes, promoviendo

la expresidén oral y la confianza.

Desarrollo - Ejemplos



Ejemplos Practicos para la Sesion de Aprendizaje

Para que los nifios de 5 afios comprendan las pequefias sumas de un digito, se propone presentar situaciones

cotidianas y cercanas a su experiencia, utilizando juguetes y amigos como elementos concretos y motivadores. Estos

ejemplos seran el punto de partida para el problema a resolver, siguiendo la metodologia de Aprendizaje Basado en

Problemas (ABP).

e Ejemplo 1: Suma de juguetes en la caja

Problema: "En una caja hay 3 peluches, y en otra caja hay 2 peluches mas. ;Cuantos peluches hay en total si

juntamos las dos cajas?"

Material: Peluches o figuras pequefas que representen juguetes.

e Ejemplo 2: Amigos en el circulo

Problema: "En el circulo hay 4 amigos jugando, y llegan 3 amigos mas para jugar. ;Cuantos amigos hay jugando

ahora?"

Material: Figuras de nifos o mufecos para representar a los amigos.

e Ejemplo 3: Manzanas para compartir

Problema: "Tengo 5 manzanas y mi amiga me da 2 manzanas mas. ;Cuantas manzanas tengo ahora para

compartir?"

Material: Manzanas de juguete o imagenes de frutas.

Casos de Estudio para el Aprendizaje Basado en Problemas

Cada caso presenta un escenario que invita a los niflos a pensar y resolver la suma de manera activa y participativa,

usando materiales manipulativos y didlogo grupal.

Caso Descripcion del Problema

En la mesa hay 2 coches de juguete y llegan 3 coches més.

1
¢Cuantos coches hay en total?
En el parque, 1 nifio estd jugando con una pelota y luego
2 llegan 4 amigos con pelotas. ;Cuadntos nifios estan jugando

con pelotas?

Materiales

Autos de juguete

Figuras de nifios y

pelotas de juguete

Actividad Propuesta

Los nifios cuentan los
coches iniciales.

Se agregan los coches
que llegan.

Los nifios cuentan el total

y expresan la suma.

Representar la situacion
con las figuras.

Contar los nifios
inicialmente y los que
llegan.

Descubrir la suma total.



e Contar los bloques

iniciales.
En la caja hay 3 bloques de construccién y le ponen 5 Bloques de e Agregar los nuevos
3
bloques mas. ;Cudntos bloques hay ahora? construccion bloques.

e Contar el total y expresar

la suma.

Conexion con los Objetivos de Aprendizaje
Estos ejemplos y casos de estudio permiten a los nifios:

e Visualizar y manipular objetos concretos para comprender la suma.
e Relacionar la suma con situaciones reales y cotidianas que les resultan familiares.
e Participar activamente en la resolucién de problemas, promoviendo el aprendizaje significativo.

e Practicar la suma de nimeros pequefios (de un digito) en un entorno lidico y colaborativo.

Inicio - Activar

Actividad para Activar Conocimientos Previos: "Contemos con nuestros amigos y juguetes"”
Duracién: 5-7 minutos
Objetivo: Preparar a los niflos para la suma al recordar y practicar el conteo de objetos, relacionando la cantidad con
numeros, utilizando elementos familiares como sus amigos y juguetes.

o Materiales: Un grupo pequeio de juguetes (peluches, bloques, carritos) y los propios nifios como "amigos".

o Descripcion:

o El docente reline a los 10 nifios en circulo para crear un ambiente cercano y seguro.

o El docente muestra primero un grupo pequefo de juguetes (por ejemplo, 3 carritos) y pide a los nifios que
cuenten juntos en voz alta cuantos hay.

o Luego, el docente invita a los nifios a contar juntos cuantos "amigos" estan en el circulo.

o El docente mezcla ambos grupos, por ejemplo: "Si tenemos 2 carritos y 3 peluches, jcuantos juguetes tenemos
en total?" (sin esperar la respuesta numérica todavia, solo que reconozcan que se juntan y se cuentan).

o Finalmente, el docente plantea una pequefia pregunta abierta: ";Qué pasa si juntamos los juguetes y contamos

todos juntos? ;Cuantos tenemos?" para motivar la curiosidad sobre la suma.

o Conexion con objetivos: Esta actividad ayuda a los nifios a visualizar y practicar el conteo, base fundamental
para entender la suma de nimeros de un digito, y utiliza elementos concretos y conocidos para facilitar el

aprendizaje.
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