iSumando y Restando con Ingenio! Resolviendo

Problemas Matematicos

Matemadticas | Numeros y operaciones | Disefio Universal para el Aprendizaje

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los estudiantes de primaria aprendan a resolver problemas rutinarios y no
rutinarios utilizando los algoritmos de adicién y sustraccién. A través de diversas actividades, los nifios desarrollaran
estrategias para entender y solucionar problemas matemaéticos, verificar sus resultados y expresar curiosidad por las
matematicas. Este aprendizaje es fundamental porque les permite aplicar las matematicas en situaciones reales, como
calcular gastos, compartir objetos o planificar actividades. Ademas, fomenta el pensamiento critico y el interés por
descubrir diferentes maneras de resolver desafios, habilidades esenciales tanto para la escuela como para la vida

diaria.

Objetivos de Aprendizaje

e Resolver problemas de adicién y sustraccién aplicando algoritmos basicos.
e Utilizar estrategias variadas para analizar y resolver problemas rutinarios y no rutinarios.
e Verificar la exactitud de sus respuestas mediante comprobaciones sencillas.

e Manifestar curiosidad e interés en el aprendizaje de las matematicas a través de la participacién activa.

Recursos Necesarios

e Hojas de trabajo impresas con problemas de adicién y sustraccién (1 por estudiante).

Tarjetas con nimeros y simbolos matematicos (mas, menos, igual) para manipular en grupo.

Material concreto: fichas, cuentas o pequefios objetos para contar (minimo 20 por grupo).

Pizarra blanca y marcadores de colores.
e Proyector o computadora para mostrar imagenes y ejemplos visuales.
e Cuaderno y lapiz para cada estudiante.

e Reloj o cronédmetro para controlar tiempos.

Requisitos Previos

e Conocimiento basico de los nUmeros naturales hasta 100.
e Habilidad para sumar y restar nimeros de dos digitos.
e Comprensién bdsica de términos relacionados con suma y resta (mdas, menos, total, diferencia).

e Experiencia previa resolviendo problemas simples de suma y resta en contextos cotidianos.



Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Docente: “Hoy vamos a aprender cémo resolver problemas de suma y resta que pueden ser faciles o un poco mas
dificiles, pero con estrategias que nos ayudardn mucho. Esto nos servira para usar las matemadticas en nuestra vida
diaria.”

Estudiantes: Escuchan con atencién y se preparan para participar.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Muestra en la pizarra tres sumas sencillas y pregunta: “;Quién puede decirme cudnto es 23 + 15?7 ;Y 50 -
20? ;Cémo lo hicieron?”
e Estudiantes: Responden oralmente y comparten sus formas de calcular, algunos usando dedos, otros

mentalmente.

Motivacién y enganche:

Docente: “;Sabian que resolver problemas con suma y resta es como ser detectives matemdticos? Hoy pondremos a

prueba nuestras habilidades para encontrar respuestas correctas y rapidas.”

Estudiantes: Se muestran interesados y animados por el reto.

Contextualizacion:

Docente: “Imaginemos que en una fiesta tenemos 35 globos y llegan 12 amigos mas con globos. ;Cudntos globos
habrd en total? O si tenemos 50 caramelos y regalamos 18, jcudntos nos quedan? Estos son problemas que podemos

resolver con suma y resta.”

Estudiantes: Relacionan las situaciones con experiencias personales, comentan ejemplos similares.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 40 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Utiliza un video corto animado (3 minutos) para mostrar cémo se aplican los algoritmos de suma y resta en
problemas cotidianos, apoyado con imégenes coloridas y ejemplos simples. Luego, en la pizarra, escribe un problema

rutinario y otro no rutinario, explicando paso a paso cémo descomponer el problema y elegir la estrategia adecuada.

Estudiantes: Observan el video, participan haciendo preguntas y responden al docente.



Actividad 1: "Detectives de Problemas"

e Objetivo: Resolver problemas rutinarios aplicando algoritmos de suma y resta.
e Instrucciones:

o Docente: “Ahora trabajaremos en parejas. Les daré una hoja con cinco problemas rutinarios para que los lean y
resuelvan usando suma o resta. Recuerden escribir los pasos que siguen y comprobar su resultado usando la
operacién inversa.”

o Reparte las hojas y materiales concretos para manipular (fichas).

o Estudiantes: En parejas, leen cada problema, representan con las fichas si lo necesitan, resuelven con suma o
resta y verifican su respuesta.

e Organizacion: Pares

e Producto: Hoja de trabajo con problemas resueltos y comprobados.

e Tiempo: 15 minutos

e Rol del docente: Circula entre parejas, pregunta “;Qué estrategia usaron? ;Cémo comprobaron su respuesta?”,

apoya con pistas si algln equipo tiene dificultad.

Actividad 2: "Problemas Misteriosos No Rutinarios"

e Objetivo: Aplicar estrategias para resolver problemas no rutinarios y verificar resultados.
e Instrucciones:

o Docente: “Ahora, en grupos de tres, les daré problemas que no son tan directos. Primero lean el problema,
discutan cdmo entenderlo, busquen qué operaciones usar y resuélvanlo juntos. Luego, expliquen al grupo cémo
llegaron a la respuesta.”

o Entrega problemas escritos y tarjetas con nimeros y simbolos para manipular.

o Estudiantes: En grupos, leen, discuten, resuelven y preparan una explicaciéon breve para compartir.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
e Producto: Explicacién oral y hoja con soluciones.

e Tiempo: 18 minutos

Rol del docente: Escucha las discusiones, formula preguntas guia: “;Por qué eligieron esa operacién? ;Cémo

verificaron que la respuesta es correcta? ;Qué estrategia usaron?”, y ofrece apoyo en el razonamiento.

Actividad 3: "Juego de Verificacion Rapida"

e Objetivo: Practicar la verificacién rdpida de resultados y fomentar interés y curiosidad.

¢ Instrucciones:

o Docente: “Jugaremos en plenaria. Yo diré un problema y su resultado. Ustedes me dirdn si creen que es
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correcto y como lo verificarian. jGana el equipo que expliqgue mejor su razonamiento

o Estudiantes: Participan en equipos, discuten y responden en voz alta.



e Organizacion: Plenaria dividida en equipos
e Producto: Participacion oral y argumentacion ldgica.
e Tiempo: 7 minutos

e Rol del docente: Modera, da retroalimentacidon positiva, incentiva la participaciéon y corrige conceptos erréneos.

Diferenciacion

o Para estudiantes que terminan antes: Se les ofrece problemas adicionales con nimeros mayores o que

requieren combinar suma y resta en una misma solucion.

o Para estudiantes que necesitan mas apoyo: Se les proporciona material concreto adicional y apoyo individual

para descomponer problemas en pasos mas sencillos.

Transiciones

Docente: “Muy bien equipo, ahora que resolvimos problemas juntos, vamos a compartir y reflexionar sobre lo que

aprendimos para ser mejores en esto.”

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis

Docente: “Vamos a hacer un pequefio mapa mental juntos. En el pizarrén escribiremos: ‘Problemas con suma y resta’.

Cada uno dird una palabra o frase que recuerde de hoy (ejemplo: algoritmo, comprobar, problema rutinario).”

Estudiantes: Participan diciendo palabras y ayudando a formar el mapa mental.

Reflexion metacognitiva

e ;Qué estrategia te ayudé mas para resolver problemas hoy?
e ;COmo verificaste que tus respuestas eran correctas?

e ;Qué te gustaria aprender para resolver problemas alin mas dificiles?

Docente: Invita a algunos estudiantes a compartir sus respuestas, valorando sus reflexiones.

Retroalimentacion

Docente: Proporciona comentarios personalizados sobre la participacion y soluciones, resaltando aciertos y sugiriendo

mejoras para cada grupo o pareja.

Transferencia

Docente: “Recuerden que pueden usar estas estrategias en casa cuando ayuden en la cocina, en las compras o al
organizar sus juguetes. La préoxima vez resolveremos problemas con multiplicaciones y veremos cémo seguir

aprendiendo.”



Tarea o reto

Docente: “Para la préxima clase, trae un problema de suma o resta que hayas visto en casa o en la calle. Puede ser

algo que te haya llamado la atencién o que te haya parecido dificil. Lo resolveremos juntos.”

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

o Diagndstica: Fase de Inicio, activacién de conocimientos previos mediante preguntas orales.

e Formativa: Durante la Fase de Desarrollo, observacién directa de la resolucién de problemas en parejas y grupos,

y participacién en el juego de verificacién.
e Sumativa: En la Fase de Cierre, evaluacién del mapa mental colectivo y reflexién metacognitiva.

Criterios de evaluacion:

e Resuelve problemas de suma y resta aplicando correctamente los algoritmos (objetivo 1).

e Utiliza estrategias adecuadas para abordar problemas rutinarios y no rutinarios (objetivo 2).
e Verifica la exactitud de sus respuestas mediante comprobaciones (objetivo 3).

e Participa activamente mostrando interés y curiosidad por las matematicas (objetivo 4).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observar la aplicacién de estrategias y verificacion.
e Rubrica sencilla para evaluar la participacion y explicacién en grupo.
e Portafolio con hojas de trabajo resueltas.
e Autoevaluacién guiada con preguntas de reflexion.
Evidencias de aprendizaje:
e Hojas de trabajo con problemas resueltos y verificados.
e Participacion oral en juegos y discusiones grupales.
e Mapa mental colectivo que sintetiza conceptos clave.

e Respuestas de reflexion metacognitiva escritas u orales.
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