[bookmark: _Toc0]Héroes del Cálculo: Una Aventura de Multiplicación Mental
Área: Matemática | Nivel: 4° básico | Duración: Unidad didáctica · ≈342 min en total (5.7 h) | Modalidad: Presencial

[bookmark: _Toc1]Título y descripción narrativa
Esta unidad didáctica invita a los estudiantes de 4° básico a sumergirse en el mundo de la multiplicación mental a través de un viaje de aprendizaje significativo y progresivo. La temática central son las estrategias de cálculo mental para multiplicar hasta 10 × 10: doblar, descomponer y el doble del doble. Lejos de abordar estas estrategias como procedimientos abstractos, la unidad las presenta como herramientas poderosas que cualquier matemático hábil necesita dominar. La importancia pedagógica de este enfoque radica en que el cálculo mental no solo acelera la resolución de operaciones aisladas, sino que fortalece la comprensión del sentido numérico, la flexibilidad de pensamiento y la capacidad de estimar, habilidades que acompañan a los estudiantes mucho más allá del aula.
El lente que estructura toda la experiencia es el lente Narrativo-storytelling: los estudiantes no son aprendices pasivos de algoritmos, sino aprendices de un gremio de calculistas mágicos que deben resolver desafíos numéricos para salvar su aldea. Cada clase avanza un capítulo del arco narrativo, de modo que el vocabulario matemático —doblar, descomponer, doble del doble, factor, producto, estrategia, misión, protagonista, solución creativa— se integra orgánicamente en el lenguaje del relato. El gremio recibe misiones, descifra estrategias secretas y presenta sus hallazgos al consejo. Este entramado narrativo convierte cada cálculo en una decisión con propósito, y cada error en una oportunidad dramática de ajustar la estrategia antes de que la aldea quede sin recursos.
Los productos y desempeños finales que se esperan de los estudiantes reflejan los niveles más altos de la taxonomía de Bloom presentes en la unidad. En el nivel Crear, cada estudiante diseña un problema-historia propio, ambientado en el universo del gremio, que integra un contexto narrativo coherente, datos numéricos pertinentes y una pregunta que requiere aplicar al menos una estrategia de cálculo mental. Este problema se exhibe en la Feria de Héroes, donde el autor actúa simultáneamente como creador y evaluador: verifica si sus compañeros resolvieron correctamente el desafío que él mismo inventó. En el nivel Evaluar, los estudiantes completan la Bitácora del Héroe, un instrumento de autoevaluación reflexiva que los lleva a reconocer logros, nombrar dificultades concretas y proponer acciones de mejora específicas.
La conexión con la realidad del estudiante es doble. Por un lado, el relato del gremio está construido con situaciones cotidianas reconocibles —una panadería que duplica pedidos, un cargamento grande que hay que repartir— de modo que los problemas matemáticos tienen una textura familiar aunque estén envueltos en una narración fantástica. Por otro lado, la unidad responde a una necesidad concreta del estudiante de 4° básico: dominar la multiplicación con agilidad y sin depender siempre del cálculo escrito, una competencia que se vuelve indispensable en los cursos siguientes y en situaciones de la vida diaria como calcular precios, repartir objetos o estimar cantidades.
El impacto formativo esperado trasciende el dominio procedimental. Al completar la unidad, los estudiantes no solo saben calcular mentalmente: saben elegir la estrategia más eficiente según la multiplicación que enfrentan, pueden explicar por qué esa elección tiene sentido matemático y son capaces de evaluar su propio proceso con honestidad y vocabulario preciso. Las competencias de Comunicación, Creatividad y Carácter —dominantes del lente Narrativo-storytelling— quedan entretejidas en cada actividad, asegurando que el aprendizaje matemático sea también una experiencia de crecimiento personal y expresión auténtica.

[bookmark: _Toc2]Objetivos de aprendizaje
Objetivo 1 — Recordar las tres estrategias de cálculo mental Recordar las tres estrategias de cálculo mental (doblar, descomponer y doble del doble) como herramientas para resolver multiplicaciones hasta 10 × 10. (Bloom: Recordar)
Objetivo 2 — Comprender la lógica de cada estrategia de cálculo mental Comprender la lógica de cada estrategia de cálculo mental explicando con palabras propias por qué doblar o descomponer un factor simplifica la multiplicación. (Bloom: Comprender)
Objetivo 3 — Aplicar las estrategias de doblar Aplicar las estrategias de doblar, descomponer y doble del doble para calcular mentalmente productos de multiplicaciones hasta 10 × 10 en situaciones-problema. (Bloom: Aplicar)
Objetivo 4 — Analizar cuál estrategia de cálculo mental resulta más… Analizar cuál estrategia de cálculo mental resulta más eficiente según el tipo de multiplicación, justificando la elección con argumentos matemáticos. (Bloom: Analizar)
Objetivo 5 — Evaluar el proceso propio de cálculo mental Evaluar el proceso propio de cálculo mental identificando errores, reconociendo fortalezas y proponiendo ajustes a la estrategia usada. (Bloom: Evaluar)
Objetivo 6 — Crear un problema-historia propio Crear un problema-historia propio en el que se use al menos una estrategia de cálculo mental, con contexto narrativo coherente y solución matemática correcta. (Bloom: Crear)

[bookmark: _Toc3]Requisitos previos
Para participar con éxito en esta unidad, se espera que los estudiantes lleguen con los siguientes aprendizajes consolidados o en proceso de consolidación:
· Multiplicar números del 1 al 5 de memoria o con apoyo concreto. Los estudiantes deben poder recuperar o construir multiplicaciones básicas con dedos o fichas, ya que las estrategias de la unidad parten de esos productos conocidos para llegar a otros más complejos.
· Comprender que multiplicar es sumar grupos iguales. Entender que 3 × 4 equivale a 4 + 4 + 4 es la base conceptual sobre la que se apoya la estrategia de descomponer: si se puede sumar grupos, se puede dividir esos grupos en partes más simples.
· Identificar los factores y el producto en una multiplicación escrita. El lenguaje de la unidad usa estos términos desde la primera clase, por lo que reconocerlos evita confusiones durante el trabajo con el Mapa Secreto y las tarjetas de misión.
· Reconocer el doble de números hasta el 20 sin cálculo en papel. La estrategia de doblar y la de doble del doble dependen directamente de esta habilidad; si el estudiante no la tiene automatizada, necesitará apoyo adicional en las primeras actividades.
· Leer enunciados simples de dos o tres oraciones y extraer el dato numérico relevante. Los problemas-historia de la unidad están redactados con lenguaje claro y frases cortas, pero se requiere una comprensión lectora funcional mínima para identificar qué hay que calcular.
· Trabajar en dupla o grupo pequeño siguiendo instrucciones en dos pasos. Varias actividades se desarrollan en formato colaborativo; la capacidad de escuchar al compañero, acordar y registrar juntos es una condición de participación efectiva.

[bookmark: _Toc4]Hoja de Ruta
	#
	Clase
	Nombre
	Bloom
	Duración estimada

	1
	Clase 1 – Inicio
	El Pergamino del Gremio: presentación del relato de la unidad
	Recordar
	25 min

	2
	Clase 1 – Desarrollo
	El Mapa Secreto: organizamos las tres estrategias de cálculo
	Comprender
	35 min

	3
	Clase 1 – Desarrollo
	Misión Doblar: resolvemos problemas usando la estrategia de doblar
	Aplicar
	30 min

	4
	Clase 2 – Inicio
	Misión Descomponer: dividir para conquistar el cálculo
	Aplicar
	35 min

	5
	Clase 2 – Desarrollo
	El Doble del Doble: el hechizo más poderoso del gremio
	Aplicar
	35 min

	6
	Clase 2 – Cierre
	Desafío de Misiones: ¿qué estrategia uso aquí?
	Analizar
	35 min

	7
	Clase 3 – Inicio
	Crea tu Propia Misión: inventamos un problema-historia
	Crear
	37 min

	8
	Clase 3 – Desarrollo
	El Consejo del Gremio: presentamos y evaluamos soluciones
	Evaluar
	35 min

	9
	Clase 3 – Desarrollo
	Bitácora del Héroe: reflexiono sobre mi aprendizaje
	Evaluar
	30 min

	10
	Clase 4 – Cierre
	Feria de Héroes: exhibimos nuestros problemas y los resolvemos
	Crear
	45 min



[bookmark: _Toc5]Mapa de actividades (encabezados)
[bookmark: _Toc6]El Pergamino del Gremio: presentación del relato de la unidad
· Bloom: Recordar
· Competencias 6C: Comunicación, Creatividad
· Duración estimada: 25 minutos

[bookmark: _Toc7]El Mapa Secreto: organizamos las tres estrategias de cálculo
· Bloom: Comprender
· Competencias 6C: Comunicación, Colaboración
· Duración estimada: 35 minutos

[bookmark: _Toc8]Misión Doblar: resolvemos problemas usando la estrategia de doblar
· Bloom: Aplicar
· Competencias 6C: Pensamiento Crítico, Comunicación
· Duración estimada: 30 minutos

[bookmark: _Toc9]Misión Descomponer: dividir para conquistar el cálculo
· Bloom: Aplicar
· Competencias 6C: Pensamiento Crítico, Creatividad
· Duración estimada: 35 minutos

[bookmark: _Toc10]El Doble del Doble: el hechizo más poderoso del gremio
· Bloom: Aplicar
· Competencias 6C: Creatividad, Colaboración
· Duración estimada: 35 minutos

[bookmark: _Toc11]Desafío de Misiones: ¿qué estrategia uso aquí?
· Bloom: Analizar
· Competencias 6C: Pensamiento Crítico, Colaboración
· Duración estimada: 35 minutos

[bookmark: _Toc12]Crea tu Propia Misión: inventamos un problema-historia
· Bloom: Crear
· Competencias 6C: Creatividad, Comunicación
· Duración estimada: 37 minutos

[bookmark: _Toc13]El Consejo del Gremio: presentamos y evaluamos soluciones
· Bloom: Evaluar
· Competencias 6C: Pensamiento Crítico, Carácter
· Duración estimada: 35 minutos

[bookmark: _Toc14]Bitácora del Héroe: reflexiono sobre mi aprendizaje
· Bloom: Evaluar
· Competencias 6C: Carácter, Comunicación
· Duración estimada: 30 minutos

[bookmark: _Toc15]Feria de Héroes: exhibimos nuestros problemas y los resolvemos
· Bloom: Crear
· Competencias 6C: Creatividad, Ciudadanía
· Duración estimada: 45 minutos

[bookmark: _Toc16]Detalle de actividades
[bookmark: _Toc17]El Pergamino del Gremio: presentación del relato de la unidad
Bloom: Recordar. | Duración estimada: 25 minutos. | Fase: Clase 1 — Inicio.

Contextualización
Esta actividad inaugura la unidad didáctica y cumple una función doble: activa los conocimientos previos sobre multiplicación que los estudiantes de 4° básico ya poseen, y al mismo tiempo los introduce en el lente narrativo que dará sentido a cada clase. A través del relato del gremio de calculistas mágicos, el grupo descubre que sus saberes matemáticos no son abstractos, sino herramientas poderosas que un personaje héroe necesita para enfrentar misiones reales. Esta experiencia de entrada conecta directamente con Objetivo 1 — Recordar las tres estrategias de cálculo mental: antes de construir conocimiento nuevo, es indispensable visibilizar y valorar lo que cada estudiante ya trae consigo.
En el flujo de la unidad, esta actividad actúa como ancla emocional e identitaria. El estudiante no solo recuerda multiplicaciones conocidas, sino que se inscribe en una historia colectiva al nombrar a su personaje y escribirlo en el Pasaporte del Gremio de Calculistas. Esa ficha personal se convertirá en el hilo conductor de toda la unidad, por lo que el cuidado con que se presenta aquí tiene consecuencias directas en el compromiso posterior. El docente cumple el rol de narrador y facilitador del mundo imaginario, y los estudiantes viven la experiencia de ser convocados como aprendices con un propósito claro.

Procedimiento detallado
Paso 1 — Lectura del relato de apertura (5 minutos) El docente comienza la clase de pie, frente al grupo, y lee en voz alta el relato inicial con entonación cuidada y pausas expresivas. El relato describe al gremio de calculistas mágicos que busca nuevos aprendices capaces de resolver desafíos numéricos para salvar su aldea. Durante la lectura, el docente apoya las palabras clave del vocabulario de la unidad —misión, gremio, estrategia— con gestos o señalando el Presentación: El Gremio de Calculistas y las 3 Estrategias proyectado al frente. La proyección muestra imágenes del mundo narrativo que acompañan cada momento del relato, de modo que los estudiantes que procesan mejor lo visual puedan seguir la historia desde ese canal. El docente repite en voz alta cada idea central dos veces usando palabras distintas: por ejemplo, «El gremio necesita calculistas. Buscan personas que puedan resolver multiplicaciones rápido».
Paso 2 — Pregunta activadora (5 minutos) Inmediatamente después del relato, el docente hace la pregunta con voz cálida y directa: «¿Qué multiplicaciones ya sabes calcular rápido sin necesitar papel?». Espera unos segundos en silencio para que los estudiantes piensen, luego invita a responder levantando la mano. El docente escucha con atención activa, repite brevemente cada respuesta («Sebastián dice que sabe los de 2 y los de 5»), y las anota en la pizarra agrupadas por familia de multiplicación. Esta sistematización visual sirve como primer diagnóstico informal y le indica al grupo que sus saberes previos son el punto de partida legítimo del viaje. No se corrige ni se evalúa: el objetivo es activar, no clasificar.
Paso 3 — Creación del personaje héroe (5 minutos) El docente entrega un Pasaporte del Gremio de Calculistas a cada estudiante. Con la voz del narrador del relato, les dice: «Ahora el gremio te pide que elijas el nombre de tu personaje héroe. Ese nombre te acompañará en todas las misiones de la unidad». Los estudiantes trabajan de forma individual: eligen el nombre, lo escriben en la casilla correspondiente y, en la línea siguiente, anotan una razón breve e imaginativa que explique por qué eligieron ese nombre. El docente circula por las filas, se detiene brevemente junto a quienes tardan más, y les hace una pregunta de apoyo: «¿Cómo se llamaría un héroe que es muy veloz calculando?». Esta pequeña intervención desbloquea la creatividad sin imponer una respuesta.
Paso 4 — Presentación visual de las tres estrategias (5 minutos) El docente regresa al frente y retoma el Presentación: El Gremio de Calculistas y las 3 Estrategias para mostrar la última sección de la presentación: una vista panorámica de las tres estrategias que los aprendices del gremio aprenderán —doblar, descomponer, doble del doble—. En esta etapa no se explica en profundidad ninguna estrategia; se presenta solo el nombre y una imagen que la representa metafóricamente (por ejemplo, un espejo para «doblar»). El docente dice: «Estas son las tres armas secretas que van a dominar. Hoy empezamos a conocerlas». Este momento genera expectativa y anticipa el mapa cognitivo de la unidad sin sobrecargarlo de contenido nuevo.
Paso 5 — Cierre en duplas (5 minutos) Para cerrar, el docente indica a los estudiantes que se giren hacia quien tienen al lado. Cada uno comparte el nombre de su personaje héroe y le cuenta una cosa que quiere aprender en la unidad. La instrucción es concreta y breve: «Cuéntale a tu compañero cómo se llama tu personaje y qué quieres aprender». El docente da treinta segundos por persona y luego hace un cierre oral colectivo preguntando a dos o tres duplas qué compartieron. La actividad termina con el docente retomando la voz narrativa: «Bienvenidos al gremio. La primera misión comienza ahora».

Materiales y recursos específicos
· Pasaporte del Gremio de Calculistas: una copia impresa por estudiante. Debe estar preparada antes del inicio de la clase, con las casillas visibles para nombre del personaje, razón de la elección y espacio para registros futuros de la unidad.
· Presentación: El Gremio de Calculistas y las 3 Estrategias: proyectado desde el inicio de la clase. Requiere proyector o pantalla funcional y computador del docente. Verificar la conexión antes de que entren los estudiantes.
· Lápiz o lápiz de pasta para cada estudiante, disponible en el escritorio al comenzar.
· Pizarra y plumones (o tiza) para anotar las respuestas de la pregunta activadora.
· Texto impreso del relato de apertura para el docente, con pausas marcadas y vocabulario clave subrayado para guiar la lectura en voz alta.
· Versión impresa del relato con ilustraciones para estudiantes que requieran apoyo visual adicional (preparar al menos 5 copias de respaldo).

Desarrollo de competencias 6C
Comunicación Durante el paso 2, el estudiante escucha activamente el relato y luego responde oralmente a la pregunta activadora, recuperando información que ya posee sobre multiplicaciones conocidas. La comunicación se expresa de forma receptiva —escuchar con atención la narrativa— y productiva —formular una respuesta oral clara frente al grupo—. En el paso 5, el estudiante practica la comunicación interpersonal al presentar a su personaje y expresar una intención de aprendizaje a su compañero de dupla de forma directa y comprensible.
Creatividad Al elegir el nombre de su personaje héroe en el paso 3, el estudiante toma una decisión imaginativa que no tiene una respuesta correcta predefinida: cualquier nombre es válido si tiene una razón que lo sustente. La creatividad se manifiesta cuando el estudiante va más allá del nombre obvio y propone algo que conecta con atributos matemáticos, narrativos o personales, argumentando su elección por escrito. Esta pequeña decisión creativa establece desde el inicio que en este espacio hay lugar para la imaginación junto con el rigor matemático.

Accesibilidad aplicada
Lenguaje claro El docente estructura el relato oral con frases cortas que no superan las doce palabras por oración. Cada idea central se expresa dos veces con palabras distintas para reforzar la comprensión sin saturar: por ejemplo, «El gremio busca aprendices. Necesitan calculistas nuevos». Este criterio se aplica también a las instrucciones de cada paso: en lugar de dar varias instrucciones seguidas, el docente enuncia una sola acción a la vez, espera que se complete y luego entrega la siguiente. Las palabras del vocabulario del gremio —misión, estrategia, gremio— se definen brevemente la primera vez que aparecen en el relato.
Diversidad cognitiva La actividad ofrece el relato de apertura en dos formatos simultáneos: oral con entonación expresiva del docente (canal auditivo) y visual a través del Presentación: El Gremio de Calculistas y las 3 Estrategias proyectado con imágenes que ilustran la narrativa (canal visual). Adicionalmente, se dispone de copias impresas del relato con ilustraciones para los estudiantes que se benefician de leer el texto mientras lo escuchan. Esta combinación de representaciones permite que estudiantes con distintos perfiles de procesamiento accedan al mismo contenido de entrada sin requerir adaptaciones individuales visibles que puedan generar incomodidad.

Producto / evidencia esperada
Al finalizar la actividad, cada estudiante tiene completada la sección inicial del Pasaporte del Gremio de Calculistas: el nombre de su personaje héroe y la razón imaginativa de su elección. Esta ficha es la evidencia primaria de la actividad y no se califica con nota, sino que se usa como punto de partida para el seguimiento formativo a lo largo de la unidad. El docente puede revisar rápidamente las fichas al finalizar la clase para identificar estudiantes que no completaron la sección (posible señal de dificultad de acceso o comprensión) y para recoger información cualitativa sobre el engagement narrativo del grupo. La pizarra con las multiplicaciones listadas durante la pregunta activadora también constituye una evidencia colectiva del punto de partida cognitivo del curso.
Materiales de esta actividad: Pasaporte del Gremio de Calculistas (lo preparas tú), Presentación: El Gremio de Calculistas y las 3 Estrategias (lo preparas tú).

[bookmark: _Toc18]El Mapa Secreto: organizamos las tres estrategias de cálculo
Bloom: Comprender. | Duración estimada: 35 minutos. | Fase: Clase 1 — Desarrollo.

Contextualización
Esta actividad ocupa el momento central de la primera clase y marca el paso desde el nivel de Recordar al de Comprender: ya no se trata solo de identificar multiplicaciones conocidas, sino de entender la lógica interna de tres estrategias de cálculo mental. Los estudiantes de 4° básico necesitan construir un esquema mental que organice doblar, descomponer y doble del doble como herramientas distintas pero relacionadas, antes de aplicarlas a problemas concretos. Por eso esta actividad desarrolla tanto Objetivo 1 — Recordar las tres estrategias de cálculo mental como Objetivo 2 — Comprender la lógica de cada estrategia de cálculo mental: el estudiante que completa el Mapa Secreto de las Tres Estrategias en dupla no solo registra una definición, sino que la formula con sus propias palabras y la ilustra con un ejemplo propio, lo cual es la evidencia más directa de comprensión conceptual.
En el flujo narrativo de la unidad, este momento equivale a revelar las «armas secretas del gremio». El docente actúa como maestro calculista que entrega el mapa a sus aprendices, y las duplas lo completan colaborativamente como si descifrasen un código. Esta metáfora no es decorativa: sostiene la disposición afectiva hacia la tarea, especialmente en estudiantes que suelen sentir las matemáticas como distantes o amenazantes. Al trabajar en duplas, cada estudiante tiene un interlocutor inmediato con quien verificar su comprensión, lo que reduce la ansiedad y multiplica las oportunidades de formular y reformular ideas.

Procedimiento detallado
Paso 1 — Modelado de «doblar» (7 minutos) El docente se posiciona frente a la pizarra y anuncia: «La primera arma secreta del gremio se llama doblar». Escribe en la pizarra: 4 × 6 = doblar (2 × 6). Explica en voz alta el razonamiento paso a paso: «Si sé cuánto es 2 × 6, solo tengo que doblar ese resultado para obtener 4 × 6». Mientras habla, usa representaciones concretas simultáneas: muestra con los dedos dos grupos de 6 (son 12), agrega otros dos grupos iguales y dice «doblo», luego escribe 24. A continuación, dibuja en la pizarra un esquema gráfico sencillo con flechas que muestran cómo 4 grupos se forman a partir de 2 grupos dobles. La representación simbólica, la concreta y la gráfica aparecen al mismo tiempo en la pizarra para que los estudiantes puedan elegir cuál les resulta más clara. El docente cierra el modelado preguntando: «¿Alguien puede decirme con sus palabras qué significa doblar en este caso?».
Paso 2 — Duplas completan «doblar» en el Mapa Secreto (5 minutos) El docente entrega un Mapa Secreto de las Tres Estrategias a cada dupla. Las duplas tienen la misión de completar la primera sección: escriben una definición de doblar con sus propias palabras y crean un ejemplo diferente al de la pizarra. El docente circula por el aula, se detiene en las duplas que observa dubitativas y hace preguntas que guían sin revelar: «¿Qué hicieron primero? ¿Cómo llegaron a ese número?». Se espera que las duplas produzcan definiciones diversas; eso es deseable y se valida en voz alta cuando el docente recorre la sala.
Paso 3 — Modelado de «descomponer» y registro en duplas (8 minutos) El docente escribe en la pizarra: 7 × 8 = (5 × 8) + (2 × 8). Explica la lógica: «Descompongo el 7 en partes que me son más fáciles: 5 y 2. Resuelvo cada parte y sumo». Repite la representación en tres niveles: concreta (agrupa fichas en la bandeja del proyector o en la pizarra), gráfica (rectángulos partidos) y simbólica (la ecuación escrita). Luego las duplas completan la segunda sección del Mapa Secreto de las Tres Estrategias con su propia definición y un ejemplo inventado por ellas. El docente recorre el aula con atención especial a las duplas que pueden estar confundiendo descomponer con doblar, y les hace la pregunta diferenciadora: «¿En qué es distinto lo que hiciste acá de lo que hiciste antes?».
Paso 4 — Modelado de «doble del doble» y registro en duplas (8 minutos) El docente presenta la tercera estrategia: 4 × 7 = doble de (2 × 7). Explica: «Esta se llama doble del doble porque doblo dos veces. Primero multiplico por 2, luego doblo el resultado». Usa las mismas tres representaciones de los pasos anteriores para mantener la coherencia. Las duplas completan la tercera sección del mapa. En este paso es frecuente que los estudiantes confundan doble del doble con doblar; el docente puede anticipar la confusión diciéndoles: «Fíjense bien: ¿cuántas veces doblan aquí en comparación con la primera estrategia?».
Paso 5 — Puesta en común (7 minutos) El docente asigna al azar una estrategia a cada dupla: «Las duplas de las filas impares explican doblar; las de las filas pares, descomponer; las duplas del fondo, doble del doble». Cada dupla tiene un minuto para ponerse de acuerdo en cómo presentar su estrategia con el ejemplo del mapa. Luego, el docente selecciona dos duplas por estrategia para compartir en voz alta. Después de cada presentación, el docente invita al grupo: «¿Alguien tiene un ejemplo diferente para esta misma estrategia?». El cierre del paso consolida los tres conceptos con un cuadro resumen dibujado en la pizarra que las duplas pueden complementar en su propio mapa si falta algo.

Materiales y recursos específicos
· Mapa Secreto de las Tres Estrategias: una copia impresa por dupla. Debe tener tres secciones claramente delimitadas, con espacio suficiente para escribir tanto la definición como el ejemplo en cada una.
· Pizarra y plumones de colores distintos (uno por estrategia) para mantener la diferenciación visual durante el modelado.
· Fichas o materiales concretos de conteo (pueden ser botones, palitos o cubos de unidades) para la representación concreta durante el modelado. Preparar al menos un conjunto de 20 fichas.
· Lápiz o lápiz de pasta para cada estudiante.
· Proyector o pantalla en funcionamiento (opcional si se usa pizarra interactiva).
· El Mapa Secreto de las Tres Estrategias debe estar impreso antes de la clase; verificar que haya al menos una copia extra por si alguna dupla necesita reemplazar la suya.

Desarrollo de competencias 6C
Comunicación En el paso 2, 3 y 4, cada estudiante formula una definición de la estrategia con sus propias palabras y se la explica a su compañero de dupla antes de escribirla. Este proceso de verbalización interna y externa es la manifestación más directa de la competencia: el estudiante no copia una definición del libro, sino que construye y comunica su propia versión, ajustándola cuando el compañero no la entiende. En el paso 5, la comunicación se amplía al grupo: el estudiante elige palabras y un ejemplo concreto para hacer comprensible una idea matemática a sus pares, lo que requiere claridad, selección y adecuación del mensaje al auditorio.
Colaboración Durante todos los pasos de registro (2, 3 y 4), las duplas deben acordar conjuntamente cómo redactar la definición y qué ejemplo usar. Esto implica escuchar la propuesta del compañero, evaluar si están de acuerdo, negociar si hay versiones distintas y llegar a una formulación compartida que ambos puedan defender. La colaboración es observable cuando el docente recorre el aula y escucha intercambios del tipo «¿Escribimos así o así?» o «Yo entendí diferente, miremos de nuevo el ejemplo». El producto final —el Mapa Secreto de las Tres Estrategias completado— es genuinamente co-construido, no la suma de dos trabajos individuales.

Accesibilidad aplicada
Estructura accesible El Mapa Secreto de las Tres Estrategias está organizado en tres secciones diferenciadas con un título en negrita para cada estrategia y un ícono distinto que actúa como marcador visual: por ejemplo, un espejo para doblar, un puzzle para descomponer y una flecha doble para doble del doble. Cada sección incluye un campo etiquetado «Definición con mis palabras» y otro «Mi ejemplo», con líneas de escritura suficientes para que los estudiantes no tengan que comprimir su respuesta. Esta estructura predecible reduce la carga cognitiva de orientación —el estudiante no necesita decidir dónde escribir qué— y le permite concentrarse en el contenido conceptual.
Diversidad cognitiva El modelado del docente en los pasos 1, 3 y 4 combina deliberadamente tres representaciones simultáneas: la concreta (fichas o dedos), la gráfica (dibujos en la pizarra con colores) y la simbólica (expresión numérica escrita). Esta triple representación no es secuencial sino simultánea, de modo que cada estudiante puede anclarse en la representación que le resulta más accesible y construir desde ahí hacia las otras. Los estudiantes que procesan mejor lo manipulativo pueden referirse mentalmente a las fichas; los que prefieren lo visual, al esquema de flechas; los que dominan lo simbólico, a la ecuación. El docente no prescribe cuál representación es «la correcta»: las tres son válidas y están disponibles en la pizarra durante todo el período de registro en duplas.

Producto / evidencia esperada
Al finalizar la actividad, cada dupla entrega un Mapa Secreto de las Tres Estrategias completado con las tres estrategias, cada una con su definición en palabras propias de los estudiantes y un ejemplo numérico inventado por ellos. Esta ficha es la evidencia central de comprensión conceptual de la primera clase y el docente la revisa formativamente después de la jornada: identifica si las definiciones son coherentes con la lógica de cada estrategia, si los ejemplos son correctos y si hay confusiones recurrentes (especialmente entre doblar y doble del doble) que deban abordarse al inicio de la próxima clase. No se asigna puntaje; la retroalimentación puede entregarse oralmente al devolver las fichas o anotada con un comentario breve al inicio de la clase siguiente.
Materiales de esta actividad: Simulador interactivo de matrices de multiplicación (PhET o similar) (recurso externo), Mapa Secreto de las Tres Estrategias (lo genera eduktiva).

[bookmark: _Toc19]Misión Doblar: resolvemos problemas usando la estrategia de doblar
Bloom: Aplicar. | Duración estimada: 30 minutos. | Fase: Clase 1 — Desarrollo.

Contextualización
Esta actividad representa el primer momento de aplicación genuina en la unidad: el estudiante ya conoce la estrategia de doblar (la aprendió y la describió en El Mapa Secreto: organizamos las tres estrategias de cálculo) y ahora debe usarla para resolver problemas concretos ambientados en el mundo del gremio. El salto de Comprender a Aplicar es significativo para los estudiantes de 4° básico, porque no basta con saber que «doblar significa multiplicar por dos el resultado de la mitad»: hay que reconocer cuándo esa estrategia es útil, ejecutar los pasos en el orden correcto y verificar que el resultado tenga sentido. Por eso esta actividad desarrolla tanto Objetivo 2 — Comprender la lógica de cada estrategia de cálculo mental como Objetivo 3 — Aplicar las estrategias de doblar: el estudiante no solo aplica mecánicamente, sino que debe tomar una decisión estratégica.
La narrativa del gremio sostiene la motivación: la misión de la panadería hace que el problema matemático tenga un destinatario (el gremio) y una consecuencia dentro del relato (si no calculan bien, la aldea no tiene pan suficiente). Este encuadre narrativo reduce la percepción de que el ejercicio es arbitrario y aumenta la disposición a intentarlo, incluso en estudiantes que suelen desconectarse frente a ejercicios descontextualizados. El trabajo individual alternado con la comparación en dupla crea además una instancia metacognitiva natural: el estudiante no solo resuelve, sino que confronta su proceso con el de otro y descubre que puede haber caminos distintos hacia el mismo resultado.

Procedimiento detallado
Paso 1 — Presentación del problema-historia (5 minutos) El docente retoma la voz del narrador del gremio y presenta el primer problema en voz alta mientras lo proyecta o lo escribe en la pizarra. El enunciado es breve y tiene los datos numéricos destacados visualmente: «La panadería del gremio preparó 6 bandejas con 8 panes cada una. Hoy duplica el pedido. ¿Cuántos panes hay ahora en total?». El docente lee el problema dos veces, la segunda con una pausa después de cada oración. Luego pregunta: «¿Qué estamos buscando? ¿Qué datos tenemos?», y recibe dos o tres respuestas orales para asegurarse de que el grupo comprendió la situación antes de resolver. No revela cómo se resuelve: solo clarifica la comprensión del enunciado.
Paso 2 — Resolución individual con registro en el pasaporte (8 minutos) Cada estudiante trabaja de forma individual usando su Pasaporte del Gremio de Calculistas para registrar el proceso. La instrucción del docente es precisa: «Usa la estrategia de doblar. Escribe cada paso que haces, no solo el resultado». Los estudiantes tienen silencio para pensar y escribir. El docente circula lentamente por el aula, observando sin intervenir en el proceso de resolución, salvo cuando un estudiante lleva más de dos minutos sin escribir nada: en ese caso se detiene y hace la pregunta de desbloqueo «¿Qué multiplicación más fácil podrías hacer primero?». También distribuye, de forma discreta y sin señalar al estudiante, la versión del Misión Doblar: problemas-historia del gremio con apoyo visual (dibujo de la panadería y fichas de contar) a quienes la necesiten según lo que ya conoce del grupo.
Paso 3 — Comparación en dupla (7 minutos) Cuando la mayoría del grupo ha completado el intento individual (el docente lo evalúa con una mirada general al aula), indica: «Ahora comparte con tu compañero de al lado: ¿llegaron al mismo resultado? ¿usaron el mismo camino?». Las duplas tienen cinco minutos para comparar sus procesos paso a paso, no solo sus respuestas finales. El docente circula y hace preguntas que profundizan la discusión: «¿Cuál de los dos caminos te parece más claro? ¿Hay algún paso donde los dos hicieron algo diferente?». El objetivo no es que una versión corrija a la otra, sino que ambos estudiantes articulen el procedimiento en voz alta y noten si hay diferencias en el proceso, aunque el resultado sea el mismo. El docente recoge dos o tres observaciones breves de las duplas para usarlas en el siguiente paso.
Paso 4 — Consolidación con pizarra interactiva o pizarra (5 minutos) El docente regresa al frente y dice: «Escuché varios caminos distintos. Vamos a ver el paso a paso juntos». En la pizarra (o usando la pizarra interactiva si está disponible) muestra el proceso de doblar de forma explícita y secuencial, nombrando cada paso en voz alta: «Paso 1: identifico el factor par y lo divido en dos. Paso 2: calculo la multiplicación más simple. Paso 3: doblo el resultado». Si durante la circulación detectó un error frecuente —por ejemplo, estudiantes que doblan el factor en lugar del producto— lo aborda aquí de forma anónima: «Vi que a veces surgió la pregunta de qué exactamente hay que doblar. Fíjense bien: lo que doblo es el resultado intermedio, no el factor». Cierra el paso preguntando: «¿Alguien quiere mostrar cómo lo hizo él o ella? ¿Es igual o diferente a lo que mostramos acá?».
Paso 5 — Problema de verificación individual (5 minutos) El docente indica a los estudiantes que resuelvan un segundo problema del Misión Doblar: problemas-historia del gremio de forma individual, usando la misma estrategia. Este problema tiene distintos números pero la misma estructura: un factor par que permite aplicar doblar con claridad. Los estudiantes registran el proceso en su Pasaporte del Gremio de Calculistas. El docente recoge los pasaportes al final de la actividad para hacer una revisión formativa rápida: no se devuelven con nota, sino que el docente identifica quién aplicó correctamente los tres pasos, quién llegó al resultado correcto por un camino diferente a doblar, y quién tuvo dificultades en el paso intermedio. Esta información orienta el inicio de la próxima clase.

Materiales y recursos específicos
· Misión Doblar: problemas-historia del gremio: impreso en dos versiones. Versión estándar (una copia por estudiante para el paso 5) y versión con apoyo visual —dibujo de la panadería y fichas de contar impresas— para distribuir de forma discreta a los estudiantes que necesitan soporte concreto durante el paso 2. Preparar al menos 8 copias de la versión con apoyo visual.
· Pasaporte del Gremio de Calculistas: cada estudiante ya lo tiene de la actividad anterior. El docente debe verificar que todos lo tengan disponible antes de comenzar.
· Pizarra y plumones (o pizarra interactiva) para la consolidación del paso 4. Si se usa pizarra interactiva, preparar la diapositiva con el paso a paso antes de la clase.
· Fichas de contar o material concreto de reserva para los estudiantes que requieren apoyo manipulativo.
· Lápiz o lápiz de pasta para cada estudiante.
· El enunciado del primer problema debe estar preparado para proyección o escrito en la pizarra antes de que comiencen los estudiantes (no perdas tiempo de clase escribiéndolo en el momento).

Desarrollo de competencias 6C
Pensamiento Crítico Durante los pasos 2 y 3, el estudiante no aplica doblar mecánicamente: primero debe identificar si el problema tiene la estructura que hace útil esa estrategia (¿hay un factor par que pueda dividir en dos?). Esta selección estratégica es el núcleo del pensamiento crítico en esta actividad. En el paso 3, al comparar su proceso con el de su compañero, el estudiante evalúa los dos procedimientos y determina cuál es más eficiente o más comprensible, lo que implica usar criterios —no solo intuición— para emitir un juicio sobre un proceso matemático.
Comunicación En el paso 2, el estudiante practica la comunicación escrita matemática: no se le pide solo la respuesta, sino el procedimiento paso a paso expresado con frases cortas y claras en el Pasaporte del Gremio de Calculistas. Esta exigencia obliga a ordenar el pensamiento para que otro pueda entenderlo, que es la función central de la comunicación matemática escrita. En el paso 3, la comunicación es oral y dialógica: el estudiante explica su proceso a su compañero y escucha el del otro, lo que requiere adecuar el nivel de detalle y responder preguntas de aclaración en tiempo real.

Accesibilidad aplicada
Lenguaje claro Cada problema-historia del Misión Doblar: problemas-historia del gremio está redactado con un máximo de tres oraciones simples. Los datos numéricos relevantes para la resolución aparecen en negrita dentro del enunciado, de modo que los estudiantes que tienen dificultades de lectura pueden identificar los datos clave sin tener que releer el texto completo. El docente también lee el enunciado en voz alta dos veces en el paso 1, con una pausa entre oraciones, para que los estudiantes que procesan mejor por vía auditiva puedan construir la comprensión del problema desde ese canal antes de enfrentarlo por escrito.
Diversidad cognitiva La versión del Misión Doblar: problemas-historia del gremio con apoyo visual incluye un dibujo de la panadería con los elementos del problema representados gráficamente y una fila de fichas de contar impresas que el estudiante puede tachar o marcar para manipular los datos de forma semi-concreta. Esta versión no cambia el nivel de dificultad matemático ni el proceso que se espera (doblar sigue siendo la estrategia requerida), sino que ofrece un andamio de entrada para estudiantes que aún necesitan representaciones concretas o gráficas para acceder al problema simbólico. La distribución discreta de esta versión en el paso 2 evita que los estudiantes que la reciben se sientan señalados frente al grupo.

Producto / evidencia esperada
Al finalizar la actividad, cada estudiante tiene registrado en su Pasaporte del Gremio de Calculistas el proceso de resolución de al menos dos problemas: el de la panadería (paso 2) y el problema de verificación (paso 5). La evidencia que el docente evalúa formativamente no es solo la respuesta final, sino la secuencia de pasos escrita: si el estudiante identifica correctamente el factor par, calcula el resultado intermedio y luego lo dobla. El docente recoge los pasaportes al finalizar la actividad y organiza mentalmente —o en una lista breve— tres grupos: quienes aplicaron correctamente la estrategia de doblar, quienes llegaron al resultado correcto por un camino diferente, y quienes cometieron errores en el paso intermedio. Esta clasificación orienta los agrupamientos y el apoyo diferenciado en las actividades siguientes de la unidad, sin necesidad de una evaluación formal en esta etapa.
Materiales de esta actividad: Misión Doblar: problemas-historia del gremio (lo preparas tú), Video animado: cómo doblar y descomponer para multiplicar mentalmente (recurso externo).
[bookmark: _Toc20]Misión Descomponer: dividir para conquistar el cálculo
Bloom: Aplicar. | Duración estimada: 35 minutos. | Fase: Clase 2 — Inicio.

Contextualización
En el universo narrativo de este plan, cada clase abre un nuevo capítulo del relato del gremio de calculistas. Esta actividad inaugura la segunda jornada: los aprendices del gremio descubren que para mover un gran cargamento deben dividirlo en partes más manejables, y ahí nace la estrategia de descomponer. La conexión entre el problema del relato y la operación matemática es inmediata: si el cargamento tiene 7 filas de 8 sacos, ¿cómo lo repartimos sin contar de uno en uno?
La actividad desarrolla Objetivo 3 — Aplicar las estrategias de doblar al poner a los estudiantes de 4° básico en situación de usar la descomposición de factores como herramienta real de cálculo, no como ejercicio abstracto. Al registrar cada paso en la ficha, los estudiantes construyen un andamiaje visible de su propio razonamiento y tienen la experiencia de que una multiplicación difícil se vuelve manejable cuando la "cortan" en partes conocidas.

Procedimiento detallado
Paso 1 — Recuperación oral (5 minutos) Abre la clase de pie frente al curso con tres preguntas cortas que recorren lo trabajado el día anterior con el Mapa Secreto del gremio: "¿Qué estrategia aprendimos ayer?", "¿Alguien recuerda cómo doblar ayuda a multiplicar?" y "¿Pueden darme un ejemplo rápido?". Acepta respuestas en voz alta sin exigir mano levantada en esta etapa; el objetivo es activar la memoria reciente y crear un puente emocional con el relato. Si el grupo muestra dudas, muestra brevemente el Mapa Secreto elaborado en la clase anterior para anclar visualmente el recuerdo.
Paso 2 — Apertura del capítulo 2 del relato (5 minutos) Narra en voz alta —con dramatismo moderado, propio del lente storytelling— el inicio del capítulo 2: el gremio recibe un enorme cargamento de piedras mágicas que deben distribuir en partes exactas antes del amanecer. Pregunta al curso: "¿Cómo podrían los calculistas repartir 7 grupos de 8 piedras sin perder la cuenta?" Escucha dos o tres ideas espontáneas y devuelve la pregunta abierta: "¿Y si dividimos el problema en partes más pequeñas?". Esta escucha activa siembra la necesidad de la estrategia antes de enseñarla.
Paso 3 — Modelado con fichas concretas (8 minutos) Coloca en la pizarra o mesa de demostración dos montones de fichas de colores distintos: uno de 5×8 (fichas rojas) y otro de 2×8 (fichas azules). Verbaliza en voz alta: "Observen: 7×8 es lo mismo que repartir en dos grupos, uno de 5 y otro de 2. Cada grupo lo multiplico por 8. Luego sumo los dos resultados: 40 más 16 son 56." Anota en la pizarra: 7×8 = (5×8) + (2×8) = 40 + 16 = 56. Pide a los estudiantes que repliquen la misma operación en sus mesas usando sus propias fichas de colores: un color para cada parte del factor descompuesto. Circula observando que todos formen los dos grupos físicos antes de calcular. Si alguien elige una descomposición distinta (por ejemplo, 3×8 + 4×8), valídala en voz alta frente al curso: "¡Eso también funciona! ¿Por qué creen que da el mismo resultado?"
Paso 4 — Trabajo en grupos de tres con la ficha de misión (10 minutos) Forma grupos de tres estudiantes y entrega a cada grupo la Misión Descomponer: el gran cargamento del gremio. Explica que la ficha contiene dos problemas-historia del relato del gremio; en cada uno deben: (a) identificar los factores, (b) decidir cómo descomponer uno de ellos, (c) calcular cada parte y (d) verificar que la suma de las partes coincide con el total. Cada integrante del grupo escribe en la ficha su propio registro del procedimiento. Mientras los grupos trabajan, circula haciendo preguntas que orientan sin dar la respuesta: "¿Por qué eligieron descomponer ese factor y no el otro?", "¿Cómo saben que la suma de las partes es correcta?", "¿Podrían hacerlo de otra manera?". Anota en una pequeña libreta los errores frecuentes o las estrategias creativas que veas surgir, para usarlas en el paso siguiente.
Paso 5 — Plenario de verificación (7 minutos) Invita a dos o tres grupos a compartir en voz alta cómo descompusieron cada problema. Mientras un grupo expone, el resto verifica mentalmente si el resultado coincide con el propio. Usa los errores o las variaciones que registraste en el paso 4 para lanzar preguntas al curso: "Aquí un grupo descompuso de una forma distinta y llegó al mismo resultado. ¿Por qué pasa eso?" Cierra el paso con una frase que conecta de vuelta al relato: "El gremio acaba de dominar la primera técnica secreta: dividir para conquistar."

Materiales y recursos específicos
· Fichas de colores (mínimo dos colores distintos por grupo, al menos 20 fichas por color): para representar físicamente las partes del factor descompuesto durante el modelado y la replicación.
· La Misión Descomponer: el gran cargamento del gremio: una copia impresa por estudiante, entregada al inicio del paso 4.
· Pizarra o papelógrafo para el modelado del paso 3.
· Marcadores de colores para pizarra (uno por color de fichas, para reflejar la codificación visual).
· Mapa Secreto elaborado en la Clase 1 (material elaborado previamente, disponible para el paso 1).
· Preparación previa: verifica que las fichas estén separadas en bolsas o bandejas por color antes de que ingresen los estudiantes; esto agiliza la distribución y evita tiempo muerto.

Desarrollo de competencias 6C
Pensamiento Crítico Durante el paso 4, el estudiante no solo calcula: debe verificar que la suma de los productos parciales coincide con la multiplicación original antes de dar por buena su solución. Esta verificación activa es la conducta observable clave: el estudiante comprueba su propio resultado usando una segunda ruta (sumar las partes) y detecta posibles errores propios antes de que el docente los señale. En el paso 5, cuando el curso coteja las soluciones de distintos grupos, el estudiante evalúa el razonamiento ajeno y decide si acepta o cuestiona el procedimiento expuesto, con una razón matemática concreta.
Creatividad En los pasos 3 y 4, el estudiante tiene libertad para elegir cómo descompone el factor: puede partir 7 en (5+2), en (4+3) o en (6+1). El docente valida explícitamente las descomposiciones alternativas, lo que señaliza que hay más de un camino válido. El estudiante propone al menos dos formas de descomposición a lo largo de los dos problemas de la ficha y, al registrar su procedimiento, elige la que le resulta más cómoda y puede explicar por qué esa partición le facilita el cálculo mental.

Accesibilidad aplicada
Diversidad cognitiva Para los estudiantes que procesan mejor a través del movimiento y el contacto físico, las fichas de colores no son un apoyo opcional: son el material central del modelado. Cada parte del factor descompuesto tiene un color propio, de modo que la operación abstracta (5×8) + (2×8) se convierte en un grupo de fichas rojas y un grupo de fichas azules que el estudiante puede tocar, mover y contar. Para los estudiantes con predominio visual, la codificación cromática les permite ver de inmediato cuántas partes tiene la descomposición. Asegúrate de mantener la correspondencia entre el color de las fichas y el color con que anotas en la pizarra, para que ambos sistemas (concreto y simbólico) se lean juntos.
Estructura accesible La Misión Descomponer: el gran cargamento del gremio presenta el proceso de descomposición dividido en pasos numerados, cada uno con su propio recuadro de respuesta. Esta segmentación visual evita que el estudiante enfrente la hoja como un espacio en blanco que hay que "llenar de golpe": cada recuadro pide una sola acción (identificar los factores, escribir la descomposición, calcular cada parte, sumar y verificar). Los estudiantes que tienen dificultades para organizar su trabajo en papel encuentran en esta estructura un andamiaje que los guía paso a paso sin quitarles la agencia sobre el procedimiento.

Producto / evidencia esperada
Al término de la actividad, cada estudiante tiene completada la Misión Descomponer: el gran cargamento del gremio con el registro escrito de los dos problemas del relato: la descomposición elegida, los cálculos parciales y el resultado verificado. Este documento es la evidencia individual de que el estudiante aplicó la estrategia de descomposición de forma autónoma. El docente recoge las fichas al finalizar la clase para revisar la coherencia entre la descomposición elegida y el cálculo realizado, y para identificar qué particiones resultan más intuitivas para el grupo, información que alimentará las actividades siguientes de la unidad.
Materiales de esta actividad: Misión Descomponer: el gran cargamento del gremio (lo preparas tú).

[bookmark: _Toc21]El Doble del Doble: el hechizo más poderoso del gremio
Bloom: Aplicar. | Duración estimada: 35 minutos. | Fase: Clase 2 — Desarrollo.

Contextualización
Llegando al desarrollo de la segunda clase, los aprendices del gremio ya conocen la estrategia de descomponer y están listos para el siguiente hechizo del relato: el doble del doble. Esta estrategia tiene una lógica elegante y sorpresiva que la hace especialmente adecuada para el lente narrativo del plan: multiplica primero por la mitad del factor 4 (es decir, por 2, que los estudiantes conocen bien) y luego duplica el resultado. La "magia" está en que dos pasos sencillos reemplazan una multiplicación que puede sentirse difícil.
La actividad desarrolla Objetivo 3 — Aplicar las estrategias de doblar al hacer que los estudiantes de 4° básico usen la estrategia en problemas reales del relato y, además, la anclen a una representación propia (visual, gestual o verbal), lo que profundiza la comprensión y favorece la retención. Al crear y mostrar su representación personal al curso, cada dupla convierte el conocimiento matemático en algo comunicable, conectando con el eje de Comunicación y Creatividad que guía el plan.

Procedimiento detallado
Paso 1 — Apertura del capítulo 3 del relato (5 minutos) Narra el inicio del capítulo 3: el gremio descubre un pergamino con el hechizo más poderoso jamás escrito, llamado "El Doble del Doble". Quien lo domine puede multiplicar por 4 sin esfuerzo, porque el secreto está en doblar dos veces seguidas. Presenta el El Hechizo del Doble del Doble: modelado visual en la pantalla o proyector y muestra la primera diapositiva: la imagen del pergamino con la fórmula simbólica del hechizo. Pregunta al curso: "¿Qué creen que significa doblar dos veces?" Recoge dos o tres respuestas sin confirmar ni descartar aún; el objetivo es generar expectativa antes del modelado.
Paso 2 — Modelado concreto con el PPT y los dedos (8 minutos) Avanza en el El Hechizo del Doble del Doble: modelado visual hasta la diapositiva de modelado. Muestra la animación paso a paso: 4×6 → primero calculas 2×6 = 12 (el doble de 6), luego doblas ese resultado: 12×2 = 24. Resultado: 4×6 = 24. Pide a los estudiantes que levanten las manos y repliquen contigo: "Doblamos 6: doce. Doblamos doce: veinticuatro." Repite con un segundo ejemplo del relato (por ejemplo, 4×7) usando la misma secuencia gestual. Verifica la comprensión lanzando un ejemplo para que lo resuelvan mentalmente con los dedos antes de que aparezca el resultado en la diapositiva: "¿Cuánto es 4×9? Primero doblen 9… ahora doblen ese resultado." Pide a varios estudiantes que digan en voz alta su proceso, no solo la respuesta.
Paso 3 — Creación de la representación personal en duplas (8 minutos) Explica a las duplas que tienen 8 minutos para inventar una forma de recordar el hechizo del doble del doble y comunicársela al curso. Presentas las tres opciones disponibles: (a) dibujar un esquema o imagen que muestre los dos pasos, (b) crear un gesto o secuencia de movimientos corporales que represente "doblar dos veces", o (c) escribir un mini-poema de dos líneas que explique la estrategia. Subraya que el criterio no es estético sino matemático: la representación debe dejar claro que hay dos pasos de doblado. Circula entre las duplas mientras trabajan; si una dupla elige la opción gestual, pídele que te muestre el gesto y pregunta "¿Dónde está el primer doble y dónde está el segundo?" para asegurarte de que la lógica matemática esté presente en la representación.
Paso 4 — Turno de cálculo en dupla con verificación mutua (9 minutos) Cada dupla recibe dos problemas del relato (puedes escribirlos en la pizarra o distribuir una tarjeta con ellos). El integrante A resuelve el primer problema usando la estrategia del doble del doble, verbaliza cada paso en voz alta y el integrante B escucha, verifica mentalmente y responde con un argumento matemático si detecta un error: no vale decir "está mal"; hay que decir "creo que el primer doble de 8 es 16, no 14". Luego invierten los roles para el segundo problema. Circula observando los turnos y reforzando la norma de verificación argumentada; si una dupla queda bloqueada, no des la respuesta: pregunta "¿Cuánto es el doble de ese número? Vamos paso a paso."
Paso 5 — Plenario: ¿cuándo conviene el doble del doble? (5 minutos) Reúne al curso en plenario y presenta tres multiplicaciones en la pizarra: una con factor 4 (conviene usar doble del doble), una con factor 7 (no conviene) y una con factor 8 (podría aplicarse doble del doble del doble, un desafío extra si surge). Pregunta: "¿En cuál de estas tres usarían el hechizo? ¿Por qué en las otras no?" Escucha las justificaciones y cierra con la idea central: el hechizo del doble del doble tiene un límite claro —funciona muy bien cuando el factor es 4 o múltiplo de 2— y un calculista sabio elige su herramienta según el problema. Conecta esto con la actividad de cierre que viene a continuación.

Materiales y recursos específicos
· El El Hechizo del Doble del Doble: modelado visual: proyectado en pantalla o pizarra digital durante los pasos 1 y 2. Verifica antes de la clase que las animaciones funcionan correctamente y que el contraste de colores es el adecuado (mínimo 4.5:1 entre texto y fondo).
· Proyector o pantalla (con acceso a teclado o ratón para avanzar diapositivas sin dar la espalda al curso).
· Hojas blancas o cartulinas pequeñas (una por dupla) para el paso 3, según la opción elegida.
· Lápices de colores y marcadores para las duplas que elijan la representación visual.
· Tarjetas o espacio en pizarra con los dos problemas del paso 4.
· Preparación previa: asigna las duplas antes de la clase, considerando mezclar estudiantes con distintos ritmos de cálculo para enriquecer la verificación mutua del paso 4.

Desarrollo de competencias 6C
Creatividad En el paso 3, cada dupla enfrenta una tarea genuinamente abierta: no hay una representación "correcta" del doble del doble, sino tres caminos posibles y libertad para combinarlos. El estudiante toma decisiones estéticas y matemáticas al mismo tiempo (¿qué forma comunica mejor los dos pasos?), y el hecho de mostrar la representación al curso lo convierte en productor de conocimiento, no solo receptor. La variedad de representaciones que aparece en el plenario evidencia la diversidad de formas en que el mismo concepto puede ser codificado creativamente.
Colaboración La dinámica de turno con verificación argumentada del paso 4 pone a prueba una forma específica y exigente de colaboración: escuchar con atención el proceso del otro, detectar un posible error y comunicarlo con una razón matemática. Esto requiere que el estudiante regule su impulso de simplemente señalar "incorrecto" y construya en cambio un argumento que el otro pueda usar. Ambos integrantes de la dupla comparten la responsabilidad del resultado: si el que verifica no detecta el error, los dos se equivocan juntos.

Accesibilidad aplicada
WCAG (nivel AA) El El Hechizo del Doble del Doble: modelado visual cumple con las propiedades visuales requeridas: todas las imágenes incluyen texto alternativo descriptivo que permite a quienes usan tecnología de apoyo (o simplemente no ven bien la proyección desde atrás del aula) acceder al contenido. Los dígitos y operaciones matemáticas se presentan sobre fondos de alto contraste (mínimo 4.5:1), lo que facilita la lectura tanto para estudiantes con baja visión como para condiciones de iluminación variable en sala. Al avanzar las diapositivas, verbaliza siempre en voz alta lo que aparece en pantalla, de modo que la comprensión no dependa exclusivamente del canal visual.
Diversidad cognitiva Las tres opciones del paso 3 —dibujar, actuar con gestos o escribir un mini-poema— no son variantes decorativas: responden a que los estudiantes de 4° básico difieren genuinamente en cómo procesan y retienen información nueva. La opción gestual favorece el aprendizaje kinestésico y es especialmente útil para estudiantes que tienen dificultades para quedarse quietos durante períodos prolongados; el movimiento corporal se convierte en recurso de aprendizaje. La opción visual permite a quienes piensan en imágenes esquematizar los dos pasos con flechas o iconos. La opción verbal (el mini-poema) favorece a quienes organizan mejor el conocimiento a través del lenguaje. Todas las opciones producen una evidencia observable y matemáticamente verificable.

Producto / evidencia esperada
Al cierre de la actividad, cada dupla tiene dos productos: (1) la representación creada en el paso 3 (dibujo, descripción del gesto o mini-poema escrito), que se conserva como evidencia de apropiación conceptual de la estrategia, y (2) el registro de los dos problemas resueltos en el paso 4, con el proceso verbalizado y la verificación del compañero. El docente puede solicitar que ambos integrantes firmen los dos problemas para evidenciar la responsabilidad compartida. Las representaciones del paso 3 pueden exhibirse en el aula como referencia visual durante el resto de la unidad, reforzando el vocabulario clave del gremio.
Materiales de esta actividad: El Hechizo del Doble del Doble: modelado visual (lo preparas tú).

[bookmark: _Toc22]Desafío de Misiones: ¿qué estrategia uso aquí?
Bloom: Analizar. | Duración estimada: 35 minutos. | Fase: Clase 2 — Cierre.

Contextualización
Esta actividad cierra la segunda clase y marca un salto cognitivo importante dentro de la unidad: ya no se trata de aplicar una estrategia indicada por el docente, sino de examinar cada multiplicación y decidir de forma autónoma cuál de las tres herramientas del gremio —doblar, descomponer o doble del doble— es la más eficiente para ese caso. En el arco narrativo, los aprendices han completado su entrenamiento y ahora el consejo del gremio les lanza misiones reales sin decirles cómo proceder: deben razonar, deliberar y actuar.
La actividad desarrolla Objetivo 3 — Aplicar las estrategias de doblar y Objetivo 4 — Analizar cuál estrategia de cálculo mental resulta más… de forma integrada: los estudiantes de 4° básico no solo calculan correctamente, sino que argumentan por qué una estrategia es más conveniente que otra en cada contexto numérico particular. Este nivel analítico prepara el terreno para la evaluación formativa y los desafíos de síntesis que vendrán en las clases siguientes de la unidad.

Procedimiento detallado
Paso 1 — Distribución de las tarjetas de misión (3 minutos) Forma los grupos de tres estudiantes antes de que entren o durante los primeros dos minutos de la actividad (puedes usar la misma agrupación de la actividad Misión Descomponer: dividir para conquistar el cálculo para mantener continuidad relacional). Entrega a cada grupo la Tarjetas de Misión: elige tu estrategia y explica con voz enérgica y narrativa: "El consejo del gremio les envía seis misiones. No les dice cómo resolverlas: eso lo tienen que decidir ustedes." Muestra brevemente una tarjeta en la pizarra para que todos vean el formato: número de misión, la multiplicación en tamaño grande y los recuadros para registrar la estrategia y el procedimiento. Deja claro que hay dos tareas separadas: primero clasificar todas las tarjetas (paso 2) y luego resolver solo tres (paso 3).
Paso 2 — Clasificación por estrategia (10 minutos) Los grupos distribuyen físicamente las seis tarjetas sobre la mesa, formando tres grupos o columnas: "doblar", "descomponer" y "doble del doble". Cada integrante del grupo propone su clasificación y el grupo debe llegar a un acuerdo antes de escribir la estrategia elegida en el recuadro de cada tarjeta. El docente circula sin confirmar ni corregir clasificaciones en este momento; en cambio, hace preguntas que activan el análisis: "¿Qué tiene este número que te hace pensar en el doble del doble?", "¿Podría usarse más de una estrategia aquí?", "¿Cómo llegaron a ese acuerdo los tres?". Esta última pregunta es especialmente importante: si un integrante impuso su criterio sin escuchar a los demás, el docente puede intervenir preguntando a los otros dos si tuvieron alguna propuesta distinta.
Paso 3 — Resolución de tres misiones asignadas (10 minutos) Una vez clasificadas las seis tarjetas, cada grupo elige tres para resolver (o el docente puede asignar tres específicas si quiere mayor control sobre la distribución). Para cada tarjeta elegida, el grupo debe registrar en el recuadro correspondiente: la estrategia usada, el procedimiento paso a paso (no solo la respuesta) y el resultado final. Insiste en que el registro del procedimiento es parte de la misión: "El consejo del gremio no confía en respuestas sin explicación." Circula verificando que los tres integrantes participen en la escritura y el razonamiento; si un grupo termina antes, desafíalo a resolver una cuarta tarjeta con una estrategia distinta a la primera elegida para esa misma multiplicación.
Paso 4 — Galería rápida de comparación (7 minutos) Organiza una galería rápida: los grupos dejan sus tarjetas clasificadas sobre la mesa y rotan para ver las clasificaciones del grupo siguiente (o, si el espacio no lo permite, dos grupos comparan entre sí simultáneamente). La consigna es concreta: "Buscan al menos una tarjeta donde su clasificación sea distinta a la del otro grupo y preguntan por qué." Los grupos tienen 3 minutos para comparar y 2 minutos para discutir las diferencias encontradas. El docente modera sin intervenir en los acuerdos; su rol es escuchar los argumentos y anotar los desacuerdos más productivos para usarlos en el paso 5.
Paso 5 — Retroalimentación grupal oral del docente (5 minutos) Convoca al curso de vuelta a la posición de plenario. Usa los desacuerdos que anotaste en el paso 4 para abrir una conversación breve: "Hubo grupos que pusieron 8×3 en 'doblar' y otros en 'descomponer'. Ambos pueden ser correctos. ¿Qué nos dice eso?" Subraya la idea de que en matemáticas puede haber más de un camino eficiente y que la habilidad del calculista está en reconocer cuál le resulta más rápido y seguro a él. Recoge físicamente las tarjetas de todos los grupos para revisarlas después de la clase y dar retroalimentación escrita individual o grupal en la próxima sesión. Cierra con una frase narrativa que conecta con el arco del relato: "Hoy el gremio pasó la prueba más exigente: no solo calcularon, sino que eligieron con sabiduría."

Materiales y recursos específicos
· La Tarjetas de Misión: elige tu estrategia: un set completo de seis tarjetas por grupo, impresas en cartulina o papel resistente para que soporten la manipulación física de la galería. Considera imprimir en tamaño A5 o mayor para que la multiplicación sea legible desde distintos ángulos sobre la mesa.
· Lápices o plumones de punta fina para registrar en los recuadros de cada tarjeta.
· Espacio en las mesas suficiente para distribuir seis tarjetas en tres columnas (reorganiza el mobiliario si es necesario antes del inicio de la actividad).
· Pizarra o papelógrafo para anotar los desacuerdos del paso 4 que el docente usará en el plenario.
· Preparación previa: decide si los grupos de tres serán los mismos que en Misión Descomponer: dividir para conquistar el cálculo o si los reorganizas; si los cambias, comunícalo claramente al inicio para evitar tiempo muerto en la transición.

Desarrollo de competencias 6C
Pensamiento Crítico En el paso 2, el estudiante no aplica mecánicamente una estrategia: examina cada multiplicación y evalúa qué característica numérica la hace candidata a una estrategia específica (¿el factor es 2 o múltiplo de 2? ¿es fácil dividirlo en sumandos conocidos?). En el paso 3, al registrar el procedimiento, el estudiante explicita su razonamiento y lo expone a la verificación del grupo. En el paso 4, al comparar con la clasificación de otro grupo, el estudiante contrasta su propio análisis con el de otros y defiende o revisa su posición con al menos una razón matemática concreta.
Colaboración El paso 2 exige una deliberación genuina: el grupo de tres debe llegar a un acuerdo sobre seis clasificaciones distintas, lo que implica que cada integrante comparte su propuesta y escucha las de los demás antes de decidir. La norma de que los tres deben estar de acuerdo —observable porque todos firman o registran la tarjeta— evita que un integrante domine el proceso sin que los otros opinen. En el paso 4, la comparación entre grupos exige que el equipo articule colectivamente su razonamiento ante otro grupo, lo que refuerza la responsabilidad compartida sobre las decisiones tomadas.

Accesibilidad aplicada
Estructura accesible Las tarjetas de la Tarjetas de Misión: elige tu estrategia tienen un formato consistente en las seis unidades del set: número de misión en la esquina superior, la multiplicación centrada en tipografía grande (mínimo 36 pt), y dos recuadros claramente delimitados en la parte inferior: uno para escribir la estrategia elegida y otro para el procedimiento y resultado. Esta consistencia visual elimina la carga cognitiva de interpretar formatos distintos en cada tarjeta y permite que el estudiante dirija toda su energía al razonamiento matemático. Los estudiantes que tienen dificultades de organización espacial en el papel se benefician de los recuadros predefinidos, que funcionan como contenedores visuales del pensamiento.
Lenguaje claro Las instrucciones del desafío se presentan al inicio del paso 1 y están disponibles visualmente en la pizarra durante toda la actividad como lista numerada de tres pasos: (1) Clasifica las seis tarjetas según la estrategia que usarías. (2) Resuelve tres misiones y registra tu procedimiento. (3) Compara tu clasificación con la de otro grupo. Cada paso usa un verbo de acción concreto en modo imperativo directo, sin subordinadas ni tecnicismos. Esta estructura permite que los estudiantes que no retienen instrucciones orales largas puedan releer el paso que les corresponde en cualquier momento de la actividad sin necesidad de interrumpir al docente.

Producto / evidencia esperada
Al término de la actividad, cada grupo entrega al docente la Tarjetas de Misión: elige tu estrategia completa: las seis tarjetas con la estrategia clasificada y, en tres de ellas, el procedimiento de cálculo registrado paso a paso. Esta evidencia permite al docente evaluar dos dimensiones diferenciadas: (1) la calidad del análisis estratégico (¿la clasificación elegida es coherente con las propiedades numéricas de cada multiplicación?) y (2) la corrección del cálculo (¿el procedimiento registrado lleva al resultado correcto?). En la clase siguiente, el docente puede devolver las tarjetas con comentarios escritos breves en cada recuadro, completando el ciclo de retroalimentación formativa que la actividad abre.
Materiales de esta actividad: Tarjetas de Misión: elige tu estrategia (lo genera eduktiva).
[bookmark: _Toc23]Crea tu Propia Misión: inventamos un problema-historia
Bloom: Crear. | Duración estimada: 37 minutos. | Fase: Clase 3 — Inicio.

Contextualización
En el arco narrativo del gremio de calculistas, los aprendices han pasado por las primeras clases aprendiendo a descifrar estrategias secretas: doblar, descomponer y usar el doble del doble. Ahora, en el inicio de la tercera clase, el desafío sube de nivel: ya no basta con resolver misiones ajenas, sino que cada estudiante debe convertirse en autor de su propia misión. Esta actividad desarrolla Objetivo 6 — Crear un problema-historia propio, llevando al aprendiz al nivel más alto del pensamiento matemático en este ciclo: diseñar un problema coherente, con datos reales y una pregunta que sus pares puedan resolver usando las estrategias trabajadas.
La actividad importa en el flujo de la unidad porque consolida lo aprendido de forma activa y creativa, y porque invierte los roles habituales: el estudiante deja de ser receptor de problemas y pasa a ser diseñador de conocimiento. Esto activa la comprensión profunda de las estrategias —para inventar un buen problema, el estudiante debe dominarlas, no solo aplicarlas mecánicamente— y prepara el terreno para el Consejo del Gremio que sigue. La experiencia que vive el estudiante es la de un creador con voz propia dentro de la historia compartida.

Procedimiento detallado
Paso 1 — Modelado docente: así se construye una misión (7 minutos)
El docente abre la clase con una pregunta narrativa al curso: «¿Qué necesita tener una misión para que el gremio pueda resolverla?» Recibe dos o tres respuestas breves y las usa como puente para modelar en la pizarra o en un papelógrafo visible. Con voz de "calculista mayor del gremio", el docente piensa en voz alta mientras construye un problema-historia de ejemplo: primero define el contexto (la aldea, un personaje, un problema que resolver), luego incorpora los datos numéricos (dos factores coherentes con la estrategia que va a usar), formula una pregunta matemática clara y, finalmente, esboza la solución con la estrategia elegida.
Mientras modela, el docente señala explícitamente la lista de verificación de cuatro ítems que debe tener todo buen problema: (1) un contexto del mundo del gremio, (2) al menos un dato numérico, (3) una pregunta matemática precisa y (4) la estrategia que se usó para resolverlo. Esta lista queda visible en la pizarra durante toda la actividad. El objetivo de este paso no es que el docente haga el trabajo, sino que muestre el proceso de decisión que hay detrás de cada parte del problema.
Paso 2 — Creación individual: redacto mi misión en el Pasaporte (12 minutos)
El docente entrega la Plantilla: Crea tu Misión del Gremio a cada estudiante y da la instrucción: «Elige una estrategia —doblar, descomponer o doble del doble— y crea tu propia misión del gremio. Tienes tres versiones de la plantilla; toma la que más te acomode». Los estudiantes trabajan en silencio, de forma individual. Mientras tanto, el docente circula por la sala con discreción, observando sin interrumpir a quienes están escribiendo con fluidez y acercándose brevemente a quienes muestran bloqueo, formulando preguntas como: «¿Qué pasa en la aldea hoy?», «¿Cuántos de qué cosa tiene tu personaje?» o «¿Qué estrategia quieres usar?», sin dar la respuesta sino abriendo la imaginación del estudiante.
Durante este paso se espera que cada estudiante produzca un borrador de su problema, completo o parcial, con todos los elementos de la lista de verificación. Quien termine antes puede revisar los cuatro ítems y agregar detalles narrativos al contexto.
Paso 3 — Intercambio con compañero: resuelvo tu misión y te doy retroalimentación (8 minutos)
El docente indica que los estudiantes intercambien su Pasaporte con el compañero más cercano. La instrucción es doble: primero, cada uno intenta resolver el problema del otro de forma mental o escrita; luego, escribe una retroalimentación breve de dos líneas en el espacio habilitado en la plantilla, respondiendo dos preguntas guía: «¿Entendiste la misión con claridad?» y «¿La estrategia funciona para resolverla?» El docente puede modelar rápidamente el tono esperado: «La retroalimentación no es solo 'estuvo bien'; es decir qué funcionó y qué no quedó claro».
Este paso genera una revisión de pares que es auténtica y matemáticamente fundamentada: el compañero se convierte en el primer "miembro del consejo" que pone a prueba si la misión es resoluble.
Paso 4 — Revisión y corrección: ajusto mi misión (5 minutos)
Cada estudiante recupera su Pasaporte, lee la retroalimentación recibida y decide qué ajustar. El docente da una instrucción clara: «Si tu compañero no entendió la pregunta, ¿cómo puedes escribirla más clara? Si la estrategia no funcionó, revisa tus datos». Este paso desarrolla la capacidad de usar el error como insumo de mejora, no como fracaso. El problema queda con al menos una corrección o confirmación de que ya estaba completo.
Paso 5 — Socialización voluntaria: el gremio resuelve en voz alta (5 minutos)
El docente invita a tres o cuatro voluntarios a leer su misión al curso. Cada vez que un estudiante lee su problema, el resto lo escucha con atención y luego alza la mano para dar la respuesta mental. El docente modera brevemente: «¿Alguien usó una estrategia diferente para llegar al mismo resultado?» Con esto, la clase cierra el inicio con energía colectiva y con la evidencia de que las misiones creadas son resolubles y matemáticamente válidas.

Materiales y recursos específicos
· Plantilla: Crea tu Misión del Gremio (una por estudiante, en tres versiones diferenciadas: libre, guiada con preguntas y con oraciones incompletas). Debe imprimirse antes de la clase.
· Pizarra o papelógrafo para el modelado del paso 1.
· Plumones o tizas de color para destacar los cuatro ítems de la lista de verificación.
· Lápices grafito y de color para los estudiantes.
· Lista de verificación visible durante toda la actividad (puede pegarse en la pizarra como recordatorio permanente).
Preparación previa del docente: diseñar con anticipación el problema-historia modelo del paso 1, asegurándose de que usa una de las estrategias trabajadas y que es claramente resoluble. También conviene decidir qué versión de plantilla sugerir a cada estudiante según su perfil de aprendizaje.

Desarrollo de competencias 6C
Creatividad El estudiante diseña un problema-historia original ambientado en el universo del gremio, eligiendo un personaje, un contexto y datos numéricos que tienen coherencia interna. Esta creatividad no es decorativa: para que el problema funcione matemáticamente, el estudiante debe seleccionar factores que sean resolubles con la estrategia que eligió, lo que implica una toma de decisiones creativa con restricciones matemáticas reales. Se hace visible cuando el estudiante produce un enunciado que nadie más en el curso escribiría de la misma manera y que, sin embargo, es matemáticamente correcto.
Comunicación El estudiante redacta el enunciado de su problema con lenguaje comprensible para sus pares, incluyendo todos los datos que un lector externo necesita para resolver la misión sin pedir aclaraciones. Esta competencia se activa concretamente en el paso 3: si el compañero no puede resolver el problema porque la pregunta es ambigua o faltan datos, el estudiante recibe evidencia directa de que la comunicación no fue efectiva, y en el paso 4 debe reescribir para lograr claridad. La competencia queda demostrada cuando el problema intercambiado es resuelto correctamente por el par.

Accesibilidad aplicada
Diversidad cognitiva El docente entrega la Plantilla: Crea tu Misión del Gremio en tres versiones diferenciadas que responden a distintos niveles de autonomía para la escritura. La versión libre ofrece solo un espacio en blanco con el encabezado «Mi Misión del Gremio» y los cuatro ítems de verificación al margen. La versión guiada incluye preguntas de andamiaje como «¿Dónde ocurre la misión?», «¿Qué datos numéricos tienes?» y «¿Cuál es la pregunta que debe resolver el héroe?» La versión con oraciones incompletas ofrece frases parciales que el estudiante completa, del tipo «En la aldea de ___, el personaje ___ tiene ___ grupos de ___ ___». El docente puede sugerir versiones específicas a estudiantes según su perfil, sin que esto sea visible ni estigmatizante para el curso; las tres versiones tienen el mismo formato visual y el mismo encabezado narrativo.
Lenguaje claro Durante el modelado del paso 1, el docente presenta la lista de verificación de cuatro ítems con lenguaje concreto y accionable, evitando términos abstractos como «debe ser coherente» o «necesita ser completo». Cada ítem es una pregunta cerrada que el estudiante puede hacerse solo: «¿Tiene contexto del gremio?», «¿Tiene al menos un número?», «¿Tiene una pregunta clara?», «¿Dice con qué estrategia se resuelve?» Esta lista queda pegada en la pizarra durante toda la actividad para que cualquier estudiante pueda consultarla de forma autónoma sin necesidad de pedir ayuda al docente.

Producto / evidencia esperada
Al finalizar la actividad, cada estudiante entrega su Plantilla: Crea tu Misión del Gremio con: (1) un problema-historia completo con los cuatro elementos verificados, (2) la retroalimentación escrita que recibió del compañero y (3) al menos una corrección o nota de revisión propia. El docente revisa las plantillas como insumo formativo para identificar qué estrategias los estudiantes dominan con mayor fluidez y cuáles requieren refuerzo. No se asigna nota en este momento; la plantilla queda en el Pasaporte del Héroe como evidencia acumulativa del proceso.
Materiales de esta actividad: Plantilla: Crea tu Misión del Gremio (lo genera eduktiva).

[bookmark: _Toc24]El Consejo del Gremio: presentamos y evaluamos soluciones
Bloom: Evaluar. | Duración estimada: 35 minutos. | Fase: Clase 3 — Desarrollo.

Contextualización
Después de que cada aprendiz ha creado su propia misión, la narrativa del gremio avanza al momento más solemne de la clase: el Consejo. En el relato compartido, el Consejo del Gremio es el espacio donde las misiones se someten a juicio colectivo antes de ser enviadas a la aldea. Esta actividad convierte al curso entero en evaluadores activos y a tres voluntarios en presentadores, invirtiendo la dinámica tradicional de "el docente evalúa al estudiante". Al hacerlo, desarrolla Objetivo 4 — Analizar cuál estrategia de cálculo mental resulta más… y Objetivo 5 — Evaluar el proceso propio de cálculo mental, que son los objetivos de nivel más alto de la unidad: no solo saber aplicar una estrategia, sino poder juzgar si la estrategia elegida es la más eficiente para un caso específico y argumentarlo con fundamento matemático.
Esta actividad importa en el flujo de la unidad porque cierra el ciclo de creación iniciado en Crea tu Propia Misión: inventamos un problema-historia con una instancia de evaluación entre pares que es estructurada, respetuosa y matemáticamente rigurosa. El estudiante vive la experiencia de ser tanto evaluador como receptor de retroalimentación, lo que desarrolla simultáneamente el pensamiento crítico y el carácter.

Procedimiento detallado
Paso 1 — Presentaciones al Consejo: tres misiones se someten a juicio (10 minutos)
El docente abre la sesión con un anuncio narrativo: «El Consejo del Gremio está reunido. Tres aprendices presentarán hoy su misión y el resto somos los consejeros que decidiremos si está lista para enviarse a la aldea». Convoca a tres voluntarios; si no hay suficientes voluntarios espontáneos, elige con criterio (idealmente problemas que representan distintas estrategias o distintos niveles de complejidad).
Cada presentador lee su problema en voz alta, lentamente y con claridad, mientras el resto del curso escucha sin interrumpir. Si el presentador muestra nerviosismo, el docente puede repetir la instrucción narrativa: «Habla como un calculista del gremio que confía en su trabajo». Después de leer, el presentador también comparte cómo pensó resolverlo y qué estrategia usó. Se asignan aproximadamente tres minutos por presentación, incluyendo la resolución.
Paso 2 — Evaluación del Consejo: aplicamos la rúbrica de par (8 minutos)
Mientras el presentador habla, cada estudiante del curso completa en silencio la Rúbrica del Consejo: evalúo el problema de mi compañero correspondiente a esa presentación. El docente explica antes del primer turno cómo funciona la rúbrica: «Tienen dos columnas: en la primera escriben una fortaleza, en la segunda una sugerencia. Además, responden tres preguntas de sí o no: ¿Se entiende la misión? ¿Los datos son suficientes? ¿La estrategia funciona?» Este instrumento guía la observación activa y evita que la evaluación quede en impresiones vagas.
El docente circula brevemente para verificar que los estudiantes estén completando la rúbrica con argumentos matemáticos y no solo con opiniones personales. Si nota que alguien escribe solo «estuvo bien», se acerca y pregunta en voz baja: «¿Por qué funcionó la estrategia? ¿Qué número te convenció?»
Paso 3 — Retroalimentación estructurada: una fortaleza y una sugerencia (7 minutos)
Después de cada presentación, el docente solicita dos o tres consejeros voluntarios que compartan en voz alta su retroalimentación usando el formato del gremio: «Consejero [nombre], ¿cuál es tu veredicto?» El presentador escucha sin interrumpir y al final puede responder brevemente si quiere aclarar algo. El docente modela el lenguaje esperado en la primera ronda: «La fortaleza del problema es que la pregunta es muy clara. Mi sugerencia es revisar si el número 24 se puede descomponer de manera más simple». Con esto, el resto del curso internaliza el registro de retroalimentación matemáticamente fundamentada.
El presentador anota en su Pasaporte la retroalimentación más útil que recibió, para poder ajustar su problema si lo desea.
Paso 4 — Debate guiado: ¿hay una estrategia mejor para estos factores? (10 minutos)
El docente cierra la sesión del Consejo con una pregunta de reflexión colectiva: «Vimos tres misiones con tres estrategias distintas. ¿Hay casos en que una estrategia sea mejor que otra? ¿Cuándo conviene doblar? ¿Cuándo conviene descomponer?» Abre un debate de cinco minutos donde los estudiantes argumentan con ejemplos concretos tomados de las presentaciones que acaban de escuchar. El docente actúa como moderador del Consejo, dando la palabra ordenadamente y devolviendo siempre la discusión a los números: «Da un ejemplo con factores reales que apoye lo que dices».
En los últimos cinco minutos, el docente sistematiza en la pizarra los argumentos surgidos, organizándolos en una tabla sencilla de dos columnas: «Estrategia» y «Cuándo funciona mejor». Esta tabla queda como síntesis visual de la clase.

Materiales y recursos específicos
· Rúbrica del Consejo: evalúo el problema de mi compañero (una por estudiante por presentación, o una rúbrica reutilizable por estudiante si hay más de tres presentaciones; imprimir con anticipación).
· Pasaportes del Héroe de cada estudiante (traídos de la actividad anterior).
· Pizarra o papelógrafo para la tabla de síntesis del paso 4.
· Plumones de dos colores para organizar la tabla (un color por columna).
· Opcionalmente, un "lugar del Consejo" delimitado físicamente en el aula: un espacio al frente donde el presentador se ubica, lo que refuerza la narrativa.
Preparación previa del docente: revisar brevemente los problemas creados en Crea tu Propia Misión: inventamos un problema-historia para seleccionar, si es necesario, qué problemas son más representativos de distintas estrategias. Asegurarse de que la Rúbrica del Consejo: evalúo el problema de mi compañero está impresa con fuente mínima 14pt y contraste adecuado.

Desarrollo de competencias 6C
Pensamiento Crítico El estudiante escucha activamente la presentación de un compañero y completa la Rúbrica del Consejo: evalúo el problema de mi compañero evaluando si la estrategia matemática usada es correcta y si el problema está bien formulado. Esta competencia se hace observable cuando el estudiante puede señalar con precisión matemática por qué una estrategia funciona o no para los factores dados —por ejemplo, «Usar doblar con el 6 y el 8 es eficiente porque el 8 es el doble del doble del 2»— y cuando su sugerencia está basada en razonamiento numérico y no en preferencia personal. En el debate del paso 4, la competencia escala: el estudiante defiende una posición con ejemplos concretos y ajusta su argumento si escucha un contraejemplo válido.
Carácter El estudiante presentador acepta la retroalimentación del Consejo con disposición positiva, incluso cuando la sugerencia señala un error en su cálculo o una ambigüedad en su enunciado. Esta competencia se hace observable cuando el presentador no se pone a la defensiva, anota la retroalimentación en su Pasaporte y, si se equivocó en la estrategia, lo reconoce en voz alta sin necesidad de que el docente lo indique. Asimismo, los consejeros que dan retroalimentación manifiestan Carácter cuando eligen el lenguaje adecuado: crítico pero respetuoso, concreto pero no hiriente.

Accesibilidad aplicada
Estructura accesible La Rúbrica del Consejo: evalúo el problema de mi compañero se presenta en formato de tabla de dos columnas claramente diferenciadas —«Una fortaleza» y «Una sugerencia»— con criterios escritos como preguntas cerradas de sí o no en la sección superior: «¿Se entiende la misión?», «¿Los datos son suficientes para resolverla?», «¿La estrategia mencionada funciona para esos números?» Este diseño reduce la carga cognitiva de saber qué observar y permite que estudiantes con menor habilidad de síntesis aún puedan producir retroalimentación útil y estructurada. El docente repasa en voz alta cada pregunta antes de comenzar la primera presentación para que todos entiendan qué están evaluando.
WCAG La Rúbrica del Consejo: evalúo el problema de mi compañero impresa cumple con contraste mínimo de 4.5:1 entre texto y fondo, usa fuente mínima de 14pt, y no usa el color como único canal para comunicar el nivel de logro en ninguna sección. Las etiquetas «Sí / No» y «Fortaleza / Sugerencia» son textuales, no solo iconos de color. Si se proyecta la rúbrica en pantalla durante la explicación del paso 2, el docente verifica que el texto sea legible desde los últimos asientos de la sala.

Producto / evidencia esperada
Cada estudiante entrega al final de la actividad su Rúbrica del Consejo: evalúo el problema de mi compañero completada con las evaluaciones de las tres presentaciones escuchadas. Los presentadores tienen en su Pasaporte la retroalimentación anotada del Consejo. La tabla de síntesis del debate queda registrada en la pizarra o en un papelógrafo que puede fotografiarse y pegarse en un espacio visible del aula. El docente usa las rúbricas completadas como evidencia formativa de la capacidad de los estudiantes para evaluar críticamente estrategias matemáticas y para identificar qué criterios de un buen problema aún no están claros para el curso.
Materiales de esta actividad: Rúbrica del Consejo: evalúo el problema de mi compañero (lo genera eduktiva).

[bookmark: _Toc25]Bitácora del Héroe: reflexiono sobre mi aprendizaje
Bloom: Evaluar. | Duración estimada: 30 minutos. | Fase: Clase 3 — Desarrollo.

Contextualización
Todo héroe que completa una aventura necesita detenerse, mirar atrás y entender qué aprendió en el camino. La Bitácora del Héroe es ese momento de pausa reflexiva dentro del arco narrativo del gremio: después de crear misiones y someterlas al juicio del Consejo, cada aprendiz vuelve a sí mismo y documenta su propio proceso. Esta actividad desarrolla Objetivo 5 — Evaluar el proceso propio de cálculo mental, llevando al estudiante a examinar con honestidad qué estrategias domina, cuáles le cuestan y qué acción concreta puede tomar para seguir mejorando.
En el flujo de la unidad, esta actividad cumple una función metacognitiva esencial: sin este cierre reflexivo, el aprendizaje queda a nivel de ejecución y no alcanza la comprensión profunda que persiste más allá de la unidad. El estudiante que completa su Bitácora del Héroe no solo ha aprendido a multiplicar mentalmente; ha aprendido cómo aprende, qué estrategias le resultan más naturales y dónde necesita más práctica. Esta conciencia propia es la base del aprendiz autónomo que la metodología de aprendizaje por problemas busca formar.

Procedimiento detallado
Paso 1 — Modelado docente: así se completa una bitácora honesta (5 minutos)
El docente inicia con una transición narrativa breve: «Todo héroe que vuelve de una misión escribe en su bitácora qué vivió y qué aprendió. Hoy les toca a ustedes». Luego modela cómo completar la Bitácora del Héroe: mis logros y desafíos con un ejemplo personal ficticio, pensando en voz alta: «La estrategia que más aprendí esta semana fue... doblar, porque me di cuenta de que cuando veo un número par puedo dividirlo y es más fácil. Lo que más me costó fue... el doble del doble, porque me perdía al hacer dos veces doblar seguidos. Lo que voy a hacer para mejorar es... practicar con tres ejemplos cada mañana».
El docente hace énfasis en dos aspectos durante el modelado: primero, que la bitácora pide honestidad, no perfección («No escribes lo que crees que quiero leer, escribes lo que realmente te pasó»); y segundo, que las tres secciones tienen nombres concretos de las estrategias («Doblar, descomponer, doble del doble: nombra cuál fue»). Esto evita respuestas vagas como «aprendí mucho» y orienta hacia reflexiones matemáticamente específicas.
Paso 2 — Escritura individual: completo mis tres secciones (12 minutos)
El docente entrega la Bitácora del Héroe: mis logros y desafíos y da la instrucción de trabajar en silencio. Las tres secciones de la bitácora son: (1) «Mi logro: ¿qué estrategia aprendí esta semana y cómo la uso?», (2) «Mi desafío: ¿qué estrategia me costó y por qué?» y (3) «Mi próximo paso: ¿qué voy a hacer para mejorar?» Cada sección tiene un espacio delimitado con su pregunta guía impresa, lo que orienta la escritura sin necesidad de que el docente repita las instrucciones.
Durante estos doce minutos, el docente no interviene con quienes están escribiendo. Observa en silencio el ritmo del curso y toma nota mental de quiénes necesitarán atención en el paso 4. Los estudiantes que terminan antes pueden agregar un dibujo o diagrama que ilustre la estrategia que más les costó, como representación alternativa de su reflexión.
Paso 3 — Opción voluntaria: comparto un logro con mi compañero (5 minutos)
El docente ofrece —sin obligar— la posibilidad de compartir con el compañero de al lado uno de los logros identificados: «Si quieres, puedes contarle a tu compañero qué estrategia sientes que ya dominas. No es obligatorio: es para celebrar juntos los avances del gremio». Esta instrucción es deliberadamente opcional para respetar la naturaleza íntima de la reflexión personal; algunos estudiantes prefieren guardar su bitácora como un espacio propio.
Quienes eligen compartir lo hacen en voz baja, en parejas, durante no más de dos minutos cada uno. El docente no evalúa ni comenta lo que escucha; este es un espacio de validación entre pares, no de corrección.
Paso 4 — Retroalimentación docente individualizada: recorro la sala (8 minutos)
El docente circula por la sala y se detiene brevemente junto a quiénes identifica en el paso 2 que necesitan apoyo. No interrumpe a quienes están escribiendo con fluidez; se concentra en quienes tienen el espacio en blanco o han escrito respuestas muy genéricas. Usa preguntas de activación: «¿Cuándo usaste doblar esta semana? ¿Te salió a la primera?», «¿Qué número te hizo dudar más?» o «¿Qué podrías hacer diferente la próxima vez que veas ese factor?» Las preguntas son orales y breves; el estudiante escribe la respuesta en su propia bitácora. El docente no escribe en la bitácora del estudiante: ese es el espacio del héroe, no del maestro.
Hacia el final del recorrido, el docente puede hacer uno o dos comentarios afirmativos en voz alta dirigidos al curso: «Veo que varios aprendices ya identificaron con nombre su estrategia más fuerte. Eso es exactamente lo que haría un calculista experto».

Materiales y recursos específicos
· Bitácora del Héroe: mis logros y desafíos (una por estudiante, con las tres secciones impresas con preguntas guía visibles; debe tener espacio suficiente para escritura y para dibujo opcional). Imprimir antes de la clase con contraste mínimo 4.5:1 y fuente legible para 4° básico.
· Lápices grafito y, opcionalmente, lápices de color para estudiantes que eligen la opción de dibujar.
· Pizarra disponible para que el docente escriba los nombres de las tres estrategias como referencia permanente durante la actividad.
· Opcional: un compañero designado previamente como "escribiente voluntario" para estudiantes que eligen la modalidad de dictado.
Preparación previa del docente: preparar el ejemplo ficticio del modelado del paso 1 con anticipación, asegurándose de que menciona las tres estrategias por nombre. Identificar antes de la clase qué estudiantes podrían necesitar apoyo en el paso 4 basándose en observaciones de clases anteriores.

Desarrollo de competencias 6C
Carácter El estudiante identifica de forma honesta una estrategia que le costó aprender durante la unidad y escribe una acción concreta y personal que puede tomar para mejorar, sin minimizar la dificultad ni exagerarla. Esta competencia se hace observable cuando la sección «Mi desafío» de la bitácora contiene el nombre de una estrategia específica y una razón matemática real —no una razón social como «me distraje»— y cuando la sección «Mi próximo paso» incluye una acción acotada y realista: «Voy a practicar el doble del doble con el 4 y el 6 hasta que me salga sin contar». El Carácter también se observa en el tono general de la bitácora: el estudiante escribe desde la honestidad y no desde la imagen que quiere proyectar.
Comunicación El estudiante redacta una entrada de bitácora coherente que describe su proceso de aprendizaje nombrando al menos dos de las tres estrategias trabajadas en la unidad. Esta competencia se hace observable cuando un lector externo —el docente u otro compañero— puede leer la bitácora y entender claramente qué aprendió el estudiante, qué le costó y qué planea hacer, sin necesitar que el autor aclare nada oralmente. En el paso 3, la competencia se activa de forma oral: el estudiante que elige compartir su logro lo comunica en una o dos frases claras y concretas a su compañero.

Accesibilidad aplicada
Lenguaje claro La Bitácora del Héroe: mis logros y desafíos usa preguntas cortas, directas y con referencia concreta a los contenidos de la unidad en lugar de consignas genéricas de reflexión. En lugar de «Reflexiona sobre tu proceso de aprendizaje», cada sección tiene una pregunta accionable: «¿Qué estrategia aprendiste esta semana?», «¿Qué estrategia te costó y por qué?», «¿Qué vas a hacer para mejorar?» El docente refuerza este lenguaje durante el modelado del paso 1, leyendo cada pregunta en voz alta antes de responderla con su ejemplo ficticio. Los nombres de las tres estrategias —doblar, descomponer, doble del doble— aparecen impresos en la parte superior de la bitácora como referencia para que ningún estudiante quede bloqueado por no recordar el término exacto.
Diversidad cognitiva El docente informa al inicio del paso 2 que la bitácora puede completarse de tres formas distintas, todas igualmente válidas: escribiendo en las líneas del espacio asignado, dibujando con etiquetas escritas que expliquen lo que representa cada imagen, o dictándole oralmente a un compañero que actúa como escribiente voluntario. Esta flexibilidad de modalidad no altera el objetivo metacognitivo de la actividad —reflexionar sobre el propio proceso— sino que elimina la barrera de la expresión escrita como único canal posible. El docente puede preparar previamente uno o dos compañeros dispuestos a actuar como escribientes, acordando con ellos el rol antes de comenzar.

Producto / evidencia esperada
Al finalizar la actividad, cada estudiante entrega la Bitácora del Héroe: mis logros y desafíos completada con sus tres secciones respondidas: logros, desafíos y próximo paso, con al menos dos estrategias mencionadas por nombre. Esta bitácora no se califica con nota; es un instrumento de autoevaluación que queda en el Pasaporte del Héroe como evidencia del proceso reflexivo del estudiante a lo largo de la unidad. El docente la revisa como insumo cualitativo para planificar refuerzos individualizados o grupales en clases posteriores, y puede usarla como punto de partida para conversaciones breves con estudiantes que muestren dificultades persistentes en alguna estrategia específica.
Materiales de esta actividad: Bitácora del Héroe: mis logros y desafíos (lo genera eduktiva).
[bookmark: _Toc26]Feria de Héroes: exhibimos nuestros problemas y los resolvemos
Bloom: Crear. | Duración estimada: 45 minutos. | Fase: Clase 4 — Cierre.

Contextualización
La Feria de Héroes es el momento culminante del arco narrativo del gremio de calculistas: después de haber recibido misiones, explorado estrategias secretas y practicado el cálculo mental con sus pares, los estudiantes de 4° básico asumen el rol de creadores. Ya no se limitan a resolver desafíos ajenos, sino que diseñan sus propios problemas-historia y los ofrecen al resto del curso como un reto auténtico. Esta actividad desarrolla directamente Objetivo 6 — Crear un problema-historia propio —la capacidad de formular un enunciado matemático coherente dentro de un contexto narrativo— y Objetivo 3 — Aplicar las estrategias de doblar —la habilidad de seleccionar y usar las estrategias de doblar, descomponer o doble del doble para llegar a un producto correcto—, integrándolos en una sola experiencia de producción y evaluación entre pares.
En el flujo de la unidad, esta actividad funciona como síntesis activa: el estudiante debe demostrar que comprende la matemática lo suficientemente bien como para inventarla, empaquetarla visualmente y verificar que otros la resuelvan de manera correcta. Vive la experiencia de ser simultáneamente autor, anfitrión y evaluador, lo que exige un nivel de dominio conceptual superior al de actividades anteriores. El cierre narrativo del gremio aporta el sello emocional que redondea la unidad y ancla el aprendizaje en la memoria.

Procedimiento detallado
Paso 1 — Preparación del afiche o tarjeta del problema-historia (10 minutos, sesión previa)
Al finalizar la clase 3, antes de que suene el timbre, el docente anuncia que los últimos 10 minutos son para convertirse en "autores del gremio". Cada estudiante recibe la Plantilla de Afiche: Mi Misión del Gremio y trabaja de manera individual. El docente explica en voz alta los tres espacios de la plantilla: el enunciado escrito del problema (con su contexto narrativo del gremio), el dibujo que ilustra la situación y el recuadro en blanco donde los visitantes de la feria escribirán su respuesta. Insiste en que el enunciado debe tener números que permitan usar al menos una de las tres estrategias aprendidas (doblar, descomponer, doble del doble) y debe estar escrito con letra clara. Mientras los estudiantes trabajan, el docente circula, hace preguntas guía como "¿qué multiplicación se esconde en tu historia?" o "¿cómo podría un compañero tuyo resolverlo con la estrategia del doble del doble?" y ayuda a quienes tienen dificultades para redactar el enunciado. Al terminar, cada estudiante guarda su afiche para traerlo a la clase 4.
Paso 2 — Apertura de la Feria: circulación y resolución de problemas ajenos (15 minutos)
Al comenzar la clase 4, el docente invita al curso a transformar la sala en la "plaza del gremio". Cada estudiante coloca su afiche o tarjeta boca arriba sobre su propio pupitre y se pone de pie. El docente proyecta o anota en el pizarrón el orden de circulación: la fila A parte primero hacia los pupitres de la fila B, la fila B se mueve hacia la fila C, y así sucesivamente, de modo que el flujo sea ordenado y predecible. Cada estudiante lleva consigo un lápiz y un cuadernillo de notas o los recuadros que ya trae la plantilla del afiche visitado. La consigna es clara: deben resolver al menos 3 problemas de compañeros distintos, escribir la estrategia que usaron (doblar, descomponer o doble del doble) y el resultado directamente en el recuadro del visitante del afiche. El docente circula entre las filas, monitorea que todos se desplacen con respeto, hace preguntas como "¿qué estrategia elegiste para ese?" y anima a los estudiantes que terminan rápido a intentar un cuarto o quinto problema.
Paso 3 — Los autores verifican las soluciones (8 minutos)
Pasados los 15 minutos de circulación, el docente indica que cada estudiante regrese a su propio pupitre y asuma el rol de "experto verificador". Cada estudiante lee las respuestas que sus compañeros dejaron en su afiche y decide, con lápiz de otro color o con una marca acordada en clases (por ejemplo, un ✓ o una ✗), si la solución es correcta. Para esto, el autor ya conoce la respuesta de su propio problema; si tiene dudas sobre si una estrategia alternativa también es válida, levanta la mano y el docente se acerca a conversar. Este momento fomenta el razonamiento inverso: el estudiante debe entender no solo cómo se resuelve su problema, sino también si la estrategia elegida por el visitante es matemáticamente coherente. El docente recorre la sala y presta especial atención a los casos donde aparezca desacuerdo, convirtiéndolos en micro-discusiones de dos o tres personas.
Paso 4 — Plenario: aciertos colectivos y refuerzo de las tres estrategias (7 minutos)
El docente pide a tres o cuatro voluntarios que compartan un problema que encontraron desafiante o interesante. Los expone brevemente al curso proyectando el afiche en la pizarra o leyéndolo en voz alta. Para cada ejemplo, pregunta al grupo: "¿Qué estrategia usaron la mayoría? ¿Alguien usó otra diferente y llegó al mismo resultado?" Esto permite visibilizar que las tres estrategias son caminos distintos hacia el mismo producto y que todas son válidas. El docente aprovecha para corregir errores frecuentes que haya observado durante la circulación, siempre de manera anónima y positiva ("vi que varios llegaron a 48 cuando la respuesta era 36; conversemos por qué"). Cierra el plenario con una síntesis: "el gremio demostró hoy que no solo sabe resolver, sino también crear misiones matemáticas".
Paso 5 — Cierre narrativo: el último capítulo del relato del gremio (5 minutos)
El docente lee en voz alta un fragmento breve —preparado con anticipación— que narra el desenlace del arco del gremio de calculistas: los héroes han entregado sus soluciones al consejo, la aldea está a salvo y el gremio celebra la misión cumplida. Este cierre no es decorativo: ancla emocionalmente los aprendizajes matemáticos en la experiencia narrativa que ha dado sentido a toda la unidad. El docente puede invitar a uno o dos estudiantes a leer el último párrafo en voz alta. Para terminar, propone una reflexión breve y oral: "¿Qué estrategia fue tu favorita y por qué?", recibiendo dos o tres respuestas espontáneas antes de despedir la clase.

Materiales y recursos específicos
· La Plantilla de Afiche: Mi Misión del Gremio (una por estudiante), impresa en tamaño carta o carta horizontal con contraste mínimo 4.5:1 y texto escrito en todos los campos informativos, no solo imágenes.
· Lápices grafito y lápices de colores o de otro color para la marca de verificación (paso 3).
· Cuadernillo de notas o hoja auxiliar por si los recuadros del afiche no son suficientes para varios visitantes.
· Pizarrón o proyector para mostrar el orden de circulación de la feria (fila A → fila B → fila C) y los ejemplos del plenario.
· Fragmento escrito del último capítulo del relato del gremio, preparado por el docente con anticipación (media página, lenguaje narrativo, vocabulario del plan).
· La Rúbrica Docente: evaluación sumativa de la unidad, para que el docente registre el desempeño de cada estudiante durante la feria y la verificación.
Preparación previa: el docente debe imprimir una Plantilla de Afiche: Mi Misión del Gremio por estudiante antes de la clase 3 (paso 1), redactar el fragmento narrativo de cierre y anotar en el pizarrón el orden de circulación antes de que entren los estudiantes a la clase 4.

Desarrollo de competencias 6C
Creatividad El estudiante manifiesta Creatividad al diseñar un problema-historia original que combina un contexto narrativo del gremio con una operación matemática concreta. Esto se observa cuando elabora su afiche con un enunciado redactado en sus propias palabras, una ilustración que representa la situación y una multiplicación que puede resolverse con al menos una de las estrategias aprendidas. La dimensión creativa no se limita al dibujo: implica tomar decisiones sobre qué números usar, cómo formular el desafío para que sea resoluble pero no trivial, y cómo presentarlo de modo que otro estudiante lo entienda sin ayuda del autor.
Ciudadanía El estudiante manifiesta Ciudadanía a lo largo de toda la feria a través de conductas concretas y observables: se desplaza en el orden indicado sin interferir el trabajo ajeno, escribe sus respuestas con respeto en el recuadro del visitante (sin borrar ni alterar el enunciado del autor) y, al verificar las soluciones de sus compañeros, emite juicios fundamentados en la matemática, no en la amistad o la rivalidad. Cuando un resultado es incorrecto, lo marca con la señal acordada sin comentarios descalificadores. Esta práctica de evaluación entre pares responsable es el ejercicio de ciudadanía más directo que ofrece la actividad.

Accesibilidad aplicada
WCAG (nivel AA) El docente debe asegurarse de que cada afiche cumpla la condición establecida: el enunciado del problema esté siempre en texto escrito, no solo representado por una imagen. Esto significa que durante el paso 1, cuando circula y acompaña la elaboración, revisa que ningún estudiante haya omitido escribir el enunciado y haya dejado solo un dibujo. Para estudiantes que tienen dificultades de escritura, el docente puede ofrecer que dicten el enunciado mientras él o un compañero lo escribe, o que usen una versión pre-impresa del enunciado con espacios para completar. Esta medida garantiza que la información matemática sea accesible para todos los visitantes de la feria, independientemente de su habilidad para interpretar imágenes.
Estructura accesible El orden de circulación de la feria se anota en el pizarrón antes de que comience el paso 2 y permanece visible durante todo el recorrido. El docente lo explica verbalmente al inicio del paso, indicando exactamente qué fila parte primero, hacia dónde se dirige y en qué momento rotan. Este orden predecible reduce la saturación sensorial y el caos de movimiento que podría dificultar la participación de estudiantes con mayor sensibilidad al ruido o al desorden espacial. Si algún estudiante necesita un recorrido diferente por razones de movilidad o de regulación emocional, el docente lo acompaña individualmente para que pueda resolver sus tres problemas sin necesidad de seguir el flujo general de filas.

Producto / evidencia esperada
Al finalizar la actividad, cada estudiante ha producido dos tipos de evidencia evaluable:
1. El afiche de problema-historia (Plantilla de Afiche: Mi Misión del Gremio completada): contiene el enunciado original del problema, la ilustración y, en el recuadro del visitante, las soluciones escritas por al menos tres compañeros. Esta pieza es el producto central del nivel Crear de Bloom: demuestra que el estudiante puede formular un problema con sentido matemático y narrativo.
2. Las marcas de verificación: las señales que el autor dejó sobre las soluciones de sus compañeros (✓ o ✗) evidencian su comprensión del problema propio y su capacidad de evaluar razonamientos ajenos.
El docente registra el desempeño de cada estudiante usando la Rúbrica Docente: evaluación sumativa de la unidad, observando durante la feria los siguientes criterios: pertinencia matemática del problema creado (¿usa multiplicaciones hasta 10×10 y admite las estrategias aprendidas?), claridad del enunciado escrito, corrección de las verificaciones realizadas y calidad de la participación durante el plenario. Los afiches se recogen al terminar la clase y constituyen el portafolio de cierre de la unidad.
Materiales de esta actividad: Plantilla de Afiche: Mi Misión del Gremio (lo preparas tú), Rúbrica Docente: evaluación sumativa de la unidad (lo preparas tú).
[bookmark: _Toc27]Materiales del plan
[bookmark: _Toc28]Recursos necesarios
[bookmark: _Toc29]Materiales
· Fichas de conteo de dos colores (al menos 30 por grupo de 3 estudiantes)
· Pasaporte del Gremio impreso (una copia por estudiante, formato A5)
· Mapa Secreto de Estrategias impreso (una copia por dupla, formato A4)
· Fichas de problemas-historia impresas por actividad (una copia por estudiante o grupo)
· Tarjetas de misión laminadas o en cartulina (6 tarjetas por grupo)
· Plantillas diferenciadas para crear el problema-historia (tres versiones impresas)
· Plantilla de afiche para la Feria de Héroes (una por estudiante, formato A4 o A3)
· Lápices de colores o plumones de punta fina para decorar afiches
· Rúbrica de par impresa para el Consejo del Gremio (una por estudiante)
· Bitácora del Héroe impresa (una por estudiante)
· Temporizador de arena o reloj de aula visible para toda la clase
· Marcadores de pizarrón de colores (mínimo 3 colores: rojo, verde y azul)
[bookmark: _Toc30]Espacios
· Sala de clases convencional con mesas organizables en duplas y grupos de tres
· Espacio perimetral libre para la circulación de la Feria de Héroes (los pupitres se desplazan hacia los bordes)
[bookmark: _Toc31]Tecnología
· Proyector o pantalla interactiva para mostrar las diapositivas PPT en cada clase
· Computador o notebook del docente con las presentaciones PPT de la unidad
· Parlante pequeño (opcional) para musicalizar el relato de apertura y el cierre narrativo
· Conexión a internet (opcional) para acceder a recursos de apoyo visual proyectados

[bookmark: _Toc32]Los genera eduktiva
eduktiva los genera desde la planificación.
Mapa Secreto de las Tres Estrategias — Plantilla imprimible · Actividad: El Mapa Secreto: organizamos las tres estrategias de cálculo.
Tarjetas de Misión: elige tu estrategia — Plantilla imprimible · Actividad: Desafío de Misiones: ¿qué estrategia uso aquí?
Rúbrica del Consejo: evalúo el problema de mi compañero — Pauta de cotejo · Actividad: El Consejo del Gremio: presentamos y evaluamos soluciones · Descargar en Word: https://aistudio.eduktiva.cl/ejemplo/planificacion-matematica-4-basico-calculo-mental/recurso-rubrica-coevaluacion/word.
Plantilla: Crea tu Misión del Gremio — Plantilla imprimible · Actividad: Crea tu Propia Misión: inventamos un problema-historia · Descargar en Word: https://aistudio.eduktiva.cl/ejemplo/planificacion-matematica-4-basico-calculo-mental/recurso-plantilla-mision-gremio/word.
Bitácora del Héroe: mis logros y desafíos — Plantilla imprimible · Actividad: Bitácora del Héroe: reflexiono sobre mi aprendizaje.
[bookmark: _Toc33]Los preparas tú
Pasaporte del Gremio de Calculistas — Ficha de trabajo · Actividad: El Pergamino del Gremio: presentación del relato de la unidad.
Presentación: El Gremio de Calculistas y las 3 Estrategias — Presentación · Actividad: El Pergamino del Gremio: presentación del relato de la unidad.
Misión Doblar: problemas-historia del gremio — Ficha de trabajo · Actividad: Misión Doblar: resolvemos problemas usando la estrategia de doblar.
Misión Descomponer: el gran cargamento del gremio — Ficha de trabajo · Actividad: Misión Descomponer: dividir para conquistar el cálculo.
El Hechizo del Doble del Doble: modelado visual — Presentación · Actividad: El Doble del Doble: el hechizo más poderoso del gremio.
Plantilla de Afiche: Mi Misión del Gremio — Ficha de trabajo · Actividad: Feria de Héroes: exhibimos nuestros problemas y los resolvemos.
Rúbrica Docente: evaluación sumativa de la unidad — Rúbrica docente · Actividad: Feria de Héroes: exhibimos nuestros problemas y los resolvemos.
lista de los problemas-historia que se presentarán al Consejo — Para «Rúbrica del Consejo: evalúo el problema de mi compañero» · Actividad: El Consejo del Gremio: presentamos y evaluamos soluciones. Para qué: Seleccionar con anticipación los tres problemas más representativos de distintas estrategias, o elegir a los presentadores si no hay suficientes voluntarios espontáneos.
[bookmark: _Toc34]Recursos externos sugeridos
Son ideas de qué buscar, no enlaces verificados: puede que no encuentres un recurso con ese nombre exacto.
Simulador interactivo de matrices de multiplicación (PhET o similar) — Herramienta digital · Actividad: El Mapa Secreto: organizamos las tres estrategias de cálculo · Tiempo estimado: 10 min · Bloom: Comprender. Herramienta digital que representa multiplicaciones como matrices rectangulares de puntos o fichas. Permite visualizar concretamente cómo 'doblar' un factor duplica la cantidad de filas o columnas, y cómo 'descomponer' divide la matriz en dos rectángulos más pequeños. Ideal para complementar el modelado de las tres estrategias en la pizarra interactiva. Requiere proyector o tablet por grupo. Dónde buscarlo: PhET Colorado (University of Colorado) – simulaciones de matemática básica.
Video animado: cómo doblar y descomponer para multiplicar mentalmente — Video educativo · Actividad: Misión Doblar: resolvemos problemas usando la estrategia de doblar · Tiempo estimado: 7 min · Bloom: Comprender. Animación breve (5-7 minutos) que explica con ejemplos narrativos las estrategias de doblar y descomponer aplicadas a multiplicaciones hasta 10×10. Debe incluir subtítulos en español, narración clara y ejemplos visualmente diferenciados por colores (mínimo contraste 4.5:1). Útil como repaso en casa o como apoyo previo a la Misión Doblar. Se recomienda buscar en canales educativos de matemática en español para nivel primario. Dónde buscarlo: Canal de YouTube Khan Academy en Español o Smile and Learn.
Ficha de lectura: Calculistas del mundo real — cómo los profesionales usan el cálculo mental — Lectura sugerida · Tiempo estimado: 10 min · Bloom: Comprender. Texto breve (una cara, máximo 300 palabras) escrito en lenguaje narrativo y accesible para 4° básico, que presenta personajes reales o semifictivos (panadero, arquitecta, jugador de ajedrez) que usan las estrategias de doblar y descomponer en situaciones cotidianas. Refuerza el lente narrativo del gremio y conecta el cálculo mental con contextos significativos. Incluye dos preguntas de comprensión al pie. Útil como lectura de inicio o cierre en cualquier sesión de la unidad.
[bookmark: _Toc35]Rúbrica de evaluación
[bookmark: _Toc36]Identificación de las tres estrategias
Objetivos que evalúa: Objetivo 1 — Recordar las tres estrategias de cálculo mental
	Nivel
	Descriptor

	Destacado
	Nombra y describe con precisión las tres estrategias (doblar, descomponer y doble del doble) sin apoyo.

	Logrado
	Nombra las tres estrategias y describe correctamente al menos dos de ellas.

	En desarrollo
	Nombra las estrategias pero confunde o no puede describir al menos una de ellas.

	Incipiente
	No logra identificar ni describir las estrategias sin apoyo externo.



[bookmark: _Toc37]Explicación de la lógica de las estrategias
Objetivos que evalúa: Objetivo 2 — Comprender la lógica de cada estrategia de cálculo mental
	Nivel
	Descriptor

	Destacado
	Explica con palabras propias y ejemplo correcto por qué cada estrategia simplifica la multiplicación.

	Logrado
	Explica con palabras propias la lógica de al menos dos estrategias, con ejemplo correcto.

	En desarrollo
	Explica la lógica de una estrategia, pero con imprecisiones en el ejemplo.

	Incipiente
	No logra explicar la lógica de ninguna estrategia sin la guía directa del docente.



[bookmark: _Toc38]Precisión en el cálculo mental
Objetivos que evalúa: Objetivo 3 — Aplicar las estrategias de doblar, Objetivo 6 — Crear un problema-historia propio
	Nivel
	Descriptor

	Destacado
	Calcula correctamente 5 o más multiplicaciones hasta 10 × 10 usando la estrategia declarada.

	Logrado
	Calcula correctamente 3 o 4 multiplicaciones con errores menores en el procedimiento.

	En desarrollo
	Calcula correctamente 1 o 2 multiplicaciones; comete errores en la aplicación de la estrategia.

	Incipiente
	No logra calcular correctamente usando estrategias mentales sin apoyo material concreto permanente.



[bookmark: _Toc39]Aplicación en situaciones-problema
Objetivos que evalúa: Objetivo 3 — Aplicar las estrategias de doblar
	Nivel
	Descriptor

	Destacado
	Resuelve situaciones-problema usando la estrategia más eficiente y explica el procedimiento completo.

	Logrado
	Resuelve situaciones-problema con la estrategia correcta, aunque el registro del procedimiento es parcial.

	En desarrollo
	Resuelve algunas situaciones-problema con ayuda, confundiendo en ocasiones la estrategia a aplicar.

	Incipiente
	Necesita apoyo constante del docente para iniciar y resolver cualquier situación-problema.



[bookmark: _Toc40]Selección fundamentada de la estrategia
Objetivos que evalúa: Objetivo 4 — Analizar cuál estrategia de cálculo mental resulta más…
	Nivel
	Descriptor

	Destacado
	Selecciona la estrategia más eficiente para cada multiplicación y da al menos una razón matemática válida.

	Logrado
	Selecciona la estrategia adecuada en la mayoría de los casos, con razones parcialmente justificadas.

	En desarrollo
	Selecciona estrategia en algunos casos, pero sin justificación o con argumentos incorrectos.

	Incipiente
	No logra seleccionar ni justificar qué estrategia usar sin orientación directa del docente.



[bookmark: _Toc41]Justificación y argumentación matemática
Objetivos que evalúa: Objetivo 4 — Analizar cuál estrategia de cálculo mental resulta más…, Objetivo 5 — Evaluar el proceso propio de cálculo mental
	Nivel
	Descriptor

	Destacado
	Argumenta con razones matemáticas claras y evalúa su propio proceso identificando aciertos y errores específicos.

	Logrado
	Argumenta con al menos una razón matemática válida y reconoce uno o dos errores propios.

	En desarrollo
	Intenta argumentar pero las razones son imprecisas; reconoce errores solo cuando se le señalan.

	Incipiente
	No argumenta matemáticamente ni evalúa su proceso sin apoyo estructurado del docente.



[bookmark: _Toc42]Autoevaluación y metacognición
Objetivos que evalúa: Objetivo 5 — Evaluar el proceso propio de cálculo mental
	Nivel
	Descriptor

	Destacado
	Identifica con precisión qué aprendió, qué se le dificultó y propone una acción concreta de mejora.

	Logrado
	Identifica lo que aprendió y una dificultad, pero la acción de mejora es vaga.

	En desarrollo
	Menciona algo aprendido, pero no identifica dificultades ni propone acciones de mejora.

	Incipiente
	No logra reflexionar sobre su propio aprendizaje sin preguntas de apoyo del docente.



[bookmark: _Toc43]Creación de problema-historia propio
Objetivos que evalúa: Objetivo 6 — Crear un problema-historia propio
	Nivel
	Descriptor

	Destacado
	Crea un problema-historia original con contexto coherente, datos completos y una pregunta que exige la estrategia declarada.

	Logrado
	Crea un problema con contexto y datos, pero la conexión con la estrategia no es perfectamente explícita.

	En desarrollo
	Crea un problema parcialmente completo: le faltan datos o la pregunta no requiere cálculo mental.

	Incipiente
	No logra crear un problema sin el modelo del docente como referencia directa.



[bookmark: _Toc44]Cierre y Reflexión
[bookmark: _Toc45]Actividad de cierre
Al finalizar la Feria de Héroes, el docente lee en voz alta el último capítulo del relato del gremio: los aprendices han cumplido todas sus misiones y el consejo les otorga oficialmente el título de Héroes del Cálculo. Este momento de cierre narrativo es deliberado: recupera el hilo de la historia que comenzó en la clase 1 con la lectura del pergamino de apertura, y le da a la unidad una estructura de relato completo con inicio, desarrollo y resolución. Cada estudiante firma la última página de su Pasaporte del Gremio de Calculistas en el espacio marcado como "misión cumplida", convirtiendo ese pasaporte en una evidencia tangible de todo el recorrido de aprendizaje. La actividad concluye con una ronda de aplausos en la que el docente destaca un acierto colectivo observado durante la feria, reforzando el sentido de comunidad del gremio y el valor del esfuerzo compartido.
[bookmark: _Toc46]Preguntas de reflexión
Las siguientes preguntas invitan a los estudiantes a ejercer la metacognición: no preguntan qué resultado obtuvieron, sino cómo pensaron, qué les costó y cómo pueden seguir mejorando.
1. ¿Qué estrategia de cálculo mental te resultó más fácil de usar y por qué? Esta pregunta invita a discriminar entre las tres estrategias y a articular una preferencia con fundamento, promoviendo la autoconciencia del propio estilo de razonamiento matemático.
2. ¿Hubo alguna multiplicación en la que te equivocaste? ¿Qué harías diferente la próxima vez? Al pedir que el estudiante nombre un error concreto y proponga una alternativa, la pregunta normaliza el error como parte del aprendizaje y desafía la tendencia a responder "no sé" o "me confundí" sin profundizar.
3. ¿Cómo te ayudó el relato del gremio a entender las estrategias matemáticas? Esta pregunta es clave para que los estudiantes conecten el lente Narrativo-storytelling con su aprendizaje conceptual, reconociendo que la narrativa fue un andamiaje y no solo un juego.
4. ¿Cuándo crees que vas a usar el cálculo mental fuera de la clase de matemática? Ancla el aprendizaje en la vida cotidiana, ayudando al estudiante a transferir lo aprendido más allá del aula y a ver la utilidad real de las estrategias.
5. ¿Qué fue lo más difícil de crear tu propio problema-historia y cómo lo resolviste? Lleva al estudiante a reflexionar sobre el proceso creativo, no solo sobre el producto final, identificando las decisiones que tuvo que tomar al diseñar el contexto, los datos y la pregunta.
6. Si le explicaras las tres estrategias a un amigo que no estuvo en clases, ¿cuál de las tres te animas a explicar primero? Esta pregunta activa la enseñanza entre pares de forma imaginada, un poderoso indicador de comprensión profunda: lo que puedes explicar es lo que verdaderamente entendiste.
[bookmark: _Toc47]Criterios de metacognición
Para que la reflexión sea considerada de calidad, se observa que el estudiante cumpla con los siguientes criterios:
· El estudiante menciona al menos una estrategia de cálculo mental por su nombre al reflexionar.
· El estudiante identifica una dificultad concreta vivida durante la unidad, no solo una dificultad general o vaga.
· El estudiante propone una acción específica que puede hacer para mejorar, no solo "estudiar más" u otras respuestas inespecíficas.

[bookmark: _Toc48]Accesibilidad y Atención a la diversidad
[bookmark: _Toc49]Parámetros de accesibilidad activos
Los siguientes parámetros de accesibilidad están activados en toda la unidad y se aplican de manera concreta en cada actividad:
· Lenguaje claro: Se evita la jerga matemática no definida previamente. Cada enunciado se redacta con frases de máximo 15 palabras por viñeta, y las ideas clave se repiten con distintas palabras para asegurar la comprensión.
· Estructura accesible: Todos los materiales utilizan listas y jerarquía de títulos estricta. Las fichas incluyen secciones claramente delimitadas con títulos en negrita e íconos diferenciadores.
· Diversidad cognitiva: Cada actividad ofrece al menos dos modalidades de acceso o expresión (oral/escrita, visual/cinestésica, guiada/libre), cubriendo distintos estilos de aprendizaje.
· WCAG nivel AA: Todos los materiales impresos y digitales garantizan contraste mínimo 4.5:1 entre texto y fondo, texto alternativo en todas las imágenes, fuente mínima 14pt en instrumentos de evaluación, y contenido que no depende exclusivamente del color para transmitir información.
[bookmark: _Toc50]PIE / PME — Necesidades Educativas Especiales atendidas
Esta unidad incorpora adaptaciones específicas para estudiantes que participan del Programa de Integración Escolar (PIE) o que presentan necesidades educativas de carácter transitorio. Las dos categorías de NEE atendidas son:
TDAH (necesidad transitoria) Estudiantes con déficit atencional e hiperactividad requieren actividades breves, cambios frecuentes de modalidad y soporte visual constante para mantener el foco. La unidad atiende esta necesidad mediante el uso de temporizadores visuales, micro-pausas de movimiento entre bloques de trabajo, reducción de la cantidad de estímulos simultáneos (por ejemplo, entrega seccionada del Mapa Secreto) y la asignación de roles activos como "guardián del tiempo" en instancias de mayor agitación. Las adaptaciones se despliegan en todas las actividades de la unidad.
DEA transitorio — Dificultades específicas de aprendizaje en lectura y escritura Estudiantes con DEA encuentran barreras en la comprensión de enunciados escritos y en la producción textual de sus propios problemas. La unidad responde con lectura en voz alta de los enunciados por parte del docente, palabras clave resaltadas en color, plantillas con oraciones incompletas o con banco de palabras, posibilidad de dictar respuestas a un par o al docente asistente, y aceptación de la bitácora en formato dibujado o grabado en lugar de texto escrito. Estas adaptaciones preservan la exigencia cognitiva matemática mientras reducen la barrera del lenguaje escrito.
Los indicadores de seguimiento PIE que guían el monitoreo de progreso son:
· El estudiante nombra al menos dos de las tres estrategias de cálculo mental al inicio de la clase 2 sin apoyo del mapa. (Lista de cotejo — frecuencia: sesión)
· El estudiante permanece en tarea durante al menos 4 minutos continuos en actividades de trabajo individual, especialmente referido a estudiantes con TDAH. (Bitácora docente — frecuencia: sesión)
· El estudiante completa al menos el 70% de la ficha de trabajo de cada clase, con o sin adaptación de acceso. (Lista de cotejo — frecuencia: sesión)
· El estudiante resuelve correctamente al menos 2 multiplicaciones usando cálculo mental en el Desafío de Misiones. (Escala de apreciación — frecuencia: unidad)
· El estudiante entrega su problema-historia con contexto, dato numérico y pregunta, aunque sea con apoyo de plantilla guiada. (Lista de cotejo — frecuencia: unidad)
· El estudiante completa la Bitácora del Héroe identificando al menos un logro y una dificultad propios de la unidad. (Portafolio del estudiante — frecuencia: unidad)

[bookmark: _Toc51]Recomendaciones TIC (Modelo SAMR)
[bookmark: _Toc52]Sustitución
En el nivel de sustitución, las fichas de trabajo en papel se reemplazan por el mismo contenido en formato PDF descargable, que el estudiante completa en pantalla usando un lector de PDF básico. La tarea y el flujo de la clase no cambian en absoluto: el estudiante sigue respondiendo las mismas preguntas, en el mismo orden, con la misma estructura visual, pero sin necesidad de imprimir. Esto es especialmente útil en sesiones donde la impresora falla o cuando se trabaja en modalidad semi-presencial, y no requiere ninguna capacitación tecnológica adicional ni del docente ni de los estudiantes.
[bookmark: _Toc53]Aumento
En el nivel de aumento, la presentación PPT de la unidad incorpora hipervínculos internos que permiten navegar de forma no lineal entre las secciones dedicadas a cada estrategia: doblar, descomponer y doble del doble. El docente puede saltar directamente al ejemplo de la estrategia que un estudiante está preguntando, sin tener que avanzar diapositiva por diapositiva. Esto hace la explicación más dinámica y responsiva a las necesidades reales del grupo: si en la clase 2 surge una duda sobre "doblar", el docente puede volver en segundos al modelado del día anterior sin perder el hilo de la sesión.
[bookmark: _Toc54]Modificación
En el nivel de modificación, las tarjetas de misión físicas se reemplazan por una ruleta digital proyectada —como Flippity o Wheel of Names— que asigna al azar qué estrategia debe usar cada grupo en cada ronda del Desafío de Misiones. La ruleta se proyecta en la pantalla para toda la clase, lo que genera anticipación y motivación genuina sin requerir que cada estudiante tenga un dispositivo propio. Esta modificación cambia cualitativamente la actividad: la selección ya no es una decisión del grupo sino un desafío impuesto por el azar, lo que añade variedad, evita que los grupos elijan siempre la estrategia que más dominan y enriquece el debate posterior sobre eficiencia.
[bookmark: _Toc55]Redefinición
En el nivel de redefinición, los estudiantes graban un video de 60 segundos en el que presentan oralmente su problema-historia usando la cámara del smartphone o tablet del docente. Esta "videomisión" se proyecta durante la Feria de Héroes, permitiendo que el autor no solo exhiba el problema escrito sino que explique en voz propia la lógica matemática detrás de su elección de estrategia. Esto genera un tipo de evidencia de aprendizaje imposible de obtener con papel: la capacidad de comunicar matemáticamente de forma oral y espontánea queda registrada y puede ser revisada por el docente, compartida con la familia y archivada como parte del portafolio de la unidad.
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· Practica el relato del gremio en voz alta antes de la clase 1. El tono narrativo entusiasta es el principal gancho motivacional para los estudiantes de 4° básico; si el relato suena plano o apresurado, pierde su poder de convocatoria. Dos o tres minutos de práctica antes de la clase marcan una diferencia visible en el nivel de enganche del grupo.
· Lamina las tarjetas de misión si puedes. Las tarjetas de cartulina laminada resisten el trabajo en grupos sin romperse ni mancharse, lo que te permite reutilizarlas en años siguientes y garantiza que todos los grupos trabajen con materiales en buen estado durante el Desafío de Misiones.
· En la actividad de descomponer, espera a que al menos tres estudiantes propongan una descomposición diferente antes de validar. La diversidad de respuestas convierte el error y la variación en contenido de aprendizaje colectivo: cuando el grupo ve que hay más de una forma correcta de descomponer un factor, comprende que la estrategia es flexible y no algorítmica.
· Si un estudiante con TDAH se dispersa durante la Feria de Héroes, asígnale el rol de "guardián del tiempo" con el reloj de arena. La responsabilidad activa —ser el encargado de avisar cuándo termina cada turno— reorienta la energía hacia una función útil dentro de la feria, sin interrumpir el trabajo de los demás ni estigmatizar al estudiante.
· Reserva los últimos 5 minutos de cada clase para que los estudiantes escriban una sola palabra en su Pasaporte del Gremio que resuma lo que aprendieron ese día. Este cierre rápido y concreto refuerza la memoria de trabajo y le da al Pasaporte del Gremio de Calculistas un valor acumulativo real: al final de la unidad, el pasaporte muestra el arco completo del aprendizaje con las propias palabras del estudiante.
· Antes de la Feria de Héroes, revisa que todos los problemas creados tengan al menos un dato numérico correcto. Si hay errores matemáticos de fondo en el enunciado, corrígelos con el estudiante en privado antes de exponer el problema al curso: publicar un problema con un error no detectado puede generar confusión durante la feria y frustración en el autor.
· Usa el Mapa Secreto de las Tres Estrategias como referencia visual permanente en el pizarrón durante toda la unidad, no solo en la clase 1. Tener las tres estrategias visibles y disponibles en todo momento reduce la carga de memoria de trabajo, apoya especialmente a los estudiantes con DEA y permite que cualquier estudiante consulte la referencia sin tener que interrumpir al docente o al grupo.
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La unidad cubre las seis competencias del marco 6C de manera diferenciada, con algunas que atraviesan múltiples actividades y otras que aparecen en momentos específicos y significativos.
Carácter se desarrolla en dos actividades de cierre y reflexión. En El Consejo del Gremio: presentamos y evaluamos soluciones los estudiantes enfrentan el desafío emocional de recibir retroalimentación de sus pares y reconocer sus propios errores con disposición positiva, sin que el docente tenga que insistir. En Bitácora del Héroe: reflexiono sobre mi aprendizaje el Carácter se expresa en la honestidad metacognitiva: el estudiante identifica sinceramente qué estrategia le costó más y se compromete con una acción concreta de mejora. Ambas instancias cultivan la integridad y la perseverancia como rasgos del aprendiz matemático.
Ciudadanía se trabaja de forma concentrada en Feria de Héroes: exhibimos nuestros problemas y los resolvemos, la actividad de cierre de la unidad. Participar en la feria implica respetar el trabajo de todos, resolver con seriedad los problemas ajenos y entregar retroalimentación respetuosa. Es el momento en que la comunidad del gremio se reconoce como tal: los logros individuales se ponen al servicio del aprendizaje colectivo.
Colaboración se activa en tres actividades distribuidas a lo largo de la unidad. En El Mapa Secreto: organizamos las tres estrategias de cálculo las duplas acuerdan cómo describir cada estrategia y se responsabilizan juntas del registro. En El Doble del Doble: el hechizo más poderoso del gremio los pares se turnan para calcular y se corrigen con argumentos matemáticos en lugar de simples afirmaciones. En Desafío de Misiones: ¿qué estrategia uso aquí? los grupos de tres deben llegar a un consenso sobre qué estrategia usar en cada tarjeta de misión, escuchando todas las propuestas antes de decidir.
Comunicación es la competencia con mayor presencia en la unidad, lo que es coherente con el lente Narrativo-storytelling. Se trabaja en El Pergamino del Gremio: presentación del relato de la unidad (escucha activa y respuesta oral), El Mapa Secreto: organizamos las tres estrategias de cálculo (explicación entre pares), Misión Doblar: resolvemos problemas usando la estrategia de doblar (registro escrito del procedimiento paso a paso), Crea tu Propia Misión: inventamos un problema-historia (redacción del enunciado del problema) y Bitácora del Héroe: reflexiono sobre mi aprendizaje (entrada narrativa reflexiva). Esta recurrencia garantiza que los estudiantes practiquen la comunicación matemática tanto oral como escrita a lo largo de toda la unidad.
Creatividad también tiene presencia transversal. Aparece en El Pergamino del Gremio: presentación del relato de la unidad cuando el estudiante inventa su personaje héroe con una razón imaginativa. Se profundiza en Misión Descomponer: dividir para conquistar el cálculo, donde propone más de una forma de descomponer un factor. Toma forma expresiva en El Doble del Doble: el hechizo más poderoso del gremio con la creación de un gesto, dibujo o mini-poema para memorizar la estrategia. Culmina en Crea tu Propia Misión: inventamos un problema-historia y Feria de Héroes: exhibimos nuestros problemas y los resolvemos, donde diseña y exhibe un problema-historia original con soporte visual propio.
Pensamiento Crítico se articula en cuatro actividades que exigen razonamiento y toma de decisiones fundamentada. En Misión Doblar: resolvemos problemas usando la estrategia de doblar el estudiante identifica cuándo conviene usar la estrategia de doblar. En Misión Descomponer: dividir para conquistar el cálculo verifica que la suma de productos parciales sea correcta antes de entregar. En Desafío de Misiones: ¿qué estrategia uso aquí? examina cada multiplicación y argumenta su elección de estrategia con al menos una razón matemática. En El Consejo del Gremio: presentamos y evaluamos soluciones escucha soluciones ajenas, identifica si la estrategia es correcta y sugiere mejoras con fundamento, cerrando así el ciclo analítico de la unidad.
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	Objetivo
	Bloom
	Actividades
	Criterios de evaluación

	Recordar las tres estrategias de cálculo mental (doblar, descomponer y doble del doble) como herramientas para resolver multiplicaciones hasta 10 x 10.
	Recordar
	El Pergamino del Gremio: presentación del relato de la unidad, El Mapa Secreto: organizamos las tres estrategias de cálculo
	Identificación de las tres estrategias

	Comprender la lógica de cada estrategia de cálculo mental explicando con palabras propias por qué doblar o descomponer un factor simplifica la multiplicación.
	Comprender
	El Mapa Secreto: organizamos las tres estrategias de cálculo, Misión Doblar: resolvemos problemas usando la estrategia de doblar
	Explicación de la lógica de las estrategias

	Aplicar las estrategias de doblar, descomponer y doble del doble para calcular mentalmente productos de multiplicaciones hasta 10 x 10 en situaciones-problema.
	Aplicar
	Misión Doblar: resolvemos problemas usando la estrategia de doblar, Misión Descomponer: dividir para conquistar el cálculo, El Doble del Doble: el hechizo más poderoso del gremio, Desafío de Misiones: ¿qué estrategia uso aquí?
	Aplicación en situaciones-problema, Precisión en el cálculo mental

	Analizar cuál estrategia de cálculo mental resulta más eficiente según el tipo de multiplicación, justificando la elección con argumentos matemáticos.
	Analizar
	Desafío de Misiones: ¿qué estrategia uso aquí?, El Consejo del Gremio: presentamos y evaluamos soluciones
	Selección fundamentada de la estrategia, Justificación y argumentación matemática

	Evaluar el proceso propio de cálculo mental identificando errores, reconociendo fortalezas y proponiendo ajustes a la estrategia usada.
	Evaluar
	El Consejo del Gremio: presentamos y evaluamos soluciones, Bitácora del Héroe: reflexiono sobre mi aprendizaje
	Autoevaluación y metacognición, Justificación y argumentación matemática

	Crear un problema-historia propio en el que se use al menos una estrategia de cálculo mental, con contexto narrativo coherente y solución matemática correcta.
	Crear
	Crea tu Propia Misión: inventamos un problema-historia, Feria de Héroes: exhibimos nuestros problemas y los resolvemos
	Creación de problema-historia propio, Precisión en el cálculo mental


[bookmark: _Toc60]Objetivos de Aprendizaje MINEDUC
· MA04 OA 02 Matemática · 4° básico
Describir y aplicar estrategias de cálculo mental: conteo hacia delante y atrás; doblar y dividir por 2; por descomposición; usar el doble del doble para determinar las multiplicaciones hasta 10x10 y sus divisiones correspondientes.
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