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:Queé es EMAT?

EMAT es un programa para la ensefanza de las matematicas
basado en metodologias innovadoras que permiten

un aprendizaje significativo. Gracias al juego, la manipulacion
y las actividades contextualizadas, tus alumnos disfrutaran
de las matematicas.

Ademas, mediante la secuenciacion ciclica de los contenidos
y la diversidad de experiencias de aprendizaje conseguiras

un aprendizaje profundo y duradero desde edades tempranas,
respetando todos los ritmos de aprendizaje.

A continuacion, encontraras una seleccion de paginas

de la Guia del maestro, el documento en el que se desarrollan
todas las actividades al detalle y los aspectos pedagogicos
claves para programar tu dia a dia.

Tu gestor de aula, dia a dia

En myroom, tu plataforma docente online, encontraras todo lo que necesitas
para implementar el programa en tu aula; ademas, tendras toda la informacion

e o <> m

myroom.tekmaneducation.com

organizada, con todos los recursos necesarios del dia,
para realizar las actividades jen un solo clic!
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Sesiones
Material
Aplicaciones

Evaluacién

Accede al informe de CiberEMAT
con informacion detallada
de tus alumnos.

Formate con los videos
sobre el programa.

inicio programas alumnos grupos docentes
—_—

Afio 2023 - 2024 W

vi/pia A

Video de la sesién Guia del docente Libro del alumno

l\.d.nitipi'rm pord

Q MG Marina Gonzalez

Usa los materiales interactivos.

[;‘J. Pizarra digital

@ Valorar la sesidn

CiberEMAT

Anima a tus alumnos a realizar la sesion de CiberEMAT para afianzar

los Glitimos contenidos trabajados.

Geoplano

Anima a tus alumnos a realizar la actividad de geometria

en la plataforma digital.

Material para la sesion

Programacién Recursos aula Atencion a la diversidad

Tarjetas de figuras Recta numeérica
@ geométricas de0alo

Historias para
@ o Sumas glub glub

Conoce tu programa

CiberEMAT EMAT
Aprendizaje
adoptative de

las matematicas

Matemdaticas
parala

vida real
EMAT

CiberEMAT, aprendizaje EMAT, matematicas para la
adaptativo de las vida real
matematicas

Comparte con tus alumnos
herramientas digitales.

Evaluacion

Tarjetas numerales
de 102100

Guia para utilizar
los instrumentos

EMAT=

Testimonial EMAT infantil,
matematicas para la vida




Calendario

Aqui tienes una estructura de calendario con el nimero de sesiones de EMAT
distribuidas en trimestres. Veras que cada cuatro sesiones te proponemos dedicar la quinta
sesion a Los juegos de Lemon o a una prueba de evaluacion. Ambas propuestas contienen
actividades en las que se refuerzan habilidades y saberes trabajados hasta el momento.
Ademas, al final de cada trimestre encontraras una Situacion de aprendizaje (SA).

Los juegos de Lemon 2

Los juegos de Lemon 3

Ponte a prueba 2

Los juegos de Lemon 6

Los juegos de Lemon 8

Los juegos de Lemon 9

Ponte a prueba &4

Los juegos de Lemon 12

Los juegos de Lemon 14

Los juegos de Lemon 15

Ponte a prueba 6

Los juegos de Lemon 18

1. TRIMESTRE
( Prueba inicial )
( 9 10 11 12 13 14 15 16
( 17 18 19 20 21 22 23 24
( 25 26 27 28 29 30 31 32
( 33 34 35 36 37 SA SA)

2.° TRIMESTRE
C 38 39 40 41 42 43 A 45
(ws | wr | 48 | 49 50 | 51 | s2 | s3
( 54 55 56 57 58 59 60 61
C 62 63 64 65 66 67 68 69
(n|n|n|n 7% | 75 | sa | sa

3. TRIMESTRE
( 76 77 78 79 80 81 82 83
( 84 85 86 87 88 89 90 91
( 92 93 9 95 96 97 98 99
(100 101 102 103 104 105 106 107
(108 109 110 111 112 SA SA )

O O O sesiones que se pueden omitir
4] EMAT

Conoce la ciclicidad horizontal

Para desarrollar las competencias matematicas es necesario conocer y aplicar los saberes basicos.
Como una misma competencia puede requerir saberes de varios sentidos matematicos es necesario
secuenciarlos de forma ciclica, es decir, intercalandolos a lo largo de las semanas y los trimestres para
conectarlos. A continuacion, tienes las sesiones agrupadas por sentidos, para que tengas la vision global.

~——— SENTIDO NUMERICO —

* Conteo:

25 96 110

» Cantidad:
1 16 42 45 46 69 101

9 11 12 34 40 64 72 | 85

86 106 112

el wv
@ ~
g =3
[=} a
S o
oD Q.
0 )
o
«n
o
he]
®
=
o
Q.
o
=
™
w

8 13 15 20| 38 39 43 70 71

88 107 109

* Razonamiento proporcional:

27 60 61 6299 103

» Educacion financiera:

14 21 104 105
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48 56 79

» Estimacion y relaciones:

2 49 [108

o SENTIDO ESPACIAL —

+ Figuras geométricas de dos y tres dimensiones:
18 37 51 65 73 /189 93 98
 Localizacion y sistemas de representacion:
5 22 30 100
* Movimientos y transformaciones:

47 50 58 67 68 111

* Visualizacion, razonamiento y modelizacion

geomeétrica

10 36 41 57 66 74 90 91 92
\ 4
I SENTIDO ALGEBRAICO —
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23 26 32 52
* Modelo matematico:

35 53 55 59 [ 81
» Relaciones y funciones:

31 33 54

* Pensamiento computacional:

6 19 24 44 63 83 84

- J

~— SENTIDO SOCIOAFECTIVO ——

» Creencias, actitudes y emociones:
JL1 JL3 JLS | U7 JL9 JL1l [JLI3 LS L7
+ Trabajo en equipo, inclusion, respeto
y diversidad:

JI2 JL4 JL6 JL8 JL10 JL12 [JL14 JL16 JL18

- J

~—— SENTIDO ESTOCASTICO ——
« Organizacion y analisis de datos:

7 28 29 77 87

* Incertidumbre:

94 95

El
=
I
@
©
S
o
&

3 75 76 78 80

- J

EMAT | 5



Evalia de forma
competencial

Para realizar una evaluacién continua y competencial te indicamos qué actividades puedes realizar, cudndo
y con qué instrumentos cuentas.

Observar el desempeno Realizar un diagnostico Asignar un nivel

Al finalizar la unidad o curso,
utiliza todas las evidencias
recogidas para valorar en qué

Utiliza los indicadores de cada
sesion asociados al objetivo,
para observar el progreso de los

En sesiones especificas, utiliza
diferentes instrumentos para
realizar un diagnéstico del nivel

alumnos. Recuerda que toda esta de los alumnos. nivel de logro de la las habilidades
informacion la encontraras de matematicasse encuentra
forma detallada en la Programacion + Evaluacién de velocidad cada alumno.
de aula. de calculo mental.
« Evaluacion del Libro del alumno. * Ribricas de evaluacion.

+ Ponte a prueba.
* Prueba de la unidad.

Pararealizar una evaluacion compartida con tus alumnos, que les permita tomar conciencia de sus aprendizajes,
alo largo de la unidad encontraras:

Actividades de evaluacion
del aprendizaje cooperativo

Actividades de autoevaluacion

Actividades que permiten al alumno reflexionar
sobre su aprendizaje y autorregularse. Actividades que permiten al alumno evaluar como
ha trabajado en equipo, como trabajan sus companeros

 Escalera de metacognicion B .
y como trabajan ellos.

 Diario de matematicas

+ Plantilla de resolucién de problemas + Ribrica de coevaluacion

* Riibrica de resolucion de problemas + Grdfica de evaluacion del trabajo cooperativo

+ Autoevaluacion final de contenidos + Telarafia de evaluacion del trabajo cooperativo
 Porfolio de aprendizaje « lItinerario de evaluacion del trabajo cooperativo

Tus clases, tu tiempo

Las sesiones de EMAT proponen una variedad de propuestas para que tengas recursos suficientes para
atender los diferentes ritmos y estrategias de tus alumnos.

Si te falta tiempo una vez planificadas las sesiones, puedes eliminar algunas. Para ello, es importante que
conozcas el objetivo y los contenidos matematicos de cada una. Puedes apoyarte en el apartado Secuencia
didactica de esta guia.

Por otro lado, recuerda que si tienes mas tiempo para profundizar en los contenidos de la sesion puedes
utilizar las actividades de Atencion a la diversidad o las del apartado Si tenemos mas tiempo. También puedes
programar los Juegos de Lemon o las Situaciones de aprendizaje para que duren varias sesiones y sacarle el
maximo partido.

6| EMAT

Revisa tus objetivos

trimestrales

1. TRIMESTRE

« Aplicar estrategias en el calculo de perimetro

y area de figuras planas, y utilizarlas en la

resolucion de problemas.

Identificar el valor de cada cifra.

« Sumary restar con varias cifras.

Identificar los elementos de la circunferencia y

del circulo usando vocabulario geométrico en

su descripcion.

 Relacionar las capacidades con las fracciones.

Realizar repartos equitativos en distintos contextos.

« Comparar nimeros, sumas y restas utilizando
los signos <, >, = y # en contextos cotidianos.

« Entender la multiplicacion en diversos contextos.
« Construir las tablas de multiplicar investigando

patrones y relaciones.

+ Aplicar la medida del tiempo en situaciones

contextualizadas.

« Identificary clasificar angulos seglin su

amplitud en situaciones de la vida cotidiana.

< Aproximar resultados a las decenas,

centenas y unidades de millar en situaciones
contextualizadas.

« ldentificar desarrollos planos de distintos

cuerpos geométricos en diversos contextos.

2.° TRIMESTRE

« Clasificar angulos agudos, rectos y obtusos.

« Entender la divisibn como reparto equitativo y
agrupacion en situaciones contextualizadas.

« Utilizar la relacion de la multiplicacion y la
division para comprender y agilizar el calculo.

« Dividir por una cifra y con resto.

« Leer graficas lineales.

« Describir la posicion relativa de rectas en el
espacio identificando las matematicas en la vida
cotidiana.

« Organizar datos en tablas.

3. TRIMESTRE

Conocer, sumar y restar nimeros decimales
identificando las matematicas en la vida
cotidiana.

Reconocer poliedros y cuerpos redondos en
objetos de la vida cotidiana.

Aplicar la equivalencia entre unidades en
problemas de la vida cotidiana que implique
convertir unidades.

Plantear y resolver problemas utilizando sumas,
restas, multiplicaciones y divisiones.
Representar fracciones graficamente.

« Clasificar triangulos y cuadrilateros seglin sus
elementos en diversas situaciones matematicas.

« Reconocer poliedros y cuerpos redondos en
objetos de la vida cotidiana.

< Construir e interpretar graficas de barras

identificando las matematicas en la vida

cotidiana.

Multiplicar niGmeros de varias cifras en diversos

contextos matematicos.

Aplicar la equivalencia entre unidades en

problemas de la vida cotidiana que implique

convertir unidades.

Hacer predicciones.

Sumar, restar y multiplicar nmeros decimales en
situaciones contextualizadas.

Reconocer figuras simétricas y congruentes
identificando las matematicas en la vida
cotidiana.

Estimar y medir areas, longitudes y masas en
situaciones contextualizadas.

Aproximar multiplicaciones y divisiones en
situaciones diversas de resolucién de problemas.

MAT | 7



Secuencia didactica

INFORMACION PEDAGOGICA PARA EMPEZAR ENSENANDO-APRENDIENDO PARA ACABAR

Objetivo * Calculo mental

Identificar el valor posiciona Identificacion del anterior

de las cifras (unidades, decenas, y posterior de nimeros hasta

centenas; unidades, decenas cuatro cifras.

y centenas de millar; unidades,

decenas y centenas de millon). * Problema del dia
Identificacion del valor

Saberes basicos posicional de las cifras.

Cantidad. Resolucion de problemas
de razonamiento logico.

Indicador de evaluacion

Selecciona estrategias para

descomponer y componer

ndmeros naturales hasta las

centenas de millon, identificando

la posicion y el valor posicional

de cada cifra en el juego

demostracion y la ficha.

* Juego demostracion y ficha
Identificacion del valor posicional
de las cifras en nimeros naturales
hasta las centenas de millon.
Composicion y descomposicion
de nlimeros naturales hasta las
centenas de millon.

Lectura y escritura de nimeros
naturales hasta las centenas
de millon.

* Juego de cubos
Identificacion del valor posicional
de las cifras en nimeros naturales.

Reflexion oral

Reflexion sobre la diferencia
entre posicion y valor
posicional.

Sesiones relacionadas
6,13, 14

Objetivo * Historia para pensar

Estimar y medir longitudes Razonamiento logico.

de objetos. Estimacion y medida
de longitudes.

Saberes basicos

Estimacion y relaciones.

Indicador de evaluacion
Comprueba las medidas estimadas
con instrumentos de medida
convencionales y no convencionales
y su coherencia en el contexto
planteado en el juego demostracion
y en la ficha.

* Juego demostracion y ficha
Estimacion y medida de longitudes.
Uso de instrumentos de medida

convencionales y no convencionales.

Diario de matematicas
Reflexion sobre la diferencia
entre las medidas reales

y las estimadas y las reales
y las aproximadas.

Sesiones relacionadas
5,17,79

Objetivo ¢ Calculo mental
Identificacion del anterior

y posterior de nimeros hasta
cuatro cifras.

Representar e interpretar
diagramas de barras.

Saberes basicos

Inferencia. * Problemas orales
Estimacion y medida

de longitudes.
Resolucion de problemas
de razonamiento l6gico.

Indicador de evaluacion
Interpreta datos y diagramas
de barras sobre situaciones
cotidianas que se resuelven
matematicamente durante
el juego demostracion

y las fichas.

 Juego demostracion y fichas
Registro de datos.
Representacion e interpretacion
de diagrama de barras.

Diario de matematicas
Verbalizacion de las distintas
maneras de organizar la
informacion.

Sesiones relacionadas
7,28,75

Q Sentido I:l Sentido A Sentido Q Sentido

numeérico algebraico espacial

8| EMAT

de la medida

Q Sentido <> Sentido
estocastico socioafectivo

Momento

de aprendizaje

INFORMACION PEDAGOGICA PARA EMPEZAR ENSENANDO-APRENDIENDO PARA ACABAR

Objetivo =
Operar teniendo en cuenta la
jerarquia de las operaciones.
Saberes basicos °
Sentido de las operaciones.

Indicador de evaluacién
Elabora expresiones numéricas
aplicando la jerarguia de las
operaciones para resolver
problemas durante la estrategia
de pensamientoy la ficha.

Calculo mental
Operaciones combinadas
cony sin paréntesis.

« Estrategia de pensamiento y ficha
Planteamiento de pequefias
investigaciones.

Operaciones combinadas (sumas,
restas, multiplicaciones, divisiones).
Uso de paréntesis.

Problema del dia
Operaciones combinadas
con paréntesis.
* Juego de cubos
Operaciones combinadas
(con paréntesis, sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones).

Diario de matematicas
Verbalizacion de la
jerarquia de las operaciones
en la resolucion de las
operaciones combinadas.

Objetivo °
Practicar los saberes trabajados

en las sesiones anteriores.

Fomentar el desarrollo de destrezas
personales para que los alumnos
reconozcan las emociones basicas

y expresen actitudes positivas

ante retos matematicos.

Indicador de evaluacion
Identifica las emociones propias
al abordar retos matematicos,
pidiendo ayuda solo cuando

sea necesario y desarrollando

la autoconfianza.
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Prueba de velocidad de calculo « MatiReto
(suma) Representacion e interpretacion
de un diagrama de barras.

* Juego de cubos
Operaciones combinadas
(con paréntesis, sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones)

* Matijuegos
Comparacion de nlmeros naturales.

* CiberEMAT
Sesion 1.

¢ jEureka!
Escritura de nimeros naturales
hasta las decenas de millon.
Descomposicion de nimeros naturales
hasta las centenas de millon.
Operaciones combinadas.
Estimacion y medida de longitudes.

Porfolio
Explico la actividad que mas
me ha gustado.

Objetivo °
Calcular distancias en mapas
utilizando unidades de longitud.

Saberes basicos .
Localizacion y sistemas de
representacion.

Indicador de evaluacion
Plantea rutas 6ptimas utilizando
un mapa y siguiendo unas
determinadas instrucciones
durante el juego demostracion

y la ficha.

Calculo mental « Juego demostracion y fichas
Calculo de longitudes sobre mapas.

Interpretacion de mapas.

Identificacion de las unidades
de longitud mas adecuadas.

Problemas orales

Uso de estrategias de calculo
mental para multiplicar.

Uso de la estrategia del calculo
de dobles.

Reflexion oral
Reflexion sobre las
estrategias utilizadas
para identificar la ruta
mas corta.

Sesiones relacionadas
2,17,79

Q Sentido I:l Sentido

numérico algebraico

A Sentido Q Sentido Q Sentido <> Sentido

socioafectivo

espacial de la medida estocastico

Momento
de aprendizaje
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Q Sentido |:| Sentido

numeérico algebraico espacial

INFORMACION PEDAGOGICA PARA EMPEZAR ENSENANDO-APRENDIENDO PARA ACABAR

* Calculo mental
Multiplicaciones con miltiplos
de 10.

Objetivo
Multiplicar dos nimeros
naturales de tres cifras.

Saberes basicos * Problema del dia

Pensamiento computacional. Resolucion de problemas con
multiplicaciones.

Indicador de evaluacion

Comunica en diferentes formatos

el algoritmo de la multiplicacion

con nameros de tres cifras durante

el juego demostracion y la ficha.

» Juego demostracion y fichas

Algoritmo de la multiplicacion
de dos nimeros de tres cifras.

* Matijuegos

Célculo de factores perdidos
en multiplicaciones.

Reflexion oral

Reflexion sobre las
diferencias entre el método
de las lineas y el algoritmo
de la multiplicacion.

Sesiones relacionadas
8,9, 15

Objetivo * Calculo mental
Uso de estrategias para
multiplicar nimeros de dos

Interpretar tablas de datos.

Saberes basicos cifras por un nidmero
Organizacion y analisis de datos. de una cifra.
Indicador de evaluacion * Problema del dia

Resolucion de problemas
de razonamiento logico.

Comprende problemas sobre
alimentacion saludable a través
de una tabla de datos en el juego
demostracion vy la ficha.

* Juego demostracion y fichas

Interpretacion de datos en forma
de tabla.

Reflexion oral

Reflexion sobre la
importancia de una dieta
sanay equilibrada a partir
de la observacion de
tablas de valor nutricional.

Sesiones relacionadas
29,76,77

Objetivo
Multiplicar dos nimeros
naturales con mas de tres

Identificacion de triangulos
rectangulos.

cifras. Multiplicaciones de dos nimeros
de tres cifras. .

Saberes basicos

Relaciones.

Indicador de evaluacion

Modeliza situaciones de la vida
cotidiana que se resuelven con
multiplicaciones de forma pautada
utilizando principios basicos del
pensamiento computacional
durante el juego demostracion

y la ficha.

* Historia para pensar .

Juego demostracion y ficha
Algoritmo de la multiplicacion

de nimeros de mas de tres cifras.

Matijuego
Multiplicaciones de dos nimeros
naturales.

Diario de matematicas
Reflexion sobre la colocacion
de los resultados de las
multiplicaciones parciales
en el algoritmo de la
multiplicacion.

Sesiones relacionadas
6,9, 15, 16

Objetivo

Hacer estimaciones
sobre el resultado de las
multiplicaciones.

Multiplicaciones con mltiplos
de 10.

* Problema del dia .

Resolucion de problemas con
multiplicaciones.

Saberes basicos
Sentido de las operaciones.

Indicador de evaluacion
Formula conjeturas investigando
patrones en la multiplicacion de
forma guiada durante el juego
demostracion vy Ia ficha.

* Calculo mental .

Juego demostracion y ficha
Aproximacion de resultados en
multiplicaciones.

Juego de cubos
Construccion de multiplicaciones
con factores de 1, 2 o 3 cifras.

Diario de matematicas
Desarrollo de la reflexion
sobre las estrategias
utilizadas en la aproximacion
de resultados de
multiplicaciones.

Sesiones relacionadas
5, 8,15, 16, 20

i E Sentido O Sentido

de la medida

10 EMAT

Q Sentido <>
estocastico

socioafectivo

Momento

de aprendizaje
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Q Sentido I:l Sentido

numérico algebraico espacial

* Calculo mental .
Multiplicaciones de nimeros
de dos cifras por nimeros de

Objetivo
Medir el area y el perimetro
de figuras rectangulares.

INFORMACION PEDAGOGICA PARA EMPEZAR ENSENANDO-APRENDIENDO PARA ACABAR

Reflexion oral
Reflexion sobre las
relaciones entre el area

Rutina de pensamiento y ficha
Célculo del areay el perimetro
de figuras rectangulares.

una cifra. y el perimetro de figuras
Saberes basicos « tekman digital rectangulares.
Visualizacion, razonamiento « Problema del dia Calculo de perimetros y areas
y modelizacién geométrica. Resolucion de problemas de figuras geométricas.

de l6gica.
Indicador de evaluacion
Formula conjeturas investigando
el dreay el perimetro de rectangulos Sesiones relacionadas
y cuadrados durante la rutina de 18,56, 58
pensamientoy la ficha.
Objetivo = « Calculo mental « Estrategia de pensamiento y ficha Reflexion oral

Interpretar los restos de las Calculo de los restos de las
divisiones. divisiones.

Saberes basicos
Sentido de las operaciones.

* Problemas orales
Uso del concepto de doble
y mitad.
Resolucion de problemas
de sumas y restas.

Indicador de evaluacion
Obtiene soluciones de un
problema interpretando los
términos de la division durante
la estrategia de pensamiento

y la ficha.

Reflexion sobre el resto
de la division.

Uso de la division en problemas
contextualizados.
Interpretacion del resto de las
divisiones.

Sesiones relacionadas
12,15,21

Objetivo =~ « Historia para pensar .
Practicar el algoritmo de la Razonamiento logico.

division con divisor de dos Divisiones con divisor

cifras. de dos cifras.

Saberes basicos
Sentido de las operaciones. .

Indicador de evaluacion

Reflexion oral
Verbalizacion de las
similitudes y diferencias
entre las divisiones con
divisor de una cifray las
divisiones con divisor de
Juego de cubos dos cifras.

Construccion de divisiones con

tres cifras en el dividendo y una

Juego demostracion y ficha

Uso de la division en problemas
contextualizados.

Algoritmo de la divisién con divisor
de dos cifras.

Reconoce la division para resolver en el divisor.

un problema, justificando la eleccion Sesiones relacionadas
durante el juego demostracion 11,15, 21, 34

y la ficha.

Objetivo * Pruebade velocidad de calculo + Actividad de investigacion Porfolio

Practicar los saberes trabajados (multiplicacién)

en las sesiones anteriores.

Fomentar el desarrollo de destrezas

personales para que los alumnos

reconozcan las emociones basicas °
y expresen actitudes positivas ante

retos matematicos.

Conocer la contribucion de las °
matematicas a la astronomia a través

de la matematica Mary Somerville,

quien destaco, entre otros, por el

estudio de conceptos geométricos,

algunos de ellos relacionados con el

célculo de mediatrices y bisectrices.

Indicador de evaluacion

Muestra actitudes positivas ante retos
matematicos y valora el error como
una oportunidad de aprendizaje.

Gréfico de evaluacion del
trabajo cooperativo.

Identificacion y representacion
de la mediatriz de un segmento
y la bisectriz de un angulo.

CiberEMAT
Sesiones 3y 4.

jEureka!

Multiplicacién por potencias de 10.
Divisiones con dos cifras en el divisor.
Calculo de areas y perimetros de
figuras rectangulares.

Restas con nimeros decimales.

i} Sentido () sentido

de la medida

Sentido <> Sentido Momento
estocastico socioafectivo de aprendizaje
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SESION 1
Conozco el valor posicional de cada cifra

PARA EMPEZAR ENSENANDO-APRENDIENDO

bieti Calculo mental * Juego demostracion Pedimos a cinco voluntarios que escriban
Objetivo Deb trar | Itad | q 1. Repasamos la entrada Valor posicional de las en el pizarron un nimero de entre seis y ocho
eben mostrar los resultados con las ruedas . . . . :
— s S— dae de |3 Caia de aul cifras del Glosario de tekman digital y |a cifras. El resto de los alumnos los leen en voz
deelr;; é??rgs (\L/J?wic:jrazzzlcézrinas numeradas de 1a taja e8a9u7?a.898 lectura de los ndmeros de hasta nueve cifras. alta. A modo de ejemplo, podemos escribir
centenas: unidades de’cenas cgntenas ab' %gu‘e|num|erc3 >l5He @ ; N 1i64? 1163 2. Comentamos que la velocidad de la luz es el nimero 17 430 844: diecisiete millones cuatro
nas; , y ) uefa ese mfmero anterior a ‘ . de unos 299 792 kilémetros por segundo. cientos treinta mil ocho cientos cuarentay
de mil; unidades, decenas y centenas de c. ¢Cuales el nimero siguiente a 1725? 1726. o . i . : D 5 - 0ué dif i
millon). Trabajamos este objetivo a través d. Dos nimeros antes del 1475 estd el... 1473 Escribimos en el pizarron la distancia que cuatro. Después, preguntamos: «;Qué diferencia
LT . ’ . . N i recorre la luz en un minuto y la leemos en voz hay entre la posicion y el valor posicional?».
de una dinamica lddica con tarjetas e. Dos nimeros después del 1026 esta el... 1028. E ol e
en el juego demostracion N alta: 60 x 299 792 = 17 987 520 km. speramos respuestas como: «La posicion
' T4 LT‘ rU|Eda ”Umera?zaylwa ? los a'“mnosda interiorizar 3. Organizamos grupos de cuatro y les pedimos de la cifra nos indica las unidades o las decenas
el valor posicional de las cifras y a aprender estrategias P Lz - | val ici | es | idad
i ue indiquen la posicién, el valor posicional que tenemos y el valor posicional es la cantida
Momento de aprendizaje de célculo sencillas. Utilizamos la rueda para mostrar d g P . P L d idad d d
Comiidiad: ndmeros hasta el 99 999 de cada una de las cifras y su descomposicion € unidades que representa cada una de esas
o Benie del seriids e en el pizarron EMAT: 1 DMi + 7 UMi + 9 CM, cifras.
el aprendizaje esperado del saber . Problema del dia 8DM +7UM +5C +2D+0U= Si la respuesta no surge de forma natural, guiamos
es la composicién, descomposicion o : =10000000 + 7 000 000 + 900 000 + a los alumnos formulando las siguientes preguntas:
y recomposicion de nameros naturales La combinacién que abre un candado + 80000 + 7000 + 500 + 20. «;Qué posicion ocupa cada una de sus cifras?».
hasta |as centenas de millén. es un namero de cuatro cifras diferentes. 4. Repartimos a cada alumno una tarjeta 1 decena de millon, 7 unidades de millon, 4 centenas
La suma de las cuatro cifras es 8. La cifra mas numeral con una cifra del 0 al 9 de la de millar, 3 decenas de mlIIar?§cente_nas,4decenas
Sesiones relacionadas grande ocupa la posicion de las unidades Caja de aula. V;‘““'dades? “ZQ“e;’a';r posicional lt'e“e la |
. . . B - o . . ifra 3?». 30 000 unidades; «;Qué valor posiciona
) ) de mil, mientras que la cifra mas pequena 5. Escribimos un n d f ciira ¢
Sesiones previas: 1, 87 (EMAT 4). ’ n ) ’ un numero de nueve cifras tienen los tres 4 del nimero?». Centenas de mil
Sesiones Eosteriores: 6( 13 14 ()EMAT 5). ocupa la posicién de las decenas. ;Cuales son en el pizarrén y quienes tengan una tarjeta decenas y unidades. ’ ’
T las combinaciones posibles que pueden abrir con alguna de las cifras de este nimero
el candado? 5021, 5102, 4301, 4103. se levantan, nombran la posicion que ocupan
} Aplicamos la estrategia Divide y venceras. Primero, y su valor posicional (por ejemplo: 8 decenas Atencion a la diversidad
buscamos nimeros cuyas 4 cifras diferentes sumen 8. de mil, 80 000). Luego, se ordenan para
Después, colocamos en su posicion la cifra mas grande formar el nimero. « Oxigeno
y la mas pequena. Finalmente, situamos el resto " N . ) . ..
de las cifras para obtener las distintas combinaciones. & Podemos utilizar un generador de niimeros aleatorio Podemos trabajar el valor posicional
que permita ajustar la cantidad de cifras. de unidades, decenas y centenas con
e ) 6. Repetimos la dinamica destacando el valor billetes y monedas o con los palitos
4 ) : B posicional de Ias cifras. de la Cajadeaula. Luego, podemos
O O O O O O O O . Gestion de aula 7. Hacemos una dltima dinamica en grupos ampllgrlo a valores posicionales
. : : de cuatro. Anotamos otro nimero en el SUPEriores.
Material : Eljuego de cubos Reagrupo numeros : pizarron y cada grupo lo escribe con nimeros y
Caia de aul ayuda a repasar la composicion letras en el pizarron EMAT. El primer grupo en * Reto ar ] _ |
aFJZa deau a ’ de numeros reconpuendo el valor : levantar la mano y dar la respuesta correcta, deemos amp! [ar os contenidos con la
* Rueda numerada p.osmonal de las ufras. Les recordamog que ! obtiene un punto. Gana el equipo que consiga ficha de la sesion 1 de myroom.
* Tarjetas numerales de 0 a 10 © sitenemos 10 0 mas centenas, convertimos mas puntos
 Monedas y billetes - 10 centenas en una unidad de mil (por :
Palitos : i = © 5 . .
. : eJempl(?, 11C=1UM+1 (?), si tenemos : « Ficha del alumno
: 10 0 mas decenas, convertimos 10 en una : o
mvroom : : 1. Los alumnos resuelven de forma individual . .z
yroom o . centena : 12 ficha del Libro del al Indicador de evaluacion
o Atencion a la diversidad: Reto © (11D =1C+1D);ysitenemos 10 0 mas : a Ticha del Libro del alumno.
o : unidades, convertimos 10 en una decena : & Cuando practican la descomposicion de nimeros en Selecciona estrategias para descomponer
tekman digital © (11U =1D+1U).Sino hay tiempo para : diferentes formas y ordenes, estan desarrollando su y componer ndmeros naturales hasta
» Glosario: Valor posicional de las cifras © jugar de manera autdnoma durante la . h‘abl(ljlde para reconocer que la cantidad total sigue las centenas de millon, identificando
;2 : : slendo fa misma. e .. .
sesion, es recomendable realizar una la posicion y el valor posicional de cada cifra
partida de demostracion. : 2. Proyectamos la ficha con las soluciones en el juego demostracion y la ficha.
- B TR U TR PTRR R UUUUPPPPS ; de myroom y discutimos entre todos las
respuestas.

12| EMAT MAT | 13



SESION 2

Estimo y mido

PARA EMPEZAR

Objetivo * Historia para pensar

Leemos la historia para pensar En busca

de lombrices-diamante (1) (la primera parte de

cinco historias relacionadas que iran apareciendo

en las proximas sesiones). Después de leer la

historia damos unos minutos para responder

las preguntas relacionadas con el razonamiento

l6gico y la estimacion y medida de longitudes.

e Dibuja el camino que realizaria el vehiculo
Cuad XXI si llevara a cabo la idea de Guille.

e Dibuja el camino que realizaria el vehiculo
Cuad XXI si llevara a cabo la idea de Gala.

e Finalmente, el Cuad XXl realiza un camino
rectangulary delimita una superficie similar
a una de las paredes de tu aula. Estimay
mide con una cinta métrica el ancho de una
de las paredes del aula.

Estimar y medir longitudes de objetos.
Trabajamos este objetivo a través del

uso de instrumentos de medida no
convencionales (cuerdas) y convencionales
(cintas métricas) en el juego demostracion.

Momento de aprendizaje

Estimacion y relaciones:

e Dentro del sentido de la medida,
el aprendizaje esperado del saber
es la evaluacién de resultados
de mediciones y estimaciones,
razonando si son posibles.

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 35, 53, 71 (EMAT 4).
Sesiones posteriores: 5, 17, 79 (EMAT 5).

} Podemos proponer una lectura de la historia para
pensar en equipos cooperativos. Dedicamos 5 minutos
para leer Ia historia y 5 minutos para resolver las
cuestiones planteadas y discutir las respuestas.

Es importante hacer visible y priorizar el sentido
matematico de la historia. También podemos utilizarla
como comprension lectora en otras areas o como
trabajo adicional para casa.

\
O O O O O O OO0

Material LTI .

Cajadeaula - Gestion de aula

e Cinta métrica
Es un buen momento para enviar la primera

Carta a las familias de myroom y generar

una comunicacion fluida entre escuela 'y
casa. Esta carta es ideal para explicarles a

las familias cuales son los contenidos que se
- aprenderany afianzaran en cada trimestre.
tekman digital : Destacamos el repaso de los algoritmos

e Glosario: Unidades de medida : dela multiplicacion y la division aplicando
diferentes estrategias y el uso del sistema
de coordenadas cartesianas utilizando
material manipulativo, como los geoplanos.

myroom

e Historia para pensar: En busca de
lombrices-diamante (1)

e Recurso: Objetos

e Carta alas familias

Otros
e Trozos de cuerdade 1 m, 50 cm,
25cm,10cm,5cmylcm

14| EMAT

ENSENANDO-APRENDIENDO

* Juego demostracion

1. Organizamos grupos de cuatro y repartimos
a cada uno una cinta métrica de la Caja de aula
y cinco trozos de cuerda de 1 m, 50 cm, 25 cm,
10cmylcm.

2. Proyectamos el recurso Objetos de myroom
y pedimos a los alumnos que copien la tabla
en su cuaderno.

3. Tienen que estimar las diferentes longitudes
de los objetos. Para ello, en primer lugar,
mostramos las cuerdas e indicamos sus
longitudes para que los grupos puedan afinar
la estimacion. Luego, seleccionan la unidad
de medida que consideren mas apropiada.
Por ejemplo, m para el ancho del pizarrén, cm
para el largo del cuaderno y del boligrafo, mm
para la altura de la goma de borrary cm para
el perimetro de la base del frasco de lapices.
Después, escriben la unidad escogida y la
estimacion que realizaron en su cuaderno.

} Repasamos la entrada Unidades de medida del Glosario
de tekman digital. Destacamoselmyelcmy
las relaciones de equivalencias entre ellas
(I m =100cm).

4. Pedimos a los grupos que midan los objetos
de manera aproximada con las cuerdas.

}5 Guiamos a los alumnos al escoger la cuerda adecuada
para cada medida: la cuerda de 1 m para el pizarron,
la de 25 cm para el cuaderno, la de 10 cm para el
boligrafo, la de 1 cm para la goma de borrary la de 25
cm para el perimetro de la base del frasco.

5. Finalmente, tienen que medir de manera mas
precisa el objeto con la cinta métrica.

6. Pedimos a los alumnos que calculen
la diferencia entre la medida real (hecha
con la cinta métrica), la estimada y la
aproximada. Preguntamos: «;Se aproximaron
mas a la medida real con las cuerdas o con la
estimacion?». Con las cuerdas; «;Qué medida
les resultd mas complicada de estimar?».
Respuesta abierta.

* Fichadel alumno

1. Los alumnos resuelven de forma individual
la ficha del Libro del alumno.

2. Proyectamos la ficha con las soluciones de
myroom y discutimos las respuestas.

Pedimos a los alumnos que escriban

en el Diario de matematicas cual de las dos
diferencias fue mayor respecto a la medida real,
la estimada o la aproximada con cuerdas, y por
qué. Esperamos respuestas como: «La estimada,
ya que la cuerda es un instrumento de medida
no convencional, pero instrumento de medida al
final y al cabon.

Si las respuestas no surgen de forma natural,
modelamos un ejemplo estimando y aproximando
con cuerdas el ancho de una mesa del aula.

Atencion a la diversidad

o Oxigeno
Utilizan cuerdas de 5 cm para completar
la actividad 1 del Libro del alumno.

¢ Reto
Para hacer estimaciones de distancias
largas, pueden tomar como referencia
una distancia conocida y calcular su
desviacion respecto a la real.

Indicador de evaluacion

Comprueba las medidas estimadas con
instrumentos de medida convencionales
y no convencionales y su coherencia

en el contexto planteado en el juego
demostracion y en la ficha.

En casa

Estiman la altura de cinco amigos

o familiares. Luego, los miden con una
cinta métrica y calculan la diferencia entre
la estimacion y la medida real. Tienen que
anotar todos los resultados en una tabla.
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SESION 3
Represento diagramas estadisticos

Objetivo &

Representar e interpretar diagramas
de barras.

Trabajamos este objetivo a través

de metodologias activas y con recursos
digitales, como la hoja de calculo,

en el juego demostracion.

Momento de aprendizaje

Inferencia:

e Dentro del sentido estocastico,
el aprendizaje esperado del saber
es la identificacion de un conjunto
de datos como muestra de un
conjunto mas grande y la reflexion
sobre la poblacion a la que es posible
aplicar las conclusiones extraidas.

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 13, 37, 74 (EMAT 4).
Sesiones posteriores: 7, 28, 75 (EMAT 5).

-

O O O O O O OO0

Material

Cajade aula
¢ Rueda numerada, cinta métrica

myroom
e Atencion a la diversidad: Oxigeno y Reto

tekman digital
o Glosario: Frecuencia absoluta y relativa,
Rango, Moda

Otros
¢ Notas adhesivas, cartulina, omputador
con hoja de calculo

\

16| EMAT

PARA EMPEZAR

Calculo mental

Deben mostrar las respuestas con las ruedas
numeradas de la Caja de aula.

«;Qué nlimero va después del...

a. 13457».1346.

b. 3062?». 3063.

c. 8709?». 8710.

«;Qué nimero va antes del...

d. 47507». 4749.

e. 99987». 9997.

} Reforzamos los contenidos de Ia sesién 1 aplicando la

estrategia de identificar el valor posicional de las cifras
y sumarle o restarle una unidad.

Problema del dia

Juan mide 139 cm y Pablo, 142 cm. Si Alberto es
mas alto que Juan, pero no tan alto como Pablo,
scuanto mide Alberto? Entre 139 cmy 142 cm.

}Aplicamos la estrategia de representar el problema

con la ayuda de tres voluntarios. El mas alto sera

Pablo (142 cm) y el mas bajo, Juan (139 cm). El

tercer voluntario sera Alberto. Tienen que deducir que
Alberto se debe situar entre sus companeros, ya que es
mas alto que Juan y mas bajo que Pablo. Por lo tanto,
su altura estara comprendida entre 139y 142 cm.

Gestion de aula

El Glosario, disponible en tekman digital,
es una herramienta muy Gtil a la hora de
conocer y recordar conceptos, estrategias

y procesos matematicos esenciales para
comprender los nuevos conocimientos que
estan aprendiendo los alumnos. Sirve para
aclarar, reforzar o presentar conceptos o
procedimientos que les ayuden a resolver
las situaciones problematizadas. Es una
referencia rapida y practica (los términos
estan clasificados por sentidos y en orden
alfabético), pero no puede sustituir la
comprension profunda de los conceptos y
procedimientos matematicos construidos a
través de las actividades manipulativas y los
juegos demostracion.

ENSENANDO-APRENDIENDO

* Juego demostracion

1. Organizamos grupos de cuatro y entregamos
a cada uno una cinta métrica de la Caja de
aula que utilizaran para medirse. Luego, cada

alumno anotara su altura en una nota adhesiva.

2. Creamos los ejes de una grafica de barras para
representar la altura (eje horizontal) frente
al nimero de alumnos (eje vertical) en una
cartulina. La colgamos en la pared y pedimos a
los alumnos que, por turnos, cologuen su nota
adhesiva en la altura correspondiente.

}5 Como alternativa, podemos proyectar una hoja de

calculoy mostrar como rellenar una tabla con las alturas

y el ndmero de alumnos. Con la funcién SUMA pueden
comprobar que la suma de la columna ‘N.° de alumnos’
concuerda con el nimero de alumnos del salén. Luego,

pueden crear una grafica de barras seleccionando toda la

tabla y escogiendo la opcion ‘Insertar grafico’.

3. Una vez que tengamos la representacion grafica
completa, preguntamos: «;En qué rango se
concentran mas notas adhesivas?»; «;Cual es
la altura media que puede tener un nifio de 11
anos?»; «;Cémo se denomina la altura que mas
se repite?». Moda. «;Por qué sucede?».

}5 Repasamos las entradas de Frecuencia absoluta y relativa

(la absoluta es el nimero de veces que aparece cada
valor), Rango (la diferencia entre el valor mas grande y
el mas pequefio) y Moda (el elemento que aparece con
mayor frecuencia) del Glosario de tekman digital.

4. Pedimos a los alumnos que completen en

parejas la tabla de frecuencias y la grafica de la

actividad 1 del Libro del alumno.

5. Preguntamos: «;Qué ventajas tiene la
representacion grafica frente a la tabla de
frecuencias?». Identificamos rapidamente la
altura que mas se repite; «;Qué otros tipos
de representaciones graficas recuerdan?».
Diagrama de sectores, grafica lineal...

6. Respondemos de forma conjunta el resto de
las preguntas de la ficha.

+. P P
& Colgamos la grafica en el mural de matematicas para
consultarlo de nuevo a final de afo.

Ficha del alumno

1. Los alumnos resuelven de forma individual la
ficha del Libro del alumno.
2. Discutimos entre todos las respuestas.

Pedimos a los alumnos que anoten

en su Diario de matematicas las distintas
maneras de organizar la informacion y por qué
resulta Gtil hacerlo. Esperamos respuestas como:
«Podemos organizar la informacion en tablas

y representaciones graficas. La representacion
grafica nos sirve, por ejemplo, para interpretar
los datos de manera rapida y visual».

Si las respuestas no surgen de forma natural,
proyectamos la actividad 1 del Libro del alumno.
Entre todos, comparamos la informacion

que proporciona la tabla con la del diagrama de barras.

Atencion a la diversidad

» Oxigeno
Podemos reforzar los contenidos
con la ficha de la sesion 3 de myroom.

¢ Reto
Podemos ampliar los contenidos con la
ficha de la sesion 3 de myroom.

Indicador de evaluacion

Interpreta datos y diagramas de

barras sobre situaciones cotidianas

que se resuelven matematicamente
durante el juego demostracion y las fichas.

En casa

Les pedimos que agrupen los lapices

de colores de su cartuchera en cuatro tonos
Gnicos: azul, rojo, verde y amarillo. Luego,
recogen los datos y elaboran un diagrama
de barras.



SESION 4
Utilizo parentesis

& PARA EMPEZAR

Objetivo « Calculo mental
Deben mostrar los resultados con los cubos EMAT

Operar teniendo en cuenta la jerarguia de la Caja de aula.

de las operaciones. a. 7+5-2.10.
Trabajamos este objetivo a través de b.17-1+5.21.
una estrategia de pensamiento para c. B3x4)+1.13.
reflexionar acerca de lo aprendido, asentar d. 2+1)x3.9.
los conocimientos y concientizarse sobre e. (4-2)x7. 14.

la propia toma de decisiones frente a |a
resolucién de problemas matematicos.

Momento de aprendizaje

Sentido de las operaciones:

o Dentro del sentido numeérico,
el aprendizaje esperado del saber
es reconocer el orden adecuado en las
operaciones combinadas (paréntesis,
suma, resta, multiplicacion,
division) para resolver situaciones
contextualizadas.

} Aplicamos la jerarquia de las operaciones (paréntesis,
multiplicaciones, divisiones, sumas y restas). Antes
de empezar recordamos a los alumnos que disponen
de dos cubos rojos numerados del 0 al 5y dos azules
numerados del 5 al 10.

* Problema del dia

El salén de musica tiene 4 filas de 3 sillas cada
una a un lado del piano y 5 filas de 3 sillas al otro
lado. ;Cuantas sillas hay en total en el salén de
musica? 27 sillas.

+. . .
& Aplicamos la estrategia de representar el problema.
Dibujamos en el pizarrén un esquema de la situacion:

NN
LI L]
L) L]
L) L]

w3 ]

5x3

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 48 (EMAT 4).
Sesiones posteriores: 21, 96 (EMAT 6).

(

\ Aunque los alumnos resuelvan las dos

multiplicaciones y luego sumen los resultados,
es recomendable plantear la expresion numérica
de la operacién combinada con paréntesis:

Material (4x3)+(5%3) = 27.

O O O O O O O O

Caja de aula R R R .

e Cubos EMAT »
Gestion de aula

myroom
« Estrategia de pensamiento: Toma de : Eljuegode cubos Cubo 21 sirve para
decisiones : practicar la resolucion de operaciones

combinadas (con paréntesis, sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones). Si no hay
tiempo para jugar de manera auténoma
durante la sesion, es recomendable realizar
al menos una partida de demostracion
proyectando el juego desde myroom para
que el grupo comprenda como funciona.

e Recurso: jCudntas galletas hacemos?
e Atencion a la diversidad: Oxigeno

18] EMAT

ENSENANDO-APRENDIENDO

* Estrategia de pensamiento

1. Proyectamos el organizador grafico
Toma de decisiones de myroom y leemos
el recurso sCudntas galletas hacemos?

*‘ . . o .

& La estrategia de pensamiento Toma de decisiones
ayuda a los alumnos a evaluar diferentes opciones
y reflexionar sobre las implicaciones de cada eleccion.

2. Guiamos la estrategia a través de las siguientes
preguntas: «;Qué hace necesaria una
decisién?». Conocer la cantidad de galletas
que tienen que cocinar; «;Cuales son las
diferentes opciones?».

.

& Si tienen dificultades para encontrar las opciones,
dibujamos en el pizarron las que se muestran en el
solucionario del Libro del alumno.

3. Escogemos una de las opciones y la analizamos.
Entre todos buscamos qué consecuencias
tendria y decidimos si son negativas o positivas.

o B -

& Guiamos a los alumnos a través de las siguientes
preguntas: «;Todos tendran galletas?»;
«iHabra suficientes galletas de los dos tipos?»...

4. Preguntamos: «sPor qué creen que
pueden ocurrir estas consecuencias?»;
«;Es probable que todas sucedan?».
Debatimos sobre la importancia de cada una
de estas consecuencias.

5. Analizamos alguna de las otras opciones
en pequefios grupos o de manera conjunta.

6. Finalmente, exponemos todas las opciones
y decidimos cual de las tres es mas razonable.

} Comentamos que se presentaron distintas opciones
debido a que la instruccién de la monitora es ambigua.
Como sucede en el lenguaje, cuando expresamos
algo matematicamente es importante que no haya
ambigliedad, y para lograrlo, se emplea la jerarquia de
las operaciones. Podemos representar cada una de las
opciones con los mismos nimeros, pero obteniendo
distintos resultados. Por ejemplo, el nimero de
galletas, segln las posibles opciones, es:

(243)/4 = 1,25 (1.2 opcion); 2 + 3 x 4 = 14 (2.3
opcion) y (2 +3) x 4 = 20 (3.2 opcion).

* Fichadel alumno

1. Los alumnos resuelven en parejas la ficha
del Libro del alumno.

2. Proyectamos la ficha con las soluciones
desde myroom para discutir entre todos las
respuestas.

Les pedimos que escriban en su Diario de
matematicas cual es el orden adecuado para
resolver las operaciones. Esperamos respuestas
como «Primero, calculamos las operaciones del
interior de los paréntesis, luego, resolvemos las
multiplicaciones y las divisiones y, por Gltimo,
las sumas vy las restas». Después, resuelven la
siguiente expresion: (4 x 10) - 8 = n (n = 32).
Remarcamos que en algunas situaciones no es
necesario utilizar paréntesis. De esta manera, debido
a la jerarquia de las operaciones, la operacién anterior

puede escribirse sin paréntesis, sin que su resultado
se vea alterado: 4 x 10 -8 = 32

Atencion a la diversidad

o Oxigeno
Podemos reforzar los contenidos con la
ficha de la sesion 4 de myroom.

¢ Reto
Proponemos que construyan un
problema que pueda resolverse con
una operacién combinada. Después,
un compafero trata de resolverlo.

Indicador de evaluacion

Elabora expresiones numéricas aplicando
la jerarquia de las operaciones combinadas
para resolver problemas durante la
estrategia de pensamiento y la ficha.
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JUEGOS DE LEMON 1
iQue calor!

PARA EMPEZAR
1. Repartimos la Prueba de velocidad (suma) @ MatiReto » . .
Objetivo de myroom con 60 operaciones. Atencion a la diversidad
2. Los alumnos deben resolver en 2 minutos tantas Les pedimos que completen la grafica
Practicar los saberes trabajados operaciones como puedan. de barras con la informacién proporcionada Juego de cubos
en las sesiones anteriores. 3. Apuntan los resultados en la Tabla de velocidad y la interpreten para responder las preguntas * Cubos 21: como oxigeno, pueden resolver
* Resolucion de operaciones combinadas de calculo del cuaderno Los juegos de Lemon, planteadas. Podemos relacionar el contexto una multiplicacion o una division
con paréntesis. asi podran ver sus progresos en la adquisicion de con el ODS 13: Accién por el clima. y una suma o una resta utilizando dos
+ Identificacion del valor posicional estrategias de cilculo mental. cubos 0-5y uno 5-10; como reto, pueden

de las cifras.
« Escritura de nimeros naturales

operar los nimeros de forma que logren
obtener el mayor nimero posible de
resultados distintos entre 11y 21.

e,
i Si queremos incluir a los alumnos en su proceso

. de evaluacion, proyectamos las soluciones de myroom
hasta las centenas de millon.

) g i ] al finalizar la prueba para que autocorrijan sus
: ESt'm.aC'on y medida de longitudes respuestas y anoten el nimero de aciertos.
de objetos. @ Matijuegos CiberEMAT
+ Representacion e interpretacion Es una herramienta excelente para atender

de diagramas de barras. La ruta del lago a la diversidad gracias a su comportamiento

« Comparacion de nimeros naturales. Objetivo: Comparar ndmeros naturales. adaptativo.
Fomentar el desarrollo de destrezas iEureka!
personales para que los alumnos Es una practica de la resolucién de
reconozcan las emociones basicas = problemas que requieren diferentes
. S - PARA FINALIZAR . B ;
y expresen actitudes positivas ante ENSENANDO-APRENDIENDO operaciones de calculo, a fin de fomentar
retos matematicos. A partir las actividades propuestas, creamos Proponemos a los alumnos una actividad las competencias matematicas.
tantos centros de aprendizaje como consideremos de autoconocimiento: Explico la actividad que mas
oportuno atendiendo a las necesidades del aula. me gusto. Comentamos en grupo qué actividades MatiReto
prefieren. Podemos adaptar la dificultad del desafio
}5 Podemos proyectar la plantilla desde myroom y modelar en funcidn del grupo de alumnos.
( \ un ejemplo con aportaciones de los alumnos para .
O O O O O O OO0 @ Juegos de cubos fomentar la reflexién individual sobre qué actividades Matijuegos
matematicas disfrutan mas. Para adaptarnos al nivel de cada grupo,
. utilizaremos las diferentes versiones:
Material Cubos 21 )
o . . . La ruta del lago + (sumar y comparar
Objetivo: Conseguir 21, o aproximarse sin _
. 4 \ . nlimeros naturales).
Cajadeaula pasarse, realizando operaciones combinadas.
o Matijuegos: La ruta del lago, La ruta
del lago + \
myroom \
e Prueba de velocidad (suma) . » : 0 0
« Juego de cubos: Cubos 21 CiberEMAT - Sesion 1 / jEureka! s ~N
CiberEMAT Les pedimos que resuelvan los ejercicios Indicador de evaluacion “
|Seru : de CiberEMAT o de jEureka! de Los juegos
e Sesion . . . . .
de Lemon, segln las necesidades del aula. Identifica las emociones propias al abordar |
retos matematicos, pidiendo ayuda solo ;
Objetivos: cuando es necesario y desarrollando |a . Encasa
+ Medir distancias. autoconfianza. ;
+ Escribiry comparar nimeros. + . Podemos recomendarles que resuelvan
. di de barras P4 Podemos observar las emociones de los | vidad H lizad
Representar lagramas de b . alumnos enlla partelfinal de [asesién altravés . encasa laactividad que no ayan' realizado
+ Resolver operaciones combinadas de la plantilla Explico la actividad que mds me i enelaula, es decir, la sesion de CiberEMAT
con paréntesis. gusté de Los juegos de Lemon. : o jEureka! de Los juegos de Lemon.
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SESION 5
Calculo distancias

Objetivo &

Calcular distancias en mapas utilizando
unidades de longitud.

Trabajamos este objetivo a través del disefio
de una ruta por distintas ciudades europeas
utilizando un mapa fisico como soporte
durante el juego demostracion.

Momento de aprendizaje
Localizacion y sistemas de representacion:
e Dentro del sentido espacial,
el aprendizaje esperado del saber es
el calculo de distancias, identificando
puntos de referencia (incluidos
los puntos cardinales), en mapas
fisicos y virtuales.

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 2 (EMAT 5).
Sesiones posteriores: 17, 79 (EMAT 5).

O O O O O O OO0

Material

Cajade aula
e Calculadora

tekman digital
o Glosario: Unidades de medida

Otros
e Computador o tableta

\

22| EMAT

PARA EMPEZAR

Calculo mental

Deben escribir en su pizarron EMAT la unidad de
longitud mas adecuada para medir...

la distancia entre Guadalajara y Zapopan. km.
el largo de un lapiz. cm.

el largo de una hormiga. mm.

el alto de una puerta. m.

el ancho de una piscina olimpica. m.

+2 . . .
& Sies necesario, recordamos previamente la entrada

Unidades de medida del Glosario de tekman digital.

Problemas orales

1. Sitengo 3 bolsas y en cada una llevo 8 globos,

scuantos globos tengo en total? 24 globos.

. ¢Cuantas pifas podriamos formar

con 4 cuartos de pina? 1 pina.

. De casa ala escuela hay 1,5 km.

;Cuantos kilémetros camino cada dia si
voy a almorzar a casa y vuelvo a la escuela
por la tarde? 6 km.

+ . .
FEn el tercer problema, aplicamos la estrategia

del calculo de dobles. Sabemos que en un dia se hacen
cuatro viajes (por la mafiana: de casa a la escuela y de
la escuela a casa; por la tarde: de casa a la escuela y de
la escuela a casa). Asi, calculamos el doble de 1,5 km
para saber los km recorridos por la manana (3 km).
Luego, calculamos el doble de esa distancia para saber
los que se recorrenen undia:3x 2 = 6 km

Gestion de aula

Es buen momento para presentar a los
alumnos el portafolio, una herramienta de
aprendizaje y evaluacion que les permite
recopilar evidencias de su progreso durante
el trimestre. Esto incluye actividades
realizadas en el aula y documentos donde
los alumnos reflexionan sobre sus logros,
esfuerzos y aprendizajes. Con el portafolio,
el alumno participa en la evaluacion, que
adquiere un caracter formativo. Podemos
utilizar las plantillas del portafolio de
aprendizaje de myroom.

ENSENANDO-APRENDIENDO

* Juego demostracion
1. Nos sentamos en semicirculo y pedimos

a un alumno que se levante. Preguntamos:

«;A qué distancia se encuentra del companero
que tiene al lado?». cm, palmos...; «;A qué
distancia se encuentra de la puerta?». m,
pasos...; «;A qué distancia se encuentra nuestra

poblacién de las poblaciones vecinas?». km.

} Dejamos que los alumnos propongan la unidad
de medida, sin darles ninguna indicacion.

2. Repasamos la entrada Unidades de medida del
Glosario de tekman digital y preguntamos:
«;Qué unidades de longitud se utilizan para
indicar las distancias en los mapas?». km, m.

3. Organizamos grupos de cuatro y observamos
el mapa de la actividad 1 del Libro del alumno.

% Comentamos la unidad en la que estan indicadas
las distancias y recordamos los puntos cardinales.

4. Les pedimos que disefien una ruta
gue comience y termine en Palma de Mallorca,
pasando por todas las ciudades del mapa
y minimizando la distancia total recorrida.

}5 Guiamos con preguntas: «;Cual es la primera ciudad
que visitarian?»; «;Se moverian en sentido horario
0 antihorario?»; «;Cual es la ruta mas corta para visitar
Paris y Londres desde Bilbao?»; «;Cuél es la Gnica ruta
posible entre Zagreb, Roma, Atenas y Tinez sin pasar
dos veces por la misma ciudad?».

5. Preguntamos: «;Cuantos km recorrieron?». En
la ruta mas corta, 10 952 km (Palma - Cadiz
- Bilbao - Paris - Londres - Berlin - Moscti -
Zagreb - Roma - Atenas - Tinez - Palma) y
comentamos las estrategias usadas (Visitar
las ciudades en sentido horario, fijarse
en las distancias para escoger la ruta mas
corta entre dos ciudades...). Entre todos,
respondemos las preguntas de la actividad 1.

5 Comprueban las operaciones con la calculadora
de la Caja de aula. Si hay tiempo, introducen
los recorridos del apartado d en una aplicacion
de mapas y observan qué ruta en automovil les
propone.

e Fichadel alumno

1. Los alumnos resuelven en parejas la segunda
ficha del Libro del alumno.

Preguntamos: «;En qué situaciones pueden
aplicar las estrategias utilizadas en el juego
demostracion?». Esperamos respuestas como:
«Para planificar las diligencias que debemos hacer
en una tarde y minimizar la distancia recorrida,
para organizar con mayor eficiencia la visita a
edificios y parques al explorar una ciudad...»

Si las respuestas no surgen de manera natural,
revisamos las actividades que pueden llevar a cabo

en un dia o durante las vacaciones, y resaltamos
aquellas que necesiten ser organizadas para conseguir
mayor eficiencia.

Atencion a la diversidad

« Oxigeno
En el juego demostracién, podemos
dar indicaciones para planear la ruta,
incluyendo la primera paraday la
direccion del viaje.

¢ Reto
En el juego demostracion podemos
preguntar: «;Cuantas veces cruzaste
el mar?»; «;Cémo reducirias este
nimero?». Modificando rutas para
evitar lineas rectas.

Indicador de evaluacion
Plantea rutas 6ptimas utilizando un mapa

y siguiendo unas instrucciones durante el
juego demostracion vy la ficha.

En casa
Les pedimos que disefien una ruta por Italia

para realizar en automovil con su familia
utilizando una aplicacion de mapas.
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SESION 6

Multiplico centenas por centenas

Objetivo ﬁ

Multiplicar dos ndmeros naturales de tres
cifras.

Trabajamos este objetivo a través de la
estrategia de lineas y el algoritmo estandar
de la multiplicacion.

Momento de aprendizaje
Pensamiento computacional:
o Dentro del sentido algebraico,
el aprendizaje esperado del saber es
el uso de estrategias para comprender
y aplicar algoritmos sencillos
(secuencias de pasos ordenados).

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 66, 68, 70 (EMAT 4).
Sesiones posteriores: 8, 9, 15 (EMAT 5).

O O O O O O O O

Material

Cajadeaula

e Rueda numerada

e Cubos EMAT

e Matijuegos: Ladra huesos

myroom
o Atencion a la diversidad: Oxigenoy Reto

Otros
o Stickers o calcomanias

~

261 EMAT

PARA EMPEZAR

Calculo mental

Deben mostrar los resultados con las ruedas
numeradas de |a Caja de aula.

a. 700 x 10. 7000.

b. 40 x 80. 3200.

c. 50 x 90. 4500.

d. 600 x 30.18 000.

e. 600 x 31.18 600.

}Aplicamos la estrategia de multiplicar por maltiplos
de 10 anadiendo ceros al resultado. Por ejemplo,
para calcular 40 x 80, multiplicamos 4 por 8 (32)
y luego, una decena por una decena (100). El resultado
es 3200 unidades.

Problema del dia

Raquel utilizo 7 colores para pintar un cubo.
En cada cara pint6 2 puntos de cada color.
;Cual es el ndmero total de puntos que pint6?
84 puntos.

}Abordamos el problema utilizando stickers o
calcomanias y un cubo de |a Caja de aula y aplicamos
la estrategia Divide y venceras. Teniendo en cuenta que
un cubo tiene 6 caras, si pintara 1 punto de un color
en cada cara, habria un total de 6 puntos. Si utiliza 7
colores distintos en cada cara, habria un total de
7 X 6 = 42 puntos. Como pintd 2 puntos de cada color
en cada cara, en total pintd: 42 x 2 = 84 puntos

Gestion de aula

El matijuego Ladra huesos sirve para
practicar el calculo de factores perdidos

en multiplicaciones de dos nimeros

de una sola cifra. Si no hay tiempo para jugar
de manera auténoma durante la sesion, es
recomendable realizar al menos una partida
de demostracion proyectando el juego desde
myroom para que el grupo comprenda c6mo
funciona.

ENSENANDO-APRENDIENDO

* Juego demostracion

1. Escribimos en el pizarréon 213 x 122.

2. Representamos cada cifra del nimero 213
con lineas horizontales y cada cifra del nimero
122 con lineas verticales. Utilizamos un color
para cada posicién: centenas en azul, decenas
en naranja y unidades en verde.

2C
1D

3U

1C 2D 22U

3. Marcamos las intersecciones y las agrupamos
de derecha a izquierda, como se ve en la figura,
las contamos y anotamos los resultados.

2DM 5UM

1C 2D 2U

}5 Si al contar las intersecciones se obtiene un resultado
mayor que 10, anotamos el valor de la unidad y
anadimos el valor de la decena en la posicion siguiente,
yaquelDM =10UM,1UM=10C,1C=10D
y1D=10U.

4. Sumamos los resultados: 2 DM + 5 UM +
+9C +8D+6U=20000 + 5000 + 900 +
+80 + 6 =25986

5. Finalmente, comprobamos el resultado usando
el algoritmo estandar.

6. Resuelven en parejas la multiplicacion
234 x 121 de la primera ficha del Libro del
alumno con este método. Luego, comprueban
el resultado utilizando el algoritmo estandar
2DM+8UM+3C+1D+4U=28314).

* Fichadel alumno

1. Los alumnos resuelven de forma individual la
segunda ficha del Libro del alumno.

2. Proyectamos la ficha con las soluciones
de myroom y discutimos entre todos las
respuestas.

Preguntamos: «;En qué se pareceny en qué se
diferencian el método de multiplicar con lineas
y el algoritmo de la multiplicacion?». Esperamos
respuestas como:

+ Semejanzas: calculamos multiplicaciones
parciales (unidades, decenas...); debemos
sumar los resultados parciales.

+ Diferencias: en el método de lineas no
tenemos que pensar en las llevadas.

Si las respuestas no surgen de forma natural,
hacemos una multiplicacion (241 x 123 =

=29 643) con la estrategia de las lineas y el algoritmo
al mismo tiempo.

Atencion a la diversidad

« Oxigeno
Podemos reforzar los contenidos
con la ficha de la sesion 6 de myroom.

e Reto
Podemos ampliar los contenidos con la
ficha de la sesion 6 de myroom.

Indicador de evaluacion

Comunica a través de diferentes formatos
el algoritmo de la multiplicacion

con nimeros de tres cifras durante el juego
demostracion y la ficha.

En casa

Les pedimos que investiguen cuantas
comidas se sirvieron hoy en el colegio.

Si cada dia se sirviera la misma cantidad
de comidas, jcuantas comidas se servirian
en un ano?
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SESION 7
Interpreto datos

Objetivo y

Interpretar tablas de datos.

Trabajamos este objetivo a través de la
interpretacion de un conjunto de datos
sobre valores nutricionales durante el juego
demostracion.

Momento de aprendizaje

Organizacién y andlisis de datos:

o Dentro del sentido estocastico,
el aprendizaje esperado del saber
es la interpretacion y el analisis critico
de conjuntos de datos de la vida
cotidiana.

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 80, 81, 95 (EMAT 4).
Sesiones posteriores: 29, 76, 77 (EMAT 5).

O O O O O O O O

Material

Cajadeaula
e Rueda numerada

myroom
e Recurso: Valores nutricionales
e Atencion a la diversidad: Oxigenoy Reto

~

26 AT

PARA EMPEZAR

Calculo mental

Deben mostrar los resultados con las ruedas
numeradas de la Caja de aula.

a. 51 x 3.153.

b. 49 x 8.392.

C. 41 x 4.164.

d. 29 x7.203.

e. 31 x9.279.

+: . . .
& Aplicamos la estrategia de aproximar a la decena

mas cercana y luego afnadir o restar las unidades
necesarias: 41 x 4 seria 40 x 4 = 160; 41 x 4 tiene
que ser 4 unidades mas que 160 (164).

Problema del dia

;Cuantos nimeros distintos de dos cifras se
pueden formar con las cifras 2, 0, 1y 9 que sean
mayores que 10 y menores que 267 Cuatro: 12,
19,20y 21.

}Aplicamos la estrategia del razonamiento légico

y de la representacion del problema. Escribimos

en el pizarron 10 y 26 en dos extremos y en el espacio
intermedio anotamos los nimeros de dos cifras que
se formen combinando 2, 0, 1y 9. Descartamos los
nimeros con la cifra de las decenas 0 0 9. De los
nlmeros que empiezan por 1, seleccionamos el 12 y
el 19 y descartamos el 10. De los que empiezan por 2,
seleccionamos el 20 y el 21 y descartamos el 29.

Gestion de aula

Es importante fomentar la autocorreccion
para promover la autorregulacion, la
independencia, la responsabilidad y el
aprendizaje activo, especialmente en

los ejercicios de practica de algoritmos

y conceptos basicos. En los problemas,

es interesante debatir las respuestas y
remarcar las diferentes estrategias. Durante
la autocorreccion, comparan sus respuestas
con el solucionario del Libro del alumno.
Preguntarles cuales de sus respuestas no
coinciden nos permitira conocer los errores
mas comunes y en qué aspectos debemos
hacer hincapié, para que valoren el error
como una oportunidad de aprendizaje.

ENSENANDO-APRENDIENDO

« Juego demostracion
1. Comentamos que la Organizacion Mundial

de la Salud recomienda el consumo diario
de cinco piezas de fruta y subrayamos
que la merienda es un buen momento
para incorporar frutas en la dieta.

}5 Esta sesion se relaciona con el ODS 3: Salud y

bienestar. En esta etapa es de vital importancia sentar
las bases de habitos saludables y promover el cuidado
personal y colectivo.

. Organizamos grupos de cinco y proyectamos

el recurso Valores nutricionales de myroom,
donde se muestran los valores nutricionales
de nueve tipos de fruta.

} Hacemos una lectura conjunta de la tabla

para asegurarnos de que los alumnos comprenden
la informacion.

. Formulamos las siguientes preguntasy,

observando la tabla, responden en el pizarron
EMAT. Luego, exponemos las respuestas:

+ «;Qué fruta aporta mas energia?». Coco.

+ «;Qué fruta aporta menos energia?». Sandia.
+ «;Qué fruta tiene mas vitamina C?». Fresa.

+ «;Cual es la fruta que contiene mas

vitamina A?». Nispero.

«;Qué frutas aportan 20 g de carbohidratos
cada 100 g?». Chirimoya y platano.

. Cada grupo escoge cinco tipos de fruta

para hacer 500 g de ensalada de frutasy las
anota en el pizarron EMAT.

. Enuna hoja, crean una tabla similar

a la proyectada, incluyendo los valores
nutricionales promedio por cada 100 g
de la ensalada de frutas que prepararon.

. Repetimos las preguntas del apartado 3

comparando las distintas ensaladas de fruta
elaboradas por los grupos.

+, Podemos colgar algunas de las tablas en el espacio

de matematicas del aula.

Ficha del alumno
1. Los alumnos resuelven en parejas las fichas

del Libro del alumno.

2. Proyectamos la ficha con las soluciones

de myroom y discutimos entre todos las
respuestas.

Les pedimos que comparen las tablas de valor
nutricional del men( de la hamburgueseria con el
de la comida hecha en casa del Libro del alumno.
Preguntamos: «;Cual es mas saludable?», «;Por
qué?». Esperamos respuestas como: «Es mas
saludable el ment de la comida hecha en casa,
ya que incluye una amplia variedad de alimentos
de diferentes grupos, como frutas, verduras,
granos enteros, proteinas magras (como carnes
magras, pescados, legumbres y productos lacteos
bajos en grasa) y grasas saludables (como aceite
de oliva, aguacates y nueces)».

Si las respuestas no surgen de forma natural,
proyectamos las dos tablas de myroom y les pedimos
que se fijen en la fila Total de ambas. Es aconsejable
destacar la importancia de llevar una dieta sanay
equilibrada para favorecer un buen crecimiento y
desarrolloy prevenir problemas de salud a largo plazo.

Atencion a la diversidad

o Oxigeno
Podemos reforzar los contenidos
con la ficha de la sesién 7 de myroom.

* Reto
Podemos ampliar los contenidos
con la ficha de la sesién 7 de myroom.

Indicador de evaluacion

Comprende problemas sobre alimentacion
saludable a través de una tabla de datos en
el juego demostracion y la ficha.



SESION 8

Multiplico dos numeros naturales

con mas de tres cifras

Objetivo

Multiplicar dos nimeros naturales

con mas de tres cifras.

Trabajamos este objetivo aplicando el
algoritmo estandar de la multiplicacién en
una situaciéon contextualizada durante el
juego demostracion.

Momento de aprendizaje
Relaciones:

o Dentro del sentido numérico,
el aprendizaje esperado del saber
es la aplicacion de las relaciones
que genera el sistema de numeracion
decimal en el algoritmo estandar
de la multiplicacién.

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 6 (EMAT 5).
Sesiones posteriores: 9, 15, 16 (EMAT 5).

é )
O O O O O O O O

Material

Cajadeaula
e Matijuegos: Tortuga exprés

myroom
e Historia para pensar: En busca
de lombrices-diamante (1)

tekman digital
e Glosario: Multiplicacién de niimeros
naturales de mas de tres cifras

28| EMAT

PARA EMPEZAR

* Historia para pensar

Leemos la historia para pensar En busca

de lombrices-diamante (11). Después de leer

la historia damos unos minutos para responder

las preguntas relacionadas con la identificacion

de tridngulos rectangulos y con el calculo

de multiplicaciones de dos nimeros de tres

cifras.

¢ Silaidea de Lemon funcionara, squé forma
tendria la superficie delimitada?

e ;Como puedes modificar la idea de Lemon
para que funcione?

¢ Side esta manera consiguieran encontrar
125 lombrices-diamante cada dia, jcuantas
lombrices-diamante tendrian en un afio?

}Podemos proponer una lectura de la historia para
pensar en equipos cooperativos. Dedicamos 5 minutos
para leer la historia y 5 minutos para resolver las
cuestiones planteadas y discutir entre todos sus
respuestas. Es importante hacer visible y priorizar el
sentido matematico de la historia. También podemos
utilizarla como comprension lectora en otras areas o
como trabajo adicional para casa.

Gestion de aula

El matijuego Tortuga exprés sirve

para practicar las multiplicaciones

de dos nimeros naturales. Si no hay tiempo
para jugar de manera autonoma durante la
sesion, es recomendable realizar al menos
una partida de demostracion proyectando

el juego desde myroom para que el grupo
comprenda como funciona.

ENSENANDO-APRENDIENDO

* Juego demostracion

1. Organizamos grupos de cuatro y proyectamos
la primera ficha del Libro del alumno.

2. Leemos el problema destacando que
necesitamos multiplicar dos nimeros de cuatro
cifras para resolverlo.

3. Aplicamos el algoritmo estandar de la
multiplicacién para completar el producto.

}5 Los guiamos para que escriban el nimero 6325 en
el multiplicador y calculen los resultados de los
productos parciales, asegurandose de que la cifra de
la derecha del resultado ocupe el orden posicional
correspondiente (6873 x5 = 34 365;6873 x2 =
=13746;6873 x 3 =20 619; 6873 x 6 = 41238
(pasos 1a4)). Una vez colocados los productos
parciales, los suman para obtener el resultado de la
multiplicacion (43 471725 (paso 5)).

Resolvemos de nuevo la multiplicacién
aplicando la estrategia de descomposicién del
multiplicador. Para ello, calculan en el pizarrén
EMAT los productos parciales multiplicando
por el valor posicional de cada cifra

del multiplicador (6873 x 5; 6873 x 20;

6873 x 300; 6873 x 6000). Luego, suman los
productos parciales (43 471725).

"

& La estrategia de descomposicién del multiplicador
sirve como introduccion a la propiedad distributiva
de la multiplicacién.

4. Preguntamos: «;Qué semejanzas observan
entre las dos maneras de resolver la
multiplicacién?». En ambos casos,
calculamos la suma de los productos
parciales y obtenemos el mismo resultado;
«iPor qué en el algoritmo colocamos la cifra
de la derecha de los productos parciales en
posiciones distintas?». Porque representan
decenas, centenas y unidades de mil;
«;Qué representan los espacios grises del
algoritmo?». Los ceros que le faltanala
cantidad para expresarla en unidades.

+2 .
& Los guiamos para que observen que resolver las
multiplicaciones con el algoritmo es mas rapido.

* Fichadel alumno

1. Los alumnos resuelven de forma individual
el ejercicio 2 de la ficha del Libro del alumno.

Indican en el Diario de matematicas dénde se
colocan los resultados de las multiplicaciones
parciales al resolver una multiplicacion de dos
nlimeros naturales de mas de tres cifras. Luego,
proporcionan un ejemplo. Esperamos respuestas
como: «Se colocan teniendo en cuenta el orden
posicional de la cifra de la derecha de cada

uno de los productos parciales».

Si las respuestas no surgen de forma natural,
escribimos en el pizarrén la multiplicacién 1875 x 1213
y la resolvemos paso a paso, destacando como colocar
el resultado de los productos parciales (2 274 375).
Podemos consultar Multiplicacion de ntimeros naturales de
mds de tres cifras en el Glosario de tekman digital.

Para finalizar, destacamos el significado de las
casillas grises de la multiplicacion del Libro del
alumno, un soporte visual que podemos sustituir
por ceros mientras consolidamos el algoritmo.

Atencion a la diversidad

o Oxigeno
En el juego demostracién, proponemos
multiplicaciones de dos nimeros de dos
o tres cifras en el juego demostracion.
Pueden utilizar el método de las lineas
de la sesion 6.

¢ Reto
En el juego demostracién, proponemos
a los alumnos que, antes de resolver la
multiplicacion del juego demostracion,
estimen y aproximen el nimero total
de lentejuelas que tendra que coser la
modista.

Indicador de evaluacion

Modeliza situaciones de la vida cotidiana
gue se resuelven con multiplicaciones
de forma pautada utilizando principios
basicos del pensamiento computacional
durante el juego demostracion y la ficha.



SESION 9
Aplico la multiplicacion

Objetivo

Hacer estimaciones sobre el resultado de
las multiplicaciones.

Trabajamos este objetivo a través

de un juego demostracion donde aplicamos
diferentes estrategias de calculo

y hacemos conjeturas sobre el resultado

de multiplicaciones.

Momento de aprendizaje

Sentido de las operaciones:

e Dentro del sentido numérico,
el aprendizaje esperado del saber
es el uso de estrategias de resolucion
de operaciones aritméticas (con
nimeros naturales) con flexibilidad
y sentido: mentalmente, de manera
escrita o con calculadora.

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 5, 8 (EMAT 5).
Sesiones posteriores: 15, 16, 20 (EMAT 5).

4 )
O O O O O O OO0

Material

Cajadeaula
e Rueda numerada
o Calculadora

myroom
e Atencion a la diversidad: Reto

30 EMAT

y PARA EMPEZAR

Calculo mental

Deben mostrar los resultados con las ruedas
numeradas de la Caja de aula.

a. 40 x 40.1600.

b. 40 x 4.160.

C. 4x40.160.

d. 80 x 7. 560.

e. 80 x 70.5600.

}Aplicamos la estrategia de multiplicar por multiplos
de 10 anadiendo ceros al resultado. Por ejemplo, para
calcular 40 x 40, multiplicamos 4 por 4 (16) y luego,
una decena por una decena (100). El resultado es

1600 unidades.

Problema del dia

Natalia compr6 4 pares de guantesy 2 sombreros
por $32. Flora comprd 1 sombrero y un par de
guantes por $12. ;Cuanto cuesta un par de
guantes? $4.

4 x @4— 2 x @ =32

1x @ +1 xw =12

;Aplicamos la estrategia ensayo-error. Proyectamos la
imagen desde myroom y empezamos buscando dos
ndmeros que, sumados, den 12 (1y11;2y10;3vy9;
4y8;5y7,6Yy6). Luego, comprobamos uno a uno si
estos pares de nimeros cumplen la primera condicién.
bx1+2x11=26<32
Lx2+2x10=28<32

Lx3+2x9=30<32
Lxb+2%x8=32

Por lo tanto, un par de guantes cuesta $4.

Gestion de aula

El juego de cubos Multiplicar con cuatro
cubos sirve para practicar la construccion
de multiplicaciones con factores de 1, 2

o 3 cifras. Si no hay tiempo para jugar

de manera autdbnoma durante la sesion,
es recomendable realizar al menos una
partida de demostracion proyectando

el juego desde myroom para que el grupo
comprenda cémo funciona.

ENSENANDO-APRENDIENDO

* Juego demostracion

1. Organizamos grupos de cuatro.

2. Escribimos en el pizarrdn tres multiplicaciones,
por ejemplo, 458 x 34; 18 x 14y 1578 x 344.
Preguntamos: «;Qué tienen en comin?».

La cifra de las unidades de los factores: 8 y 4;
«;Cual es el valor de las unidades del resultado
de las tres multiplicaciones?». 2; «;Por qué?»
Porque 8 x 4 = 32.

}Si la respuesta no surge de forma natural, mostramos
la multiplicacién descomponiendo el 34:
458x(30+4)=_ 0+__2=__2

3. Preguntamos: «Si aproximamos los
factores del producto 458 x 34, jcual es
el resultado maximo?». 500 x 40 = 20 000;
«;Y el minimo?». 400 x 30 = 12 000; «;Qué
informacion aportan estas aproximaciones?».
El resultado esta comprendido entre 12 000
y 20 000.

4. Preguntamos: «Sin resolverlo, scuantas cifras
tendran, como maximo, el resultado de
18 x 14y 1578 x 3447». &'y 7, respectivamente.

)5 Observamos junto a los alumnos que, como maximo,
el resultado tendra tantas cifras como la suma de las
cifras de los factores. Para ilustrarlo, aproximamos los
productos 20 x 20 = 400; 2000 x 400 = 800 000.

5. En grupos, los alumnos resuelven
la actividad 1 de la ficha del Libro del alumno.

} Destacamos que pueden utilizar las estrategias
trabajadas en los pasos previos.

6. Hacemos una exposicion. Preguntamos:
«;Como resolvieron la tercera operacion?».
Multiplicamos las cifras que conocemos
y colocamos los resultados de acuerdo
a su posicion en la multiplicacion. Asi,
las decenas de mil del resultado son 5, lo
que demuestra que tanto la primera como la
tercera respuesta son incorrectas.

"
& Podemos preguntarles qué estrategias utilizaron para
resolver el resto de las multiplicaciones.

¢ Fichadel alumno

1. Los alumnos resuelven de forma individual los
gjercicios 2 y 3 de la ficha del Libro del alumno.

"
& Pueden usar la calculadora de la Cajade aula
para comprobar los resultados y corregir los errores.

Escriben en el Diario de matematicas alguna
de las estrategias utilizadas en el juego
demostracion. Esperamos respuestas como:
«Multiplicar las cifras conocidas y sumar para
calcular el resultado final»; «<Observar el resul

alguno de ellos».

Si las respuestas no surgen de forma natural,
retomamos una de las multiplicaciones

de la actividad 1 del Libro del alumno y pregunta
«;Podemos saber qué valor tendra el resultado
de la multiplicacion?»; «;Y el de las unidades

de mil?»; «;El resultado puede tener decimales?».

Atencion a la diversidad

» Oxigeno
En el juego demostracion, los guiamos
para que calculen el minimo y maximo
resultado posible de las multiplicaciones
(sustituyendo por 0y 9 en los factores).

e Reto
Podemos ampliar los contenidos con la
ficha de la sesién 9 de myroom.

Indicador de evaluacion

Formula conjeturas investigando patrones
en la multiplicacion de forma guiada
durante el juego demostracion y la ficha.

En casa

Les pedimos que cuenten las veces que late
su corazon durante diez segundos. Luego,
multiplican este valor por seis para saber
cuantas veces late por minuto. Finalmente,
calculan cuantas veces late en un dia.

MAT |

tado
obtenido con los propuestos para poder descartar

mos:
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SESION 10
Mido figuras rectangulares

ENSENANDO-APRENDIENDO

* Rutina de pensamiento

y PARA EMPEZAR

. Preguntamos: «;Es posible que dos
* Calculo mental

rectangulos con el mismo perimetro tengan
areas diferentes?». Si; «;Es posible que dos
rectangulos con la misma area tengan perimetros

Objetivo

1. Proyectamos el organizador de myroom.
Organizamos grupos de cuatro y entregamos
a cada grupo un geoplano de la Caja de aula

Deben mostrar los resultados con las ruedas

Medir el area y el perimetro de figuras numeradas de la Caja de aula.

rectangulares. i i
g o . a. 39 x9.351 y dos cuerdas de 20 cm. diferentes?». Si.
Trabajamos este objetivo mediante una b. 22 x 7. 154. 5 En cada erupo. en pareias. construven A
rutina de pensamiento que ayuda a los C 198 152 . g. /p , €N parejas, y Si las respuestas no surgen.de forma natural, N
: : dos cuadrilateros en el geoplano. proyectamos el Geoplano virtual de tekman digital
alumnqs a d|ferenC|a.r entre |9 que saben d. 51x 4. 204. . , » ) y modelamos la construccion de dos rectangulos de
(conocimientos previos), sus intereses e. 71x3.213. # Los guiamos durante [a construccion, asegurandonos igual perimetro (en amarillo) y otros dos de igual area

sobre el temay lo que van a aprender
durante la actividad.

Momento de aprendizaje 0N |

Visualizacion, razonamiento y modelizacion

geomeétrica:
e Dentro del sentido espacial,
el aprendizaje esperado del saber
es la elaboracion de conjeturas sobre

la relacion entre el area y el perimetro

de figuras rectangulares utilizando
geoplanos y programas de geometria
dinamica.

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 26, 40, 52 (EMAT 4).

Sesiones posteriores: 18, 56, 58 (EMAT 5).

(

O O O O O O O O

Material

Cajadeaula
e Geoplano

myroom
e Rutina de pensamiento: Sé - Quiero
saber - Aprendi

tekman digital
e Geoplano virtual
e Geoplano virtual 1

Otros
e Trozos de cuerda de 20 cmy 16 cm

~

321 EMAT

}Aplicamos la estrategia de descomposicién aditiva
de los ndmeros y luego la propiedad distributiva (se
obtiene el mismo resultado multiplicando primero
y luego sumando o restando los dos productos,
que sumando o restando primero y multiplicando
después). Por ejemplo:
(l0-1)x9=40%x9-1x9=360-9 =351

* Problema del dia

;Cdémo podemos encajar estas cinco piezas
en una cuadricula de 8 x 3?

_‘

La solucion es Gnica:

}Aplicamos la estrategia de representacion grafica
del problema y la de ensayo-error. Colocamos las dos
figuras en forma de L en las esquinas inferiores de la
cuadricula. Notamos que la (nica pieza que encaja de
largo y no sobresale de ancho es la figura turquesa.
Después, las figuras naranja 'y amarillas de manera que
encajen entre ellas y también en la cuadricula 8 x 3.

Gestion de aula

Invitamos a los alumnos a desarrollar su
competencia digital. Con el Geoplano virtual
1, disponible en tekman digital, pueden
trabajar el calculo de perimetros y areas

a través de un programa de geometria
dinamica.

de que tensan la cuerda adecuadamente y dibujan las
figuras en el pizarrdn EMAT.

. Preguntamos: «;Qué sabemos de estas

figuras?». Son cuadrados o rectangulos, tienen
lados iguales o iguales dos a dos, sus angulos
son rectos...

R
& Exponemos las ideas y les pedimos que completen la

primera parte del organizador.

4. Preguntamos: «;Qué mas te gustaria saber

sobre estas figuras?». Cuanto mide el area
de las figuras o el perimetro; si el areay el
perimetro de las dos figuras son iguales...

.
& Exponemos las ideas y les pedimos que completen |a

segunda parte del organizador.

5. Calculan el perimetro y el area de los

rectangulos.

+ _ .
& Les recordamos que el perimetro es la longitud

del contorno, de manera que, estirando la cuerda,
observamos que el perimetro de las dos figuras

es 20 cm. Para calcular el area, les recordamos
que una cuadricula del geoplano es una unidad
cuadrada. Algunos alumnos multiplicaran el ancho
por el largo y otros contaran las cuadriculas que
contiene el perimetro.

. Repartimos a cada grupo una cuerda de

16 cm. Con esta y una de 20 cm, construyen dos
rectangulos diferentes que tengan la misma
area(2x8cmyé4 x4cm).

. Calculan el area y el perimetro de los

rectangulos y hacemos una exposicién.

+, Los guiamos para que observen que obtuvieron

rectangulos con la misma area y distinto perimetro.

8. Para finalizar, completan la tercera parte

del organizador con lo que aprendieron.

Ficha del alumno
1. Los alumnos resuelven en parejas la ficha

del Libro del alumno.

(en rojo).

Atencion a la diversidad

« Oxigeno
Proponemos que utilicen el geoplano
de la Cajade aula para representar un
rectangulo de 4 x 8 unidades y otro de 2
x 10 unidades. Calculan sus perimetros y
areas, en unidades y unidades cuadradas,
respectivamente, contando los cuadritos.

¢ Reto
Una vez completada la ficha del Libro
del alumno, les pedimos que dibujen
todos los rectangulos de 36 cm?
de area que puedan. Preguntamos:
«;Cuanto miden sus perimetros?»;
«;Qué observas?». Aunque tienen
la misma area, el perimetro es
diferente.

Indicador de evaluacion

Formula conjeturas investigando el area y el
perimetro de rectangulos y cuadrados durante
la rutina de pensamiento y la ficha.



SESION 11
Interpreto residuos

Objetivo y

Interpretar los restos de las divisiones.
Trabajamos este objetivo a través

de una estrategia de pensamiento
que ayuda a los alumnos a desarrollar
habilidades para resolver problemas

y estructurar el pensamiento.

Momento de aprendizaje <[TT]:

Sentido de las operaciones:

e Dentro del sentido numeérico,
el aprendizaje esperado del saber es
el uso de estrategias de resolucion
de divisiones con nimeros
naturales con flexibilidad y sentido,
destacando su utilidad en situaciones
contextualizadas.

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 93, 107, 108 (EMAT 4).
Sesiones posteriores: 12, 15, 21 (EMAT 5).

(

~
O O O O O O OO0

Material

Cajade aula
e Cubos EMAT
e Fichas

myroom

e Estrategia de pensamiento: Similitudes
y diferencias

e Pizarron digital: monedas y billetes

Otros
e Fichas de dos colores
e Cartucherasy lapices

34 EMAT

PARA EMPEZAR

Calculo mental

Deben mostrar el residuo de las siguientes
divisiones con los cubos EMAT de |a Caja de aula.
a.18+5 R=3.

b.20+6.R=2.
c.36+-7.R=1.
d. 14 +3.R=2.
e.37+4 R=1

}Aplicamos la estrategia de entender el concepto
de dividir como agrupacién. Por ejemplo, para hallar
el residuo de 18 = 5, es necesario calcular cuantas
veces cabe el 5dentrodel 18:5 + 5 + 5 = 15. Por lo
tanto, sobran 3 (R = 3).

Problemas orales

1. ;Cuantas medias manzanas hay en
7 manzanas y media? 15 medias manzanas.

}Aplicamos el concepto de doble y mitad. El doble
de 7 es 14. Por tanto, en 7 manzanas hay 14 medias
manzanas. A esta cantidad le tenemos que sumar

media manzana. 15 medias manzanas en total.

2. Gonzalo tiene 9 lapices; Frida tiene 3y yo
tengo 1. ;Cuantos lapices tenemos entre los 3?
13 lapices.

3. Carla tiene 15 estampas. Luego, cambia 2
de las suyas por 5 distintas. ;Cuantas
estampas tiene Carla? 18 estampas.

Gestion de aula

+ Similitudes y diferencias es una estrategia
de pensamiento que ayuda a los
alumnos a estructurar el pensamiento
y a identificar semejanzas y diferencias
entre, en este caso, el reparto de un
elemento divisible y uno indivisible. Es
fundamental proyectar el organizador
grafico disponible en myroom y apuntar
las ideas al mismo tiempo que los
ayudamos a ordenarlas.

« Podemos relacionar la situacion que se
plantea en la estrategia de pensamiento
con el ODS 3: Salud y bienestar.

ENSENANDO-APRENDIENDO

 Estrategia de pensamiento

1. Proyectamos el organizador de myroom
y planteamos la siguiente situacion:
«El Ayuntamiento repartird 41 kg de fruta
entre los alumnos de 1.° a 5.° de Primaria para
fomentar la alimentacion saludable. Les dara
también 41 cestas para que puedan colocarla».
2. Organizamos grupos de cuatro y repartimos 41
fichas de color rojo para representar las cestas.
Deben repartir las cestas entre los 5 cursos.

+A o
& Utilizamos el reparto para repasar la nomenclatura
de las divisiones (dividendo, divisor, cociente, residuo).

3. Preguntamos: «;Podemos repartir la cesta que
sobra entre los 5 cursos en partes iguales?».
No; «;Por qué?». Porque una cesta no se
puede dividir.

}5 Los guiamos recordandoles que en la cesta hay 41 kg
de fruta que si podriamos repartir.

4. Repartimos a cada grupo 41 fichas de otro color
que representen los 41 kg de fruta que se tienen
que repartir entre los 5 cursos (8 kg por curso
ysobralkg).

5. Preguntamos: «;Podemos repartir 1 kg de
fruta entre los 5 cursos en partes iguales?». Si,
corresponden 200 g a cada curso.

}ﬁ Los guiamos para que observen que 1 kg = 1000 gy
gue, con ayuda de una balanza, podemos ofrecer 200 g
de fruta a cada curso.

6. Completan el organizador del Libro
del alumno. Para hacerlo, preguntamos:
«;En qué se parecen los dos repartos?».
Se plantea un reparto equitativo; repartimos
la misma cantidad; hacemos la misma
particion y nos sobra la misma cantidad.

7. Preguntamos: «;En qué se diferencian?».
En uno se reparten cestas y en el otro kg
de fruta; las cestas no se pueden dividir en
partes mas pequenas, pero los kg se pueden
dividir en unidades mas pequenas (g)...

8. Reflexionamos sobre la idea de que podemos
seguir dividiendo siempre que podamos dividir
los objetos en unidades mas pequefas.

* Fichadel alumno

1. Los alumnos resuelven en parejas la ficha
del Libro del alumno.

Preguntamos a los alumnos: «En una division
donde ya obtuvieron un resto, ;pueden seguir
dividiendo?». A continuacion, les pedimos que
propongan algln ejemplo. Esperamos respuestas
como: «Si, siempre gque los elementos que se
reparten se puedan dividir en unidades mas
pequefnas, como la fruta».

Si las respuestas no surgen de forma natural,
modelamos un ejemplo parecido al del juego
demostracion, pero con los billetes y las monedas del
pizarrén digital de myroom.

Atencion a la diversidad

« Oxigeno
Les proponemos que representen las
operaciones con material manipulativo
(fichas de la Caja de aula) para
completar la ficha del Libro del
alumno.

¢ Reto
Responden a las preguntas de la ficha
del Libro del alumno utilizando
cocientes decimales.

Indicador de evaluacion

Obtiene soluciones a un problema
interpretando los términos de la divisién
durante la estrategia de pensamiento y la
ficha.

En casa
Explican cémo repartirian 26 pelotas entre

4 personas. ;Y $26 entre 4 personas?
Tienen que justificar las respuestas.

MAT | 35



SESION 12

[ ] e 7

Practico la division

PARA EMPEZAR

Objetivo  Historia para pensar
Leemos la historia para pensar En busca
de lombrices-diamante (111). Después de leer
la historia damos unos minutos para responder
Trabajamos este objetivo a través de un las preguntas relacionadas con el razonamiento
juego demostracion donde aplicamos logico y con el calculo de divisiones con dos cifras
la division para resolver situaciones en el divisor.
contextualizadas de la vida cotidiana. e ;COmo es posible que Lemon tenga una
sola area en mente si la Cuad XXI delimitara
Momento de aprendizaje tres circulos?
Sentido de las operaciones: e Dibuja el camino que tiene Lemon en mente.
» Dentro del sentido numérico, e Gala es muy previsora y quiere tener prepara-
el aprendizaje esperado del saber das cajas para guardar las lombrices-
es el uso de estrategias para resolver diamante. En cada caja caben 14 lombrices-
divisiones con dos cifras en el divisor diamante. Si encontrasen 235, jcuantas cajas
y en situaciones contextualizadas. necesitara para guardarlas?

Practicar el algoritmo de la division
con divisor de dos cifras.

}Podemos proponer una lectura de la historia para
pensar en equipos cooperativos. Dedicamos 5 minutos
para leer la historia y 5 minutos para resolver las
cuestiones planteadas y discutir sus respuestas.

Es importante hacer visible y priorizar el sentido
matematico de Ia historia. También podemos utilizarla
como comprension lectora en otras areas o como
trabajo adicional para casa.

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 11 (EMAT 5).
Sesiones posteriores: 15, 21, 34 (EMAT 5).

Si tenemos mas tiempo...

) : » Eljuego de cubos Cociente menor sirve
: para practicar la construccion de
divisiones con tres cifras en el dividendo

O O O OO O O O

Material y una en el divisor. Si no hay tiempo para

: jugar de manera auténoma durante la
Cajadeaula sesion, es recomendable realizar al menos
o Billetes : una partida de demostracion proyectando

: el juego desde myroom para que el grupo
myroom : comprenda como funciona.

EMAT introduce el algoritmo de la
division con resta explicita, es decir,
escribiendo las restas parciales, para

: darle sentido y facilitar su comprension.
tekman digital A medida que se adquiere practica en la
e Glosario: Division : resolucion de divisiones y buscando la

: eficiencia del algoritmo se recomienda
dejar de escribir las restas y calcularlas
mentalmente.

e Historia para pensar: En busca
de lombrices-diamante (I11)
e Recurso: Huerto ecoldgico

36| EMAT

ENSENANDO-APRENDIENDO

* Juego demostracion

1. Planteamos la siguiente situacion: «En los
huertos ecolégicos de pequefa produccion, el
transporte se encarece porque hay pocas cajas
de transporte y muchos puntos de venta. El
producto solo resulta rentable si se distribuyen
un minimo de 50 cajas de 12 unidades por caja».

+1 . .o .

& Estasituacion se puede relacionar con el ODS 2:
Hambre cero, cuyo objetivo es, entre otros, mejorar
la nutricién y promover la agricultura sostenible.

2. Proyectamos el recurso Huerto ecol6gico y leemos
el enunciado. Preguntamos: «;Creen que el
huerto es rentable?»; «;Como lo podemos
calcular?». Restando las manzanas que se
desechan de la produccion total (750 - 6) y
luego, dividiendo el resultado entre 12.

3. Escribimos la division en el pizarron y, entre
todos, la resolvemos siguiendo los pasos:

+ Comprobamos si el divisor es menor que el
dividendo. En este caso, lo es; elegimos como
dividendo parcial el 74 para repartirlo entre 12.

+, El dividendo parcial tendra tantas cifras como tenga
el divisor, pero si se trata de un niimero menor
que el divisor, debemos afadir una cifra mas.

« Preguntamos: «;Cuantas veces cabe el 12 en
747». 6 veces (6 x 12 = 72 < 74). Escribimos 6
en el cociente, calculamos la diferencia (2), la
anotamos debajo del primer 4y bajamos el 4.

5 Sidudan entre 5, 6 0 7 veces, comprobamos la respuesta
multiplicando (5x 12 = 60;6 x 12 =72y 7 x 12 = 84).
Las restas parciales se pueden indicar en la misma
division si lo precisan, pero debemos invitarlos a hacer
este calculo mentalmente o anotarlo fuera de la division.

+ Repetimos el proceso hasta que en el
dividendo no queden cifras, el residuo sea
menor que el divisor y el contexto no nos
permita dividir el resto en unidades mas
pequenas.

4. Analizamos el resultado. Preguntamos: «;Qué
significa el cociente?». Es el nGmero de cajas
que necesita Elias; «;Es rentable?». Si. Como
62 > 50, la distribucion no encarece el precio.

e Fichadel alumno

1. Los alumnos resuelven de forma individual
la ficha del Libro del alumno.

Preguntamos: «;Qué similitudes y diferencias
hay entre las divisiones con divisor de una cifra
y las de dos cifras?». Semejanzas: dividendos
parciales; observamos cuantas veces cabe
el divisor en el dividendo parcial; dividimos
hasta que el residuo es menor que el divisor.
Diferencias: la cantidad de pasos; el nimero de
cifras que se toman del dividendo y que tiene
el divisor; nimeros mas grandes; calculos mas
complejos.
Podemos modelar un ejemplo de las dos divisiones y
los guiamos: «;Cuantas cifras toman del dividendo en
el primer paso?»; «;Como identifican que finalizaron
la division?». Repasamos los pasos del algoritmo en la
entrada Division del Glosario de tekman digital.

Atencion a la diversidad

« Oxigeno
Después del juego demostracion,
calculan 75 =+ 3 utilizando los billetes
de la Caja de aula. Partimos de
billetes de $50, $20 y monedas de $5.
Pueden cambiarlos en funcién de las
necesidades del reparto.

¢ Reto

Después del juego demostracion,
calculan 2806 + 122 con el algoritmo.

Indicador de evaluacion
Reconoce la division para resolver un

problema justificando la eleccién durante
el juego demostracion y la ficha.

En casa

Les pedimos que jueguen al juego de cubos
Cociente menor con algln familiar.
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JUEGOS DE LEMON 3
Un cuadro muy misterioso

Objetivo

Practicar los saberes trabajados en las

sesiones anteriores.

+ (Calculo de multiplicaciones por potencias
de 10.

+ Calculo de areas y perimetros de
rectangulos.

+ Calculo de sumas y restas con nimeros
decimales.

+ Resolucién de divisiones con dos cifras en
el divisor.

Fomentar el desarrollo de destrezas
personales para que los alumnos reconozcan
las emociones basicas y expresen actitudes
positivas ante retos matematicos.

Conocer la contribucion de las matematicas
a la astronomia a través de Mary Somerville,
quien estudi6 conceptos geomeétricos,
algunos de ellos relacionados con el calculo
de mediatrices y bisectrices.

N\

O O O O O O OO0

Material

myroom

e Prueba de velocidad (multiplicacion)

e Video: Un cuadro abstracto 1, Un cuadro
abstracto 2

e Recurso: Un cuadro abstracto

e Ribrica de la Grafica de evaluacion
del trabajo cooperativo

CiberEMAT
e Sesiones 3y 4

Otros

o Hojas de papel
e Regla

e Transportador

~
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PARA EMPEZAR

1. Repartimos la Prueba de velocidad (multiplicacion)
de myroom con 60 operaciones.

2. Los alumnos deben resolver en 2 minutos tantas
operaciones como puedan.

3. Apuntan los resultados en la Tabla de velocidad
de calculo del cuaderno Los juegos de Lemon,
asi podran ver sus progresos en la adquisicion de
estrategias de calculo mental.

} Si queremos incluir a los alumnos en su proceso
de evaluacion, proyectamos las soluciones de myroom
al finalizar la prueba para que autocorrijan sus
respuestas y anoten el nimero de aciertos.

ENSENANDO-APRENDIENDO

Después de la lectura de la introduccion planteada
en Los juegos de Lemon, iniciamos |a Actividad de
investigacion.

Primer paso: la pregunta

1. Mostramos el video Un cuadro abstracto 1
de myroom. Preguntamos: «;Qué preguntas
les sugiere este video?».

+: n p
#Los guiamos para que pregunten «.Como se obtuvo el
cuadro?». Anotamos las preguntas que formulen.

Segundo paso: la discusion

2. Preguntamos: «;Qué informacién y qué material

necesitan para responder a las preguntas?»:

» Tamanfo del cuadro (una hoja de papel tamafno
carta o DIN A4).

+ Los colores de las lineas indican tipos de lineas
distintos.

» Una copia del cuadro (descargar el recurso
Un cuadro abstracto de myroom).

 Hoja de papel (para reproducir los plegados).

» Una regla (para medir las dos partes en las que
quedan divididos los segmentos)

BPueden necesitar un transportador para comprobar
si los angulos quedan divididos en dos partes iguales,
aungue también pueden comprobarlo haciendo coincidir

los dos lados del angulo.

Tercer paso: la comprobacion

3. Mostramos a los alumnos el solucionario
del video El cuadro abstracto 2 de myroom,
que contiene la solucion al problema planteado.
4. Entre todos, reproducimos los plegados
de papel. Comentamos:
+ Las dos lineas verdes son mediatrices
(I'nea perpendicular a un segmento trazada
por su punto medio).
« Las cuatro lineas azules son bisectrices (linea
que divide un angulo en dos partes iguales).
5. Comentamos que, para obtener la mediatriz
de uno de los lados del rectangulo, es necesario
hacer coincidir los dos lados perpendiculares a
este. Para obtener la bisectriz de un angulo, hay
que hacer coincidir los dos lados que lo forman.

"
& Pueden repasar en verde las mediatrices y en azul
las bisectrices. Luego, pueden decorar el cuadro.

6. Para finalizar, comentamos como se coloreo el
cuadro: las figuras congruentes se colorearon
igual.

PARA FINALIZAR

Proyectamos la Ribrica de la Grafica de evaluacion

del trabajo cooperativo de myroom vy la utilizamos
para que los alumnos completen la Grdfica de
evaluacion del trabajo cooperativo de Los juegos

de Lemon y evallien asi el trabajo del grupo durante
la actividad de investigacion.

Indicador de evaluacion

Muestra actitudes positivas ante retos
matematicos y valora el error como una
oportunidad de aprendizaje.

"

& Esunbuen momento para evaluar a los
alumnos a través de la observacién mediante la
Grdfica de evaluacion del trabajo cooperativo.

- J

® CiberEMAT - Sesiones 3y 4 / jEureka!

Les pedimos que resuelvan los ejercicios
de CiberEMAT o de jEureka! de Los juegos
de Lemon, seglin las necesidades del aula.

Objetivos:

+ Operar con paréntesis.

« Medir figuras rectangulares.

+ Interpretar términos de la division.

+ Calcular las horas.

+ Sumary restar con ndmeros decimales.
+ Clasificar unidades métricas.

Atencion a la diversidad

o Oxigeno
En el paso 3 de la actividad
de investigacion, proporcionamos
a los alumnos una hoja con los
pliegues indicados en lineas
discontinuas. Los pliegan para realizar
las comprobaciones.

¢ Reto
Proponemos a los alumnos que
comprueben que un punto cualquiera
de una mediatriz esta a la misma
distancia de los dos extremos
del segmento.

En casa

Podemos recomendarles que resuelvan

en casa la actividad que no hayan realizado
en el aula, es decir, la sesion de CiberEMAT o
iEureka! de Los juegos de Lemon.



SITUACION DE APRENDIZAJE

El videojuego de Max

@ Tiempo estimado:
2-4 sesiones

Lasituaciondeaprendizajeestadisenadaespecialmenteparatrabajar,dentrodelossaberesbasicos,
elsentidonumérico(cantidad,sentidodelasoperacionesyrazonamientoproporcional),elsentido
espacial (localizaciénysistemaderepresentacion), el sentidoalgebraico (patrones), y el sentido
estocastico (organizacion y analisis de datos), sin dejar de lado el sentido socioafectivo.

En«ElvideojuegodeMax»seutilizanfraccionesydecimalesparaexpresarcantidades,yoperaciones
con numeros naturales y decimales con flexibilidad y sentido, se aproximan razonadamente
cantidades, se resuelven problemas de porcentajes, se describen posiciones en el sistema de
coordenadascartesianoyseinterpretanyanalizandatosygraficasestadisticasencontextosdela

vida cotidiana. (

S

1

ACTIVACION
Rompecabezas

1. Los alumnos deben encajar cada pieza en su
lugar para descubrir la imagen escondida.
Rompecabezas es un juego de entretenimiento
que persigue diferentes objetivos, entre
ellos, crear un desafio mental y mejorar las
habilidades cognitivas como la memoria y
la atencion. Ademas, fomenta la paciencia,
la perseverancia y la relajacion. En esta
primera fase, la idea es potenciar la atencion y
aumentar la capacidad
de observacion como ejercicio de activacion.

} La actividad pretende despertar el interés de los
alumnos para que, al realizar las actividades,
trabajen los saberes propuestos, desarrollando las
competencias especificas casi sin darse cuenta.

2. Presentamos lo que van a aprender (objetivos
de aprendizaje) con el desarrollo de la
situacion de aprendizaje.
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CONTEXTO
¢Queé reto se plantea realizar Max?

1. Leemos el problema del Libro del alumno en
voz alta para facilitar su comprension. En gran
grupo, comentamos el reto que se plantea
Max de crear su propio videojuego.

2. Organizamos a los alumnos en grupos de
entre cuatro y seis, y asignamos un rol a cada
uno. En cada uno de los grupos debe haber
un moderador y un secretario; el resto de
alumnos seran miembros del grupo. Nosotros
asumimos el rol de orientador para todos los
grupos.

3. Escribimos en la pizarra las funciones de cada
uno de los roles para que todos los alumnos
tengan claro el trabajo que deben desempenar.

| 5.°Brimaria
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Material

myroom

+ Imagen del rompecabezas

« Escalera de metacognicion

« Graficadeevaluacidondeltrabajo
cooperativo

+ Programaciéndelassituaciones
de aprendizaje

3

EXPLORACION
¢Qué informacion tenemos sobre el
videojuego de Max?

1. Procedemos a analizar la informacion que
tenemos hasta este momento mediante una
lluvia de ideas. A continuacién, proceden a

responder las preguntas del Libro del alumno:

;Cual es el problema que se nos presenta?
;Qué sabemos?
;Qué necesitamos saber?

} Guiamos la practica para que respondan las
preguntas. De esta forma, permitimos que el
alumnado trabaje de manera grupal; posteriormente,
haremos una puesta en comdan.

Objetivos de aprendizaje

Resolver problemas.

Operar con nimeros decimales.

Crear graficas de barras y de sectores.
Interpretar datos en tablas y diagramas.

Calcular la media de un conjunto de datos.
Situar coordenadas en el plano cartesiano.
Fomentar la autonomia para la toma de decisiones
en situaciones de resolucion de problemas.
Participar activamente en el trabajo en equipo.
Comunicar al compafero los posibles errores con
asertividad.

Reconocer el error como una oportunidad en el
aprendizaje de las matematicas.

4

ORGANIZACION
¢Como podriamos solucionar el problema
de la creacion del videojuego?

1. Guiamos a los alumnos para que organicen y

ordenen las ideas que puedan surgir. Luego,

escriben la respuesta a la pregunta que

aparece en el Libro del alumno en forma de

hipotesis.

% Si se alejan del objetivo del problema, podemos
orientarlos con preguntas guia: «;Para qué le sirve

la lista de tareas que cred?»; «;Qué tendriamos que

hacer para desarrollar el juego de plataformas?».

2. Entregamos la Grdfica de evaluacion del

trabajo cooperativo de myroom y cerramos

la sesion proyectando la Ribrica de la Grdfica
de evaluacion del trabajo cooperativo para que

evallen su trabajo.

EMAT |
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Evaluacion

Reto en grupos de entre tres y cuatro:

Creacion de un mapa para un videojuego de 10 niveles.

Reto individual, mediante la observacion y experimentacién diaria
(a través de las diferentes actividades):

1.

Reconoce las matematicas presentes en la vida cotidiana.

Comprende las preguntas planteadas.
Realiza conjeturas matematicas sencillas.

Emplea estrategias adecuadas para resolver el problema.
Obtiene posibles soluciones a problemas de forma guiada.

Reconoce el error como una oportunidad en el aprendizaje de las matematicas.

Participa activamente en el trabajo en equipo.

Comunica al companero los posibles errores con asertividad.

ACTIVACION
¢Qué pasos tiene que seguir Max para
la creacion de su videojuego?

Llegados a este punto, si es necesario,
volvemos a leer el enunciado del problema'y
dejamos cinco minutos para que repasen las
ideas surgidas hasta ahora.

. Comentamos que, para tener mas

informacion, debemos evaluar los diferentes
lenguajes de programacion mas populares

y que debe analizar para elegir el mas
adecuado. También vemos el mapa de fases
del videojuego para analizarlo. Por Gltimo,

nos centramos en el desarrollo del propio
videojuego que lleva un sistema de puntuacion
segln las acciones que realice el jugador.

. Enlos distintos enunciados, guiaremos la

practica para permitir que trabajen de manera
grupal con técnicas cooperativas.

} Podemos guiar a los alumnos en la lectura y
comprension de las diferentes preguntas viendo
cdmo se pueden resolver y haciendo que las
diferentes respuestas las comenten y completen
en grupo.

42
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APLICACION Y COMPROBACION
¢{Como decidimos solucionar el
problema de Max?

1. Comentamos que, utilizando toda la

informacion que obtuvimos en las actividades
anteriores, podremos crear un videojuego
organizando toda la informacion con los datos
recopilados.

. Pedimos a los alumnos que, en equipo,

estudien toda la informacién obtenida y
expliqguen cémo pueden resolver el problema.
Cuando lleguen a una respuesta compartida,
cada uno la escribira en su cuaderno.

| 5.°Brimaria
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PRODUCTO FINAL
Fases de un videojuego

1. Con ayuda del maestro, los alumnos crean
un mapa con unos ejes de coordenadas para
su propio videojuego de 10 niveles. Después,
indican las coordenadas de cada uno de los
niveles.

+. . 2
& Utilizamos este recurso complementario para que los

alumnos expresen de manera creativa los resultados
de aquello que investigaron y aprendieron. Pueden
realizarlo individualmente o en grupo.

Si no hay tiempo suficiente para desarrollar el
producto final dentro del area de Matematicas, puede
ser interesante desarrollar la situacion de aprendizaje
desde una perspectiva interdisciplinar. Por ejemplo,
se pueden elaborar el itinerario de viaje en el area

de Lengua o la de Educacion Cultural y Artistica,
involucrando las diferentes formas de comunicacion
y expresiones escrita y visual, asi como el trabajo de
vocabulario y desde la comunicacion oral, a través de
exposiciones y asambleas.

/

REFLEXION
Reflexionamos todos juntos

1. En gran grupo, reflexionamos sobre lo
aprendido, como lo aprendieron y en qué otras
situaciones podran usarlo para completar
individualmente este apartado.

} Cerramos la sesion proyectando la Escalera de
metacognicion de myroom. Pedimos a los alumnos
que reflexionen sobre el proceso de aprendizaje
realizado durante la situacion de aprendizaje.

EMAT 43



Los materiales de EMAT

EMAT cuenta con un conjunto de materiales para afianzar un aprendizaje significativo.

El material del alumno incluye cuadernos individuales, asi como acceso a la plataforma CiberEMAT.
Los docentes cuentan con una detallada Guia del maestro y acceso a myroom, el gestor de aula
que incluye recursos digitales y formaciones. El completo material de aula es fundamental para poder
llevar a cabo las actividades manipulativas.

MATERIAL PARA EL ALUMNO

Libro del Los juegos EMAT Pizarra
alumno de Lemon digital EMAT

1 Estuche contenedor, 26 Billetes, 40 Monedas,
1 Tabla nim. del 1 al 100 - Tabla de multiplicar,
1 Reloj - Rueda de unidades de medida,

1 Rueda numeérada - Regla, 1 Calculadora,

6 Cubos EMAT, 4 Peones, 32 Fichas*

MATERIAL PARA EL DOCENTE

Guia del
myroom
maestro




Pizarra digital

EMAT te ofrece una aplicacion con el material digitalizado e interactivo
para poder hacer actividades manipulativas con tus alumnos en tu pizarra digital.
Podras ensenar diferentes estrategias matematicas a todo el grupo clase
de una forma visual y atractiva.

iDigitaliza tu clase con EMAT!

Selecciona, mueve, agrupay,/o
separa los palitos y las monedas
de EMAT. Multiples acciones
que puedes hacer en la pizarra.

10 +10 +1+1 +1

7 7

Hazte tuya la pizarra digital.
Un lienzo en blanco para dibujar,

Enel men de la izquierda escribir y utilizar una calculadora
encontrards los elementos virtual.

interactivos que puedes utilizar
de la applet seleccionada.

Formacion

y acompanamiento

Proponemos varios modelos de formacion y acompanamiento durante
el curso para que ademas de sacar todo el provecho de tu programa,
des un gran salto en tu formacion docente

Itinerario
personalizado

Reuniones con familias

Apoyo en la comunicacion
a familias sobre como
aprenden sus hijos con

el programa.

ol
‘CD

Asesoramiento y
acompanamiento

Resolucion de inquietudes
pedagbdgicas y apoyo

con la implementacion
del programa en el aula.

............................................................................

Eventos en
diversas ciudades

tekman Academy
presencial

Formaciones presenciales
con ponentes de referencia
en la educacion.

Laboratorio tekman

Encuentros formativos para
compartir experiencias con
otros docentes y formarse
en las principales tematicas
en educacion

............................................................................

Siempre atu
disposicion online

Formacion en
programas tekman

Cursos online para
dominar el programa

y asegurar una
implementacion 6ptima

tekman Academy
online

Charlas, conferencias

y entrevistas online con
profesionales y expertos
en educacion



Experimentar, analizar, evaluar y crear en situaciones de aprendizaje
contextualizadas. Bajo estas premisas EMAT desarrolla las competencias
matematicas de los alumnos. Consciente de la necesidad de saber
trabajar de forma cooperativa, de la importancia de las emociones
para el aprendizaje y del poder del razonamiento matematico y critico,
EMAT ha organizado sus sesiones para que todos los alumnos conecten
con las matematicas y ninguno se quede atras.

Con EMAT las matematicas se usan y se disfrutan.

MKT000205

tekman
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Todas tus herramientas
digitales en un solo clic

iMira todo lo que hemos preparado para este curso!

Entra con tu ordenador o tableta en

www.tekmandigital.com R

Libro: Pizarra digital: CiberEMAT: Actividades interactivas:
libro del alumno herramienta interactiva  actividades personalizadas actividades de geometria
en formato de lectura de matematicas para la practica semanal dinamica.
electronica. manipulativas. de EMAT.

I T

R
Tangram digital: Programa con Scratch: Geoplano digital:
actividades para proyectos para aprender actividades para formar,
conocer las propiedades a programar por bloques.  analizary comparar figuras

geométricas de las figuras. geomeétricas.

EMAT es mas que un libro

En EMAT se aprende a través de una gran diversidad de experiencias manipulativas,
lGdicas y contextualizadas que aseguran el desarrollo de la competencia matematica.
La sesion en el aula se estructura en tres momentos clave.

PARA EMPEZAR

Fomentamos la agilidad mental,

la escucha activa y el razonamiento
l6gico. -
ENSENANDO-APRENDIENDO
En la parte central de cada sesion
aprendemos los contenidos
matematicos combinando algunas
de estas actividades experienciales,
manipulativas, ladicas y de practica.

PARA ACABAR

Reflexionamos sobre lo aprendido
y llevamos a cabo dinamicas que
permiten a los alumnos afianzar
los aprendizajes.




CONOZCO EL VALOR POSICIONAL DE CADA CIFRA
OBJETIVOS DEL 1. TRIMESTRE

1. Escribe con letras o con ndmeros, seglin corresponda.

Al terminar, sabré:

942 003
Calcular el area y el perimetro de figuras rectangulares.
Dividir por dos cifras. 24398
Sumary restar nimeros decimales y multiplicar y dividir nimeros
decimales por potencias de 10. 1283562
Redondear nimeros y aproximar resultados.
Utilizar las unidades del sistema métrico. Treinta y cinco mil cuatrocientos noventay dos
Identificar los elementos de un poligono.
Multiplicar nimeros naturales por decimales y resolver divisiones Un millén trescientos veinte mil
con cocientes decimales.
Situar coordenadas en el plano cartesiano. Doscientos quince mil ciento cuarenta y tres
Hallar la norma de una funcion.
Interpretar diagramas de barras y diagramas de sectores. 2. Resuelve.

Calcular la media de un conjunto de datos.
Identificar funciones inversas.

40 000 + 2000 +50 +9 =

Aplicar funciones simples y encadenadas en contextos reales.
Identificar rectas paralelas y perpendiculares, y angulos consecutivos,

800 000 + 60 000 + 7000 + 600 + 40 + 2 =

MAT

adyacentes y opuestos por el vértice.
Identificar los elementos de la circunferencia y el circulo.

40 000 + 800 000 000 + 700 000 + 50 + 4 =

2 +700 + 50 + 6000 + 20 000 + 600 000 =

3. Descompon.

75027 =
543 210 =
379 006 =

626752 =

PARA ACABAR: Lee en voz alta los nimeros escritos en el pizarron. ;Qué diferencia hay entre
la posicion de las cifras y su valor posicional?

MAT | S1
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Lanzamiento Felipe Carlos Luisa

C D U C D U C D U
+@88 (U0 JOE 600
@@ () Ui (0
g5 Jo

11C+8D+14U 14C+11D+8U 8C+14D+11U
11C+9D+4U 15C+1D+8U 9C+5D+1U

Resultado: 1194 1518 951

Reagrupar:

Carlos gana la partida porque obtuvo el nimero mayor.

< Enbuscade &

lembrices-diamante
(1)

Gala, Guille y Lemon aun recordaban su aventura en la operaciéon Flamingus, cuando
la superagente Mirt aparecio en el jardin para pedirles ayuda.

EMAT | S2

—Necesito delimitar una zona del planeta Ztrupf lo mds grande posible —comenzé
a explicarles—. ¢Quieren ayudarme?

—iCuente con nosotros, agente Mirt! —exclamoé Guille, que siempre tenia ganas de aventuras.

Los rode6 una nube de polvo amarillo y al instante aparecieron en un planeta desértico
de color verde.

—Tengo que encontrar lombrices-diamante —explicé Mirt—. Consegui una Cuad XXI,

que es un vehiculo explorador que detecta lombrices en el drea que logre delimitar. El unico
inconveniente es que funciona con energia solar y no tiene bateria. Asi que, inevitablemente,
por la noche entra en reposo.

—¢Y cudnto dura un dia en Ztrupf? —pregunt6 Gala.

—Lo mismo que en la Tierra —intervino Lemon—. Lo sé porque percibo que este planeta gira
a la misma velocidad que el nuestro.
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ESTIMO Y MIDO

—Pensemos —dijo Guille—. La Cuad XXI deberia ir en linea recta hacia el oeste, 1. Estima y mide la longitud de estos cinco objetos.
tan rdpido como lo permitan sus ruedas de oruga. Y, a mediodia, deberd regresar en linea recta,
hasta llegar al punto de partida durante la puesta del sol en Ztrupf.

—Perfecto —aplaudié Lemon—. jSerd un drea inmensal! Objeto Estimacion Medicion

—Se equivocan —intervino Mirt—. Estdn cometiendo el mismo error que yo cometi.

Sacapuntas

—Ya sé por qué lo dices —comentd Gala—. Seria mejor si la sonda se desplazara en zigzag,

tanto a la ida como a la vuelta, asi recorreria una superficie mayor.
Goma de borrar

Calculadora
1. Dibuja el camino que realizaria el vehiculo Cuad XXI si llevara a cabo Cubo EMAT
la idea de Guille.
2. Dibuja el camino que realizaria el vehiculo Cuad XXl si llevara a cabo la idea Lapiz
de Gala.

3. Finalmente, el Cuad XXI realiza un camino rectangular y delimita una superficie
similar a una de las paredes de tu aula. Estima y mide con una cinta métrica el 2
L]

ancho de una de las paredes del aula. Estima la longitud de estos animales. Luego, mide su tamano real sobre la imagen.

a Medida estimada: b Medida estimada:

Medida real: Medida real:

PARA ACABAR: ;Qué diferencia fue mayor respecto a la medida real, la que estimaste o la que
aproximastecon cuerdas?

EN CASA: Estima la altura de cinco amigos o familiares. Luego, midelos y calcula la diferencia
entre tu estimacion y la medida real. Anota todos los resultados en una tabla.

MAT | S2
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REPRESENTO DIAGRAMAS ESTADISTICOS

1. Completa la tabla de frecuencias y la representacion grafica con las alturas de los alumnos
del salén. También puedes utilizar una hoja de calculo.

Altura Nunlero
(cm)  alumnos

132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151

o

—_
N

—
=

=
o

Nuamero de alumnos

= N W A~ U Oy 0 WO

132 133 134 135 136 137 138 139 140 141 142 143 144 145 146 147 148 149 150 151
Altura (cm)

Rikr|RORINORVIFMIN|R|(R|IOIN|RN|R|[RL

. ;Qué puedes predecir sobre las alturas de los alumnos de 5.°7
‘ ;Y sobre las de los alumnos de 7.°?

‘ ;Puedes estimar como sera esta tabla si la repetimos a final de curso?

2. Imagina que, en un proyecto online, conoces a un alumno de 6.° que vive en otra ciudad.
No sabes como es fisicamente ese alumno.

a ;Puedes estimar su altura?

b iPuedes equivocarte?

d ;Puedes estimar la distribucion de las alturas de la clase de ese alumno?

REPRESENTO DIAGRAMAS ESTADISTICOS

3. Durante su excursion, los alumnos de sexto vieron un monton de animales
y los fotografiaron a todos. Cuenta cuantos animales fotografiaron de cada grupo
y, con esta informacion, completa la tabla de frecuencias y su representacion grafica.

Grupo Nidmero 10
de animales | de animales 9

Reptiles

MAT | S3

Mamiferos

Aves

NiGmero de animales
wu

Anfibios

Peces

Reptiles Mamiferos  Aves Anfibios  Peces

‘ ;Cual es el grupo de animales que mas vieron?

. Sivolvieran al bosque la semana que viene, jverian también mas aves que mamiferos?

PARA ACABAR: Escribe en tu Diario de matematicas como se puede organizar la informacion
y por qué es Gtil hacerlo.

EN CASA: Agrupa los lapices de colores de tu cartuchera en 4 (nicos tonos: azul, rojo, verde y amarillo.
Recoge los datos y elabora un diagrama de barras.

11



UTILIZO PARENTESIS

Opcion 1 Opcion 2 Opcion 3 La prioridad de las operaciones indica el orden en el que debemos operar
primero debemos calcular las operaciones de adentro de los paréntesis,
después las multiplicaciones y las divisiones y, por Gltimo, las sumas y las restas.

1. En algunas operaciones puedes obtener distintos resultados seglin donde coloques
los paréntesis. Observa los ejemplos y haz la prueba con las operaciones propuestas.

3+5)+7=15 10-5)-3=2
3+5+7=n{( ) 10—5—3=n{( )

3+(5+7)=15 10—(5—3)=8
Opcion considerada
2L—-6+2=n 2b-6+2=n 2b+6+2=n
¢Qué pasara si eliges esa opcion? ¢Es positiva o negativa?
<
5 -
0 2 2L+6-2=n 2X6+2=n 2L+6X2=n
- - =
g S
) |
(M|
¢Por qué crees que ocurrira cada una ¢Es probable o poco
de las consecuencias? probable? 2. Calculaelvalorden.
=
'Q
2 5+(10-5)=n (5+10) +5=n 6+1)xB3-1)=n
= (12 +6) + 2=n 6+ (2x3)=n (2+4)+(10-7)=n

3. Gl 0+1+2+3+4+5+6+7+8+9+10=

;0Ué i iati ias? ; a7 . L
¢Qué importancia tienen las consecuencias? ;Por qué? A. ,Hayalguna estrategia para resolver esta suma mas rapido?

PARA ACABAR: Escribe en tu Diario de matematicas cual debe ser el orden correcto para resolver
las operaciones. Después, resuelve la expresion 4 x (10 - 8) = n.

MAT | S4



Moénica lanza los cubos: a’ u’ a, a

Nimero conseguido mediante

Jugador . .
combinacion de operaciones

Monica (B-E)xO+E)=19

Manu B<-=1818+=242-E)=23
Aicia  (B-9)x80-0-=21

Mercedes (@-E=30-=73x7=21

Alicia gana la partida porque obtuvo la puntuacién mas alta.

Puntos por
resultado

Puntos por
operacion
combinada

Total
puntos

1.

CALCULO DISTANCIAS

Utiliza el mapa para contestar las preguntas.

;Cuantos kilometros hay entre Londres y Berlin pasando por Paris?

. Sivas de Atenas a MoscU, jcuantos kilometros haras de mas si pasas por Zagreb?

‘ Imagina que vas de Atenas a Paris y primero quieres visitar Roma'y Zagreb.
;Qué recorrido supondria menos kilometros?

. ;Cual de estos dos recorridos es mas corto?
Zagreb — Roma - Atenas - Palma.
Zagreb — Atenas — Roma - Palma.

‘ /Qué ciudades hay al este de Zagreb?

EMAT | S5
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CALCULO DISTANCIAS MULTIPLICO CENTENAS POR CENTENAS

2. Enun mapa, las curvas de nivel son lineas que unen puntos que estan a la misma altura
sobre el nivel del mar. Fijate en el mapa siguiente y contesta. .
) pa slg y Multiplicamos 234 x 121.

Paso 1: Paso 2:
Dibuja las lineas, marca las intersecciones Transforma en una centena cada
y anota el valor posicional. grupo de 10 decenas.
7 unidades
2 decenas de millar
de millarg=
® ' —- 12 centenas $== 12C+1C=13C

—— 11"_9-2 1 C+.

Altura en metros sobre el nivel del mar

11 'gjé':cenas

‘ ;Cuantos metros mas arriba se encuentra el punto D con respecto al punto A? 2

Zt_,u"ﬁidades= rd

‘ ¢A qué altura se encuentra el punto B?

‘ ¢A qué altura se encuentra la cima? Paso 3:
Transforma en unidades
de millar cada grupo de 10 centenas.

@n .. TUMrIUM= 8UM

3.  Elsiguiente mapa muestra los alrededores A
del parque de los Sentimientos. b
parg ¢/ del Afecto ‘ — Be=1uM+@

¢/ de la Gratitud ‘

Parque de
los Sentimientos
b ;Cual es la direccion de la

calle de la Gratitud?
¢/ de la Admiracion . . ‘

a ;Cual es la direccion de la
calle de la Tristeza?

¢/ de la Impaciencia

¢/ de la Tristeza

234
x121

0000 ® - T

2 decenas de millar + 8 unidades de millar 468
_ PR y . ey : + 3 centenas + 1 decena + 4 unidades = 28 314 +234
PARA ACABAR: sEn qué situaciones puedes utilizar las estrategias utilizadas en el juego 58314

demostracion? 20 000 + 8000 +300 +10 + 4 =28 314

EN CASA: Con ayuda de una aplicacion de mapas, disefia una ruta por Italia para hacer en automaévil.

MAT | S6
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MULTIPLICO CENTENAS POR CENTENAS INTERPRETO DATOS

La siguiente tabla muestra el valor nutricional del menu basico del restaurante

1. Resuelve en tu libreta las siguientes multiplicaciones aplicando el método explicado 1.
de hamburguesas de moda.

y comprueba el resultado.

a Calcula los totales de cada nutriente.

QOO QOO0 -

d Energia Hidratos | Proteinas
AT e (kcal) |decarbono| (g)

(g)

Hamburguesa 542 43 26

2.  Elsuelodel pasillo del colegio es de azulejos cuadrados. Nuria quiere saber cuantos
azulejos hay en cada uno de los siete pasillos del primer piso.

Papas fritas 339 38

Gaseosa 211 53

d 5 azulejos de ancho y 50 de largo:

Helado 252 4L

e 12 azulejos de ancho y 701 de largo:

Total

f 12 azulejos de ancho y 636 de largo:

g 12 azulejos de ancho y 578 de largo: b ;Cuantos gramos de grasa hay en tres hamburguesas?

3. Los organizadores de un concierto vendieron
125 entradas. Si cada entrada cuesta $479, c ;Qué proporciona mas sodio: dos raciones de papas fritas o tres helados?

scuanto dinero recaudaron?

d ;Qué tiene mas hidratos de carbono: cuatro hamburguesas o tres gaseosas?

wll e

PARA ACABAR: ;En qué se pareceny en qué se diferencian el método de multiplicar con . . _
lineas y el algoritmo de la multiplicacion? € ¢Cuantas gaseosas proporcionan 2 g de fibra?
EN CASA: Investiga cuantas comidas se sirvieron hoy en tu colegio. Si cada dia se sirviera la

misma cantidad de comidas, jcuantas comidas se servirian en un ano?

MAT | 57



| S7

MAT

20

INTERPRETO DATOS

2. La siguiente tabla muestra el valor nutricional de una comida hecha en casa.

‘ Calcula los totales de cada nutriente.

d Hidratos | Proteinas
Producto de carbono (2)

(g)
Puré 20

de calabaza

Filete de merluza

alaplancha

Arroz blanco

Mandarina

Total

b ;Qué plato aporta mas proteinas?

C ;Qué plato aporta menos energia?

d La dieta adecuada para un alumno de 6.° tiene que proporcionar diariamente
una energia equivalente a 2000 kilocalorias, 330 g de hidratos de carbono, 52 g
de proteinas, no mas de 50 g de grasa, 30 g de fibra'y un maximo de 2000 mg
de sodio. ;Cuanta energia y qué cantidad de cada nutriente le faltan a un alumno
de 6.° después de comer este menu?

PARA ACABAR: Compara las tablas de valor nutricional del ment de la hamburgueseria con el de la
comida hecha en casa. ;Cual es mas saludable? ;Por qué?

< Enbuscade &

lombrices-diamante
(n)

Lemon y sus amigos estaban intrigados. Si la propuesta de Guille para delimitar la mayor
area del planeta Ztrupf no habia funcionado, ¢qué podian hacer entonces para encontrar
lombrices-diamante con la Cuad XXI?

—Tendremos que seguir pensando —reconoci6 Guille.
—No podemos rendirnos —quiso animar Lemon—. Se me ocurre una idea.
—¢Y a qué esperas para contdrnosla? —exclamo Guille.

—Pues que me pregunten —respondié Lemon—. Los humanos son muy raros, ¢;cémo voy
a responder una pregunta que no me han hecho?

—De acuerdo, Lemon —dijo Gala—. ¢Se te ocurre como podemos lograr que la Cuad XXI
recorra, en un dia, la mayor drea de este desértico planeta?

—Ahora que lo preguntas, si —respondié Lemon—. La Cuad XXI podria desplazarse en linea
recta hacia el sur durante medio dia, luego avanzar hacia el este durante tres horas. Y después
volver directamente en direccion al punto de partida.

MAT | S8
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—Lemon, hay algo que no encaja —observo Mirt—. Antes de que la Cuad XXI llegue al punto
de partida habra anochecido.

Gala y Guille se miraron. jEl dilema de Mirt parecia no tener solucién!

4. silaideade Lemon funcionara, ;qué forma tendria la superficie
delimitada?

=

;Como puedes modificar la idea de Lemon para que funcione?

W

Si de esta manera consiguieran encontrar 125 lombrices-diamante cada dia,
jcuantas lombrices-diamante tendrian en un afo?

MULTIPLICO DOS NUMERQOS NATURALES
CON MAS DE TRES CIFRAS

4.  Adrisn es modisto. Para estas fiestas debe coser 6873 lentejuelas en cada vestido.
Si tiene que preparar 6325 vestidos, calcula cuantas lentejuelas cosera en total.
Para ello, resuelve paso a paso la multiplicacion.

Multiplicamos el ndmero superior por las unidades del inferior.

Paso 1
La cifra de la derecha del resultado debe ocupar el lugar de las unidades.

Multiplicamos el nimero superior por las decenas del inferior. La cifra
de la derecha del resultado debe ocupar el lugar de las decenas.

- Multiplicamos ahora por las centenas. La cifra de la derecha

del resultado debe ocupar el lugar de las centenas.

Multiplicamos por las unidades de millar. La cifra de la derecha

R del resultado debe ocupar el lugar de las unidades de millar.

Paso 5 Sumamos para obtener el resultado final.

cOo
wm
o
<4
A

2. Multiplica utilizando estrategias siempre que puedas.

216 x 101 = 1000 x 541 =

PARA ACABAR: En una multiplicacién de dos nimeros naturales de mas de tres cifras, ;donde

se colocan los resultados de sus multiplicaciones parciales? Anota tu respuesta en tu Diario de

matematicas y pon un ejemplo.
23
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APLICO LA MULTIPLICACION

1. Las siguientes multiplicaciones tienen una parte oculta. Para cada una, se proponen
tres posibles resultados, dos de los cuales son incorrectos. Elige el resultado correcto.

4L 6 8 73 3
X 6© X 49 X 60 X 17
2806 50 7 /000 26
2306 421 L300 54
2006 321 43.8© 91

2. Lasecretaria de la escuela tiene en un directorio los datos de todos los alumnos.
El directorio tiene 15 paginas y en cada pagina hay 45 nombres. ;Cuantos alumnos
hay en el colegio?

3. El panadero pone 12 pastelitos en cada caja. Si cada persona come
dos pastelitos, jseran suficientes 14 cajas para 80 personas?

I

\ 4

PARA ACABAR: Anota en tu Diario de matematicas algunas de las estrategias que utilizaste en
la resolucion de las operaciones con nimeros ocultos.

EN CASA: Cuenta las veces que late tu corazon durante diez segundos. Multiplica este valor
por seis y calcula cuantas veces late por minuto. Por Gltimo, calcula cuantos latidos produce
tu corazon en un dia.

Martina

aaaa

82
X 74

Martina gana la partida.

Roberto

53
X 60

o
N
=
<
) |
kal




;Qué tipo de figuras construiste?
;Puedes hacer alguna prediccion a partir de los datos que ves?

;Qué mas te gustaria saber sobre estas figuras?

;Qué averiguaste sobre los distintos rectangulos que construiste?

MIDO FIGURAS RECTANGULARES

1. Dibuja un rectangulo que tenga un perimetro de 24 cm y un area de 27 cm?.

En la casa de campo de los abuelos de Rita hay una
piscina. Pusieron una valla alrededor y en invierno
la cubren con una lona para que no se ensucie.

a ;Cuantos metros de valla hay alrededor de la piscina?

b ;Cuales lasuperficie de la lona que cubre la piscina en invierno?

3.  Enelbarrio de Luis y Marta estan de fiesta y organizaron SAme
una merienda popular. No tienen una mesa lo
suficientemente grande para poner comida
para todos los vecinos, asi que juntaron tres mesas
y las colocaron en el centro de la plaza.

. Dibuja las tres mesas sobre la imagen.

‘ ;Cual es el perimetro de la nueva mesa?

‘ ;Cual es el area de la nueva mesa?

?

PARA ACABAR: (Es posible que dos rectangulos con idéntico perimetro tengan areas diferentes?
Y dos rectangulos con la misma area, jes posible que tengan perimetros diferentes?

EMAT | S10
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4115
1,8 1,8
Repartimos 41 cestas Repartimos 41 kg de fruta

de fruta entre 5 grupos. ;EN qué se parecen? entre 5 grupos.

¢En qué se diferencian?

Con respecto a...

Reparto de cestas Reparto de fruta

SIMILITUDES

(92]
<
O
P
L
o
L
=
a

PATRONES

CONCLUSIONES

INTERPRETO RESTOS

1. Responde las preguntas utilizando una division. Indica el significado del cociente
y del residuo. Si es posible, divide el residuo.

a Marcos tiene 5 m de cuerda que quiere dividir en 4 partes iguales.
;Cuanto medira cada una de las 4 partes?

b Carolina quiere repartir entre sus 3 hermanos pequenos sus 20 juguetes preferidos
de forma equitativa. ;Cuantos juguetes entregara a cada hermano?

MAT | S11

C Una partida completa de un videojuego dura 5 horas. Un grupo de amigos dedica
a jugar un total de 13 horas semanales. ;Cuantas partidas juegan a la semana?

PARA ACABAR: En una division donde ya obtuviste un resto, jpuedes seguir dividiendo?
Pon un ejemplo.

EN CASA: ;Como repartirias 26 pelotas entre 4 personas? ;Y $26 entre 4 personas? Justifica
tus respuestas.

29
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< Enbuscade S

lembrices-diamante
(m)

—Después del error de ayer, tengo una tuerca en la bateria —confes6 Lemon a sus
amigos.

—Querrds decir que tienes una espinita en el corazén —dijo Gala.
—Yo no tengo espinitas en mi estructura, ¢los humanos si? —se extraiié Lemon.

—Sigamos ayudando a Mirt —intervino Guille—. La propuesta de Lemon me hizo pensar.
Ya sé como puede volver el vehiculo antes de que anochezca.

—Cuenta, cuenta —le animd la superagente.

—Verdn, Cuad XXI deberia ponerse en marcha apenas salga el sol —comenzo6 Guille—
y formar un circulo muy pequeiio sobre la superficie del planeta. ;Tan pequefio que pueda
volver al punto de salida en diez minutos!

—¢Crees que asi la Cuad XXI encontrard alguna lombriz-diamante? —pregunté Gala.

—Aun no he terminado. La Cuad XXI volveria a partir de nuevo, y esta vez describiendo
un circulo mayor —siguié Guille—. Tardaria una hora en regresar.

—jAun le sobraria mucho tiempo! —observé Mirt.

—Si —admiti6 Guille—. Y lo dedicaria a describir un circulo ain mayor; tardaria dos horas
en volver. Después recorreria un trayecto circular aun mayor; que tardaria cuatro horas

en completar. Y atn asi podria empezar un nuevo trayecto mucho mayor, solo que oscureceria
antes de que pudiera regresar al punto de partida.

—¢:Entonces el vehiculo recorreria tres dreas? —dedujo Mirt.

—Lo dibujo en mi mente y me sale solo una —asegur6 Lemon.

;Como es posible que Lemon tenga una sola area en mente si la Cuad XXI
delimitara tres circulos?

Dibuja el camino que tiene Lemon en mente.

Gala es muy previsora y quiere tener preparadas cajas para guardar las lombrices-
diamantes. En cada caja caben 14 lombrices-diamante. Si encontrasen 235, jcuantas
cajas necesitara para guardarlas?

MAT | S12
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PRACTICO LA DIVISION

1. Encuentra la cifra que falta.

40 +4=100 R2 670+-4=1 7 R2 71+8=8 R

32+9=3 R__ 2505+ =501 RO 700~ _0=70 RO

2. Divide.

612 |4 83515 503 (67

92|15 /77819 92|23

3.  Rita tiene 140 bombones y debe colocarlos en cajas de 12. ;Cuantas cajas puede completar?

PARA ACABAR: ;Qué similitudes y diferencias encuentras entre las divisiones con divisor de una
cifra'y las divisiones con divisor de dos cifras?

EN CASA: Juega a Cociente menor con algin familiar.

Jugador  Puntuacion de los cubos  Operacion planteada

348
8aaa 6, 3
Carlos aaaa

Pablo nnuu 103 -

Pablo gana la partida porque tiene el cociente menor.

Cociente

38

Resto

~
i
n
=
<
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EMAT

a Encaja cada pieza en su lugary descubre la imagen escondida.

Max es un apasionado de los videojuegos. Decidio que quiere aprender a programar
para poder crear los suyos propios. Empezara por uno sencillo, en el que cada jugador
tenga que realizar acciones de movimiento y ataque para superar diversos niveles

de dificultad. En el colegio esta aprendiendo programacion, pero necesita mas
conocimientos, asi que vio algunos tutoriales de internet e hizo consultas en algunos
foros. Con todo lo que averigud, elabord una lista de tareas imprescindibles para poder
empezar su videojuego:

;Cual es el problema que se presenta?
;Qué sabemos?

;Qué necesitamos saber?

;Cual es nuestra hipotesis?

5. Max investigd sobre los diferentes lenguajes de programacion que existen.
Con los datos de una encuesta que se realizd a profesionales del sector, elabor6
una tablay un diagrama con los indices de popularidad de cada uno.

Java

Indica en tu cuaderno a qué lenguaje corresponde cada sector. Luego, escribe
un titulo para el diagrama.

;Qué lenguaje de programacion es el mas popular? ;Y el menos popular?
;Qué fraccion representa el lenguaje Python?
;Dirias que escogio Java mas de una cuarta parte de los profesionales?

;Qué lenguaje de programacion crees que deberia escoger Max? ;Por qué?

EMAT

Max también encontré informacién sobre el nimero total de proyectos
de codigo abierto que se elaboraron con los principales lenguajes

de programacion.

73780 22 342 42195 34530 51068

Aproxima las cantidades a las unidades. Con los datos ya aproximados,
elabora una diagrama de barras.

¢Cual de estos lenguajes se usd mas veces para realizar proyectos
de codigo abierto? ;Y menos?

En total, ;qué cantidad de proyectos se realizaron con los lenguajes
CiyC++7?

;Cuantos proyectos se realizaron mas en Java que en JavaScript?

35



7.

Max disend ya el mapa de su videojuego y marco con nidmeros los diferentes
niveles que los jugadores deberan superar.

Indica las coordenadas de cada
uno de los 7 niveles que disend
Max.

Calcula el area de la figura
formada por los vértices

(_4: _2): (3’ _2)’ (3’ 3) Yy (_4’ 3)
y exprésalo en unidades
cuadradas.

Max también disefi6 un sistema de puntuacion para su videojuego. Esta basado
en las acciones de movimiento y ataque que puede realizar un jugador durante

la partida.

Saltar sobre un enemigo

Recolectar una estrella

Esquivar obstaculo

Buscar el fantasma

Abrir cofre

Resolver acertijo

Espada

Bola de fuego

Bomba

Arcoy flecha

Rayo eléctrico

Max realizd una partida de prueba en la que superd 4 niveles.

2
2
@
o

%)

=
)
o

&
B
@
S O

. Calcula los puntos que obtuvo en cada uno. Realiza las operaciones
necesarias y redondea el resultado final a las unidades.

;Cual es nuestra respuesta?

‘ ;Qué aportaste al grupo?

. ;Qué aprendiste?

jAhora ta!

Crea un mapa con unos ejes de coordenadas
para tu propio videojuego de 10 niveles.
Después, indica las coordenadas de cada uno
de los niveles.

‘ JEn qué otros momentos puedes usar lo que aprendiste?




SUPER lE‘l‘ltAs

Proyectos de lengua y literatura

Superletras es un programa de lengua vy literatura para segundo y tercer ciclo de Educacion
Primaria. Mediante proyectos diversos y creativos, los alumnos trabajan la comprension
lectora, la expresion oral y los aspectos formales de la lengua, desarrollando también el

gusto por la lectura. Todos los proyectos proponen situaciones y contextos reales para que

los alumnos aprendan a aplicar los conocimientos adquiridos, fomentando el pensamiento
critico, la reflexion y el trabajo en equipo.

Descubre mas en www.tekmaneducation.com




Experimentar, analizar, evaluar y crear en situaciones de aprendizaje
contextualizadas. Bajo estas premisas EMAT desarrolla las competencias
matematicas de los alumnos. Consciente de la necesidad de saber
trabajar de forma cooperativa, de la importancia de las emociones
para el aprendizaje y del poder del razonamiento matematico y critico,
EMAT ha organizado sus sesiones para que todos los alumnos conecten
con las matematicas y ninguno se quede atras.

Con EMAT las matematicas se usan y se disfrutan.
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