EMAT

- matematicas para la vida -

Guia del maestro
 Muestra -2 EGB



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

() (] il E myroom.tekmaneducation.com ITI 5 ’T

my ro_o!n inicio programas alumnos grupos docentes Q MG Marina Gonzalez

&
¢Que es EMAT? myroom —
EMAT es un programa para la ensefianza 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.

2°EGB v Afio 2023-2024 v Usa los materiales interactivos.
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(&) Valorar la sesidn

Video de la sesién Guia del docente Libro del alumno
Sesiones e
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Ademas, mediante |la secuenciacion ciclica de los contenidos Material

y la diversidad de experiencias de aprendizaje conseguiras
un aprendizaje profundo y duradero desde edades tempranas,
respetando todos los ritmos de aprendizaje.

Aplicaciones

Evaluacién

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.

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

CiberEMAT

Anima a tus alumnos a realizar la sesion de CiberEMAT para afianzar
los ultimos contenidos trabajados.

Geoplano
Anima a tus alumnos a realizar la actividad de geometria
en la plataforma digital.

Comparte con tus alumnos

Material para la sesién herramientas digitales.

Programacién Recursos aula Atencion a la diversidad Evaluacion

@ Tarjetas de figuras Recta numérica a Tarjetas numerales
geométricas de0al0 de 102100

@ Historias para Sumas glub glub Gu@ para utilizar
pensar los instrumentos

Formate con los videos
sobre el programa.

Conoce tu programa

CiberEMAT EMAT
Aprendizaje
adoptative de

las matematicas

Matemdaticas
parala
vida real

EMAT=

EMAT

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




Planifica tu calendario

En 112 sesiones mas 18 sesiones de Los juegos de Lemon se trabajan los saberes basicos del afo escolary se
garantiza el acceso a los saberes deseables. Para adaptar EMAT a tu calendario de clases, te marcamos las sesio-
nes de los saberes deseables que puedes omitir en tu planificacion porque se trabajaran en clases posteriores.
Ademas, cuentas con las pruebas de evaluacion y las situaciones de aprendizaje que refuerzan habilidades
y saberes trabajados hasta el momento.

8 Los juegos de Lemon 2

16 Los juegos de Lemon 3

Ponte a prueba 2

32 Los juegos de Lemon 6

45 Los juegos de Lemon 8

53 Los juegos de Lemon 9

Ponte a prueba &4

69 Los juegos de Lemon 12

83 Los juegos de Lemon 14

91 Los juegos de Lemon 15

Ponte a prueba 6

VAN Los juegos de Lemon 18
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O O O sesiones que se pueden omitir

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.

S SENTIDO NUMERICO N\

* Conteo:

1 7 8 68 75 82 87 110 107
» Cantidad:

2 3 4 6 19 30 34 36 47

56 65 67 70 71 |77 86

Sentido de las operaciones:

12 13 14 15 16 21 29 31 35

39 60 73 74 |95 99 101 102 104

» Relaciones:

54 90 92

Educacion financiera:

23 25 27 53 57 |85 109
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» Figuras geométricas de dos y tres dimensiones:

5 24 51 55 62 6976 84 91

» Localizacion y sistemas de representacion:

18 | 48 | 81

» Visualizacion, razonamiento y modelizacion
geomeétrica:

28 58 194 103

~—— SENTIDO DE LA MEDIDA ——
+ Magnitud:
61 193

* Medicion:

11 | 40 49 72 |98 106 111

« Estimaciony relaciones:

10 59 66 |78 88

J

\_
Y SENTIDO ALGEBRAICO —

* Patrones:

26 33 38 46 64 |79 96

* Modelo matematico:

37 45 105

+ Relaciones y funciones:

34 41 42 43 44 74 |83 89

* Pensamiento computacional:

17 | 50 1108

SENTIDO ESTOCASTICO
» Organizacion y analisis de datos:

9 20 22 32 52 63 80 97 100

- J

~—— SENTIDO SOCIOAFECTIVO ——

» Creencias, actitudes y emociones:

JL2 JL4| JL7 JL8 JL9 JL11 [JL13 JL1S JL17

+ Trabajo en equipo, inclusion, respeto
y diversidad:

JL1 JL3 JLS JL6 JL10 JL12 [JL14 JLi6 JL18




Evalua 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
nivel de logro de la las habilidades
matematicasse encuentra

En sesiones especificas, utiliza
diferentes instrumentos para
realizar un diagnéstico del nivel
de los alumnos.

Utiliza los indicadores de cada
sesion asociados al objetivo,

para observar el progreso de los
alumnos. Recuerda que toda esta
informacion la encontraras de

forma detallada en la Programacion + Evaluacién de velocidad cada alumno.
de aula. de cdlculo mental.
 Evaluacion del Libro del alumno. + Rdbricas 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 el docente tenga recursos suficientes
para atender los diferentes ritmos y estrategias tu grupo de aula.

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.

Revisa tus objetivos

trimestrales

1. TRIMESTRE

Conocer el sistema monetario.

Construir y calcular decenas a partir de la
agrupacion de unidades.

Identificar patrones y crear series.

Comprender, representar y resolver operaciones
de suma y resta empleando algunas estrategias
en diferentes contextos matematicos.

Utilizar las regletas para resolver operaciones

y como instrumento de medida.

Estimar, comprobar y medir longitudes

usando instrumentos convencionales y no
convencionales.

« ldentificar figuras planas basicas y algunos

cuerpos geométricos y sus elementos en
objetos de la vida cotidiana.

* Recoger y obtener informacion de una tabla

para crear pictogramas y graficas de barras.

* Leer, escribir, identificar y ordenar nimeros

hasta 20.

« Comprendery resolver problemas sencillos con

sumas o restas.

+ Contary clasificar hasta el 20 para utilizarlo en

diversidad de situaciones.

2.° TRIMESTRE

Leer, comparar y ordenar nimeros hasta el 40.
Conocer la decena.

Calcular dobles y mitades.

Identificar patronesy crear series.

Resolver operaciones y problemas de adicion

y sustraccion en situaciones contextualizadas.
Estimar, comprobar y medir longitudes y masas
usando instrumentos convencionales y no
convencionales.

Interpretar, registrar datos y practicar la creacion
de graficas de barras.

3. TRIMESTRE

Identificar figuras planas y sus elementos en
objetos de la vida cotidiana.

Conocer el valor de las monedas del sistema
monetario en contextos diversos.

Conocery utilizar los signos <, >,= y # para
expresar relaciones de igualdad y desigualdad.
Seguir itinerarios sencillos a partir de
indicaciones.

Construir figuras haciendo simetrias.

Leer, escribir, ordenar, sumar y restar con nimeros
hasta el 100.

Formar cantidades de dinero con monedas

y billetes, e identificar sus equivalencias.
Reconocer lineas abiertas y cerradas.

Realizar estimaciones y medidas de longitud

y masa, y comprobaciones de capacidad en
contextos diversos.

Leer y medir el tiempo con calendario y con reloj.
Descubrir patrones y regularidades en series
numéricas.

Conocery utilizar los simbolos >, <, =y #

para comparar nimeros.

Conocer los 10 primeros nimeros ordinales.
Identificar las caracteristicas de: rombo,
circunferencia, circulo, cubo y prisma.

Calcular dobles y mitades.

Multiplicar de manera intuitiva en diferentes
contextos matematicos.

Leer e interpretar datos en una grafica de barras
sencilla de la vida cotidiana.



Reconoce los momentos
[} [}

de aprendizaje

Las unidades de EMAT estan interconectadas entre si, de forma que los contenidos siguen una programacion

ciclica y se retoman periédicamente desde una gran diversidad de experiencias de aprendizaje. La sistema- Objetivo
tizacion y secuenciacion de estas actividades hacen posible el aprendizaje significativo y el desarrollo de las Contar del 0 al 10 identificando

Secuencia didactica

 Historia para pensar
Conteo de elementos

* Juego demostracion y ficha Reflexion oral
Conteo de elementos hasta 10. Puesta en practica de

la cantidad con el nimero. hasta 10. conteo con los dedos.
habilidades matematicas de forma profunda y duradera, desde infantil hasta primaria. Participacion activa en el « Juego de cubos

Saberes basicos intercambio de opiniones, Ordenacion de nimeros en

Conteo. reflexiones y respuestas la recta numeérica hasta 10.
Como sabemos que las operaciones basicas, suma, resta, multiplicacion y divisién, son contenidos clave en a preguntas.

Indicador de evaluacion

Emplea algunas estrategias

de conteo hasta 10 identificando

el nimero con la cantidad Sesiones relacionadas
de objetos durante el juego 2.3, 4

demostracion y en la ficha.

la etapa de primaria, te indicamos el proceso de aprendizaje. Para hacerlo, encontraras los siguientes iconos
en las actividades, sefalando los siguientes momentos, que son siempre acumulativos:

Objetivo  Calculo mental
Contar hasta el 10 utilizando Conteo de elementos

» Juego demostracion y ficha Reflexion oral
Conteo de elementos hasta 10. Interpretacion de

los dedos para representar hasta 10. los ndmeros hasta 10
la cantidad. * Matijuegos mediante el conteo
.z .z P o .2 * Probl del di Practica de lad dedos.
Comprension Introduccién Practica Consolidacién . romemace @ factica de 'a gescomposicion con dedes
R . K Saberes basicos Conteo de elementos aditiva de los ndmeros hasta 10.
del concepto del algoritmo del algoritmo del algoritmo Cantidad. hasta 10.

Actividades que permiten
conocer e interiorizar
el concepto.

Actividades enfocadas
a descubrir el algoritmo

y como utilizarlo.

Actividades para practicar
el uso del algoritmo,
de manera productiva

Actividades dirigidas
a utilizar el algoritmo en
diversidad de situaciones

o sistematica. para afianzar.

¢Qué puedes hacer con esta informacion?

» Seguir la globalidad del proceso de aprendizaje de las
operaciones basicas.

+  Detectar en qué momento se encuentra cada alumno,
para ofrecerle las actividades que necesita.

»  Priorizar, dentro de la actividad, el objetivo relacionado
con el momento de aprendizaje.

Indicador de evaluacion
Representa cantidades del 0

al 10 con los dedos y utiliza el
lenguaje oral para nombrarlas
durante el juego demostracion.

Sesiones relacionadas
1,3,4,5

Objetivo * Calculo mental
Practicar el trazo de los Conteo de elementos
ndmeros hasta el 10 con hasta 10.
buena direccionalidad.

* Problema del dia
Saberes basicos Creacion de series en
Cantidad. funcion de un patron.

Indicador de evaluacion
Escribe y reconoce el trazo
de los nimeros del 0 al 10

* Juego demostracion y ficha
Lectura y escritura de los nimeros
hasta 10.

Reflexion oral
Desarrollo de habilidades
de reconocimiento de
los nimeros en la recta
numeérica.

Sesiones relacionadas

en el juego demostracion 2,4,6,19

y en la ficha.

Objetivo  Historia para pensar * Juego demostracion y ficha Reflexion oral

Identificar acisticamente un Identificacion de valores Identificacion y ordenacion Ordenacion de nameros en
ndmero del 0 al 10 y representarlo perdidos en sumas y restas de ndmeros en la recta numérica la recta numérica hasta 10.
en la recta numérica. hasta 10. hasta 10.

Saberes basicos
Cantidad.

Indicador de evaluacion

Asocia la cantidad con el ndmero
correspondiente y sabe situarlo

en la recta numérica durante

el juego demostracion y en la ficha.

Sesiones relacionadas
2,3,6,19,29

Q Sentido I:l Sentido A Sentido O Sentido
numérico algebraico espacial

Z:; Sentido <>
de la medida estocastico

Sentido Momento
socioafectivo de aprendizaje
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Q Sentido

numeérico

INFORMACION PEDAGOGICA PARA EMPEZAR ENSENANDO-APRENDIENDO PARA FINALIZAR

Objetivo * Prueba de velocidad + MatiReto Porfolio
Practicar los saberes trabajados (suma) Identificacion de un patron en una Explico la actividad que mas
en las sesiones anteriores. serie para terminar de construirla. me gusto.
Fomentar el desarrollo de destrezas
sociales respetando las emociones, * Juego de cubos
las experiencias de los demas Identificacion y ordenacion
y el valor de la diversidad en los de nimeros en la recta numérica
equipos de trabajo. hasta 10.
Indicador de evaluacion + Matijuegos
Participa respetuosamente en el Practica de la descomposicion
trabajo cooperativo estableciendo aditiva de los nimeros hasta 10.
relaciones de igualdad con los
demas. * CiberEMAT

Sesion 1.

* jEureka!

Identificacion y escritura de nimeros

hasta 10.
Objetivo * Calculo mental * Actividad manipulativa y ficha Reflexion oral

Identificar los vértices
de las figuras geomeétricas.

Saberes basicos
Figuras geométricas de dos
y tres dimensiones.

Indicador de evaluacion
Construye figuras planas con

material manipulativo, identificando

todos sus vértices durante
la actividad manipulativa.

Lectura de los ndmeros
naturales hasta 10y
representacion con los dedos.

Problemas orales

Célculo de la mitad hasta 5.
Restas hasta 10.
Discriminacion de informacion
relevante y no relevante.

Identificacion de las caracteristicas

de las figuras planas.

tekman digital

Clasificacion de angulos a través
de un programa de geometria
dindmica.

Uso de las figuras planas
en situaciones cotidianas.

Sesiones relacionadas
24, 49, 56

Objetivo
Identificar y ordenar los nimeros
del 0 al 10 en la recta numérica.

Saberes basicos

Calculo mental .
Identificacion del nimero
anterior y posterior hasta 10.

Problema del dia

Juego demostracion y ficha
Identificacion y ordenacion

de niimeros en la recta numérica
hasta 10.

Reflexion oral

Desarrollo de habilidades
en la construccion de una
recta numeérica.

Cantidad. Sumas hasta 10. * Juego de cubos
Identificacion y ordenacion
Indicador de evaluacion de ndmeros en la recta numérica
Identifica y ordena los nimeros hasta 10.
del 0 al 10 para construir la sesiones relacionadas
recta numérica durante el juego 2.3,4.19,29, 34
demostracion y en la ficha.
Objetivo  Calculo mental  Juego demostracion y ficha Reflexion oral

Contar hacia adelante y hacia
atras a partir de cualquier
ndmero hasta el 10.

Saberes basicos
Conteo.

Indicador de evaluacion

Conoce la posicion de los nimeros
del 0 al 10 e identifica el ndmero
posterior y el anterior durante el
juego demostracion.

Identificacion del nimero
posterior hasta 10

y representacion con los
dedos o los cubos numéricos.

Problemas orales
Sumas y restas hasta 10.

Identificacion del nimero
anterior y posterior hasta 10.

Identificacion de patrones
y blsqueda de regularidades.

Sesiones relacionadas
1,3,8,12,27

Sentido
algebraico

Sentido
espacial

Sentido
de la medida

Sentido
estocastico

<

Sentido

socioafectivo

Momento

de aprendizaje
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Objetivo

Utilizar marcas de conteo como
forma de numeracion empleada
para contar.

Saberes basicos
Conteo.

Indicador de evaluacién
Utiliza las marcas de conteo como
estrategia de recuento sistematico

Calculo mental .
Identificacion de patrones
en series numeéricas.

Problema del dia .
Expresion y comunicacion
en lenguaje matematico.

Juego demostracion y ficha
Recogida de informacion.
Conteo de elementos hasta 10.

Juego de cubos
Conteo de los resultados obtenidos
en un experimento aleatorio.

INFORMACION PEDAGOGICA PARA EMPEZAR ENSENANDO-APRENDIENDO PARA FINALIZAR

Reflexion oral

Desarrollo de habilidades
para el conteo con marcas
0 rayas.

Sesiones relacionadas

durante el juego demostracion 1,7, 12,30, 38
y en la ficha.
Objetivo * Problema del dia * MatiReto Porfolio

Practicar los saberes trabajados
en las sesiones anteriores.
Fomentar el desarrollo de
destrezas sociales para que

los alumnos reconozcan las
emociones basicas y expresen
actitudes positivas ante retos
matematicos.

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

Uso de regletas hasta 10.

Descubrir la extension
de secuencias a partir de una
coleccion de nimeros.

Juego de cubos
Identificar y ordenar nimeros
en la recta numérica hasta 10.

Matijuego

Lecturay representacion de
nlimeros en la recta numérica
de -10 a 10.

CiberEMAT
Sesion 2.

iEureka!

Plantilla de resolucion
de problemas.

Identificar, contar y sumar nimeros

hasta 10.

Objetivo

Interpretary representar
situaciones de la vida cotidiana
mediante pictogramas.

Saberes basicos
Organizacion y analisis de datos.

Indicador de evaluacion
Representa e interpreta
pictogramas sencillos durante el
juego demostracion y en la ficha.

Calculo mental .
Identificacion de los nimeros

hasta la decena con los cubos
numericos.

Problemas orales
Sumas y restas hasta 10.

Actividad manipulativa y ficha
Interpretacion de pictogramas.

Reflexién oral
Verbalizacion del proceso
seguido en la realizacion
de un pictograma.

Sesiones relacionadas
20, 22,32

Objetivo

Estimar la longitud de las
regletas EMAT y asociarlas con
el nimero correspondiente.

Saberes basicos
Estimacion y relaciones.

Indicador de evaluacion

Estima y comprueba la longitud
de las regletas por comparacion
durante la actividad manipulativa
y en la ficha.

Calculo mental
Identificacion del nimero
anterior y posterior

y representacion con

los cubos numeéricos.

Problemas orales
Restas hasta 10.

* Actividad manipulativa y ficha
Conocimiento e identificacion
de las regletas EMAT para la
realizacion de estimaciones
y comprobaciones de longitud.

* Juego de cubos
Estimacion de longitudes
con regletas numéricas.

Diario de matematicas
Desarrollo de la reflexion
sobre las estrategias
utilizadas.

Sesiones relacionadas
21, 30, 42

I:l Sentido

algebraico

Sentido
espacial

Sentido
de la medida

Sentido
estocastico

<&

Sentido Momento

socioafectivo

de aprendizaje

11



12

SESION 1
Cuento objetos

Objetivo

Contar del 0 al 10 identificando la cantidad
con el nimero.

Trabajamos este objetivo a través de un juego
demostracion en el que se cuentan y clasifican
objetos del aula.

Momento de aprendizaje
Conteo:
+ Dentro del sentido numeérico, el
aprendizaje esperado del saber es el uso
de diferentes estrategias de conteo y
recuento sistematico hasta 10.

Sesiones relacionadas
Sesiones posteriores: 2, 3, 4 (EMAT 1).

/
O O O O O O O O

Material

Cajadeaula
* Recta numérica

myroom

+ Historia para pensar: Contando moscas,
abejas y abejorros

+ Atencion a la diversidad: Oxigeno y Reto

Otros

+ Objetos del aula

+ Reproductor de musica
+ Canciones

~

- J

PARA EMPEZAR

* Historia para pensar

Leemos en voz alta para todo el grupo la historia

para pensar Contando moscas, abejas y abejorros.

Planteamos las preguntas que aparecen en la

lectura y dejamos un momento para que

reflexionen antes de contestar. Estas son las

preguntas clave que nos serviran para trabajar los

ndmeros y el conteo hasta 10.

+ «;Conto bien Guille?».

+ «;Cuantos insectos hay en total?».

+ «;Y ahora? ;Cuantos insectos hay en total?».

}Si el espacio del aula lo permite, generamos una
asamblea durante el Para empezar y dinamizamos
este momento de lectura compartida de manera
breve y a modo de cuentacuentos, sin dedicarle mas
de 10 minutos.
Es importante dejar un momento de reflexion luego
de cada pregunta de la historia, cuyas respuestas
aparecen dentro de la misma. También podemos
utilizar la historia como comprensién lectora en otras
areas o como trabajo para casa, ya que después de la

primera lectura el contenido sera familiar para el
alumnado.

Si tenemos mas tiempo...

El juego de cubos ;Qué niimero va antes?
ayuda a reforzar la serie numérica
nombrando los nimeros en el orden
correcto. Durante el juego, identifican el
ndmero anterior a un nimero dado del 0 al
10 utilizando la recta numérica de la Caja de
aula. Si no hay tiempo de jugar de manera
auténoma durante la sesioén, 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

Este juego nos servird para adivinar cuantos

objetos tenemos.

1. Tomamos ocho objetos del aula de diferentes
tamafos, colores, formas, etc.,

y los disponemos de manera que todos

los alumnos puedan verlos. Podemos
aprovechar para hacerlo cuando todavia estan
sentados en grupo luego del Para empezar.

2. Pedimos que cuenten los objetos de forma
individual desde su sitio y piensen cuantos
hay, pero sin decirlo.

3. Pedimos un voluntario para que salga
al centro y cuente en voz alta los objetos.

4. Preguntamos: «;Como ordenaste o marcaste
los objetos para contarlos?». Esperamos
respuestas del tipo: «Los toqué uno a uno
siguiendo un orden de posicion» (por ejemplo,
en linea recta); «Los fui separando del grupo
donde estan colocados»; «Los separé segin el
color o el tamafo», etc.

}Proponemos estrategias de conteo diferentes
a las propuestas; por ejemplo: por cada nimero
que se dice, sehalar un objeto sin pasar dos
veces por el mismo. Ademas, les recordamos
que el Gltimo nGmero que se menciona es

el que representa la cantidad total de objetos
de esa coleccion.

 Ficha del alumno

1. Completan la ficha del Libro del alumno
de forma individual.

2. Les recomendamos que hagan una marca
sobre cada imagen a medida que las van
contando. Cuando tengan la respuesta,
deben levantar la mano y comparar sus
respuestas con las del resto de companeros.

3. Proyectamos la ficha con las soluciones de

myroom y discutimos con el resto de la clase
las respuestas.

Vamos a jugar al juego de los nimeros.

1. Los alumnos corren por la clase, el pasillo
o0 el patio mientras suena una cancion.

2. Cuando la mdsica cesa, decimos un nimero
del 1al 10 y los alumnos forman grupos de
tantos integrantes como indica el namero.

3. Repetimos esta actividad varias veces.
Finalizamos con un pequeno debate para
discutir en grupo las ideas. Podemos iniciar
la conversacion con las siguientes preguntas:
«;Pudieron siempre formar un grupo con la
cantidad de alumnos que se indicaba?»; «;Qué
estrategia siguieron para formar los grupos?».

Esperamos que propongan estrategias de conteo

utilizadas durante la sesion. Si no sale de forma

natural, recordamos las estrategias propuestas
en el juego demostracion.

Atencion a la diversidad

* Oxigeno
Podemos reforzar los contenidos con
la ficha de la sesion 1 de myroom.

* Reto
Podemos ampliar los contenidos con
la ficha de la sesion 1 de myroom.

Indicador de evaluacion

Emplea algunas estrategias de conteo hasta
10 identificando el nimero con la cantidad

de objetos durante el juego demostracion y en
la ficha.
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SESION 2
Utilizo los dedos para contar

Objetivo Q

Contar hasta 10 utilizando los dedos para
representar la cantidad.

Trabajamos este objetivo a través del juego
demostracion contando hasta 10 con los
dedos.

Momento de aprendizaje
Cantidad:

« Dentro del sentido numeérico, el
aprendizaje esperado del saber es la
representacion de una cantidad de forma
manipulativa utilizando los dedos.

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 1 (EMAT 1).
Sesiones posteriores: 3, 4, 5 (EMAT 1).

-

O O O O O O O O

Material

Cajadeaula
+ Fichas
+ Matijuegos: La suma ganadora

Otros
+ Objetos del aula

~

PARA EMPEZAR

e Calculo mental
Los alumnos deben mostrar con los dedos el
nimero que les ensefiamos.
a. 0.
b. 10.
C. 2.
d.9.
e. 3.

4+ .
Mostramos como colocar los dedos para representar
las cantidades del 0 al 10.

1 2 3 4 5
6 181 9])(10

Problema del dia

Los alumnos deben dibujar en su pizarrén EMAT
un muneco de nieve siguiendo instrucciones:

1. El cuerpo con tres bolas grandes de nieve.
Dos brazos.

Dos 0jos, una nariz y una boca.

Tres botones.

Cuatro bolas de nieve cerca del mufeco.

RIS

}5 Dibujan con su propio estilo el mufeco de nieve, lo
importante es que las cantidades que forman las
partes sean correctas. Pedimos que todos muestren
sus dibujos al resto de la clase.

Si tenemos mas tiempo...

Con el matijuego La suma ganadora
buscaremos dos nimeros que sumados den
como resultado maximo 10. Si no hay
tiempo de 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 cémo funciona.

ENSENANDO-APRENDIENDO

 Juego demostracion

1. Organizamos al alumnado en parejas, les
repartimos 10 fichas de la Caja de aula y les
pedimos que tengan un libro cualquiera
encima de la mesa.

2. Contamos las fichas en voz alta para
asegurarnos de que tenemos 10, a la vez que
vamos representando los nimeros con las
manos para practicar la colocacion de los
dedos que explicamos en el Para empezar.
} Podemos proyectar desde myroom la imagen de

la ficha del Libro del alumno con las diferentes
imagenes de las manos.

3. Eljuego empieza cuando un miembro de la
pareja cierra los ojos mientras el otro esconde
una determinada cantidad de fichas debajo
del libro.

4. Cuando abren los ojos, preguntamos:
«sCuantas fichas puedes ver?». Pedimos que, a
parte de nombrar el nimero, usen los dedos
para representarlo.

5. Realizamos una segunda pregunta: «;Cuantas
fichas hay escondidas?». Viendo la cantidad de
fichas visibles deben deducir cuantas hay
escondidas debajo del libro, sabiendo que el
total de fichas es 10.

} Una forma de averiguar el nimero de fichas
escondidas seria contar desde el nimero de fichas
que ven, por ejemplo: 4, hasta el nimero de fichas

total, que son 10. En este caso serian 6 fichas
escondidas.

6. Intercambiamos los roles y volvemos a realizar
el juego. Podemos repetirlo varias veces.

* Ficha del alumno
1. Los alumnos resuelven en grupo junto a toda
el aula los ejercicios de la ficha del Libro del
alumno.

} Para completar la actividad, podemos escribir el
nimero al final de Ia fila de cada conjunto de
elementos que contamos.

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

Preguntamos al grupo: «;Cuantos dedos
tienen en una mano?». Pedimos a los alumnos
que utilicen los dedos para mostrar el
ndmero 5.

Buscamos cinco objetos del aula y los
mostramos. «;Cuantos objetos tengo?».
Volvemos a pedir a los alumnos que utilicen
los dedos para mostrar el nimero 5.

«jHasta qué nimero pueden contar con los
dedos de una mano?». Nuevamente les
pedimos que utilicen los dedos para mostrar
el nimero 5.

«;Cuantos dedos tienen en dos manos?».
Ahora les pedimos que utilicen los dedos para
mostrar que tienen cinco dedos en cada
mano.

Escribimos el nimero 5 en el pizarron y
guiamos a los alumnos para que deduzcan
que el conjunto de elementos, el total de
dedos de una mano y el nimero escrito
significan lo mismo: cinco cosas.

Finalizamos la sesién con la pregunta:
«;Cuantos dedos tienen en total en el
cuerpo?». Si no responden 20, les recordamos
que también tienen dedos en los pies.

Atencion a la diversidad

* Oxigeno
Los alumnos pueden realizar la actividad
del juego demostracién con cinco fichas.

* Reto
Los alumnos pueden ampliar la actividad
del juego demostracién con 20 fichas.

Indicador de evaluacion

Representa cantidades del 0 al 10 con los
dedos vy utiliza el lenguaje oral para
nombrarlas durante el juego demostracion.
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SESION 3
Escribo numeros del 1 al 10

Objetivo Q

Practicar el trazo de los nimeros hasta el 10
con una buena direccionalidad.

Trabajamos este objetivo a través del juego
demostracion contando, clasificando objetos vy
realizando el trazo de los nimeros.

Momento de aprendizaje
Cantidad:

- Dentro del sentido numeérico, el
aprendizaje esperado del saber es Ia
representacion grafica de los nimeros del
0 al 10.

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 2 (EMAT 1).
Sesiones posteriores: 4, 6, 19 (EMAT 1).

-

O O O O O O O O

Material

Cajadeaula

+ Fichas

+ Tarjetas numerales de 0 a 10
+ Recta numeérica

Otros
« Cartulinas

~

16

PARA EMPEZAR

e Calculo mental
Los alumnos tienen que contar de forma
ascendente del 0 al 10 a medida que ponemos,
una a una, 10 fichas en una caja. Después
cuentan en voz alta, mientras un voluntario saca
las fichas, también una a una. El conteo sera
descendente, del 10 al 0.

e
prlicamos la estrategia de conteo ascendente y
descendente o regresivo de unidad a unidad.

Problema del dia
Soy un nimero que viene antes de 7, pero
después de 4. «;Qué nimero soy?». El 50 el 6.
o
I Si los alumnos lo necesitan, podemos utilizar un
soporte visual, como la recta numérica, donde

encerramos en un cirulo el 7y el 4. Los dos ndmeros
comprendidos entre el 7y el 4 sonel 50 el 6.

Si tenemos mas tiempo...

Podemos construir una recta numeérica
trazando en una cartulina una linea
horizontal, comenzando la secuencia en
el 0y haciéndola consecutiva, de 1 en 1,
hasta el 10.

La recta numérica es una representacion
visual del orden de una secuencia de
nimeros que ayuda a identificar y ordenar
nlimeros, contar, hacer series y aprender las
tablas. Ademas, es una herramienta de gran
ayuda a la hora de ensenar sumas y restas
sencillas basicas, ya que permite representar
de manera visual e interactiva los calculos
necesarios para resolver un problema.

ENSENANDO-APRENDIENDO

 Juego demostracion

1.

Formamos parejas y se colocan uno detras de
otro.

El alumno que esta detras piensa un nimero
del 1 al 10, sin decirlo, lo escribe en su
pizarron EMAT vy lo traza con los dedos en la
espalda de su compafiero, quien debe
adivinarlo y escribirlo para comprobar si los
nlGmeros coinciden.

Cuando lo adivina, cambian de rol. Realizamos
el juego varias veces.

oo )
/ Es importante observar y guiar el trazo de los
nlimeros que realizan los alumnos.

Les preguntamos: «;Quieren descubrir una
contrasefa secreta?». Les proponemos
descubrirla en equipo. Para ello formamos
equipos de cuatro juntando dos de las parejas
anteriores y los colocamos en fila para realizar
la misma actividad.

El Gltimo de la fila piensa en una contrasena
de dos nGmeros, la escribe en su pizarrén
EMAT vy traza los nimeros en la espalda del
compafero de adelante. Y asi sucesivamente,
hasta el primero de la fila.

El primero de la fila, después de escribir el
nlmero en su pizarrén EMAT, dice en voz alta
la contrasena, que tiene que coincidir con los
dos nimeros iniciales. Si no coincide,
volvemos a repetir el juego y les guiamos en el
trazo de los nimeros.

; Para saber dénde se cometi6 el error en el trazo

de los nimeros, comprobamos los nimeros
escritos.

Realizamos esta actividad varias veces para
que todos puedan adivinar el ndmero final.

+1 Lo _ .

/ Podemos adaptar la actividad segln el nivel de los

grupos con contrasefias de mas o menos
ndmeros.

* Ficha del alumno

1.

Los alumnos resuelven de forma individual los
ejercicios de la ficha del Libro del alumno.
Proyectamos la ficha con las soluciones de
myroom y discutimos con el resto de la clase
las respuestas.

Escribimos diferentes ndmeros en el pizarron,

unos correctamente y otros al revés o invertidos.

1/ 38 52 HA

Observamos entre todos la direccionalidad y les

pedimos a algunos voluntarios que repasen el
trazo de los que cren que estan bien escritos.
Entre todos corregimos si no es correcto.

Comentamos las diferentes actividades realizadas

durante la sesién y hacemos la siguiente

pregunta: «;Qué saben hacer con los ndmeros?».

Esperamos respuestas del tipo: «Contarlos»;
«Escribirlos»; «Ordenarlos».

Atencion a la diversidad

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

* Reto

Podemos ampliar los contenidos con la ficha

de la sesion 3 de myroom.

Indicador de evaluacion

Escribe y reconoce el trazo de los nimeros del
0 al 10 en el juego demostracion y en la ficha.

17



18

SESION 4
Juego con la recta numeérica

Objetivo Q

Identificar aclsticamente un namero del 0 al
10 y representarlo en la recta numeérica.
Trabajamos este objetivo con las tarjetas
numerales a través del juego demostracién
formando una recta numeérica.

Momento de aprendizaje
Cantidad:

+ Dentro del sentido numérico, el
aprendizaje esperado del saber es la
identificacion, lectura y representacion de
los ndmeros hasta 10 en la recta
numeérica.

Creencias, actitudes y emociones:

+ Dentro del eje transversal, el aprendizaje
esperado es despertar la curiosidad e
iniciativa en el aprendizaje de las
matematicas.

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 2, 3 (EMAT 1).
Sesiones posteriores: 6, 19, 29 (EMAT 1).

4 )
O O O O O O O O
Material
Cajadeaula
+ Tarjetas numerales del 0 al 10
+ Recta numérica
myroom
+ Historia para pensar: Un extraterrestre
llamado Lemon
« Pizarron digital: recta numérica
+ Atencion a la diversidad: Oxigeno y Reto
« Carta a las familias
Otros
* Tizas
- J

PARA EMPEZAR

* Historias para pensar

Leemos en voz alta para todo el grupo la historia

para pensar Un extraterrestre llamado Lemon.

Planteamos las preguntas que aparecen en la

lectura y dejamos un momento para que

reflexionen antes de contestar. Estas son Ias

preguntas clave que nos serviran para identificar

valores perdidos en sumas y restas hasta 10.

« «;Cuantos engranajes tiene ahora el

extraterrestre?».
+ «;Cuantos litros mas de refresco se necesitan
para llenar el dep6sito?».

+ «;Cuantos litros tiene ahora el depdsito?».

}Si el espacio del aula lo permite, generamos una
reunién con toda la clase durante el Para empezar y
dinamizamos este momento de lectura compartida de
manera breve y a modo de cuentacuentos, sin
dedicarle mas de 10 minutos.
Es importante dejar un momento de reflexion luego
de cada pregunta de la historia, cuyas respuestas
aparecen dentro de la misma. También podemos
utilizar la historia como comprension lectora en otras
areas 0 como trabajo para casa, ya que después de la

primera lectura el contenido sera familiar para el
alumnado.

Gestion del aula

Es un buen momento para enviar la primera
Carta a las familias y generar una
comunicacion fluida entre escuela y casa.
Esta carta es ideal para contarles a las
familias cuales son los contenidos que se van
a aprender, practicar y afianzar en este
trimestre (destacaremos la asociacion entre
nimero y cantidad del 0 al 20, la
consolidacién de las sumas y restas, vy la
resolucion de problemas que impliquen
estas operaciones).

ENSENANDO-APRENDIENDO

 Juego demostracion

1.

Dividimos la clase en dos grupos y

construimos una recta numérica del 0 al 10

con un set de tarjetas numerales. También

podemos dibujarla en el suelo con tiza y entre

todos escribir los nimeros.

}En cualquiera de los dos formatos, la recta
numeérica debe ser espaciosa para que durante el
juego los alumnos puedan moverse con libertad.

Podemos realizar esta actividad en el patio o en el
pasillo.

Colocamos un grupo en cada extremo de la
recta numeérica y les repartimos una tarjeta
del 0 al 10 a cada uno, de forma aleatoria.
Indicamos un nimero con palmadas y los
jugadores de los dos equipos que tengan la
tarjeta con ese nimero deben correr hasta el
nGmero correspondiente de la recta numeérica.
Es importante que esperen a terminar de oir
todas las palmadas para que reconozcan el
nlimero y no salgan antes de tiempo.
El jugador que Ilegue primero al nimero de la
recta numérica da un punto a su equipo.
Vamos indicando nGmeros hasta que salgan
todos los jugadores.
El juego termina cuando los dos equipos
utilizaron todos los nimeros.
} Podemos repetir esta dindmica con otra version
del juego: los jugadores que llegaron de primero

no vuelven a sus lugares sino que se quedan en la
recta.

 Ficha del alumno

1.

Los alumnos resuelven de forma individual los
ejercicios de la ficha del Libro del alumno.
Proyectamos la ficha con las soluciones de
myroom y discutimos con el resto de la clase
las respuestas.

Escribimos una recta numérica del 0 al 10 en el
pizarron (fisico o digital) o usamos la de la Caja
de aula. Mostramos a los alumnos un nimero del
0 al 10 con las tarjetas numerales.

Les preguntamos: «;Qué nimero va a
continuacion?». Los alumnos, por turnos, se
acercan al pizarrén y sefialan el nmero que va a
continuacion. Finalmente, les preguntamos:
«;Como se colocan los nimeros en la recta
numérica?». Queremos llegar a la conclusién de
que los nimeros se colocan de izquierda a
derecha, de forma ascendente.

Atencion a la diversidad

* Oxigeno
En el juego demostracion, entregamos
nldmeros repetidos para que quien tenga el
mismo ndmero pueda guiarlo.

* Reto
En el juego demostracién, entregamos
nlimeros repetidos para que se cologuen en
el nimero anterior o posterior, y no encima
del nimero correspondiente.

Indicador de evaluacion

Asocia la cantidad con el nimero
correspondiente y sabe situarlo en la recta
numeérica durante el juego demostracion y en
la ficha.
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LOS JUEGOS DE LEMON 1
El club de los espias

Objetivo

® Practicar los saberes trabajados en las
sesiones anteriores.

+ Conteo hasta 10.

+ Representacion de una cantidad hasta
10 de forma manipulativa utilizando
los dedos.

+ Trazo de los nimeros hasta 10.

+ Identificacion de los nimeros en la
recta numeérica.

e Fomentar el desarrollo de destrezas
sociales respetando las emociones, las
experiencias de los demas y el valor de la
diversidad en los equipos de trabajo.

e )
O O O O O O O O

Material

Cajadeaula
+ Matijuegos: La suma ganadora; La suma
ganadora +

myroom
« Prueba de velocidad (suma)

CiberEMAT
» Sesion 1

PARA EMPEZAR

1. Repartimos la Prueba de velocidad (suma) 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 de Los juegos de Lemon,
asi podran ver sus progresos en la adquision
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

A partir de las actividades propuestas, creamos
tantos centros de aprendizaje como consideremos
oportuno atendiendo a las necesidades del aula.

@ Juego de cubos

¢Qué niimero va antes?
Objetivo: Identificar el nimero anterior a un
nimero dado (del 0 al 10).

CiberEMAT - Sesion 1 / jEureka!

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

+ Contar, escribir y ordenar hasta 10.

+ Medir longitudes con las regletas EMAT.

+ Asociar nimeros con su cantidad.

« Identificar patrones y la blsqueda

de regularidades.
« Sumary restar hasta 10.

@ MatiReto

Los alumnos deben investigar regularidades
en una coleccion de nimeros para encontrar
la contrasefia. En cada caso, Lemon les da
una pista: Escribir los nimeros con letras. Por
lo tanto, si la pista es 8 que tiene 4 letras
(ocho), la respuesta es 4.

@ Matijuegos

La suma ganadora, La suma ganadora +
Objetivo: Practicar la descomposicion aditiva
de los nimeros hasta 10.

PARA FINALIZAR

Al ser la primera vez que realizan Los juegos de
Lemon, proponemos que hagan el portafolio con
una actividad de autoconocimiento: Explico la
actividad que mas me gusto. Podemos proyectarla
desde myroom y comentarla en grupo para que
luego la completen de forma individual.

Indicador de evaluacion

Participa respetuosamente en el trabajo
cooperativo, estableciendo relaciones de
igualdad con los demas.

.

& Podemos evaluar a través de la observacion

directa de los diferentes grupos para conocer
mejor los procesos de aprendizaje de cada uno.

Atencion a la diversidad

Juego de cubos

Para ayudar a los que tiene mas dificultad,
podemos usar solo el cubo 0-5y tapar en la
recta los nimeros mayores a 5. Para ampliar
conocimiento podemos pedir que elijan si
quieren sacar el nimero anterior o posterior.

CiberEMAT
Es una herramienta excelente para atender
a la diversidad gracias a su comportamiento
adaptativo.

iEureka!

Es una iniciacién a la resolucién de problemas
que requieren operaciones elementales de
calculo, con el fin de fomentar las
competencias matematicas basicas.

MatiReto
Podemos adaptar la dificultad del desafio
en funcion del grupo de alumnos.

Matijuegos

Para adaptarnos al nivel de cada grupo,

utilizaremos las diferentes versiones del

matijuego:

* La suma ganadora (sumas hasta 10).

* La suma ganadora + (sumas mayores de 10
hasta 20).

-~

En casa

Podemos recomendarles que resuelvan en
casa la actividad que no hayan realizado en el
aula, es decir, la sesién de CiberEMAT o

iEureka!l de Los juegos de Lemon.

/
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SESION 5
Identifico vertices

Objetivo

Identificar los vértices de las figuras
geomeétricas.

Trabajamos este objetivo a través de la
actividad manipulativa construyendo figuras
geométircas planas y marcando los vértices.

Momento de aprendizaje
Figuras geométricas de dos y tres dimensiones:

+ Dentro del sentido espacial, el aprendizaje
esperado del saber es la identificacion y el
uso de vocabulario geométrico y
elementos basicos (vértices y lados) de las
formas geomeétricas.

Sesiones relacionadas
Sesiones posteriores: 24, 49, 56 (EMAT 1).

4 )
O O O O O O O O

Material

Cajadeaula
+ Bloques lo6gicos, geoplanos, tarjetas de
figuras geométricas

myroom
« Tarjetas de figuras geométricas

tekman digital
+ Geoplano virtual 1

Otros
« Sorbete de cartén o palillos, plastilina,
cartulinas

- J

PARA EMPEZAR

* Calculo mental
Escribimos en el pizarrén diferentes parejas de
nlimeros. Sefialamos un nimero de la pareja y el
alumnado debe representarlo con los dedos.
a.5, 6.
b.7, &.
c.2,5.
d.0,9.
e. 3,8.
} Les recordamos como colocar los dedos para

representar las cantidades del 0 al 10, como lo
hicimos en la sesion 2.

* Problemas orales

1. iCuanto es la mitad de dos cajas? Una caja.

2. JEl martes tenia cinco lapices y hoy perdi tres.
;Cuantos lapices tengo ahora? 2 lapices.

3. Marcos tiene seis frascos de pintura para
pintar sus aviones. Pinta un avion blanco, otro
rojo y otro amarillo. ;Cuantos frascos de
pintura tiene Marcos? 6 frascos.

} En el problema 3, aplicamos la estrategia de

razonamiento I6gico organizando la informacion y
buscando relaciones entre los datos.

Si tenemos mas tiempo...

Invitamos a los alumnos a desarrollar su
competencia digital. Con el Geoplano
virtual 1, disponible en tekman digital,
pueden trabajar la clasificacién de los

¢ angulos a través de un programa de

: geometria dindamica.

ENSENANDO-APRENDIENDO

 Actividad manipulativa

1. Mostramos las tarjetas de figuras geométricas
de la Caja de aula mientras mencionamos el
nombre de cada figura. También podemos
proyectarlas de myroom.

2. Volvemos a ensefarlas una a una para
observar cuantos lados tiene cada figura y
cuantos vértices hay en cada una.

} Recordamos la importancia de usar el vocabulario

geomeétrico (lado y vértice) para nombrar cada
elemento de la figura geométrica.

3. Preguntamos: «sPara qué sirven los vértices?».
Dirigiremos las respuestas para que deduzcan

que los vértices son los puntos de union de los

lados de una figura geométrica.

4. Construimos de forma individual figuras
geomeétricas planas. Para ello, repartimos
trozos de sorbetes o palillos que seran los
lados. Haciendo bolitas con la plastilina
para que sean los vértices, unimos los lados

entre si.

5. Preparamos tres cartulinas para clasificar las
figuras geométricas realizadas y escribimos
en cada una: figuras de 3 vértices, figuras de
4 vértices, figuras de mas de 4 vértices.

6. Cada alumno clasificara su figura en la
cartulina correspondiente, teniendo en cuenta
el nidmero de vértices. Podemos colgar estos
trabajos en el espacio de matematicas.

} Podemos tener un espacio de matematicas en el
aula para incorporar producciones realizadas
durante las actividades. Esta practica ayuda a
conectar con aprendizajes trabajados en dias

anteriores, asi como a hacer visible su
pensamiento.

* Ficha del alumno
1. Los alumnos completan individualmente los
ejercicios de la ficha del Libro del alumno.
2. Proyectamos la ficha con las soluciones de
myroom y discutimos con el resto de la clase
las respuestas.

Observamos todas las figuras planas colgadas en
el espacio de matematicas y preguntamos:
«;Pueden construir una figura geométrica plana
sin vértices?». La experiencia en la actividad
manipulativa generalmente les lleva a pensar que
no hay figuras sin vértices.

Dibujamos un circulo en el pizarrény
preguntamos: «jEs una figura geométrica
plana?»; «;Tiene vértices?». Observamos juntos
que el circulo es una figura plana sin vértices.
En caso de que la respuesta sea si, les pedimos
que nos digan cuales.

Atencion a la diversidad

« Oxigeno
Utilizar los bloques l6gicos como soporte en
la actividad manipulativa. También pueden
numerar los vértices de los bloques.

* Reto
Realizar la actividad manipulativa con los
geoplanos para construir poligonos
irregulares: triangulos, rectangulos...

Indicador de evaluacion

Construye figuras planas con material
manipulativo, identificando todos sus vértices
durante la actividad manipulativa.
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SESION 6
Construyo la recta numérica

Q PARA EMPEZAR

Objetivo  Calculo mental

Deben responder con los dedos las siguientes
Identificar y ordenar los nimeros del 0 al 10 preguntas:
en la recta numeérica. a. Soy el nimero que esta antes del 5. ;Qué
Trabajamos este objetivo construyendo en namero soy? El 4.
equipo una recta numeérica con tarjetas b. Soy el nimero que esta después del 6. ;Qué

numerales desordenadas previamente. nimero soy? El 7.

c. Soy el ndmero que esta antes del 1. ;Qué
namero soy? EI 0.
Cantidad: d. Soy el nimero que esta después del 8. ;Qué
+ Dentro del sentido numeérico, el nimero soy? EI 9.
aprendizaje esperado del saber es |a e. Soy el nimero que esta antes del 3. ;Qué
lectura y representacion con la recta nimero soy? El 2.
numeérica de ndmeros hasta el 10 con
material manipulativo.

Momento de aprendizaje

O ) .

/ Aplicamos la estrategia de saltar de una unidad por la
recta numérica para identificar el nimero anterior (-1)
y posterior (+1), y para sumar y restar con agilidad.

Sesiones relacionadas

Sesiones previas: 2, 3, 4 (EMAT 1). * Problema del dia

Sesiones posteriores: 19, 29, 34 (EMAT 1). David tiene un libro mas que Juan. Juan tiene un
libro mas que Pedro. Pedro tiene dos libros.

«;Cuantos libros tiene cada uno?». Pedro tiene 2
libros, Juan tiene 3 y David, 4.

} Aplicamos la estrategia de resolver hacia atras.
Después de leer el problema lo volvemos a leer
empezando por el final y realizando las operaciones
que se indican. Pedro tiene 2 libros. Juan uno mas.
Entonces Juan tiene 3 libros. Si David tiene uno mas
que Juan, entonces David tiene 4 libros.

-

\
O O O O O O O O

Material Si tenemos mas tiempo...

Cajadeaula
+ Tarjetas numerales de 0 a 10
+ Recta numérica

El juego de cubos ;Qué niimeros faltan?, nos
ayuda a identificar y ordenar los ndmeros del
¢ 0al 10. El alumnado resuelve el juego
myroom encontrando los nimeros ocultos que hay

¢ entre dos nimeros propuestos al azar,
utilizando la estrategia de calculo mental de
: conteo unidad a unidad. Si no hay tiempo de
Otros © jugar de manera auténoma durante la sesién,
« Cartulina es recomendable realizar al menos una

:  partida de demostracién, proyectando el
juego desde myroom para que el grupo
comprenda cémo funciona.

« Atencion a la diversidad: Oxigeno y Reto
« Tarjetas numerales de 0 a 10

ENSENANDO-APRENDIENDO
@ * Juego demostracion

1. Colocamos la recta numeérica de la Caja de

aula en un lugar visible o usamos el pizarron
digital de myroom. Conjuntamente y en voz
alta vamos nombrando los nimeros de forma
ascendente, del 0 al 10.
Vamos diciendo los nimeros y los
representamos con los dedos como hicimos
en sesiones anteriores.
Formamos grupos de seis para jugar a
construir rectas numéricas. Empezamos
repartiendo a cada miembro del grupo una
tarjeta del 0 al 5 0 del 5 al 10, aleatoriamente
y sin que las vean.
} Si al dividir el aula en grupos de seis hay mas
alumnos que no forman grupo, les asignaremos la

funcion de jueces para que revisen que se
cumplan las reglas del juego.

Sin mirar la tarjeta deben colocarsela en la
frente, de forma que los demas vean el
nimero. Cada uno puede pensary elegir como
colocarse la tarjeta, ayudandose entre ellos.

"
/Podemos hacer tiras de cartulina a modo de
corona y pegar las targetas con un clip.

Sin hablar entre ellos, cada grupo debe formar
la recta numéricade 0 a5 ode 6 a10. Para
ello, deberan colocarse uno al lado del otro o
uno detras de otro. Pueden ayudarse entre
ellos respetando la norma del silencio.

}Por ejemplo, si un alumno ve que sus compaferos

tienen el 2 y el 3, los puede guiar para que se
cologuen en orden.

6. Repetimos el juego en grupos de 11 para

formar rectas numeéricas del 0 al 10.

Ficha del alumno
1. Los alumnos completan individualmente los

ejercicios de la ficha del Libro del alumno.
Proyectamos la ficha con las soluciones de
myroom y discutimos con el resto de la clase
las respuestas.

Realizamos una reflexién oral sobre el juego
demostracion, preguntando: «;Qué estrategia
usaste para formar la recta numeérica?». Una
posible estrategia es observar los nimeros del
resto de los miembros del equipo y deducir por

eliminacion qué nimero se tiene. Es importante
gue sepan que cualquier estrategia es buena si se

llega a un 6ptimo resultado.

Finalmente, les preguntamos: «jPara qué sirve la

recta numérica?». Esperamos diversidad de
respuestas como: «Para contar»; «Para ordenar
ndmeros»; «Para conocer los nimeros».

Atencion a la diversidad

« Oxigeno
Podemos reforzar la construccion de la
recta numérica con la ficha de la sesion 6
de myroom.

* Reto
Podemos ampliar la ordenacion de la recta
numérica con la ficha de la sesién 6 de
myroom.

Indicador de evaluacion

Identifica y ordena los nimeros del 0 al 10
para construir la recta numérica durante el
juego demostracion y en la ficha.
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SESION 7
Identifico el nGimero anterior y el nimero
posterior

Objetivo

Contar hacia adelante y hacia atras a partir de
cualquier nimero hasta el 10.

Trabajamos este objetivo con la recta
numeérica jugando con ndmeros anteriores y
posteriores.

Momento de aprendizaje
Conteo:

+ Dentro del sentido numérico, el
aprendizaje esperado del saber es la
adquisicion de estrategias variadas de
conteo y recuento sistematico en
diferentes situaciones de la vida cotidiana.

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 1, 3 (EMAT 1).
Sesiones posteriores: 8, 12, 27 (EMAT 1).

4 )
O O O O O O O O
Material
Cajadeaula
+ Cubos EMAT
+ Recta numérica
« Tarjetas numerales de 0 a 10
+ Matijuegos: Frioy calor
myroom
+ Atencion a la diversidad: Oxigeno y Reto
« Pizarron digital: recta numeérica
Otros
+ Vasos de cartén, cubos, piezas de
construccion o material para apilar
- J

PARA EMPEZAR

e Calculo mental

Los alumnos deben mostrar los resultados con los
cubos EMAT de la Caja de aula o con los dedos
para indicar el nimero siguiente.

a. /. 8.

b. 4. 5.

c. 8.9

d.0.1.

e. 12

9o : -
/ Aplicamos la estrategia de saltar por la recta numérica
hacia la derecha para el nimero posterior y hacia la

izquierda para el nmero anterior, conectando +1vy -1.

Problemas orales

1. Side cinco pinceles pierdes uno, jcuantos te
quedan? 4 pinceles.

2. Dos panterasy tres panteras, jcuantas son?
5 panteras.

3. El martes tenia cinco libros y el miércoles
perdi tres. ;Cuantos me quedaron?
2 libros.

+
& Aplicamos la estrategia de hacer un dibujo o puesta
en escena de los problemas.

Si tenemos mas tiempo...

El matijuego Frio y calor permite identificar
nimeros de -10 a 10, y la suma y resta hasta
10. Para resolver las sumas y restas
aplicamos la estrategia de saltar en la recta
numérica. Si no hay tiempo de jugar de
manera autbnoma 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.

Utilizamos la recta numérica de 0 a 10 de la
sesidn anterior o el pizarrén digital de la Caja
de aula o de myroom para indicar cada
nimero a medida que los nombramos.
Después, deberan mostrar con los dedos y
nombrar el ndmero anterior o posterior segin
se indique.

Formamos grupos de tres alumnos. Le
repartimos a cada uno varios vasos de carton
u otro material apilable que tengamos en el
aula y una tarjeta numeral de la Caja de aula,
colocada boca abajo para que no se vea.

Al mismo tiempo, todos dan vuelta la tarjeta y
construyen una torre con tantos vasos como
indica el namero de la tarjeta.

En voz alta, cada grupo enumera los vasos de
forma ascendente y comprobaremos que es
correcto.

+ . )
iEstablecemos la relacion entre cantidad y
respresentacion grafica.

Pedimos que afadan un vaso a la torre y les

preguntamos: «;Qué nimero de vasos

tenemos ahora?». Pedimos que quiten un vaso

de la torre y les preguntamos: «;Qué ndmero

de vasos tenemos ahora?».

} Introducimos el concepto de anterior y porterior.
Podemos utilizar la recta numeérica para observar

el salto hacia adelante o hacia atras y relacionarlo
con la torre construida.

Todos los grupos colocan sus torres, una al
lado de la otra, de forma ordenada por altura
de menor a mayor. Observamos gue cuanto

mayor es el nidmero, mas alta es la torre y
cuanto menor, mas baja es la torre.

* Ficha del alumno

1.

Los alumnos completan individualmente los
ejercicios de la ficha del Libro del alumno.
Proyectamos la ficha con las soluciones de
myroom y discutimos con el resto de la clase
las respuestas.

Observamos la recta numérica que tenemos
colocada visiblemente en la clase y que
utilizamos para el juego demostraciéon. También
podemos usar el pizarron digital de myroom y
preguntamos: «;Qué nlimero es anterior al 6?»

El 5. «;Y posterior al 6?» EI 7. «;Qué significa
anterior y posterior?». Esperamos respuestas del
tipo: «Anterior es el que va adelante y posterior es
el que va detras».

Atencion a la diversidad

« Oxigeno
Podemos reforzar los contenidos con la
ficha de la sesion 7 de myroom.

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

Indicador de evaluacion

Conoce la posicion de los nimeros del 0 al 10
e identifica el nmero posterior y el anterior
durante el juego demostracion.
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SESION 8
Cuento con rayas

ENSENANDO-APRENDIENDO

* Juego demostracion
1. Empezamos el juego dando palmadas
lentamente y pedimos a los alumnos que 1as

Preguntamos: «;Qué instrumento se repitido mas
veces?»; «;Cual es el que se repiti6 menos
veces?»; «;Como saben la cantidad de veces que

y PARA EMPEZAR

e Calculo mental
Los alumnos deben indicar con los dedos el

Objetivo

Utilizar marcas de conteo como forma de

28

nimero que falta entre los nimeros dictados.

numeracion empleada para contar. 14 6.5 representen con los dedos. Es decir, si damos sond un instrumento?». Esperamos respuestas

Trabajamos este objetivo en el juego b1 3.2 tres palmadas deberan mostrar el nimero 3 como: «Conté en voz alta»; «<Memoricé las veces

demostracion con el conteo acistico a través co0 2.1 con los dedos. que sonaba el instrumento»; «Apunté en un papel

de una marca en las agrupaciones de 5. d. 7:9, 8. }Ut”izamos la estrategia de conteo acistico. las veces que escuchaba el instrumento»; «Hice
e 3 5 4 rayas cada vez que sonaba el instrumento y

Momento de aprendizaje
Conteo:

+ Dentro del sentido numeérico, el
aprendizaje esperado del saber es la
adquisicion de la estrategia de marcas de
conteo para el recuento de elementos en
diferentes situaciones de la vida cotidiana.

o

& Aplicamos la estrategia de contar unidad a unidad,
ascendente y descendente. Podemos utilizar los dedos
para realizar el conteo.

* Problema del dia
Carla tiene cuatro tulipanes. «;De cuantas
maneras diferentes pueden mostrar cuantas
flores tiene Carla?». Con los cubos numeéricos,
Sesiones relacionadas con un dibujo, con las rectas numeéricas, con
Sesiones previas: 1, 7 (EMAT 1). palmadas...
Sesiones posteriores: 12, 30, 38 (EMAT 1). y otras muchas posibles respuestas.

+ - . .
4 Cada alumno buscara su propia estrategia para
representar el nimero 4.

Cajadeaula
+ Cubos EMAT

Si tenemos mas tiempo...

Otros

+ Instrumentos musicales: tridngulo, platillos
y pandereta

El juego de cubos ;Qué niimero del cubo rojo
ganard?, consiste en el conteo con rayas de
una serie de resultados obtenidos en un
experimento aleatorio. Si no hay tiempo de
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 cémo funciona.

Mostramos otra manera de contar: las rayas
de conteo. Para ello, un voluntario realiza un
nimero de palmadas (entre una vy diez) y
apuntamos en el pizarron dicho nimero con
rayas. Para cada palmada realizaremos una
raya.

Les preguntamos: «;Saben como contar mas
rapido?». Realizamos la agrupacion de cinco,
colocando la quinta raya en diagonal sobre
cada grupo de cuatro rayas. Esto les ayuda a
realizar el conteo de cinco en cinco con mayor

rapidez.

Repetimos la misma actividad en parejas. Uno
da palmadas vy el otro anota en su pizarron
EMAT y con rayitas el nimero de veces que
oyo las palmas, teniendo en cuenta que debe
hacer una marca diagonal en cada grupo de
cinco. Después cambiamos el rol.

1. Dividimos el aula en tres grupos y a cada

grupo le asignamos un instrumento de
musica: pandereta, platillos y triangulo.

En grupo deciden el nimero de veces que van
a tocar el instrumento. Empiezan tocando su
instrumento y el resto de la clase, guiandose
con la ficha del Libro del alumno, debera
anotar con rayas las veces que oy6 el sonido.
Proyectamos la ficha con las soluciones de
myroom y discutimos con el resto de la clase
las respuestas.

después las conté».
Finalmente, preguntamos: «;Conocen otra
manera de contar? Pueden inventarse unan.

Atencion a la diversidad

« Oxigeno
En la realizacion de la ficha del Libro del
alumno, los alumnos pueden ayudarse con
los dedos y luego expresar los niimeros con

4 I } Es importante guiarlos en el uso de las marcas de . . .
_ rayas (sin trabajar en grupo de cinco rayas).
O O O OO oo o o conteo y asegurarnos que comprendieron la
estrategia de recuento sistematico. * Reto
: En la realizacion de la ficha del Libro del
Material Ficha del alumno

alumno, para contar de cinco en cinco con
mayor rapidez, los alumnos pueden utilizar
la quinta linea colocada en diagonal sobre
un grupo de cuatro rayas para indicar que
se trata de un grupo de cinco.

Indicador de evaluacion

Utiliza las marcas de conteo como estrategia
de recuento sistematico durante el juego
demostracion y en la ficha.
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LOS JUEGOS DE LEMON 2

iUna gran explos

Objetivo

® Practicar los saberes trabajados en las

sesiones anteriores:

+ Identificacion de los vértices de las
figuras geomeétricas.

+ Identificacién y ordenacién ascendente
de los nimeros del 0 al 10.

+ Conteo hacia adelante y hacia atras a
partir de cualguier nimero hasta 10.

+ Utilizacion de marcas como forma de
numeracion empleada para contar.

e Fomentar el desarrollo de destrezas

personales para que los alumnos
reconozcan las emociones basicas y
expresen actitudes positivas ante retos
matematicos.

[ I

o

n!

/

O O O O O O O O

Material

Cajade aula
+ Regletas EMAT
+ Matijuegos: Frioy calor

CiberEMAT
» Sesion 2

\

PARA EMPEZAR

Problema del dia

Sara tiene una regleta de 10, una de 4 y una de 6.

«sQUE regleta es la mas corta?». La mas corta es la

regleta del 4.

} Inicialmente dejamos que los alumnos compartan sus
ideas. Si algunos no responden podemos ayudarles con
el soporte visual de las regletas. Situamos las regletas

encima de la mesa, una al lado de la otra, de forma que
los alumnos comparen longitudes.

[4] [
Bl O
lll

@ Oonof

ENSENANDO-APRENDIENDO

A partir de las actividades propuestas, creamos
tantos centros de aprendizaje como consideremos
oportuno atendiendo a las necesidades del aula.

@ Juego de cubos

¢Qué niimeros faltan?
Objetivo: Encontrar los ndmeros que faltan
entre dos nimeros dados.

CiberEMAT - Sesion 2 / jEureka!

Les pedimos que resuelvan los ejercicios de
CiberEMAT o de jEureka! de Los juegos de
Lemon segln las necesidades del aula.
Objetivos:

+ ldentificar y contar nimeros sobre la

recta numerica.
+ ldentificar vértices en objetos cotidianos.
+ Sumar hasta 10.

@ MatiReto

Los alumnos deben descubrir el patron que
sigue la coleccion de nimeros para extender
la secuencia. Para ello, Lemon les da una
pista: 60 no es la solucion. Asi, la solucién es
56 (5 decenasy 4 + 2 = 6 unidades).

@ Matijuegos

Frioy calor
Objetivo: Leer y representar nimeros en la
recta numérica de -10 a 10.

PARA FINALIZAR

Proponemos a los alumnos completar su portafolio
con la plantilla de Resolucion de problemas que los
ayuda a comprender y resolver problemas a través
de una serie de pasos con los que identifican y
analizan la informacion.

Podemos proyectar esta plantilla y completarla con
el problema planteado en jEureka! Si no se ha
realizado, es un buen momento para hacerlo entre
todos en el aula.

Indicador de evaluacion

Muestra actitudes positivas ante retos

matematicos y valora el error como una

oportunidad de aprendizaje.

g

/ Es un buen momento para evaluar a los alumnos
a través de la observacion, aprovechando el

trabajo auténomo vy los espacios de aprendizaje
con grupos reducidos.

Atencion a la diversidad

Juego de cubos

Para ayudar a los que tienen mas dificultad,
podemos permitir que usen la recta numérica
de 0 a 10.

CiberEMAT

Es una herramienta excelente para atender
a la diversidad, gracias a su comportamiento
adaptativo.

jEureka!

Es una iniciacion a la resolucién de problemas
que requieren operaciones elementales de
calculo, con el fin de fomentar las
competencias matematicas basicas.

MatiReto
Podemos adaptar la dificultad del desafio
en funcién del grupo de alumnos.

Matijuegos

Para adaptarnos al nivel de cada grupo,
realizaremos el juego en parejas homogéneas.
Las parejas que tengan mas dificultad llegaran
al ndmero 10 con el lanzamiento del cubo,
aunque se pasen. Es decir, si falta un 3 para
llegar a 10 pero sale un 5, se da por bueno.
Las parejas que vayan mas avanzadas deberan
llegar al nimero 10 con el resultado exacto.

-~

En casa

Podemos recomendarles que resuelvan en
casa la actividad que no hayan realizado en el
aula, es decir, la sesién de CiberEMAT o

iEureka!l de Los juegos de Lemon.

/
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SESION 9
Leo pictogramas

Objetivo Q

Interpretar y representar situaciones de la vida
cotidiana mediante pictogramas.

Trabajamos este objetivo a través de la
actividad manipulativa en la que construimos
conjuntamente un pictograma con datos
reales.

Momento de aprendizaje
Organizacion y andlisis de datos:

- Dentro del sentido estocastico, el
aprendizaje esperado del saber es Ia
representacion e interpretacion de la
informacion relevante de pictogramas
sencillos.

Creencias, actitudes y emociones:

- Dentro del sentido socioafectivo, el
aprendizaje esperado del saber es Ia
identificacion y expresion de las propias
emociones ante las matematicas.

Sesiones relacionadas
Sesiones posteriores: 20, 22, 32 (EMAT 1).

-

\
O O O O O O O O

Material

Cajadeaula
» Cubos EMAT
* Recta numérica

Otros

 Tizas

+ Notas adhesivas
« Cartulina

PARA EMPEZAR

e Calculo mental

Preguntamos entre qué nimeros del 0 al 5 o del 5
al 10 esta el nimero que vamos a nombrar. Los
alumnos deben mostrar los resultados con los
cubos EMAT azul (5-10) o rojo (0-5) de la Caja de
aula.

a.2.0-5.

b. 1. 0-5.

c. 6.5-10.

d.7.5-10.

e. 3. 0-5.

} Aplicamos la estrategia de saltar en la recta numeérica.

Si un nimero es menor a 5, estara entre el 0 y el 5,
y si es mayor a 5, estara entre el 5y el 10.

* Problemas orales

1. El lunes gané cinco cromos y el miércoles
perdi cuatro. ;Cuantos tengo ahora? 1 cromo.

2. A Beatriz le regalaron un paquete de cinco
chicles. Se comi6 cinco. ;Cuantos chicles le
guedan? Ningln chicle.

3. Unledny cuatro leones, scuantos leones son?

5 leones.

+ . .
/ Para resolver los problemas, aplicamos la estrategia de
conteo ascendente y descendente.

Si tenemos mas tiempo...

Dibujamos en el pizarron cuatro emociones:
alegria, tristeza, enojo y preocupacion.

OO

Luego hablamos de cada una de ellas y les
preguntamos con qué emocioén se identifican
ante las matematicas. Cada alumno dibuja la
emocion en una nota adhesiva. En una
cartulina realizamos un pictogramay
pegamos los dibujos de cada emocién en la
columna correspondiente. Comentamos
conjuntamente los resultados.

ENSENANDO-APRENDIENDO

 Actividad manipulativa

1. Dibujamos un pictograma en el pizarrén como
ejemplo y explicamos sus partes y como
interpretarlo.

Fitbol | €3 €3 & 3
Basquetbol
Béisbol | © © © © ©
Rugby | &
1 2 3 4 5

2. Les guiamos con una observacion inicial.
«;Qué representa cada imagen?» Un deporte.
«;Qué significan los nimeros de la fila de
abajo?» La cantidad de alumnos que hay.
Reconocidas las partes, empezamos la lectura
a dos bandas. «;Cuantos alumnos juegan
basquetbol?»; «;Y fltbol?»; «;Y béisbol?»; «;Y
rugby?».

3. Construimos un pictograma con todo el grupo
en el que formen parte de la variable de
estudio. Preguntamos qué estacion del afo les
gusta mas. Deben dibujar su respuesta en una
nota adhesiva.

} Para agilizar, podemos proponer imagenes para
representar la estacion del afo: un sol, una flor,

una hoja y un copo de nieve para verano,
primavera, otono e invierno, respectivamente.

4. Colocamos en el suelo, uno al lado de otro,
cuatro letreros con el nombre de las
estaciones del afio para que los alumnos
vayan colocando sus notas adhesivas en la
columna correspondiente.

}Para una buena visualizacion del pictograma, es
importante que las notas adhesivas estén

colocadas de forma ordenada, una debajo de otra,
a modo de columna.

5. Observamos cuales son las respuestas que
obtuvieron mas o menos notas adhesivas y
llegamos a conclusiones como: La estacion
preferida de la clase es... 0 La estacion que
menos les gusta es...

Ficha del alumno

1. Los alumnos completan individualmente los
ejercicios de la ficha del Libro del alumno.

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

En debate, analizamos los pictogramas realizados
en las diferentes actividades y sacamos
conclusiones de cdmo utilizar la informacién,
extraer datos y representarlos en una grafica.

Les preguntamos: «;En qué ocasiones podemos
usar los pictogramas?». Guiamos la reflexién
explicando que los pictogramas nos ayudan a
recoger la informacién de forma visual.

Atencion a la diversidad

* Oxigeno
Los alumnos pueden finalizar la actividad
del juego demostracién recogiendo, en
grupo, todas las notas adhesivas y
representando el pictograma.

* Reto
Podemos ampliar los contenidos con la
ficha de la sesion 9 de myroom.

Indicador de evaluacion

Representa e interpreta pictogramas sencillos
durante el juego demostracion y en la ficha.
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SESION 10
Uso las regletas numericas

Q PARA EMPEZAR

Objetivo * Calculo mental

Los alumnos deben responder a la pregunta
Estimar la longitud de las regletas EMAT y «;Qué nimero soy?» con los cubos EMAT de
asociarlas con el ndmero correspondiente. la Caja de aula.
Trabajamos este objetivo en la actividad a. Soy el que estd antes del 3. El 2.
manipulativa asociando los nGdmeros con b. Soy el que esta después del 9. El 10.
las regletas. c. Soy el que esta antes del 7. EI 6.

d. Soy el que esta después del 4. EI 5.
Momento de aprendizaje e. Soy el que estd antes del 1. El 0.

Estimacion y relaciones: . . .
. . f Aplicamos la estrategia de saltar una unidad por la
* Dentro del sentido de la medida, el recta numérica (Ej.:5 + 107 - 1). Queremos

aprendizaje esperado del saber es Ia identificar el ndmero anterior y posterior para sumary
estimacion de medidas por comparacion restar con agilidad.
directa con otras medidas, a través de
la comparacion de los tamanos de las
regletas.

* Problemas orales
1. Ayer hicimos cinco pasteles y hoy nos
comimos cuatro. jCuantos pasteles nos

. . ?
Sesiones relacionadas quedan? 1 pastel.

Sesiones posteriores: 21, 30, 42 (EMAT 1). 2. AVanesa le regalar.o’n una caja con cinco
bombones. Se comio cuatro. ;Cuantos

bombones le quedan? 1 bombén.

3. Santi compro cinco cuadernos. Luego se dio
cuenta de que solo necesitaba dos, de modo
que devolvio el resto. sCuantos cuadernos
devolvi6? 3 cuadernos.

} Para resolver los problemas, aplicamos la estrategia
de saltar por la recta numeérica hacia la izquierda y
contar hacia atras.

-

\
O O O O O O O O

Material

Caja de aula S o
« Cubos EMAT . SI tenemos mas tiempo...

* Recta numérica

- Regletas EMAT En el juego de cubos Cubos y regletas

: numéricas realizamos estimaciones de

Otros longitudes con regletas numéricas que nos

¢ ayudan a asociar el nimero de la regleta con
la longitud. Si no hay tiempo de jugar de
manera auténoma durante |a sesion, es
recomendable realizar al menos una partida
de demostracion proyectando el juego desde
myroom para que el grupo comprenda cémo
funciona.

+ Plastilina
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ENSENANDO-APRENDIENDO

* Actividad manipulativa
1. Mostramos las regletas EMAT de la Caja

de aula: la del 1, la del 2 y asi sucesivamente.
Observamos que cada regleta estd asociada

a un ndmero segln su longitud. Podemos
pedir a los alumnos que verbalicen el nimero
de la regleta.

Les sefialamos que la regleta del 1 representa
la unidad; la del 2 es una unidad mas larga
que la del 1y representa dos unidades; la
regleta del 3 es una unidad mas larga que

la del 2 y representa tres unidades; y asi hasta
la regleta del 10. Observamos que cuanto
mayor es el nimero, mas larga es la regleta

y a la inversa. Disponemos las regletas por
orden de longitud, de menor a mayor, a la
vista de los alumnos, en el pizarrdn o
proyectadas desde myroom.

LITTTTTTTTE

Organizamos a los alumnos por parejas y les
repartimos plastilina para moldear cilindros
que tengan la longitud de la regleta
correspondiente al nimero que les iremos
indicando, del 1 al 10, tomando como
referencia las regletas del pizarron.
Repartimos las regletas entre los grupos y
comprobamos sobre ellas cual de los cilindros
creados con plastilina se acerca mas a la
medida indicada.

Pedimos que cologuen las regletas boca abajo
sin que se vea el nimero. Después les decimos
que levanten las que sean mas largas que el 5,
mas largas que el 7, mas cortas que el 4, etc.

* Ficha del alumno
1. Los alumnos resuelven en grupo los ejercicios

de la ficha del Libro del alumno.

2. Proyectamos la ficha con las soluciones de

myroom y discutimos con el resto de la clase
las respuestas.

Preguntamos: «;Qué estrategia siguieron para
construir los cilindros?». Esperamos respuestas
del tipo: «Al ojo»; «Comparando»; «Lo estiré tanto
como la regleta del pizarrén»; «A partir del primer
cilindro hice los demas».

Preguntamos: «;Como comprobaron que

la medida del cilindro de plastilina era correcta?».
Esperamos respuestas del tipo: «Viendo que el
cilindro es igual de largo que la regletan;
«Midiendo con la regleta».

Si las respuestas no surgen de forma natural, les
orientamos mostrando las estrategias de
comparacion directa con los cilindros y las
regletas.

Atencion a la diversidad

* Oxigeno
En la actividad manipulativa, comprueban
que en cada regleta esta incluida la regleta
del ndmero anterior mas la regleta del uno.

* Reto
En la actividad manipulativa, escogen una
regleta cualquiera y les pedimos que elijan
dos cilindros de plastilina iguales que,
juntos, sean de la misma longitud que
la regleta.

Indicador de evaluacion

Estima y comprueba la longitud de las
regletas por comparacién durante la actividad
manipulativa y en la ficha.
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@ Tiempo estimado:
2-4 sesiones

SITUACION DE APRENDIZAJE

(" )
Buscando hongos © 000000

. Objetivos de aprendizaje
Material

i « Contary clasificar hasta el 20 en situaciones de la
La situacion de aprendizaje esta disenada para trabajar el sentido numeérico myroom vida cotidiana.

(conteo y sentido de las operaciones) y el estocdstico, sin olvidar el socioafectivo. * Video Las setas « Utilizar marcas de conteo (rayas) para el recuento

» ' ' * Escalera de metacognicion de datos cuantitativos en muestras pequenas.
En «Buscando hongos» se cuentan y clasifican objetos, y se analizan, recogen y representan datos * Ribrica de coevaluacién - Representar los datos obtenidos mediante una
graficamente. El producto final que se propone es la creacion de una receta con hongos. * Grdfica de evaluacion del trabajo grafica de barras.
cooperativo - Extraer informacion de pictogramas y graficas
+ Programacion de las situaciones de barras.
de aprendizaje + Sumary restar en situaciones contextualizadas.

« Fomentar la autonomia para la toma de decisiones
en situaciones de resolucion de problemas.

« Participar activamente en el trabajo en equipo.

« Comunicar los posibles errores con asertividad.

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

N J

1 2

ACTIVACION CONTEXTO
¢Qué sabemos sobre los hongos? ¢Que paso durante la Semana Cultural?

3

EXPLORACION
¢Qué informacion tenemos sobre
el problema de Diego, Eva y Gloria?

A

ORGANIZACION
¢Como podriamos solucionar el problema?

1. Mostramos el video Las setas de myroom. 1. Leemos el problema en voz alta para facilitar 1. Guiamos a los alumnos para que organicen y

La idea es que los alumnos conozcan brevemente

su comprension y proyectamos la imagen de

los hongos y se hagan preguntas. Algunas de las
preguntas principales que queremos que surjan
son: «;Qué son los hongos?»; «;Donde podemos
encontrarlos?»; «;Todos los hongos
son comestibles?».

; El video 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.

las cestas del Libro del alumno de myroom.
Reunidos entre todos en grupo, comentamos que
no todos los hongos son comestibles, haciendo
referencia a la informacion de internet sobre los
tipos de hongos.

. 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.

. Escribimos en el pizarron las funciones de cada

uno de los roles, para que todos los alumnos
tengan claro el trabajo que deben desempenar.

1. Procedemos a analizar la informacion que
tenemos hasta este momento mediante una
lluvia de ideas. A continuacion, 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 completen las frases con
las palabras que faltan. De esta forma, permitimos que
el alumnado trabaje de manera grupal; posteriormente,
haremos una exposicion de las respuestas.

ordenen las ideas que puedan surgir. Luego,
escriben la respuesta a la pregunta del Libro del
alumno en forma de hipotesis.

} Si se alejan del objetivo del problema, podemos
orientarlos con preguntas guia: «;Por qué no repartieron
todos los hongos que recogieron?»; «;Se pueden comer

todos los hongos que hay en el bosque?»; «;Habra
suficientes para todos?».

2. Entregamos la Grdfica de trabajo cooperativo y
cerramos la sesion proyectando la Riibrica de
coevaluacion de myroom para que evallen su
trabajo en grupo.



Evaluacion

Reto en grupos de entre cuatro y seis:

Creacion de una receta con hongos.

Reto individual, mediante la observacion y experimentacion diaria

(a través de las diferentes actividades):

+ Reconoce las matematicas presentes en la vida cotidiana.

« Comprende las preguntas planteadas.
+ Realiza conjeturas matematicas sencillas.

- Emplea estrategias adecuadas para resolver el problema (contando y clasificando objetos,
recogiendo y representando datos; analizando y extrayendo informacién de pictogramas

y graficas de barras; sumando vy restando).

+ 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 los posibles errores con asertividad.

5

ESTRUCTURACION
¢{Como podemos averiguar si recogieron
suficientes hongos comestibles?

1.

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 claro

los hongos de cada tipo que trajeron, seria
interesante recoger la informacion con una
grafica de barras, contando los hongos con rayas.
Con los ejercicios 5y 6 guiaremos esta practica
para permitir que trabajen de manera grupal con
técnicas cooperativas.

. Los ejercicios 7 al 14 los realizan en grupos o de

manera conjunta, ayudandolos a pensary realizar
las operaciones que se necesitan.

+ : e
/ Podemos guiar a los alumnos en la lectura y comprension

de las diferentes preguntas sobre los datos recogidos
en la grafica de barras (ejercicios 7, 8, 9, 10) y en el
pictograma (11, 12, 13 y 14). Los invitamos a comentar
las diferentes respuestas y a completarlas en grupo.

6

APLICACION Y COMPROBACION
¢Como decidimos solucionar el problema
de Diego, Eva y Gloria?

1. Comentamos que ya sabemos la cantidad de
hongos que trajeron Diego, Eva y Gloria (33)

y que, ademas, tenemos la informacion que
nos ayudara a resolver el problema: solo hay 14
hongos comestibles; no tenemos suficientes
hongos; nos faltan 7 para tener uno para cada
compaferoy la maestra.

2. Pedimos a los alumnos que, en equipo, estudien
toda la informacion obtenida y expliqguen como
pueden resolver el problema. Cuando lleguen a
una respuesta compartida, cada uno la escribira
en la ficha del Libro del alumno.

+. .
/ No es necesario que todos apunten la respuesta

completa. En funcion de su nivel de adquisicion de la
lectoescritura, pueden apuntar palabras principales
o representar las ideas con un dibujo, por ejemplo.

PRODUCTO FINAL
Receta para cocinar hongos

1.

Entre todos en el aula pensamos qué recetas
podrian hacerse con hongos. Luego, cada alumno
escribe una receta propia en la ficha del Libro del
alumno.

U :
& Utilizamos este recurso complementario para que

los alumnos expresen de manera creativa los resultados
de aquello que investigaron y aprendieron. Pueden
hacerlo 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 puede elaborar la receta en el area de Lengua,
observando el tipo de texto, trabajando el vocabulario

de la receta y sus caracteristicas, y desde la comunicacion
oral, a través de la realizacion de exposiciones

y reuniones grupales con toda el aula.

/

REFLEXION
Reflexionemos todos juntos

1. En gran grupo, reflexionamos sobre lo aprendido,
coémo lo aprendieron y en qué otras situaciones
podran usarlo para completar individualmente
este apartado en el Libro del alumno.

Cerramos la sesion proyectando la Escalera de

5 metacognicién de myroom. Pedimos a los alumnos que
reflexionen sobre el proceso de aprendizaje desarrollado
durante la situacion de aprendizaje.



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.

MATERIAL PARA EL ALUMNO

Libro del Los juegos Pizarra
alumno de Lemon digital EMAT

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, agrupa y/o
separa los palitos y las monedas
de EMAT. Muiltiples acciones
que puedes hacer en la pizarra.

Palites

10 +10+1+1+1

|
WWr
ft

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

Enel mend de la izquierda escribir y utilizar una calculadora
encontraras 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.

MKT000147

tekman



EMAT

. las nuevas mates -

tekman



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.

T I

_a._ -
Tangram digital: Programa con Scratch: Geoplano digital:
actividades para proyectos para aprender actividades para formar,
conocer las propiedades a programar por bloques.  analizar y 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,
lidicas 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

logico. _
ENSENANDO-APRENDIENDO

En la parte central de cada sesion
aprendemos los contenidos
matematicos combinando algunas
de estas actividades experienciales,
manipulativas, lidicas y de practica.

PARA ACABAR

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




OBJETIVOS DEL LIBRO 1

Al terminar, sabré:

Contar con monedas y conocer su valor.

Construir y calcular decenas a partir de la agrupacion de unidades.
Identificar patronesy crear series.

Comprender, representar y resolver operaciones de sumay resta.

Utilizar las regletas para resolver operaciones y como instrumento de medida.

Estimar y comprobar longitudes.

Identificar figuras planas basicas y algunos cuerpos geométricos.

Obtener informacion de una tabla para crear pictogramas y graficos de barras.

Leer, escribir, identificar y ordenar nidmeros hasta 20.

Comprender y resolver problemas sencillos con sumas o restas.

» Centande "

mescas, abejas Y abejerres

Era una de esas tardes de verano en las que hacia demasiado calor para
salir a jugar a la calle. Sentada en el sofa de su casa, Gala miraba las caricaturas
en la tele. Guille leia y releia sus comics favoritos. Como dentro de casa también
hacia mucho calor, tenian que tener las ventanas abiertas y muchos insectos

voladores se metian a la sala.

—iQué odiosas estdn las moscas hoy! —se quejo Gala—. Se paran encima de la

tele y molestan un monton.
—No solo las moscas —le dijo Guille—, también entraron abejas y abejorros.

—iEs verdad! Hay que sacarlos de casa enseguida —resolvié Gala—. ¢Sabes

cuantos hay?

Guille empez6 a contar los insectos que veia sobrevolando sus comics de

superhéroes: uno, dos, tres, cinco...
éConté bien Guille?

—Te equivocaste —dijo Gala que, a pesar de ser gemela de Guille, siempre se

creia hermana mayor—. Te saltaste el nimero cuatro.

Guille volvio a contar los insectos que veia: uno, dos, tres, cuatro, cinco, seis,

siete, ocho, nueve... jdiez insectos!

MAT | S1
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T CUENTO OBJETOS

—Me parece que no hay tantos, Guille... Como estan volando sin parar, '

creo que contaste algun insecto mds de una vez. Voy a contarlos yo.

Gala empez6 a contar:

¢Cuantos objetos hay?

—Hay una abeja encima de la tele, tenemos uno. Hay una mosca volando s
sobre tus comics, tenemos dos. Hay una mosca en la cortina, tenemos tres.

Y, ahora mismo, tienes otra mosca encima de tu nariz, tenemos cuatro.

—iPues ahora te equivocaste tu! No contaste las abejas ni los abejorros

—afadi6 Guille—. Voy a contarlos yo.

Guille se dispuso a contarlos, pero como seguian volando sin parar, no podia

saber cudles habia contado y cudles no.

Como si los hubiera atraido el flautista de Hamelin, las abejas, las moscas

y los abejorros se fueron zumbando hacia el garaje. Los nifios también fueron
para alli corriendo y, cuando llegaron, como si los deseos de Guille se hubieran
hecho realidad, los insectos se habian detenido sobre un foco que emitia una

potentisima luz de color verde.
éCudntes insectes hay en tetal?

—iAhora si es facil contarlos! Uno, dos, tres, cuatro, cinco, seis y siete. jHay siete

insectos! —concluy6 Guille, triunfante.

—Qué raro, antes me habia parecido ver dos abejorros en vez de uno —se

extrand Gala.
De repente, un abejorro que se habia quedado rezagado, aterrizé sobre la luz verde.
&Y, ahera? éCudntes insectos hay en tetal?

—Ahf esta el abejorro que faltaba. En total, hay ocho insectos sobre esta luz

—concluy6 Guille.

—¢Por cierto, Guille, de donde viene la luz? —pregunt6 Gala.

PARA ACABAR

En el juego de los nimeros, ;pudiste formar siempre un grupo con la
FiN cantidad de alumnos que se te indicaba?

—Creo que es... juna nave espacial! —contesté Guille con cara asustada.

| S1
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1 7 3 4 5
swuobobledeV
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O /I 2 3 I_I 5 6 7 8 CI /I O ¢Cuantos objetos hay? Muestra el resultado con los dedos.

N

EMAT | S2

Niamero anterior Niamero escogido

—— ——— —— ———

S ol do i

| /®  PARAACABAR
;Cuantos dedos hay en dos manos? ;Y en todo tu cuerpo?
[ |
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10

Cuenta, remarca y escribe el nimero en la casilla.

3
dos
5. i
cuatro
7.
seis
9.
ocho
". .-
d}eé

/8 PARAACABAR
P ;Qué sabes hacer con los nimeros?

2.

uno

4.
tres
6.
cinco
siete
0.
nueve

ESCRIBO NUMEROS DEL 1 AL 10

Un O ®
extraterrestre

llaomade Lemen

MAT | S4

Gala y Guille miraban asombrados la nave espacial que habia aterrizado
en su garaje aquella tarde de verano, cuando se dieron cuenta de que atrds de
ella... habia un extraterrestre! Era de color amarillo, tenia antenas en la cabeza 'y

estaba ocupado rellenando el deposito de su nave con litros de refresco de limon.

—Tuve que hacer un aterrizaje de emergencia y la nave se me descompuso. ¢ Me

pueden ayudar a arreglarla? —pregunt6 el extraterrestre.
Gala y Guille asintieron y se pusieron manos a la obra.

—Tengo cuatro engranajes, pero necesito cinco —explico el extraterrestre

mientras les mostraba una pieza redonda de metal.
éCudntes engranajes necesitan encentrar?

Gala busco por el suelo del garaje y encontro un engranaje que seguramente se

habia desprendido.
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éCudntes engranajes tiene ahera el extraterrestre?

B

—;Bien! jYa tengo cinco engranajes! —exclamo el

extraterrestre mientras los colocaba en la nave. aa
Luego sefial6 unas luces que estaban encendidas y agregd—:

Tengo tres luces encendidas, pero solo necesito dos.

éQué puede hacer el extraterrestre?

—iFacil! —contestd Guille—. Solo hay que apagar una.

Guille puls6 un boton que habia debajo de una de las luces y esta se apago.
éCudntas luces hay encendidas?

—iBien! jAhora hay dos luces encendidas! —se alegro el extraterrestre.

—Ahora necesito llenar el deposito de combustible. Solo tengo diez litros y

necesito doce —anadio.
éCuantes litres mas de refresce se necesitan para llenar el tanque?
—Dale otra botella de dos litros —dijo Gala a Guille.

éCuantos litres tiene ahora el depésite?

La pantalla marco 12 litros pero, de repente, el numero empez6 a descender.

éQué crees que esta pasande?

—iTu depdsito se estd vaciando! —exclam6 Gala—. Quiza tenga un agujero.
—Por cierto, yo soy Gala y €l es Guille. ¢ Tu como te llamas?

—Me llamo Z34/Ab5tsd.

—iQué complicado! Podriamos llamarte Lemon.

—¢:Lemon? —pregunto el extraterrestre. Mir6 la botella vacia de refresco de

limoén en la que podia leerse «Lemonade»y sonrio—. jGenial!
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Completa.
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JUEGO CON LA RECTA NUMERICA
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PARA ACABAR
;Como se colocan los nimeros en la recta numeérica?
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IDENTIFICO VERTICES

Encierra en un circulo todos los vértices. Después cuéntalos y escribe el nimero
total de vértices de cada figura.

/B PARAACABAR
- ;Puedes construir una figura geométrica plana sin vértices?

CONSTRUYO LA RECTA NUMERICA

Escribe los nimeros que faltan.

1 e ® ¢ e o e
1 2 3

2. FU
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~ 0
0
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/B PARAACABAR
P ;Para qué sirve la recta numeérica?

MAT | S6
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Namero cubo
EMAT (0-5)

Namero cubo
EMAT (5-10)

Numeros
escondidos

IDENTIFICO EL NUMERO ANTERIOR
Y EL NUMERO POSTERIOR

Escribe los nimeros que faltan.

1.

'p PARA ACABAR

P ;Qué significa anterior? ;Y posterior?

EMAT | 57
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CUENTO CON RAYAS

Cuenta con rayas cuantas veces suena...

Rayas Total

1. .« pandero

2. ... laflauta

3. ... el triangulo

m[uln

¢Cuantos pajaros de cada color hay?

e = &

Rayas Total
4. Rojos —-G
5. Azules _.G
6. Verdes _.G
' PARA ACABAR

;Conoces otra manera de contar? Si no conoces ninguna otra, puedes
£ inventarte una propia.
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LEO PICTOGRAMAS

Observa el pictograma.

¢Como llegas a la escuela?

Ndamero de alumnos

FRFFFRP

1. ;Cuantos alumnos Ilegan en automovil?
2. ;Cuantos alumnos llegan en bus?

3. ;Cuantos alumnos llegan a pie?

/8 PARAACABAR
P JEn qué ocasiones podemos utilizar pictogramas?

USO LAS REGLETAS NUMERICAS

Escribe el nimero correcto en cada regleta numeérica.

.....

-~
[

PARA ACABAR
;Como comprobaste que la medida del cilindro de plastilina era correcta?

MAT | S10
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Namero del cubo

N

¢Obtuviste
la regleta?

g Visualiza el video junto con tus companeros.

Con motivo de la Semana Cultural del colegio, Diego, Eva y Gloria

fueron a un bosque a recoger hongos comestibles para preparar una
receta. Quieren que sus companeros prueben, al menos, un hongo cada
uno. En su clase hay un total de 20 alumnos mas la maestra. Al regresar,
este es el contenido de sus cestas:

? Lactarius deliciosus (niscalo) ? Hygrophorus gliocyclus (llenega blanca)

S Amanita muscaria (matamoscas) ’ Boletus erythropus (pie rojo)

EMAT
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2. ;Qué sabemos?
;Cuantos hongos comestibles necesitan?

¢Cuales hongos son comestibles?

WIKI HONGOS

Lactarius deliciosus (niscalo): su habitat se asocia con las raices
de los arboles en bosque de coniferas. Ideal para freir o asar. El hongo venenoso es:

Amamt’a muscaria (matamoscas): su hgbltat se asocia con bosques ;Qué necesitamos saber?
de coniferas, robles y cedros. Se recomienda no cocinarla,

ya que contiene 2 venenos: la muscarina y la micoatropina. )
La cantidad total de

Hygrophorus gliocyclus (llenega blanca): su habitat se asocia con
bosques de coniferas. Se puede consumir, siempre que se le retire Cuantos hongos son
previamente la viscosa piel que la envuelve.

y cuantos hongos son

Boletus erythropus (pie rojo): su habitat se asocia con bosques
de todo tipo, en terrenos preferiblemente calizos. Se suele _ o
consumir rebozada y se considera como de los mejores hongos, Saber si hay hongos suficientes para

con singular textura y agradable sabor.

4. ;Como losolucionamos?

4. iCuailes el problema que se presenta?




;De qué tipo de hongos recogieron mas?

Cuenta con rayas cuantos hongos de cada
tipo recogieron Diego, Eva y Gloria.

;Cuantos recogieron de
Niscalo llenega blanca?

;Cuantos recogieron de pie rojo
Matamoscas y de niscalo en total?

Llenega
blanca

¢De cuales recogieron menos?
Pie rojo

Pinta la grafica que muestre los datos
anteriores. ;Cuantos recogieron

en total?

Tacha los no comestibles de cada cesta.
;Cuantos hongos les quedaron? Escribe
el niumero.
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13. ;Cuantos hongos comestibles hay en total? . :
Escribe una receta para cocinar hongos.

Nembre de la receta:

14. ;Tendran suficientes para todos?

15. ;Cuantos les faltan? Ingredientes:

;Cual es nuestra respuesta?

Instrucciones:




;Qué aportaste al grupo?

;Qué aprendiste?

;Cuando puedes usar lo que aprendiste?

Proyectos de lectoescritura creativa

Ludiletras es un programa de ensefanza de la lectoescritura para Infantil y primer ciclo
de Primaria. En Primaria se basa en el aprendizaje por proyectos, que convierte a los alumnos
en protagonistas y les permite aprender a través de la investigacion, la practica y la creacion.

Todos los proyectos proponen temas que van mas alla del area de lengua y actividades

competenciales que permiten el desarrollo de las habilidades lingiisticas
en contextos realistas y significativos.

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.

ofo

MKT000148

tekman



