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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
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¢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.

vi/pia A < Ca& Pizarra digital

(&) 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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1. TRIMESTRE
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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

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

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

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

+ Ponte a prueba.
* Prueba de la unidad.

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

Actividades de evaluacion
del aprendizaje cooperativo

Actividades de autoevaluacion

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

 Escalera de metacognicion B .
y como trabajan ellos.

 Diario de matematicas

+ Plantilla de resolucién de problemas + Ribrica de coevaluacion

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

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

Tus clases, tu tiempo

Las sesiones de EMAT proponen una variedad de propuestas para que 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

« Contar, ordenar y escribir nGmeros hasta el 100.
« Sumary restar nimeros empleando diversas
estrategias en contextos matematicos.
Calcular dobles de nlimeros hasta 10.

Utilizar indicaciones espaciales.

+ Identificar figuras planas y cuerpos
geometricos, y sus elementos en objetos de la
vida cotidiana.

« Leery crear graficas de barras.

+ Medir objetos en centimetros y metros.

+ Conocer el sistema monetario.

+ Hallar simetrias en figuras geométricas.

» Pesar objetos y reconocer el gramo

y el kilogramo.

* Interpretar nociones espaciales en contextos

reales.

» Interpretar y comparar tipos de graficas.
» Estimar, comprobar y medir longitudes y masas

usando instrumentos convencionales y
no convencionales.

» Seguir itinerarios sencillos a partir de

indicaciones y trazar recorridos.

 Utilizar la calculadora para resolver

operaciones.

2.° TRIMESTRE

« Sumary restar nimeros de dos cifras llevando en
diferentes contextos matematicos.

+ Resolvery crear problemas de suma y resta.

+ Reconocer la hora en punto, medias y cuartos en

relojes digitales y analégicos.

Identificar fracciones y relacionarlas con la hora.

+ Reconocer figuras planas y cuerpos geométricos,

y sus elementos en objetos de la vida cotidiana.

Identificar distintos tipos de lineas y figuras

congruentes en el entorno.

« Reconocer nimeros pares e impares.

3. TRIMESTRE

Leer e interpretar mapas sencillos.

Ordenar nimeros y continuar series.

Conocer y utilizar los signos <, >,= y # para
expresar relaciones de igualdad y desigualdad.
Conocer y utilizar unidades de masay longitud en
situaciones contextualizadas.

Explorar propiedades de triangulos.

Descubrir patrones y regularidades en series
numeéricas.

Interpretar puntos cardinales en mapas sencillos.
Conocer el termometro.

+ Contar cantidades hasta 1000 en situaciones
de la vida cotidiana.
+ Aproximar ndmeros.
Aplicar el algoritmo de la suma y de la resta
de nameros de tres cifras en problemas
matematicos.
Multiplicar nimeros de una cifra en diferentes
contextos matematicos.
+ Conocer la relacion entre la multiplicacion
y la division.
« Utilizar unidades de medida del tiempo
y capacidad en contextos diversos.

Identificar similitudes y diferencias entre la
circunferencia y el circulo.

Explorar superficies planas y curvas en cuerpos
geometricos.

Identificar rectas secantes y paralelas en el
entorno.

Analizar sucesos de probabilidad y azar.
Interpretar, organizar y representar datos.
Escribir y aproximar la hora en relojes analogicos
y digitales.

Conocer las unidades de superficie a través de
unidades cuadradas.



Secuencia didactica

INFORMACION PEDAGOGICA PARA EMPEZAR ENSENANDO-APRENDIENDO PARA FINALIZAR

Objetivo
Contar del 0 al 10 identificando
la cantidad con el namero.

Saberes basicos
Conteo.

Indicador de evaluacion
Emplea algunas estrategias

de conteo hasta 10 identificando
el ndmero con la cantidad

de objetos durante el juego
demostracion y en la ficha.

Historia para pensar
Conteo de elementos
hasta 10.

Participacion activa en el
intercambio de opiniones,
reflexiones y respuestas

a preguntas.

* Juego demostracion y ficha
Conteo de elementos hasta 10.

* Juego de cubos
Ordenacién de nimeros en
la recta numérica hasta 10.

Reflexion oral
Puesta en practica de
conteo con los dedos.

Sesiones relacionadas
2,3, 4

Objetivo

Contar hasta el 10 utilizando
los dedos para representar
la cantidad.

Saberes basicos
Cantidad.

Indicador de evaluacion
Representa cantidades del 0

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

Calculo mental
Conteo de elementos
hasta 10.

Problema del dia
Conteo de elementos
hasta 10.

* Juego demostracion y ficha
Conteo de elementos hasta 10.

* Matijuegos
Practica de la descomposicion
aditiva de los ndmeros hasta 10.

Reflexion oral
Interpretacion de

los nimeros hasta 10
mediante el conteo
con dedos.

Sesiones relacionadas
1,3,4,5

Objetivo

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

Saberes basicos
Cantidad.

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

Calculo mental
Conteo de elementos
hasta 10.

Problema del dia
Creacion de series en
funcion de un patron.

* 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
2,4,6,19

Objetivo

Identificar acUsticamente un
ntmero del 0 al 10 y representarlo
en la recta numérica.

Saberes basicos
Cantidad.

Indicador de evaluacion

Asocia la cantidad con el nimero
correspondiente y sabe situarlo

en la recta numérica durante

el juego demostracion y en la ficha.

Historia para pensar
Identificacion de valores
perdidos en sumas y restas
hasta 10.

» Juego demostracion y ficha
Identificacion y ordenacion
de niimeros en la recta numérica
hasta 10.

Reflexion oral
Ordenacion de nameros en
la recta numérica hasta 10.

Sesiones relacionadas
2,3,6,19,29
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Objetivo

Practicar los saberes trabajados

en las sesiones anteriores.
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.

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

Prueba de velocidad .
(suma)

MatiReto
Identificacion de un patron en una
serie para terminar de construirla.

Juego de cubos

Identificacion y ordenacion

de nimeros en la recta numérica
hasta 10.

Matijuegos
Practica de la descomposicion

aditiva de los nimeros hasta 10.

CiberEMAT
Sesion 1.

iEureka!

Porfolio

INFORMACION PEDAGOGICA PARA EMPEZAR ENSENANDO-APRENDIENDO PARA FINALIZAR

Explico la actividad que mas

me gusto.

Identificacion y escritura de nimeros

hasta 10.

Objetivo
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.

Calculo mental .
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.

Actividad manipulativa y ficha

Identificacion de las caracteristicas

de las figuras planas.

tekman digital

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

Reflexion oral

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
Cantidad.

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.

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

Problema del dia
Sumas hasta 10. .

Juego demostracion y ficha
Identificacion y ordenacion

de niimeros en la recta numérica
hasta 10.

Juego de cubos

Identificacion y ordenacion

de nimeros en la recta numérica
hasta 10.

Reflexion oral

Desarrollo de habilidades
en la construccion de una
recta numeérica.

Sesiones relacionadas
2,3,4,19,29,34

Objetivo

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.

Calculo mental .
Identificacion del nimero
posterior hasta 10

y representacion con los

dedos o los cubos numéricos.

Problemas orales
Sumas y restas hasta 10.

Juego demostracion y ficha
Identificacién del nimero
anterior y posterior hasta 10.

Reflexion oral

Identificacion de patrones
y bisqueda de regularidades.

Sesiones relacionadas

1,3,8,12,27

l:’ Sentido

algebraico

Sentido
espacial

Sentido
estocastico

Sentido
de la medida

Sentido
espacial

Sentido
algebraico

Momento
de aprendizaje

Sentido
estocastico

Sentido
de la medida

Momento
de aprendizaje

Q Sentido

numeérico

Q Sentido <> Sentido <> Sentido
numeérico socioafectivo socioafectivo



INFORMACION PEDAGOGICA PARA EMPEZAR ENSENANDO-APRENDIENDO PARA FINALIZAR

Objetivo

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

Saberes basicos
Conteo.

Indicador de evaluacion

Utiliza las marcas de conteo como
estrategia de recuento sistematico

Calculo mental .
Identificacion de patrones
en series numericas.

Problema del dia .
Expresion y comunicacion
en lenguaje matematico.

Juego demostracion y ficha Reflexion oral

Recogida de informacion. Desarrollo de habilidades

Conteo de elementos hasta 10. para el conteo con marcas
0 rayas.

Juego de cubos

Conteo de los resultados obtenidos
en un experimento aleatorio.

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 Uso de regletas hasta 10. Descubrir la extension Plantilla de resolucion
en las sesiones anteriores. de secuencias a partir de una de problemas.
Fomentar el desarrollo de coleccion de nimeros.
destrezas sociales para que
los alumnos reconozcan las * Juego de cubos
<“> emociones basicas y expresen Identificar y ordenar nimeros
s actitudes positivas ante retos en la recta numeérica hasta 10.
g matematicos.
° - Matijuego
o Indicador de evaluacion Lectura y representacion de
go Muestra actitudes positivas ndmeros en la recta numeérica
3, ante retos matematicos y valora de-10a 10.
§ el error como una oportunidad
de aprendizaje. * CiberEMAT
Sesion 2.
¢ jEureka!
Identificar, contar y sumar nimeros
hasta 10.
log 0
Objetivo * Calculo mental « Actividad manipulativa y ficha Reflexion oral
Interpretary representar Identificacion de los nimeros Interpretacion de pictogramas. Verbalizacion del proceso

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.

hasta la decena con los cubos
numericos.

Problemas orales
Sumas y restas hasta 10.

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 numéricos.

Problemas orales
Restas hasta 10.

« Actividad manipulativa y ficha

Diario de matematicas

Conocimiento e identificacion Desarrollo de la reflexion
de las regletas EMAT para la sobre las estrategias
realizacion de estimaciones utilizadas.

y comprobaciones de longitud.

* Juego de cubos

Estimacion de longitudes
con regletas numéricas.

Sesiones relacionadas

21,30, 42

Q Sentido |:| Sentido

numérico algebraico

10

Sentido Sentido
espacial de la medida

Sentido <> Sentido
estocastico socioafectivo

Momento
de aprendizaje

11
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SESION 1
Ordeno e identifico numeros

Objetivo

Completar series numéricas de forma
ascendente y descendente hasta el 100.
Trabajamos este objetivo a través de un juego
demostracion con tarjetas numerales con las
que los alumnos ordenaran series numeéricas
en equipo cooperativo.

Momento de aprendizaje
Conteo:
+ Dentro del sentido numeérico,
el aprendizaje esperado del saber
es la adquisicién de estrategias variadas
de conteo y recuento sistematico
en cantidades hasta el 100.

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 85, 107, 110 (EMAT 1).
Sesiones posteriores: 63, 95, 100 (EMAT 2).

-

O O O O O O O O

Material

Cajadeaula

+ Cubos EMAT

+ Recta numérica

« Tarjetas numerales de 0 a 100

myroom
+ Atencion a la diversidad: Oxigeno y Reto

PARA EMPEZAR

* Calculo mental.

Los alumnos deben responder, mostrando el

resultado con los cubos EMAT de la Caja de aula,

a la pregunta: «;Qué nimero soy?».

a. Soy el que esta antes del 31. EI 30.

b. Soy el que esta después del 9. El 10.

c. Soy el que esta antes del 17. El 16.

d. Soy el que esta después del 47. El 48.

e. Soy el que estd antes del 1. EI 0.

} Aplicamos la estrategia de saltar con la recta
numeérica de la Caja de aula. Queremos que los

alumnos conozcan el nimero anterior y posterior para
realizar de forma rapida sumas y restas sencillas.

* Problema del dia

Escribimos las series en el pizarrén y los

alumnos, en parejas o0 equipos cooperativos,

buscan el error en el patrén. Segln el tiempo que

precisen para detectar el error, haremos una o

dos series.

a. 13, 14, 15, 18, 17, 18, 19, 20. El primer 18 debe
ser un 16. Es una serie ascendente de uno en
uno a partir del nimero 13.

b. 80, 81, 78, 77,76, 75, 74. El 81 debe ser un 79.
Es una serie descendente de uno en uno a
partir del ndmero 80.

} Aplicamos la estrategia de razonamiento légico: los

alumnos pueden apuntar los datos en el pizarrén
EMAT y buscamos relaciones entre los datos.

Si tenemos mas tiempo...

El juego de cubos Ordeno e identifico niimeros
ayuda a reforzar las series numeéricas, asi
como a ordenar y escribir los ndmeros hasta
el 100. Si no hay tiempo para jugar de
manera autébnoma 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 de demostracion cooperativo
1. Dividimos la clase en cuatro grupos y
realizamos el juego en un espacio amplio,
como el pasillo o el patio.
R
/Podemos adaptar el juego y realizarlo en el aula

con notas de papel sobre las mesas, si no hay
posibilidad de salir al pasillo o al patio.

2. Repartimos 12 tarjetas numerales de la Caja
de aula a cada grupo (al grupo 1, tarjetas del
0 al 25; al grupo 2, tarjetas del 26 al 50;
al grupo 3, tarjetas del 51 al 75; y al grupo 4,
tarjetas del 76 al 100).

3. Los miembros de cada grupo, sentados en
circulo y mediante la técnica cooperativa
lapices al centro, completan y ordenan de
forma ascendente y descendente la serie
numérica correspondiente a las tarjetas
asignadas en 3 minutos aproximadamente.
;La técnica cooperativa lapices al centro permite

que los alumnos dialoguen antes de completar la
actividad. En este caso, para facilitar la gestion de
aula solo un miembro de cada grupo, siguiendo

indicaciones del resto, puede tocar las tarjetas
una vez son ordenadas.

4. Los grupos pueden rotar o intercambiar las
tarjetas cuando pasa el tiempo y ordenary
completar la siguiente serie de ndmeros.

5. Durante las rotaciones planteamos algunas
preguntas, como por ejemplo: «;Qué serie
esta resultando mas compleja de ordenar?»;
«;Qué estrategia estan utilizando para ordenar
los nimeros con rapidez?». Esperamos que
sus respuestas se refieran a fijarse en las
decenas de los nimeros.

6. Reflexionamos sobre las diferentes estrategias
que utilizaron para ordenar las series.

* Ficha del alumno
1. Los alumnos resuelven de forma individual
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: «;En qué situaciones de la vida
cotidiana necesitamos contar o escribir
nlimeros?». Dejamos un momento de reflexion.
Los alumnos pueden compartir algunos ejemplos
y anotar uno en el Diario de matematicas, al final
del Libro del alumno.

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 del la sesion 1 de myroom.

Indicador de evaluacion

Realiza conjeturas matematicas sencillas
investigando patrones en la identificacion
y ordenacion de nimeros, de forma guiada
durante el juego demostracion cooperativo
y la ficha.
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SESION 2
Sumo Yy resto con la recta

ENSENANDO-APRENDIENDO

* Juego demostracion
1. Repartimos de forma aleatoria las tarjetas

Conversamos sobre el proceso de aprendizaje que

y PARA EMPEZAR

* Historia para pensar

Objetivo

14

Sumar y restar con la recta numeérica.
Trabajamos este objetivo a través de un
juego demostracién en el que los

alumnos realizaran operaciones de sumay
resta sobre la recta.

Momento de aprendizaje @ )

Sentido de las operaciones:
+ Dentro del sentido numeérico,
el aprendizaje esperado del saber es la
utilizacién de estrategias de calculo, como
la recta numérica, con nimeros naturales
para realizar sumas y restas hasta el 30.

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 101, 104, 109 (EMAT 1).
Sesiones posteriores: 4, 7, 8 (EMAT 2).

-
O O O O O O O O

Material

Cajadeaula

+ Recta numeérica

« Tarjetas numerales de -10 a 30
+ Palitos

myroom

« Historia para pensar: Examinando a Lemon
« Pizarron digital: recta numérica

« Carta a las familias

Otros
* Ligas

-

~

Leemos en voz alta para todo el grupo la historia

para pensar Examinando a Lemon. Planteamos las

preguntas que aparecen en la lectura y dejamos

un momento para que reflexionen antes de

contestar. Estas son las preguntas claves que nos

serviran para trabajar las operaciones de calculo

mental de sumas y restas, utilizando la recta

numeérica de la Caja de aula:

+ «Tengo cinco manzanas y me como dos,

jcudntas manzanas me quedan?».
+ «;Cuantos dias hay en una semana?».
+ «;Cuantos huevos hay en una docena de
huevos?».

} Las historias para pensar dan la oportunidad de hacer
una lectura compartida. Dedicamos a esta actividad
10 minutos como maximo. Si el espacio del aula lo
permite, generamos una reunion con toda la clase
durante el Para empezar y dinamizamos la historia a
modo de cuentacuentos.
Es importante dejar unos minutos de reflexion luego
de cada una de las preguntas antes de continuar con
la lectura. Las respuestas aparecen en la misma
historia. Podemos usar la historia para pensar como
una actividad de comprension lectora de otras areas o
como trabajo para casa, ya que se ha hecho una

primera lectura en el aula y los alumnos ya conocen
el contenido.

Gestion de aula

Es un buen momento para enviar la primera
Carta a las familias de myroom y generar una
comunicacion fluida entre escuela y casa.
Esta carta es ideal para explicar cuales son
los contenidos que se van a aprender,
practicar y afianzar durante este trimestre.
Destacaremos la composicion y
descomposicion de decenas para sumary
restar nimeros de dos cifras con flexibilidad
y sentido, la introduccién del algoritmo
estandar de la suma con llevadas y la
estimacion y medicion de longitudes con
instrumentos de medida convencionales y no
convencionales.

¢

numerales del -10 al 30 de la Caja de aula

(algunos alumnos tendran dos tarjetas).

Entre todos deben formar la recta numérica

de -10 a 30 en el suelo del aula.

}La recta numerica es una representacion visual
del orden de una secuencia de nimeros que ayuda

a identificar y ordenar nimeros, también a contar,
hacer series y aprender las tablas.

A continuacion, realizamos operaciones de
adicién y sustraccion que algunos alumnos
voluntarios resolveran caminando sobre Ia
recta. Por ejemplo: 10 + 5; 15 - 5; 30 - 2;

28 — 4.

Escribimos cada operacion en el pizarrony

preguntamos: «;Qué método utilizaron para

hacer la operacion?». Esperamos respuestas
en las que mencionen «el movimiento sobre la
recta numérica hacia adelante para sumary
hacia atras para restar».

}Si no sale de forma natural, mostramos otro
ejemplo sobre la recta todos juntos: escribimos el
nimero 19 en el pizarrén y preguntamos: «;Qué
hacemos para anadir 3?». Esperamos que la

respuesta sea: «Nos movemos hacia adelante en la
recta: 19 20 21 22».

Preguntamos: «;Qué ocurre con el nimero
por el que empezamos?». Esperamos que su
respuesta sea: «No lo contamos, solamente
contamos el nimero de saltos».
Preguntamos: «;Qué ocurre en la resta?»;
«;Cuanto es 30 — 3?». Esperamos que la
respuesta de los alumnos sea: «Caminamos
hacia atras tres veces: 30 29 28 27».

* Ficha del alumno
1. Los alumnos resuelven de forma individual

los ejercicios de la ficha del Libro del alumno.

IPodemos utilizar la recta numeérica del pizarron
digital de myroom para hacer alguno de los
ejercicios entre todos en grupo.

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

realizamos en el juego demostracion.
Preguntamos: «;Es lo mismo sumar que restar?».
Dejamos un momento de reflexion.
Preguntamos: «;Hacia qué lado caminamos en la
recta numérica cuando restamos 2 al nimero
30?». Esperamos que la respuesta sea: «Hacia la
izquierda». De lo contrario, retomamos el trabajo
sobre la recta numérica. Preguntamos: «;Y
cuando le sumamos 2?». Esperamos que la
respuesta sea: «Hacia la derecha»; de lo contrario,
retomamos el trabajo sobre la recta numeérica.

Atencion a la diversidad

* Oxigeno
Podemos resolver las operaciones del juego
demostracion con el pizarron digital de
myroom o con palitos sueltos de la Caja de
aula para representar las unidades y grupos
de 10, atados con una liga para representar
las decenas.

* Reto
Podemos proponer operaciones en las que
el segundo sumando o el sustraendo sean
mas complejos (5, 6 0 7). Por ejemplo:
45 +7; 34 - 6. Los alumnos pueden dibujar
una recta numeérica del 25 al 55y utilizarla
para efectuar las operaciones.

Indicador de evaluacion

Obtiene posibles soluciones a problemas,

de forma guiada, aplicando estrategias
basicas como el movimiento hacia adelante y
hacia atras en la recta numeérica para sumary
restar durante el juego demostracion y

la ficha.

15



SESION 3
Doblo numeros hasta 10

Objetivo

Calcular dobles hasta 10 y utilizar estrategias
de suma aproximando a la decena. Trabajamos
este objetivo a través de un juego
demostracion, en el que los alumnos calculan
el doble de ndmeros como suma de sumandos
iguales hasta el 5 + 5y practican estrategias
de suma aproximando a la decena.

Momento de aprendizaje
Sentido de las operaciones:
+ Dentro del sentido numérico,

el aprendizaje esperado del saber es el
uso de estrategias de calculo con
nimeros naturales como calculo de
dobles, suma de sumandos iguales o la
aproximacion a la decena. Los alumnos
inician la comprension del concepto de
multiplicacion como suma de sumandos
iguales.

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 46, 73, 87 (EMAT 1).
Sesiones posteriores: 69, 73, 83 (EMAT 2).

-

O O O O O O O O

Material

Cajadeaula

« Cubos EMAT

» Recta numeérica
« Palitos

myroom
« Atencion a la diversidad: Oxigeno y Reto
« Pizarron digital: palitos

a.
b.
c. 5+5=10.
d.
e.

PARA EMPEZAR

* Calculo mental
Los alumnos deben responder con los cubos
EMAT de la Caja de aula.

Ll=8.
247=9.

2 +8=10.
3+5=8.
o
’Aplicamos la estrategia de descomposicion aditiva de

nimeros menores de diez o de salto por la recta
numeérica de la Caja de aula.

* Problema del dia
Escribimos estas series en el pizarron y dejamos
un momento para que comenten en parejas
0 equipos lo que sucede en cada una:
a.0,1,3,6,10, _,15; +1, +2, +3, +4, +5.
Cada nimero de la serie se obtiene sumandole
al ndmero anterior un ndmero mas, empezando
por 1.
b.19, 18, 16, 15,13, _,12;-1,-2,-1, -2, -1.
Cada ndmero de la serie se obtiene restando al
ndmero anterior un 1 o un 2 de forma alternativa.

}Aplicamos la estrategia de encontrar patrones. Una
vez tenemos la informacion dispuesta en una lista,
inferimos los datos que faltan. Los alumnos pueden
anotar las series en el pizarron EMAT.

Si tenemos mas tiempo...

El juego de cubos Doblo niimeros hasta 10
permite practicar el calculo de dobles

hasta 10. Si no hay tiempo para jugar de
manera auténoma durante la sesion, es
recomendable realizar al menos una partida
de demostracion proyectando el juego

desde myroom para que el grupo comprenda
cémo funciona.

ENSENANDO-APRENDIENDO

* Juego demostracion

1. Organizamos a los alumnos en parejas y
practicamos la suma de dobles hasta 5 + 5
con los cubos EMAT de la Caja de aula.

2. Cada miembro de la pareja lanza por turnos
el cubo 0-5 e indica el doble del nimero
que salga.

; Pueden usar la recta numérica o material
manipulativo como los palitos, ambos en la
Caja de aula, o también sus dedos si tienen
dificultades contando los dobles. También

podemos retar a los alumnos que lo precisen
con el cubo 5-10.

3. Una vez practiquen este calculo mental
de dobles hasta 5 + 5, preguntamos: «;Cuanto
es 10 + 7?». Esperamos que respondan 17. En
caso contrario, les mostramos el salto en la
recta numérica de la Caja de aula con el

10 + 7y mas ejemplos: 10 + 3; 10 + 6.

4. A continuacion, planteamos: «;Cuanto es
9 + 7?». Dejamos que los alumnos calculen el
resultado y preguntamos qué estrategias
utilizaron. Pueden responder: «Saltar en la recta
numeérica o contar los palitos».

} Si no sale de forma natural, les hacemos ver la
relacion entre las sumas 9 + 7y 10 + 7, haciendo
referencia a lo cerca que esta el 9 de la decena
o la relacién que tiene el 9 con el 10 para que se
den cuenta de que 9 es 10 - 1. Es decir, que
sumar 9 es lo mismo que sumar 10 y quitar 1, o
que afnadir una decenay reducir una unidad.

Propondremos esta estrategia de calculo siempre
que un sumando sea 9.

5. Proponemos otras sumas como 9 + 6y 9 + 3.
Para efectuar las operaciones, los alumnos
pueden seguir las estrategias planteadas.

6. Preguntamos por el resultado y la estrategia
que utilizaron y guiamos la resolucién
utilizando las sumas 10 + 6 y 10 + 3.

} Para efectuar las operaciones pueden usar los

dedos, material manipulativo o la recta numérica
de la Caja de aula.

Ficha del alumno

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

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

Reflexionamos sobre las estrategias utilizadas
en el juego demostracion. Preguntamos: «;Qué
estrategias pueden usar para sumar 9 a otros
nlimeros?». Esperamos que comenten diferentes
estrategias, como el uso de la recta numérica de
la Caja de aula, de material manipulativo como
los palitos de la Caja de aulay sumar 10 y quitar
1 al resultado. Podemos acompanarlo con una
representacion con los palitos en el pizarron
digital de myroom.

Sila Gltima estrategia practicada en el juego
demostracion y en la ficha del Libro del alumno
no surge de manera natural, podemos volver a
practicarla con un ejemplo en el pizarrén o
representandola sobre la recta numérica de la
Caja de aula.

Atencion a la diversidad

* Oxigeno
Podemos reforzar los contenidos con la
ficha de la sesi6n 3 de myroom.

* Reto
Podemos ampliar los contenidos con la
ficha de la sesién 3 de myroom.

Indicador de evaluacion

Realiza conjeturas matematicas sencillas
de forma guiada, investigando patronesy
relaciones entre los nimeros en el calculo
de dobles y al sumar 9 durante el juego
demostracion y la ficha.
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SESION 4
Sumo con la tabla

y PARA EMPEZAR

e Calculo mental

Objetivo Los alumnos deben mostrar los resultados con
‘ - los cubos EMAT de la Caja de aula.

Resolver operaciones de suma utilizando 2 54+5=10.

diferentes estrategias y herramientas, como blhih=8

la tabla de doble entrada de suma. C74+7=14

Trabajamos este objetivo a través de una d6+6=12

actividad manipulativa en la que los alumnos e 10 +5 = 15.

encontraran sumas de dos sumandos con la

-
fRecordamos la estrategia de dobles de nimeros
tabla de sumar.

menores de diez trabajada en la sesion 3. Usamos
en el calculo de dobles el lenguaje matematico
siguiente: «5 + 5, es decir, dos veces 5, es igual a...»
al introducir el concepto de la multiplicacién como
suma de sumandos iguales.

Momento de aprendizaje
Sentido de las operaciones:
+ Dentro del sentido numeérico,

el aprendizaje esperado del saber es la
resolucién de sumas de ndmeros
naturales hasta el 10, utilizando
diferentes estrategias y herramientas
como la tabla de sumar.

* Problemas orales

1. Clara resuelve cinco problemas cada dia. En
dos dias, jcuantos problemas resolvio?
10 problemas.

2. ;Cuantas almendras hay en tres veces dos
almendras? 6 almendras.

3. ;Cuantas medias manzanas tengo en dos
manzanas? 4 medias manzanas.

Sesiones relacionadas

Sesiones previas: 43, 95, 106 (EMAT 1).

Sesiones posteriores: 7, 8, 9 (EMAT 2). -

FEnel problema 3 podemos hacer una representacion
del problema en el pizarrén, proyectando la imagen o
con dos manzanas reales.

4 )
O O O O O O O O

Material

Cajadeaula

+ Cubos EMAT

+ Recta numeérica

« Monedas o palitos

+ Matijuegos: Sumas glub-glub 1,2y 3

Si tenemos mas tiempo...

El matijuego Sumas glub-glub 2 nos ayuda a
practicar el calculo mental de sumas de dos
¢ sumandos del 0 al 5y del 5 al 10 usando la
myroom © tabla de sumar o tabla de doble entrada.

« Tabla de sumar : Sino hay tiempo para jugar de manera

+ Pizarron digital: monedas o palitos auténoma durante la sesion, es

¢ recomendable realizar una partida de

Otros demostracion, proyectando el matijuego

* Papel kraft o cartulina ¢ desde myroom, para que el grupo

comprenda como funciona.

¢

ENSENANDO-APRENDIENDO

 Actividad manipulativa

1. Proyectamos la tabla de sumar de myroom
y les enseflamos como se utiliza.

2. Destacamos los sumandos a operar en las filas
y las columnas de la tabla, por ejemplo, 6 + 7.
}Es importante utilizar de forma natural palabras

del vocabulario matematico como «sumando»,

«fila», «columna» o «interseccion», y explicar su
significado cuando algin alumno no la entienda.

3. Preguntamos: «;Qué nimero resulta de la
interseccion de la fila y la columna?».
Esperamos que la respuesta sea 13. Indicamos
el resultado sobre la tabla buscando el 7 en la
columnay el 6 en la fila, y preguntamos:
«;Podemos hacer |la operacion 6 + 7 de otra
forma?». Esperamos que nos indiguen:
el 6 enlacolumnayel7en lafila.

}Si no sale de forma natural, lo indicamos sobre la
tabla de sumar de myroom. También les hacemos
ver que con la tabla de sumar podemos buscar el
resultado de dos sumandos o los dos sumandos a
partir de un resultado. Pueden comprobarlo con
la recta numeérica de la Caja de aula, material

manipulativo como monedas o palitos de la Caja
de aula o con el pizarron digital de myroom.

4. Proponemos otras sumas, por ejemplo 9 + 6.
Intentan resolver la operacion individualmente
y un voluntario la resuelve en la tabla de
sumar proyectada de myroom.

5. En equipos, dibujan, decoran y rellenan una
tabla de sumar para colgarla en el espacio de
matematicas del aula y utilizarla para resolver
sumas. Podemos preparar las tablas
previamente o dedicar tiempo del area
artistica para finalizar el espacio de
matematicas.

}ES importante que tanto la recta numérica como
la tabla de sumar estén visibles en las paredes del

aula para que los alumnos las usen cuando las
necesiten.

* Ficha del alumno
1. Los alumnos resuelven de forma individual
los ejercicios de la ficha del Libro del alumno.
}Pueden utilizar la tabla de sumar que
construyeron tantas veces como lo necesiten.
2. Proyectamos la ficha con las soluciones de
myroom y discutimos juntos las respuestas.

Iniciamos un breve dialogo sobre la tabla de
sumar como herramienta para resolver
operaciones. Preguntamos: «;Qué ventajas tiene
utilizar la tabla de sumar?». Esperamos que la
respuesta sea: «La posibilidad de comprobar el
resultado de una suma a partir de estrategias
propias de calculo mental o de encontrar el
resultado de una suma buscando la interseccion
de los dos sumandos». Si no surge de forma
natural, proyectamos la tabla de sumar de nuevo
y modelamos un ejemplo mas.

(vlof1]2[3]4]s5]6e[7]8]9]10
olol1]2]3]4]s5]6]7]8]9]t0
11234567 [89]10[11
21213 4|5(6|7[8]9]10/11[12
3(3[4(5]6]|7]|8]9]10[11[12]13
414567 8]9]10]11|12]13[14
5|5]6|7|8]9]10]11]12]13]14|15
6|6|7|8]9](10[11]12]13]14[15]16
717189 |10[11]12]13]14[15]16|17
8| 8]o10]11]12]13]14]15]16]17]18
9[910]11]12[13]14]15]16(17]18]19
010]11]12[13]14[15]16] 17[18]19]20/

Atencion a la diversidad

* Oxigeno
En parejas, pueden jugar a Sumas glub-glub 1
y seguir practicando, con la tabla de sumar,
sumas con dos sumandos 0-5.

* Reto
En parejas, pueden jugar a Sumas glub-glub 3
y seguir practicando, con la tabla de sumar,
sumas con dos sumandos 0-10.

Indicador de evaluacion

Emplea la tabla de sumar como estrategia
adecuada en la resolucion de sumas durante
la actividad manipulativa y la ficha.
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LOS JUEGOS DE LEMON 1
Un enigma espacial

Objetivo

® Practicar los saberes trabajados en las
sesiones anteriores.

+ Estrategias de conteo y recuento en
cantidades hasta 100.

+ Suma y resta de nimeros naturales con
estrategias y herramientas de resolucion
(recta numeérica, tabla de sumar,
estrategias de calculo mental y propias).

+ Calculo de dobles hasta el 10.

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

(- )

O O O O O O O O

Material

Cajadeaula
+ Matijuegos: Sumas glub-glub 1, 2, 3

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 del cuaderno 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

Doblo niimeros hasta 10
Objetivo: Calcular dobles hasta 10.

CiberEMAT - Sesion 1 / jEureka!

Les pedimos que resuelvan los ejercicios de
CiberEMAT o de jEureka! de Los juegos de
Lemon segln las necesidades del aula.
Objetivos:
« ldentificar nimeros hasta 100.
« ldentificar nimeros a partir del valor
posicional de la cifra.
« Sumar con estrategias estandares y
propias.
+ Restar con la recta numérica.
« Utilizar monedas vy billetes.
+ Leer el calendario.

@ MatiReto

Los alumnos deben resolver el codigo de
activacion completando los espacios en
blanco con nimeros y signos para formar una
secuencia de sumas y rectas correcta.
Podemos facilitar la actividad orientando a los
alumnos con algunos nameros y/o signos del
solucionario disponible en myroom.

@ Matijuegos

Sumas glub-glub 1,2y 3
Objetivo: Sumar nimeros en un cuadro de
doble entrada.

PARA ACABAR

Al ser la primera vez que los alumnos realizan Los

juegos de Lemon, proponemos que realicen una

actividad de autoconocimiento: Explico la actividad

que mads me gusto.

} Podemos proyectar esta plantilla desde myroom y
modelar un ejemplo con aportes de los alumnos para

fomentar la reflexion individual sobre qué actividades
matematicas disfrutan mas.

" Indicador de evaluacion

Identifica las emociones propias al abordar

retos matematicos, pidiendo ayuda solo

cuando es necesario y desarrollando la

autoconfianza.

} Podemos observar las emociones de los alumnos
en la parte final de la sesion a través de la

plantilla Explico la actividad que mds me gusté de
Los juegos de Lemon.

-~

Atencion a la diversidad

Juego de cubos
+ Doblo niimeros hasta 10: pueden usar el cubo
0-5 0 5-10.

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:

» Sumas glub-glub 1 (con los dos sumandos
del 0-5).

« Sumas glub-glub 2 (con un sumando del
0-5y el otro del 0-10).

* Sumas glub-glub 3 (con los dos sumandos
del 0-10).

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
Encuentro el objeto secreto

PARA EMPEZAR ENSENANDO-APRENDIENDO

SN @ « Calculo mental * Juego demostracion cooperativo Proponemos a los alumnos que piensen en un
BRISHIC Los alumnos deben mostrar los resultados con 1. Organizamos a los alumnos en equipos, objeto situado en la clase y que no se lo digan a
Interpretar correctamente nociones espaciales los cubos EMAT de la Caja de aula. escondemos O Pensamos en un objeto de la nadie.

y reconocer las matematicas en la vida diaria. a.2+3=5. clase o del patio y apuntamos su nombre en Preguntamos: «;Qué indicaciones darian a sus
Trabajamos este objetivo a través de un juego b.10 + 2 = 12. un papgl. o compaferos para encontrar el objeto?».
demostracion cooperativo en el que los C.5+9 =14 2. Damos |nd|caC|ohes para que los alumnos Dejamos un tiempo de reflexion y proponemos
alumnos describen la posicion de objetos d.9+8=17. encuentren el obJ.eto e?FO“d'dQ Por ejemplo, que algn alumno dé sus indicaciones para que el
ocultos en el entorno. Utilizan para ello e.8+2 =10 Sl queremos que identifiquen una resto encuentre el objeto.
nociones espaciales como «debajo de», }Aplicamos 12 estrategia de saltar por Ia recta de'termmada pape'lerg en el patio, Podemgs Si disponerr.wos.de Fiempo, los a'lumrllos pueden
«encima de», «lejos», «cercan, «izquierda, numeérica trabajada en la sesion 2 o usamos la tabla Orlemarlosfje !a Slgment? maner?' «El objeto anotar sus indicaciones en el pizarron EMAT.
«derecha, «adentro», «afuera, «arriban, de sumar de doble entrada trabajada en la sesion 4 secreto esta lejos de |§' plsta de fatbol, cerca
«abajo», «entren, etc. (ambos materiales incluidos en la Caja de aula). de una papelera, a la izquierda de la puerta 'y

También podemos utilizar las monedas del pizarron delante de un banco.

digital de myroom. 4
Momento de aprendizaje & En funcion de la autonomia de los equipos
Localizacion y sistemas de representacion: @  Problema del dia Sgrdnepl?;sdar indicaciones mas o menos

+ Dentro del sentido espacial, José le pregunta a Marta si su vecina le paga bien ’

el aprendizaje esperado del saber es la por ayudarla a pasear a sus perros. 3. Cuando encuentren el objeto, ensefiaremos el

descripcion de la posicion de objetos —Pues no —dice Marta—. Me paga $3 al dia; me papel en que habiamos apuntado su nombre

en el espacio y la interpretacién de paga esa cantidad desde que empecé a trabajar para comprobar que es correcto.

movimientos mediante vocabulario para ella. Deberia pedirle mas dinero. 4. A continuacion realizamos la dinamica por

adecuado. —¢Cuanto tiempo hace que trabajas para tu equipos: un miembro de cada equipo piensa

vecina? —le pregunta José. en un objeto, apunta su nombre en un papel y
Sesiones relacionadas —Cinco dias— responde Marta. da indicaciones a sus companeros.
Sesiones previas: 18, 48, 81 (EMAT 1). ;Cuanto le ha pagado a Marta su vecina? 5. Siel tiempo lo permite, podemos repetir la
Sesiones posteriores: 33, 70, 77 (EMAT 2). $15(3+3+3+3+3=15). dinamica hasta que todos los miembros de .. . .
los equipos hayan dado indicaciones para Atencion a la diversidad

}Aplicamos la estrategia de hacer un dibujo. Usamos

material manipulativo como las monedas de la Caja encontrar un objeto.

la, dibuj | | i . 1
e s e s Ficha del aluno
indivi Realizamos el juego demostracion entre
e ~N myroom. Si algdn alumno lo propone, se conecta con 1. Los alumnos resuelven de forma individual . | f g ' ‘
OO0 O OO OO O la representacién matematica a través de la suma de los ejercicios de la ficha del Libro del alumno. todos en el aula Var'.as VECes, pafa arlanzar
sumandos iguales o la multiplicacién. +2 ) los conceptos espaciales. Les sefalamos un
Los alumnos que completen la ficha pueden . bi q ¢ v d das |
ial DIA1 | DIA2 | DIA3 | DIA4 | DIAS dibujar otros elementos y escribir las indicaciones }JHIFO O_ jeto de referencia y damos todas las

Materia 3 3 3 3 3 correspondientes para describir su ubicacion. indicaciones para encontrarlo.
Cajadeaula 2. Proyectamos la ficha con las soluciones de * Reto
+ Cubos EMAT myroom y discutimos con el resto de la clase En el juego demostracion, el alumno da
+ Recta numeérica las respuestas Gnicamente tres indicaciones a sus

o L4 . . B
+ Tabla de sumar  Gestion de aula : companeros.
+ Monedas : :

: Para que el aprendizaje cooperativo sea
myroom ¢ efectivo, es necesario estructurar las :

arran digital- A : ; : c oz

« Pizarron digital: monedas, recta numeérica : relaciones que se dan entre los alumnos. En : Indicador de evaluacion

: EMAT secuenciamos estas estructuras para :
Otros ¢ que desarrollen habilidades sociales para el Reconoce las matematicas presentes en la
- Coleccion de objetos © trabajo en equipo, a través de actividades en vida diaria al interpretar y utilizar nociones

: grupo en las que colaboran para conseguir espaciales durante el juego demostracion

i un objetivo. : cooperativo y la ficha.




SESION 6
Construyo e identifico figuras planas

Objetivo

Identificar figuras planas e investigar
patrones, propiedades y relaciones entre las
mismas.

Trabajamos este objetivo a través de un juego
de geometria viva en el que los alumnos
representan las figuras con su propio cuerpo.

Momento de aprendizaje
Figuras geométricas de dos y tres dimensiones:

+ Dentro del sentido espacial, el aprendizaje
esperado del saber es utilizar el
vocabulario geométrico basico para
describir verbalmente los elementos y las
propiedades de las figuras geomeétricas.

Creencias, actitudes y emociones:

+ Dentro del sentido socioafectivo, el
aprendizaje esperado del saber es
despertar la curiosidad e iniciativa en el
aprendizaje de las matematicas.

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 55, 69, 76 (EMAT 1).
Sesiones posteriores: 22, 36, 55 (EMAT 2).

-

-

O O O O O O O O

Material

Cajadeaula

+ Cubos EMAT

« Tarjetas de figuras geométricas
+ Bloques logicos

myroom
« Pizarron digital: recta numérica

tekman digital
« Tangram virtual 3

Otros
+ Bandas elasticas o trozos de lana

~
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PARA EMPEZAR

e Calculo mental
Los alumnos deben mostrar los resultados con los
cubos EMAT de la Caja de aula.

a.83 -4 =179
b.37 + 3 = 40.
c.68+1= 69.
d.79 -1=78.
e.37 +7 = 4b.

} Los cubos EMAT ayudan a interiorizar el valor
posicional de las cifras. Utilizamos el cubo grande
(amarillo o verde) para mostrar decenas y el cubo
pequefo (azul o rojo) para mostrar unidades. Para
mostrar un nimero de dos cifras utilizamos dos
cubos. Con la practica, los alumnos aprenderan a
utilizarlos con agilidad.

P
W

* Problemas orales

1. Tengo siete canicas de vidrio y tres de
porcelana. ;Cuantas canicas tengo en total?
10 canicas.

2. Marcelo compra siete nueces y se come dos.
;Cuantas nueces le quedan? 5 nueces.

3. Marta tiene una cinta de 7 m de largo. Corta
4 m. ;Cuantos metros le quedan? 3 metros.

} Podemos utilizar la recta numérica del pizarron digital
de myroom para comprobar los resultados de los

problemas orales si los alumnos presentan
dificultades.

Si tenemos mas tiempo...

Invitamos a los alumnos a desarrollar su
competencia digital. Con el Tangram
virtual 3, disponible en tekman digital,
pueden trabajar la clasificacion de los
angulos a través de un programa de
geometria dindmica. También pueden
realizar la actividad en casa.

ENSENANDO-APRENDIENDO

* Juego demostracion

1.

Pasamos las tarjetas de las figuras
geométricas de la Caja de aula haciendo
hincapié en la clasificacion de los poligonos
segln el nimeros de lados: triangulos o
cuadrilateros.

Pedimos a tres alumnos que introduzcan sus

pies, a la altura de los tobillos, en un trozo

largo de lana atado o en una banda elasticay
se alejen unos de otros hasta tensarla.

Entre todos identificamos los elementos del

triangulo.

} Guiamos a los alumnos con las preguntas: «;Qué
figura se surgio?»; «;Qué elemento de la figura
conforman sus pies?»; «;Qué elemento
constituyen las ligas que se encuentran entre

ustedes?». Esperamos que la respuesta sea:
Un triangulo, los vértices y los lados.

Preguntamos: «;Qué nos falta para formar un
cuadrilatero?». Esperamos que la respuesta
sea: Un lado y un vértice mas.

} Sino surge de manera natural, pedimos a un

alumno que se una como vértice al tridngulo,
generando asi un cuadrilatero.

Preguntamos: «;Qué cuadrilateros podemos
formar?». Esperamos respuestas del tipo: «Un
cuadrado»; «Un rombo»; «Un rectangulo», etc.
Preguntamos: «;COmo se tendrian que colocar
para formar un cuadrado?»; «;Y para formar
un rectangulo?».

Repartimos aleatoriamente las tarjetas de
figuras geométricas o los bloques logicos de la
Caja de aula.

Sin mostrarla, cada alumno debe describir Ia
figura de las tarjetas o bloques que le tocd y
agruparse con los compaferos que tengan Ia
misma figura.

 Ficha del alumno
1. Los alumnos resuelven de forma individual

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.

Pedimos a los alumnos que hagan un dibujo
compuesto por las figuras que deseen en el Diario
de matematicas del final del Libro del alumno.
Deben indicar el nombre de las figuras planas que
utilizaron.

Atencion a la diversidad

« Oxigeno
Durante el juego demostracion, repartimos
las tarjetas geométricas de las figuras
planas basicas.

* Reto
Durante el juego demostracion, representan
figuras geométricas complejas (rombo,
trapecio, romboide, etc.) con las bandas
elasticas o los trozos de lana sin mirar las
tarjetas de las figuras.

Indicador de evaluacion

Emplea herramientas tecnologicas y/o
materiales manipulativos para reconocer
propiedades entre las figuras planas durante
el juego demostracion y la ficha.
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SESION 7
Encuentro los sumandos perdidos

Objetivo Q

Identificar sumandos perdidos.

Trabajamos este objetivo a través de un juego
demostracion en el que los alumnos practican
como encontrar los sumandos que faltan en
enunciados de adicion.

Momento de aprendizaje
Relaciones y funciones:

+ Dentro del sentido algebraico,
el aprendizaje esperado del saber es
obtener datos sencillos desconocidos en
una igualdad.

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 64, 92 (EMAT 1).
Sesiones posteriores: 9, 57, 58 (EMAT 2).

-

O O O O O O O O

Material

Cajadeaula

« Cubos EMAT

» Recta numeérica

+ Palitos o monedas

myroom
« Pizarron digital: palitos

~
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PARA EMPEZAR

 Calculo mental
Escribimos en el pizarrén los siguientes ejercicios
con sumandos perdidos para que los alumnos los
resuelvan mentalmente y muestren los resultados
con los cubos EMAT de la Caja de aula o con el
pizarron EMAT.

a.5+_=10.5
b.9+_=15.6.
c.3+_=13.10.
d._+8=16.8.
e._+7=1528.

}Aplicamos la estrategia de saltar por la recta numeérica
de la Caja de aula para pensar qué nimero podemos
sumar al sumando que tenemos para obtener el
resultado. Podemos hacer juntos el primer ejemplo.
Nos colocamos en el 5 de la recta numérica y
pensamos cuantos saltos tenemos que dar para llegar
a 10: 5 saltos.

* Problemas orales

1. Tenia ocho hojas y ahora tengo diez. ;Cuantas
hojas afiadi? 2 hojas.

2. Fer tenia seis caramelos y le regalé algunos
mas para que tenga 10. ;Cuantos caramelos le
regalé? 4 caramelos.

3. Ayer habia 15 galletas en el frasco y hoy hay
siete. ;Cuantas me comi? 8 galletas.

Si tenemos mas tiempo...

El juego de cubos Niimero escondido ayuda

a reforzar la identificacién de sumandos
perdidos en sumas de dos nimeros de una
cifra. Si no hay tiempo para jugar de manera
autébnoma durante la sesion, es
recomendable realizar una partida de
demostracion proyectando el juego desde
myroom, para que el grupo comprenda
cémo funciona.

ENSENANDO-APRENDIENDO
@ * Juego demostracion

@ .

1. Copiamos la siguiente operacion en el pizarron
y preguntamos si es correcta: 4 + 6 = 11.
Esperamos que la respuesta de los alumnos
sea no.

-
& Sino sale de forma natural, podemos utilizar el

pizarron digital de myroom para hacer un ejemplo
con palitos.

2. Borramos el 6y les preguntamos qué nimero
debe aparecer en el espacio en blanco para
que sea correcta la operacion 4 + _ = 11,
Esperamos que su respuesta sea 7y
preguntamos qué estrategias utilizaron para
averiguar el sumando perdido.

} Los alumnos pueden usar la recta numérica y
material manipulativo como palitos o monedas
(todos incluidos en la Caja de aula) para averiguar

el sumando perdido. También pueden apuntary
resolver la operacion en el pizarron EMAT.

3. Repetimos la actividad con otros ejemplos:

_+7=10;6 + _ = 12.

} Es importante dar tiempo a los alumnos para que
averiguen el sumando perdido y compartan sus
estrategias como, por ejemplo, saltar por la recta
numeérica de la Caja de aula, descomponer
aditivamente un ndmero o aproximar un ndmero
a la decena.

4. Los alumnos deben crear en parejas un
enunciado de adicién en el que falte un
sumando y pensar qué estrategia pueden
utilizar para encontrar el sumando perdido.
Pueden escribirlo en el pizarron EMAT y
compartir algunos de los enunciados con el
resto de la clase.

Ficha del alumno

1. Los alumnos resuelven de forma individual
los ejercicios de la ficha del Libro del alumno.
% Podemos hacer un ejemplo juntos utilizando los

palitos del pizarron digital de myroom.

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

Preguntamos a los alumnos:

+ «;Qué estrategias de calculo mental
practicamos durante el juego demostracién y la
ficha del Libro del alumno?». Esperamos que
comenten algunas estrategias utilizadas, como
saltar por la recta numérica de la Caja de aula o
el uso de material manipulativo como palitos o
monedas de la Caja de aula. De lo contrario,
repetimos un ejemplo todos juntos.

«;En qué situaciones de la vida diaria pueden
ser (tiles estas estrategias?». Esperamos que
sus respuestas estén relacionadas con
situaciones como, por ejemplo, saber cuanto
dinero nos falta para comprar un objeto o
cuantos alumnos faltan para poder jugar a un
juego determinado.

Atencion a la diversidad

* Oxigeno
En el juego demostracion y la ficha del
Libro del alumno, pueden utilizar como
soporte la recta numérica o los palitos.

* Reto
En parejas, pueden crear operaciones mas
complejas, intercambiarlas y resolverlas con
un tiempo limite y sin ningln tipo de ayuda.

Indicador de evaluacion

Realiza conjeturas matematicas sencillas
investigando relaciones entre los elementos
de una adicién durante el juego demostracion
y la ficha.
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SESION 8
Aprendo la propiedad conmutativa

Objetivo 9

Practicar la propiedad conmutativa de
la suma.

Trabajamos este objetivo a través de un juego

demostracion en el que los alumnos deducen
esta propiedad a través de su propio cuerpo.

Momento de aprendizaje
Relaciones:

+ Dentro del sentido numeérico, el
aprendizaje esperado del saber es la

aplicacion de las relaciones que el sistema

de base diez genera en las operaciones.

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 14 (EMAT 1); 2, 4 (EMAT 2).
Sesiones posteriores: 9, 10, 62 (EMAT 3).

-
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Material

Cajadeaula

« Cubos EMAT

» Recta numeérica

+ Palitos o monedas

+ Matijuegos: Nam-Aam; Nam-fiam +

myroom
« Pizarron digital: palitos

~

PARA EMPEZAR

 Calculo mental
Escribimos en el pizarrén los siguientes ejercicios
con sumandos perdidos para que los alumnos los
resuelvan mentalmente y muestren los resultados
con los cubos EMAT de la Caja de aula.
a.6+_ =13.7.

b.9 +_ =15.6.
c.7+_=13.6.
d._+8=16.8.
e. +6=1509.
f. 8+_=16.8.

} Aplicamos la estrategia trabajada en la sesion anterior
de saltar por la recta numeérica de la Caja de aula para
pensar qué nimero podemos sumar al sumando que
tenemos para obtener el resultado.

* Problema del dia

Maria tiene tres anos y su hermanito Carlos acaba

de nacer. ;Qué edad tendra Maria cuando Carlos

tenga la edad que ella tiene ahora? Seis anos.

o

/Aplicamos la estrategia de encontrar patrones.
Los alumnos, en parejas o equipos, pueden disponer
toda la informacién en una lista o tabla e inferir los
datos que faltan:
Maria tiene 3 afios y su hermano acaba de nacer.
Maria tiene 4 afios y su hermano tiene uno.

Maria tiene 5 afos y su hermano tiene dos.
Maria tiene 6 afios y su hermano tiene tres.

Si tenemos mas tiempo...

Los matijuegos Nam-fiam y Nam-fiam + nos
ayudan a practicar la suma y resta de
nimeros hasta 20 con estrategias de calculo
mental. Si no hay tiempo para jugar de
manera autobnoma durante la sesion, es
recomendable realizar una partida de
demostracion, proyectando los juegos desde
myroom, para que el grupo comprenda cémo
funcionan.

ENSENANDO-APRENDIENDO

« Juego demostracion + Preguntamos a los alumnos: «;El orden de los

1. Formamos un grupo de seis alumnos y otro sumandos cambia el resultado de la suma?».
de cuatro y preguntamos: «;Cual es el Esperamos que su respuesta sea que no. De lo
enunciado numérico para sumar estos dos contrario retomamos un ejemplo del juego
grupos?». Esperamos que la regpuesta seq demostracion o de la ficha del Libro del
6+ 4 =10 alumno y lo trabajamos con los palitos del

2. Los grupos intercambian sus posiciones y pizarron digital de myroom.
volvemos a preguntar por el enunciado » Preguntamos: «;Como nos puede ayudar esta
numérico de esta suma. Esperamos que la propiedad a resolver adiciones?».
respuesta sea 4 + 6 =10. Esperamos que sus respuestas estén

3. Reflexionamos sobre lo que hemos hecho relacionadas con algin ejemplo de los
para llegar a deducir entre todos que trabajados durante el juego demostracion o la
no importa el orden de los grupos porque el ficha del Libro del alumno. Por ejemplo, si

total de alumnos es siempre el mismo. sabemos que 9 + 2 = 11, entonces ya sabemos

Explicamos que esta es la propiedad la solucion de 2 + 9.
conmutativa de la sumay hacemos un
ejemplo con otras cantidades: 2 +3 =3 + 2.
4. Dividimos la clase en dos grupos y cada
alumno se ubica frente a un alumno del
otro grupo.
5. Los alumnos del primer grupo muestran ocho
dedos y los alumnos del segundo grupo, tres.
6. Cada pareja de alumnos debe sumar los dedos
que se mostraron y representar la operacion
de adicion realizada (8 + 3 = 11).
7. Repetimos el proceso. Los grupos

Atencion a la diversidad

intercambian posiciones y muestran la otra « Oxigeno
cantidad de dedos para representar la nueva Mientras realizan la ficha del Libro del
operacion (3 + 8 = 11). alumno, pueden usar los palitos o las

8. Preguntamos a los alumnos «;Como se monedas de la Caja de aula para interiorizar
relacionan las dos operaciones?». Esperamos que la suma de dos nimeros no varia al
que la respuesta sea gue ambas operaciones intercambiar el orden de los sumandos.

dan el mismo resultado porque hay la misma
cantidad de dedos.

9. Repetimos con otros niimeros para practicar
la propiedad conmutativa de la suma.

* Reto
Mientras realizan la ficha del Libro del
alumno, pueden inventarse sumas mas
complejas con sumandos mas elevados e
Ficha del alumno investigar si la propiedad conmutativa es
1. Los alumnos resuelven de forma individual aplicable a la resta.
los ejercicios de la ficha del Libro del alumno.

Y
& Pueden utilizar material manipulativo, como
palitos 0 monedas de la Caja de aula.

2. Proyectamos la ficha con las soluciones de Indicador de evaluacion

myroom y discutimos juntos las respuestas. Comprende las preguntas planteadas para
} Podemos utilizar el pizarrén digital de myroom descubrir y aplicar la propiedad conmutativa
para modelar las respuestas. durante el juego demostracion y en la ficha.
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LOS JUEGOS DE LEMON 2

Problemas de agenda

Objetivo

® Practicar los saberes trabajados en las

sesiones anteriores.
+ ldentificar sumandos perdidos en sumas.
« Sumary restar nimeros hasta 20.

e Fomentar el desarrollo de destrezas

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

(

O O O O O O O O

Material

Cajade aula
+ Matijuegos: Nam-fiam, Nam-fiam +

CiberEMAT
» Sesion 2

\

PARA EMPEZAR

;Cuantas sumas de dos sumandos menores de 10
hay que den como resultado 15?
7+8;8+7;6+9;9+6.
}Aplicamos la estrategia de ensayo y error. Probamos
combinaciones de nimeros para ver si cumplen con
el resultado esperado, es decir, que suman 15.
Podemos empezar por 7 + 7 = 14 (no llegamos al
ndmero 15) y 8 + 8 = 16 (nos pasamos).
Sien la suma 8 + 8 restamos una unidad a uno
de los sumandos obtenemos 7 + 8 = 15 (primera
solucion) y su conmutativa, 8 + 7 = 15 (segunda
solucion).
Sien lasuma 7 + 8 restamos una unidad al primer
sumando y le sumamos una unidad al segundo
sumando, obtenemos 6 + 9 = 15 (tercera solucion)
y su conmutativa 9 + 6 = 15 (cuarta solucion).

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

Nidmero escondido
Objetivo: Encontrar el sumando escondido.

CiberEMAT - Sesion 2 / jEureka!

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

+ Sumas utilizando estandares y métodos

propios.

+ Orientacién en el espacio.

+ Conteo de monedas y billetes.

+ ldentificacion de figuras planas.

+ Calculo de dobles hasta 10.

+ ldentificacién de ndmeros hasta 100.

@ MatiReto

Los alumnos deben encontrar las posibles
fechas de la prueba de velocidad de Gala,
deduciendo que, por descarte, los dias de la
prueba no pueden ser martes o jueves, dias
impares, la Gltima semana de enero ni los
dias no lectivos, como fines de semanas. Por
lo tanto, las opciones posibles son lunes 14,
miércoles 16 o viernes 18.

@ Matijuegos

Nam-fiam y Nam-Aam +
Objetivo: Sumar y restar nimeros hasta 20.

PARA ACABAR

Pla
de

nteamos a los alumnos las siguientes preguntas
metacognicion en referencia al desafio

matematico sobre el calendario de Gala:

«;Qué hemos hecho?».

«;Como lo hemos hecho?».

«;Para qué lo hemos hecho?».

«;Dbénde podemos aplicarlo en otro momento
de la vida?».

Indicador de evaluacion

Muestra actitudes positivas ante retos
matematicos y valora el error como una
oportunidad de aprendizaje.
e
/ Es buen momento para evaluar a nuestros
alumnos a través de la observacion durante

los retos propuestos en los espacios de
aprendizaje.

-~

Atencion a la diversidad

Juego de cubos

Niamero escondido: Podemos utilizar solo el
cubo EMAT rojo (0-5) para resolver sumas
mas sencillas.

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, por ejemplo
dando otras pistas como que la prueba no
puede ser antes del 13 de enero.

Matijuegos

Para adaptarnos al nivel de cada grupo,

utilizaremos las diferentes versiones del

matijuego:

» Nam-fiam: Sumas con dos sumandos del
0-10.

« Nam-fiam +: Sumas y restas 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 9
Aprendo funciones

Objetivo

Representar la igualdad como expresion
de una relacion de equivalencia entre dos
elementos y obtener datos desconocidos
sencillos.

Trabajamos este objetivo a través del robot
magico de Lemon.

Momento de aprendizaje @ )
Relaciones y funciones:

+ Dentro del sentido algebraico, el
aprendizaje esperado del saber es conocer
estrategias para descubrir elementos
ocultos.

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 38, 64, 74 (EMAT 1).
Sesiones posteriores: 57, 58, 94 (EMAT 2).

/
O O O O O O O O

Material

Cajadeaula

« Palitos o fichas

» Recta numeérica

« Tarjetas numerales

myroom
« Pizarron digital: robot magico de Lemon,
recta numeérica

Otros
+ Caja de cartdn

-

~

PARA EMPEZAR

e Calculo mental

Los alumnos deben responder en voz alta.

a.9+2=_+9.2

b.6+7=7+_.6.

Ch+7=_+41.

d5+9=_+5.9.

e.8+_=7+817.

} Aplicamos la propiedad conmutativa trabajada en la
sesion 8. El orden en el que sumamos dos nimeros

no cambia el resultado. Guiamos el primer ejemplo
para que comprendan la propiedad 9 + 2= 2 + 9.

Problema del dia
Escribimos una serie en el pizarron y dejamos
un momento para comenten en parejas o grupos:
a. 47,57,67,77, _, _. 87,97.
Serie ascendente en la que cada nimero es el
resultado de sumar 10 unidades al anterior.
b. 87,86, 84, 83, 81,80, _, _.78,77.
Serie descendente en la que el segundo
término se obtiene restando una unidad al
primero; el tercer término, restando dos
unidades al segundo; el cuarto, restanto una
unidad al tercero, el quinto, restando dos
unidades al cuarto, y asi sucesivamente.
} Una vez tenemos la informacion dispuesta en
una lista, inferimos los datos que faltan guiando
el pensamiento de los alumnos hacia qué

anadimos o quitamos para pasar de un término
a otro de las series ascendentes y descendentes.

Gestion de aula

El robot magico de Lemon ayuda a
comprender las operaciones inversas e inicia
en los elementos ocultos y las funciones de
forma motivadora y lidica. Es facil construir
un robot decorando cualquier caja de cartén
y haciendo los agujeros de entrada y salida
de los nimeros o elementos. También
podemos usar el robot del pizarron digital de
myroom.

Entrada Salida

ENSENANDO-APRENDIENDO

 Actividad manipulativa

1. Recordamos como funciona el robot magico
de Lemon y explicamos que también sabe
restar.

2. Mostramos como resta el robot magico. Por
ejemplo, introducimos la tarjeta numeral del 5
de la Caja de aula y sacamos la tarjeta del 2
por el otro lado. Preguntamos: «;Qué hizo el
robot?»; «;Cudl es la relacion numérica que
cumple?». Esperamos que la respuesta sea:
«Rest6 3». Si no surge de forma natural, les
mostramos un par de ejemplos mas.
}También podemos modelar los ejemplos con el

robot del pizarron digital de myroom.

3. Damos un ejemplo con resultado negativo.
Les decimos que ahora introducimos 2 palitos
en el robot, sabiendo que la orden es -3.
Preguntamos: «;Cuantos palitos salen?»;
«iSe puede restar?». Esperamos que la
respuesta sea: «<No se puede restar, no
podemos quitar 3 palitos a 2».

} Guiamos el ejemplo con la recta numérica de la
Caja de aula colgada en la clase o con la recta
numeérica del pizarron digital de myroom para
llegar al resultado -1.

4. Preguntamos: «;Conocen este nimero?».
Guiamos a los alumnos para que mencionen
los ndmeros negativos o situaciones en las
que vieron este nimero: el estacionamiento
de la casa, la temperatura en invierno, etc.

5. Proponemos que dibujen un robot magico
de Lemon en grupos de cuatro.

6. Dos miembros del grupo indican el ndmero
que entra y el nimero que sale del robot.

Los otros dos adivinan la relacién numérica que

cumple el robot.

7. Realizan varias practicas cambiando los roles.

 Ficha del alumno

1. Los alumnos resuelven de forma individual
los ejercicios de la ficha del Libro del alumno.
+
& Identificamos el robot magico de Lemon de la
ficha y relacionamos esta actividad con la
actividad manipulativa que realizamos.
2. Proyectamos la ficha con las soluciones de
myroom y discutimos juntos las respuestas.

Reflexionamos sobre lo que hemos aprendido
preguntando a los alumnos: «iPara qué sirve

el robot magico de Lemon?».

Pedimos que escriban o dibujen su reflexién

en el Diario de matematicas del final del Libro
del alumno.

Guiamos para que lleguen a la conclusién de que
el robot nos ayuda a identificar un ndmero oculto
gue no conocemos.

Atencion a la diversidad

« Oxigeno
En la actividad manipulativa, los grupos se
inventan restas cuyo resultado sea positivo
y las resuelven utilizando material
manipulativo como palitos o fichas de la
Caja de aula.

* Reto
En la actividad manipulativa, inventan
restas con las tarjetas numerales de la Caja
de aula con resultado negativo.

Indicador de evaluacion

Obtiene datos desconocidos y realiza
conjeturas matematicas sencillas
investigando propiedades y relaciones de
forma guiada durante la actividad
manipulativa y la ficha.
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SESION 10
Resto con la tabla de sumar

Objetivo

Restar utilizando como estrategia la tabla de
sumar.

Trabajamos este objetivo a través de un juego
demostracion en el que identificamos la
relacién inversa entre la sumay la resta.

Momento de aprendizaje [@ )

Relaciones:

+ Dentro del sentido de las operaciones,
el aprendizaje esperado del saber es
utilizar la relacion entre la suma vy la resta
y aplicarla en contextos cotidianos.

Creencias, actitudes y emociones:

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

Sesiones relacionadas
Sesiones previas: 2, 4, 7 (EMAT 2).
Sesiones posteriores: 12, 16, 35 (EMAT 2).

-
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Material

Cajadeaula

« Cubos EMAT

» Recta numeérica

+ Billetes y monedas
« Palitos

myroom
+ Tabla de sumar
« Pizarron digital: palitos, monedas vy billetes

~

PARA EMPEZAR

e Calculo mental
Los alumnos deben mostrar los resultados con
los cubos EMAT de la Caja de aula.

a.16 - 8 =8.
b.7 -4 =3.
c.17-10=7.
d.16-9=7.
e.9-6=3.
f. 15 -5 =10.

+
/Aplicamos la estrategia de descomposicion aditiva
o0 salto por la recta numérica de la Caja de aula.

@ * Problema del dia
Alicia compra un libro de segunda mano por valor

de $5 y unos cromos por valor de 50 ctvs. Paga
con un billete de $10. ;Cuanto cambio le
devuelven? Le devuelven $4 y 50 ctvs.
}Aplicamos la estrategia de representar el problema.
Podemos dejar que los alumnos lo resuelvan con
monedas y billetes de la Caja de aula 'y a continuacién
hagan una pequefia puesta en escena del problema.
Los grupos pueden ofrecer distinas estrategias para
llegar al mismo resultado. Por ejemplo, pueden
cambiar un billete de $10 por dos billetes de $5.
Uno de los billetes es del mismo valor que el libro, asi
gue nos queda un billete de $5. Lo podemos cambiar
por diez monedas de 50 ctvs. Gastamos una de las
monedas en los cromos. Nos quedan nueve monedas
de 50 ctvs. que equivalen a $4 y 50 ctvs. Podemos
utilizar monedas vy billetes del pizarrén digital de
myroom para representar el problema cuando los
alumnos hayan propuesto sus soluciones.

Si tenemos mas tiempo...

El juego de cubos De 20 a 5 permite practicar
la resta de nimeros con 20 como minuendo.
Sino hay tiempo para jugar de manera
auténoma durante la sesion, es
recomendable realizar una partida de
demostracion proyectando el juego desde
myroom para que el grupo comprenda como
funciona.

¢

ENSENANDO-APRENDIENDO

* Juego demostracion

1. Proyectamos la tabla de sumar de myroom
y hacemos una suma recordando los pasos
seguidos en la sesion 4.

2. Preguntamos: «;Podemos hacer restas usando
la tabla de sumar?». Dejamos un momento
de reflexion.

;Probablemente la respuesta sea que la tabla
de sumar sirve para sumar, pero quizas algin
alumno relacione la resta con la suma.

3. Explicamos a los alumos que la tabla también
sirve para resolver operaciones de sustraccion.

4. Realizamos la demostracion con un ejemplo
concreto: 15 - 6.

5. Guiamos a los alumnos identificando en la fila
del 6 el nimero 15. Una vez localizado el 15,
los alumnos identifican la columna asociada,
que sera el resultado de la operacion, es decir,
la columna del 9.

6. Modelamos el mismo ejemplo identificando
en la columna del 6 el ndmero 15.

7. Preguntamos: «;Por qué obtenemos el mismo
resultado?». Esperamos que relacionen esto
con la propiedad conmutativa de la sesion 8.

(+lol1]2[3]s]s5]6]7]8]9]10)
olof1]2]3|4]|5(%6!|7]8]9'10
1]1]2]3]4]s5]6]7]8]9]n011
212]3]4]s5]6]7]8l]9]10]11]12
3345|678 9]10]11]12]13
tals|e|7]8]9(no]11]12]e3]14
s|s|e|7]8]9]10[11]12]13]14[15
66| 718 |9 ]10]1T|12[[13]14[15]|16
71718 910]11]12[13]14]15]16]17
8|89 10]11]12]13|14]15]16]17]18
9 (.9 (10|11]12|13|1&]15|16(17]|18|19
\10]10]1112]13]|14]15|16]17|18[19]20/

8. Proponemos otras restas para que algunos
alumnos salgan al pizarrén a resolverlas.
+
ILos alumnos pueden comprobar el resultado

de estas restas con los palitos del pizarron digital
de myroom o de la Caja de aula.

* Ficha del alumno
1. Los alumnos resuelven en parejas
los ejercicios de la ficha del Libro del alumno.
2. Proyectamos la ficha con las soluciones de
myroom y discutimos juntos las respuestas.

Preguntamos: «;Por qué podemos usar la tabla
de sumar si estamos resolviendo restas?».
Esperamos que las respuestas estén relacionadas
con un ejemplo del juego demostracion o de la
ficha del Libro del alumno. Si no surge de forma
natural, mostramos otros ejemplos en la tabla
de sumar proyectada en myroom:

10 -8=2;2+8=10.

6-6=0,0+6=6.

Esperamos que los alumnos comprendan

la adicién y la sustraccion como operaciones
inversas y utilicen esta estrategia en futuros
calculos.

Atencion a la diversidad

« Oxigeno
En el juego demostracion, pueden utilizar
palitos de la Caja de aula para reforzar las
operaciones de forma manipulativa.

* Reto
En el juego demostracién, pueden escribir
la operacion inversa a la resta. Por ejemplo,
la operacion inversade11 -2 =9
es 9 + 2 = 11. Verifican el resultado de la
suma buscando el valor de la tabla que
corresponde a la fila 9 y la columna 2 o la
fila 2 y la columna 9.

Indicador de evaluacion

Reconoce conexiones entre la adicién y la
sustraccion y aplica esta relacion inversa
como estrategia para resolver operaciones
y problemas durante el juego demostracién
y la ficha.
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SITUACION DE APRENDIZAJE

iVamos de excursion

@ Tiempo estimado:
2-4 sesiones

La situacion de aprendizaje esta disefiada para trabajar los sentidos numérico (cantidad y sentido
de las operaciones), de la medida (medicion y estimacion y relaciones) y algebraico (relaciones y

funciones), sin olvidar el socioafectivo.

En «jVamos de excursion!» se comparan medidas de masa utilizando el subibaja, y se busca la
descomposicion de un mismo niimero con diferentes combinaciones. El producto final que se propone
es la creacion de una balanza para comparar la masa de diferentes objetos.

= )
= >
)

1

ACTIVACION
¢Por qué flotan los barcos?

1. Mostramos el video jPor qué flotan los barcos? de
myroom. La idea es que los alumnos sepan que,
dependiendo de la densidad de los objetos y del
fluido, los objetos flotaran mas o menos, y que
se hagan preguntas. Algunas de las preguntas
principales que queremos que surjan son:
«;Cuando un objeto se hunde?»; «;Cuando un
objeto flota?».

; 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.

2

CONTEXTO
¢Qué paso durante la excursion?

1.

Leemos el problema en voz alta para facilitar
su comprension y proyectamos la imagen de Teo,
Ben y Rita de excursion del Libro del alumno
de myroom. En gran grupo, comentamos

la situacion en la que se encuentran los
excursionistas y los objetos del entorno

que los rodean.

Organizamos a los alumnos en grupos de entre
cuatro y seis, y asignamos un rol a cada uno.
En cada grupo debe haber un moderador y

un secretario; el resto de los 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.

4 A
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Material

myroom

+ Video jPor qué flotan los barcos?

* Escalera de metacognicion

* Ribrica de coevaluacion

+ Grafica de evaluacion del trabajo
cooperativo

+ Programacion de las situaciones
de aprendizaje

3

EXPLORACION
¢Qué informacion tenemos sobre
el problema de Teo, Ben y Rita?

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,
entablaremos una discusion en torno a las respuestas.

Objetivos de aprendizaje

- Descomponer nimeros naturales.

- Utilizar instrumentos convencionales (balanza)
para realizar el proceso de medicion.

« Estimar medidas de masa por comparacion directa
con otras medidas.

« Expresar relaciones de igualdad y desigualdad.

« Fomentar la autonomia para la toma de decisiones
en situaciones de resoluciéon 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.

A

ORGANIZACION
¢Como podriamos solucionar el problema?

1. Guiamos a los alumnos para que organicen y
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: «;Qué podemos hacer
para conocer la masa de Teo y Ben?»; «;Hay algo en el

entorno que nos pueda ayudar a hacer la medicion?»;
«;Se podran subir todos en la embarcacion?».

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




Evaluacion

Reto en grupos de entre cuatro y seis:
Construccion de una balanza.

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 (reconocer la magnitud de masa,
utilizar las expresiones «mayor que», «menor que» e «igual que», y descomponer nimeros

naturales).

+ 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 entre todos
superamos o no los 200 kg?

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

2. Comentamos que, para saber si pueden subir a la
embarcacion, deberan realizar la medicion de la
masa de Teo y Ben, usando el subibaja como una
balanza, y luego conocer como se distribuiran.

Es importante que expongan todas las
posibilidades que se les ocurran para comprobar
cual es la correcta y cuales no.

3. En el ejercicio 5, guiaremos esta practica para
permitir que trabajen de manera grupal con
técnicas cooperativas.

4. Los ejercicios 6,7y 8 los realizan en grupos
0 de manera conjunta, ayudandolos a pensar
contenidos que se llevaran a la practica en los
gjercicios 9, 10 y 11.

} Podemos guiar a los alumnos en la lectura y comprension

de las diferentes preguntas. Los invitamos a comentar las
distintas respuestas y a completarlas en grupo.

6

APLICACION Y COMPROBACION
¢Como decidimos solucionar el problema
de Teo, Ben y Rita?

1. Comentamos que ya sabemos que no pueden
superar los 200 kg en la embarcacion, por lo
que solo podran cruzar el rio dandose dos de las
tres opciones que vimos en la medicion de la
balanza (opciones a y ¢). También sabemos que
con la opcién B no podran cruzar el rio, ya que
superarian el peso maximo del barco.

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 funcién de su nivel de adquisicion de la

lectoescritura, pueden escribir la respuesta con las
palabras que estimen necesarias.

PRODUCTO FINAL
Construye una balanza

1. En gran grupo leemos los pasos para construir
una balanza. Después, en grupos de cuatro,
construyen su propia balanza, y cada alumno
completa la ficha del Libro del alumno
comparando diferentes objetos que encontramos
en el salon de clases.

} Utilizamos este recurso complementario para que
los alumnos expresen de manera creativa los resultados
de aquello que investigaron y aprendieron. Pueden
realizarlo individualmente o en grupo.

Si no hay tiempo suficiente para desarrollar el producto
final dentro del area de Matematicas, puede ser
interesante desarrollar |a situacion de aprendizaje
desde una perspectiva interdisciplinar. Por ejemplo,

se puede elaborar la balanza en el area de Educacion
cultural y artistica, por ser un area que involucra,

entre otras, dimensiones sensoriales y creativas.

/

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 metacognicion de myroom. Pedimos a los alumnos que
reflexionen sobre el proceso de aprendizaje realizado
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, crear. Bajo estas premisas y desde las
inteligencias maltiples, EMAT propone a los alumnos un aprendizaje integral
de las matematicas. Consciente de la necesidad de saber trabajar de forma
cooperativa y la importancia del juego en el aprendizaje, EMAT ha
organizado sus contenidos para que los alumnos puedan enfrentarse
y adaptarse a distintos contextos de la vida diaria.

Con EMAT las matematicas se aprenden y se disfrutan.
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Todas tus herramientas
digitales en un solo clic

iMira todo lo que hemos preparado para este curso!

Entra con tu ordenador o tableta en

www.tekmandigital.com R

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

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

geomeétricas 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
légico.

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 1. TRIMESTRE

Al terminar, sabré:

Contary ordenar nimeros.

Sumar y restar nimeros con diferentes estrategias.

Calcular dobles de ndmeros hasta 10.

Utilizar indicaciones espaciales.

Identificar figuras planas y cuerpos geométricos.
Leer y crear diagramas de barras.

Medir objetos en centimetros y metros.

Utilizar monedas y billetes.

Hallar simetrias.

Pesar objetos y reconocer el gramo y el kilogramo.

ORDENO E IDENTIFICO NUMEROQS

Completa con los nimeros que faltan.

23) (22 “
55) (54) (53 @@

8 97 % I @

31 32

5. Marcos gand hoy dos dolares ayudando
a la senora Carmen. Ahora ya tiene ahorrados $ I_ICI

cincuenta y un dolares. ;Cuantos dolares

tenia ayer?

6. Elfamoso Tren Chepe, que va desde Chihuahua
a Los Mochis, tenia setentay tres vagones.
Se desengancharon dos vagones en San Rafael, 72 vagones

y se agregd uno en El Fuerte. ;Cuantos vagones

llegaron a Los Mochis?

V4

gV

PARA ACABAR

Escribe en tu Diario de matematicas en qué situaciones de la vida
diaria necesitamos contar o escribir nimeros.

MAT | S1
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Resultado

Lanzador
cubo

Lucia 4 1011121314

w

Marta 10111213141516 17

Lucia 10111213141516 1718
Marta 10111213141516 1718

Lucia 1011121314151617181920212223

w

Marta 101112 1314151617 1819202122 23 24 2526

Lucia 10111213 141516171819 20 2122 23 24 25 26 27 28

~

Marta 10111213 141516171819 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

Examinandeo

a Lemen

Hacia ya un afio que Lemon vivia en casa de Gala y Guille. Solo algunos
amigos cercanos conocian la existencia de Lemon, por eso, cuando Gala y Guille

salian con el extraterrestre a jugar al jardin, lo hacian detrds de unos arbustos

EMAT | S2

para que nadie los viera. Un dia, César, un nifio un poco entrometido, se colo

entre los arbustos del jardin y vio a Lemon.

—iLos extraterrestres son una especie de inteligencia superior! ¢Puedo hacerte

algunas preguntas? —dijo César.
—Si... —respondi6 Lemon, sin mucho entusiasmo.

—A ver si sabes calcular esto: tengo cinco manzanas y me como dos, ¢cudntas

manzanas me quedan?

—Yo prefiero los limones —contesté Lemon—, pero, respondiendo a tu

pregunta, te quedan cinco manzanas.
¢Es correcta la respuesta?
—No, no. Dije que tenia cinco manzanas y que me habia comido dos.

—Estd bien —contesté Lemon—. Pues tienes cinco manzanas: tres fuera y dos

dentro.
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MAT

SUMO Y RESTO CON LA RECTA

César se quedd un poco desconcertado, pero siguié examinando a Lemon:

—¢Cuadntos dias hay en una semana?

Salta en la recta numérica y rodea el resultado con un circulo.
—¢Qué semana? —preguntdé Lemon—. En mi planeta las semanas en agosto son

mas largas que en febrero. Pero, si son semanas terricolas —afiadié Lemon—, 1 |_| 8 O > 2 /I 2
. ‘ . ; ° + = ° - —
tienen, mds o menos, siete dfas. R T YT S 2D
—En realidad, una semana siempre tiene siete dias —contestd César—. Ahora _:5 LI.B :7 L|.8 : q 5' 0 5'4_ _4'7 /|.8 ;q 2' 0 2' f 2'2 2'3_
una pregunta m4s dificil: ¢cudntos huevos hay en una docena de huevos?
—¢Puedo pensar en huevos de tiranosaurio, por ejemplo? 3. 50 — 11 = 4. CA — 2 =
—Una docena es una docena, no importa de qué sea. ¢Sabes cuantos hay o no?
-@ L \ 4 \ 4 \ 4 @ o= @ 4 @ @ @ @ L
. . e s , . . 56 57 58 59 60 61 62 48 H9 50 51 52 53 G5Y
—Dale una pista, anda —pidié Gala, que queria que Lemon respondiera bien.
—Estd bien. Es el mismo namero que dedos de los pies més dos. 6
5. 50 - 1 = .55+ 0 =
—¢16 huevos? —aventurd Lemon.
-@ @ \ A A \ 4 \ o -@ @ @ A A A . o
47 48 49 50 51 52 53 HO Y41 42 43 44 45 46

—No, no, Lemon. Tu tienes siete dedos en cada pie, pero nosotros solo tenemos

cinco. Piensa en dedos humanos —lo ayudé Guille.

—En una docena de huevos de pterodactilo hay el mismo numero que dedos hay Resuelve estas operaciones. Fijate en los signos.

en unos pies humanos, mads 2. Ese numero es 12. ¢;Sigues pensando que somos OO0~
. . . . . .. 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 HO Y1 HZ 43 Y
una especie de inteligencia superior? —dijo Lemon.

—Sin duda, sin duda... —contest6 César, agotado. 7. 39 + 7 = 8. 32 + 3 =

FiN 9. 28 _ 3 - 10.36 - 3 -

11. 38 + 0 = 12. 41 - 2 =

P
200
a

s

£ ¢

-

PARA ACABAR

;Es lo mismo sumar que restar? s;Hacia qué lado de la recta numeérica
caminamos cuando restamos 2 al nimero 307 ;Y cuando le sumamos 2?

d

| S2
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DOBLO NUMEROS HASTA 10

Calcula el doble.

3. 5 +65 = 4. 1+ 1

5. 0 + 0 =

6. 8 + 8 =

7. 10+ 10 =

8. 3 9. 2 10. 7
+3 + 2 + /

Suma.

2. 2 + 9 = 13. 4 + 1

4. 9 + 8 - 5. 9 + 3

'p AAAAA CABAR

P ;Qué estrategias puedes usar para sumar 9 a otros nimeros?

™M
wn
5
) |
hd




MAT | S4

12

SUMO CON LA TABLA

£ 012345678910
00123456 78 910
4123456 78 910M
223456 78910MR
33456 78 910MA213
9456 78941011213 M
556 78 91011213 M 15

5 7 8 94101213 M 15 16
iﬁ 8 9 10 1 1248 M 15 16 17

8 9 10 112 13 M 15 16 17 18
9 9 10 112 13 M 15 16 17 18 19
40 10 11 12 13 4 15 16 17 18 19 20

Busca las respuestas en la tabla de sumar.

1. 2. © 3.

Resuelve.

6. ;Cuanto cuestan la mochila

y el cuaderno juntos?

7. ;Cuanto cuestan
dos mochilas?

-~ PARA ACABAR
P ;Qué ventajas tiene utilizar la tabla de sumar?

La familia Pérez se compro una nueva casa. ;Les ayudamos a decorar la sala?

ENCUENTRO EL OBJETO SECRETO

El gato esta debajo de la mesa.

La repisa esta en la esquina superior derecha de la sala.
El florero esta encima de la repisa.

Las flores estan dentro del florero.

El frutero esta encima de la mesa.

El platano esta dentro del frutero.

PARA ACABAR

Piensa en un objeto del salon de clase y no se lo digas a nadie. ;Qué
indicaciones darfas a tus companeros para que lo encuentren?

MAT | S5
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CONSTRUYO E IDENTIFICO
FIGURAS PLANAS

Colorea el dibujo teniendo en cuenta la siguiente leyenda:

Triangulos pequenos: café % Circulos medianos: Azul %
Triangulos grandes: Rojo % Circulos grandes: Amarillo
Circulos pequenos: Negro * Cuadrilateros: Verde

PARA ACABAR

En tu Diario de matematicas, haz un dibujo compuesto por las figuras que
desees, indicando el nombre de las figuras planas que utilizaste.

ENCUENTRO LOS SUMANDOS
PERDIDOS

Completa las siguientes operaciones.

1. + 9 = 18 2. b + = 74

3. 10 + = 75 4. + 10 = “H

5. 5 + = /M 6. 7 + ="

7. 8 + = 75 8. 8 +

16

9. 9 + = 5 10. 3 + = 8

11. + 8 = 1 12. + 5 = 8

Escribe los nimeros con letras.

13. 1/

14. 3

PARA ACABAR

¢En qué situaciones de la vida diaria pueden ser (tiles las estrategias de
calculo mental?

MAT | S7

15
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APRENDO LA PROPIEDAD

CONMUTATIVA
Haz las sumas siguientes.
1. 8+« 2 = . 2. 2 + 8
3. 6+ H = . 4. 4 + 6
5. 14+ 3 = .. 6. 3 + 9
7. 3 + 7 = .. 8. / + 3
9. 8 + 1 = . 0. 1 + 8
11. °© 12. © 13. A
+ b +5 + 7
15. 8 16. 3 17. 10
+ 3 + 8 + 7/

"‘ PARA ACABAR

P ;El orden de los sumandos cambia el resultado de la suma?

EMAT | S8

17
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APRENDO FUNCIONES

Haz las sumas siguientes.

1. H + 8

I
N
N
W
|
0
I

3. 12 - 2 = 4. 13 - /7 =

¢Cual es la relacion numérica del robot?

7.

P / PARA ACABAR
Escribe en tu Diario de matematicas para qué sirve el robot magico de
Lemon.

1.

W

17

v
[

RESTO CON LA TABLA DE SUMAR

10
10
i
1
3
&

_Q | O | O

& — | — - @
_— (Ve | SO $

10
9|10/ 11
10| 1112
10 1 12 134 15
0D (a3 g E] 16
11 1213]14] 15| 16| 17
13|y 15118 17| 18
= [5] 617118/ 19
415116/ 17] 18] 14 20
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_otxJ\novm_Ewr\)r\)
I_cloowovm_:ww

AN
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AN
O

AN
O
AN
AN
AN
N

11
12

£

+ 0
0 0
4 1
2|2
3 3
54
515
®<
7
8 8
Qpzn

ENIEN
NI=1hks

10 10

AN
(O8]
AN
_E

!
N
I
N
AN
op)
|
~
I

-3 = 4. 15 - 5> =
-0 = 6. VvV -8 =__
-4y = 8. MW -6 =__.
- 8 = 10. 168 - 9 =

PARA ACABAR
;Por qué podemos usar la tabla de sumar si estamos resolviendo restas?

EMAT | S10

19
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Ana:

20
s ]

11
o
/

Ana se planto.

Rosa se planto.
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ijVames de excursiénl

¢Por qué flotan los barcos?

B visualizael video junto con tus companeros.

¢Qué paso durante la excursion?

Teo, Ben y Rita van de excursion. Caminando y hablando Illegan

a un parque, junto al cual hay un rio bastante caudaloso que les impide
seguir. Milo, el barquero, les dice que es un rio bastante peligroso

y que solo se puede cruzar enuna embarcacion. Les explica que la suya
soporta 200 kg y les advierte que él pesa 60 kg. Rita sabe que ella pesa
40 kg, pero Teo y Ben no conocen su masa. Para completar, resulta

que los chicos solo tienen dinero para hacer un Unico viaje.

Ben se da cuenta de que cerca hay un subibaja y le recuerda
a un instrumento que vio en sus clases de matematicas

para trabajar las unidades de masa.

1

2.

3.

4.

¢Qué informacion tenemos sobre
el problema de Teo, Ben y Rita ?

;Cual es el problema que se presenta?

-

SITUACION DE APRENDIZAJE

;Qué sabemos?

;Qué necesitamos saber?

¢Como podriamos solucionar el problema?

;Como lo solucionamos?




5. Ayuda a Teo, Ben y Rita a recordar como estimar y comparar masas
de objetos. Debate en grupo como se puede hacer una estimacion
de la masa de un objeto que pese mas de 1 kg, de uno que pese
menos de 1 kg y de uno que pese aproximadamente
1 kg. Al terminar, escoge 5 objetos del salén con masas diferentes
y completa la tabla. Puedes ayudarte con botellas de 1 kg
y de medio kg, o con la balanza.

Objeto Masa estimada

6. Dibuja en la balanza los productos que necesites para que esté
equilibrada.

7. Distribuye a Rita, Teo, Milo y Ben en los asientos del subibaja para poder
estimar la masa de Teo y Ben.

8. Por qué crees que es la distribucion correcta?

O. Completa las diferentes opciones que se pueden dar al comparar
las masas de Milo y Rita con las de Teo y Ben, utilizando los términos
mayor que (>), menor que (<) oigual que (=):

Opcion A:

\ﬁt

La masa de Miloy Rita es que la de Teo
y Ben. '




11. Segln la opcion que elegiste en la actividad anterior, escribe
algunas combinaciones de la masa de Teo y Ben:

La masa de Milo y Rita es que la de Teo
y Ben.

Opcion C:

;Cual es nuestra respuesta?

La masa de Milo y Rita es que la de Teo
y Ben. '

;En cual de las tres opciones podriamos saber la masa exacta de Teo
y Ben juntos?




;Qué aportaste al grupo?

;Qué aprendiste?

Haz parejas de objetos del salon y compara sus masas. Escribe >, <o =.

;En qué otros momentos 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 vy 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.
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