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Saber Hacer cumple cuatro anos. Es un proyecto de éxito, pero como
la realidad educativa es cambiante, ha llegado el momento de actualizarlo.
Por eso ha nacido Saber Hacer Contigo.

Saber Hacer Contigo incorpora importantes innovaciones metodoldgicas
y pedagodgicas que los docentes nos han reclamado para su practica
educativa, de ahi su nombre. El objetivo primordial es desarrollar en el
alumnado las capacidades imprescindibles para los futuros ciudadanos

y ciudadanas del siglo XXI:

La comunicacién es uno de los ejes
esenciales del proyecto. A través de
diferentes programas, presentes en todas
las areas, se trabajan las destrezas
comunicativas:

— Tiempo para hablar.
Comunicacién oral.

— Tiempo para leer.
Competencia lectora.

— Tiempo para escribir.
Comunicacion escrita.

Aprender a pensar y desarrollar el
razonamiento légico son otros de los ejes
de Saber Hacer Contigo. Para ello se
trabajan aquellas estrategias y rutinas
que son necesarias para lograr un
aprendizaje auténomo y eficaz, con el
objetivo de que los alumnos y alumnas

adquieran habilidades de pensamiento
de orden superior:

— Fortalecer la comprensidn y sintetizar
las ideas mas importantes.

— Retener y recordar la informacién.
— Interrelacionar conocimientos entre si.

La interiorizacion de estas estrategias
y rutinas facilitara el control del
pensamiento y una mayor eficacia

a la hora de aplicar los nuevos
conocimientos. A lo largo de las
unidades se incluye una seccién
destinada al entrenamiento del
pensamiento, que se destaca con

un sombrero de color azul.

La educacién de las emociones es
esencial para la formacion integral del
alumnado. Los objetivos fundamentales
que se plantean en Saber Hacer Contigo
versan en torno a estos aspectos:



— La identificacién de las emociones
propias y ajenas.

— La autogestién y la regulacion
emocional.

— La expresién de las emociones.
— Las habilidades sociales y la empatia.

Un sombrero de color rojo enmarca las
actividades y propuestas encaminadas
de forma especifica al desarrollo de la
inteligencia emocional.

La creatividad implica tener una
imaginacion viva, ser capaz de adaptarse
a diferentes contextos y dar respuestas
originales a situaciones o problemas
inesperados. En nuestros libros se
trabajan basicamente estas capacidades:

— La busqueda de estrategias personales
e innovadoras.

— La utilizacidon de formas creativas
de expresion.

Las actividades que implican poner
en juego la creatividad de manera
especial se identifican con un
sombrero de color verde.

Con la intencién de que los alumnos y
alumnas desarrollen su capacidad de
cooperar y sean capaces de trabajar

juntos para alcanzar un objetivo comun,
en este proyecto se proponen
actividades que requieren diferentes
niveles de agrupamiento:

— Trabajo por parejas.
— Trabajo en equipo.
— Trabajo en grupo-clase.

Estas actividades se identifican con
distintos iconos.

Ademas, al finalizar cada trimestre
se incluye un pequeno proyecto
denominado Cooperamos, en el que
se ponen en juego diferentes técnicas
de aprendizaje cooperativo.

En Saber Hacer Contigo el alumnado

tiene un papel activo en el proceso de
ensefianza y se promueve la reflexién
personal sobre su propio aprendizaje,
para mejorar el conocimiento de st

mismos y detectar fortalezas y
debilidades.

A lo largo de las unidades se incluyen
pequenias rubricas para que los alumnos
y alumnas tomen conciencia de lo que
han aprendido y valoren cémo lo han

hecho.

Por Ultimo, atendiendo a los recientes avances de la neurociencia,
Saber Hacer Contigo incorpora una propuesta de GAMIFICACION

para activar la emocién y la curiosidad del alumnado, grandes palancas
del aprendizaje. En el proyecto se ofrecen dindmicas propias del juego
que ayudaran a transformar el aula, creando un ambiente estimulante

y motivador.



Simbolos utilizados en el libro del alumnado

Este icono senala aquellas actividades en las que se sugiere
trabajar por parejas.

Este icono sefala aquellas actividades y tareas planteadas
para trabajar en equipo.

Este simbolo indica que es necesario utilizar algin material
del sobre que acompana al libro del alumnado.

Sombreros de colores

: PENSAMIENTO

; EMOCIONES

Es el sombrero del pensamiento. Destaca aquellas actividades
en las que son necesarias la reflexién o el andlisis, asi como la
obtencién de conclusiones.

Es el sombrero de la creatividad. Destaca las propuestas en las
que se pone en juego la imaginacion y se piden ideas originales
por parte del alumnado.

Es el sombrero de las emociones. Acompana actividades y
propuestas en las que se trabaja la competencia emocional:
expresion y gestién de los propios sentimientos, empatia,
resolucién pacifica de conflictos...



MATERIALES DEL PROYECTO

Para el alumnado
Libros y materiales asociados

Cada uno de los libros va acompanado

de un elemento de caracter interdisciplinar
que permite establecer una vinculacién
entre todas las areas.
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Cuadernos de practica

CUADERNO tercer trimestre

L e n g 1 CUADERNO segundo trimestre
Caste ~ Lengu
Castel

CUADERNO primer trimastre

Lengua

Castellana Al igual que en los libros

de Lengua Castellana,
existe una edicién de los
cuadernos en pauta y otra
en cuadricula.

CUADERNO

Matematicas




MATERIALES DEL PROYECTO

Para el profesorado
Libro anotado

Edicién del libro del alumnado especifica
para los docentes. Incluye las soluciones

de las actividades, asi como sugerencias

y propuestas de uso del material de aula
y del LibroMedia.

[ B edicién anotada para el profesorado

Matematicas

[ B edicién anotada para el profesorado J

[E Edicién anotada para el profesorado J

Cie CiE'] ll! Etﬁén;nnmiapm:dpumJ pauta
la h Le'n.g'l LE Edicién anotada para el pmfeso'acioJ
Caste

1i

Matematicas
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Libro de recursos

En él se proporcionan la programacién de
las unidades y sugerencias metodoldgicas.
Incluye también un compendio de recursos

para la evaluacion y la atencién a la
diversidad.
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MATERIALES DEL PROYECTO

Para el aula

Programacion
didactica
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Laminas de pensamiento visual
para las areas de Ciencias de
la Naturaleza y Ciencias Sociales.

En formato

Word
editable.



Recursos digitales
LibroMedia

Libro digital multidispositivo, con
actividades y recursos para todas
las unidades didacticas.
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Herramienta de evaluacién
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Eval, la nueva herramienta de evaluacién
de Santillana, facilita al docente la tarea

de crear examenes y calificar de acuerdo
con los criterios, objetivos y estandares
indicados por cada administracién educativa,
de una forma sencilla y amigable.

Calificaciones por unidad

o

Calificaciones por examen

[P — -

 EEX NN NN
Con Eval, cada docente puede crear Callficaciones por rimestre
examenes a partir del banco de
preguntas que incluye la herramienta,
con la posibilidad de anadir otras de

elaboracién propia.

El médulo de informes permite
obtener una imagen clara y precisa
del avance de cada alumno

o alumna y de la clase

en su conjunto. L = — i
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ESTRUCTURA DE LA UNIDAD DIDACTICA

El libro de Matemaéticas 1 cuenta con 12 unidades, organizadas en tres
trimestres, ademas de una seccidn inicial denominada Comenzamos.

La estructura de cada unidad did4ctica es la siguiente:

Pagina de apertura

B Vamos a restar

Una gran fotografia da inicio a cada unidad La seccion Tiempo para hablar incluye
e invita a los nifios y nifias a poner en preguntas destinadas a un trabajo oral
préactica sus habilidades de observacién. de carécter colectivo.



Paginas de contenidos

Lineas y figuras
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Los contenidos curriculares se desarrollan
en varias lecciones. En primer lugar, se
presenta el concepto o procedimiento a partir
de una situacién cotidiana. A continuacién,
se plantean actividades de aprendizaje en un
orden de dificultad creciente.
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En estas paginas también se incluyen
actividades para desarrollar las habilidades
de pensamiento, destacadas con sombreros de
tres colores diferentes. La mayoria de las
lecciones finalizan con una serie numérica
0 geométrica, o bien con un dictado de
numeros.
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ESTRUCTURA DE LA UNIDAD DIDACTICA

El trabajo con las competencias
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El objetivo del programa Resuelvo
problemas es habituar a los nifios
y nifnas a seguir un procedimiento
concreto en la resolucién razonada
de problemas:

1. Identificar el tipo de problema.
2. Seleccionar los datos.

3. Realizar la operacion.

4. Expresar la solucién.

SABER HACER 3
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En la seccién Saber hacer se plantea

al alumnado una situaciéon problematica
vinculada a la realidad. Para resolverla
tendrdn que poner en juego los
conocimientos adquiridos y su
competencia matematica.
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EMIRENC MI CALCAN O MENTAL
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El calculo mental ° qj‘ qj %’
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Estas paginas recogen una completa programacion :. @ :. ..d] ‘ : :

para el desarrollo del cdlculo mental, una capacidad

imprescindible en la vida cotidiana que requiere " Eutnbe lopu e o caode o syt
entrenamiento y practica constante. Qusdan, &8,
—

En este primer curso es esencial apoyar este
trabajo con el material manipulativo que se
proporciona en el sobre que acompana al libro
del alumnado y en la caja de material de aula.
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La unidad se cierra con un repaso de caracter
acumulativo, cuyo objetivo es el afianzamiento
de los conceptos y procedimientos aprendidos.
La seccién final ;Cémo lo he hecho? invita al
alumnado a valorar, de una forma sencilla, su p He apnendida o
progreso.
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SECCIONES TRIMESTRALES

Al finalizar cada trimestre se incluyen las
siguientes secciones especiales:

Utilizo graficos

Es un programa de cardcter trimestral
en el que se trabajan estrategias para

interpretar y representar datos en gréaficos
y tablas. Igualmente, los alumnos y alumnas

aprenderan a seleccionar la informacién
que les sea necesaria, a organizarla

y a presentarla utilizando tablas o gréficos.
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Cooperamos

Este programa trimestral propone una
tarea de caracter colectivo en la que se
ponen en juego diferentes técnicas de
trabajo cooperativo. Los nifios y nifias
formaran grupos de 4 o 5 miembros.

tasar i slate 57

Los miembros de cada equipo trabajaran

de forma conjunta para resolver el problema
o reto planteado en estas paginas.
Finalmente, hardn una valoraciéon conjunta
del trabajo realizado.



TERMIMAMOS EL CURSO
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Terminamos el trimestre/el curso

Al final de cada trimestre se propone un
refuerzo de los contenidos fundamentales.
Se proporcionan dos paginas de actividades

destinadas a detectar las dificultades de
aprendizaje mds comunes para poder

subsanarlas antes de continuar avanzando.
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SECCIONES FINALES

Mi dlbum de Matemaiticas

[fa vas & taminar al curenl ¢Has aprandida mucho?
4o NBEE pasaaa blen? ANCRE ¥aE B Craar U propls abum.

UE

L
SE
W

Mi album de Matematicas

Al finalizar el libro, los nifios y nifias recogeran
en estas paginas lo mas destacado de su
experiencia a lo largo del curso: aprendizajes
de los que se sientan orgullosos, cuestiones
que se les den bien o que les hayan resultado
especialmente dificiles, situaciones en las que

han disfrutado de manera especia...

9. 2. 8.
4. 5. 8.

Hablo inglés

Sencillo vocabulario visual en inglés en el A . .

que se incluyen términos basicos del area Eeervern

de Matematicas. ke s s
200 dotclendss
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Programaciéon
de las unidades
y banco

de recursos




Unidad 1.

Programaciéon

CONTENIDOS

SABER SABER HACER

NUMEROS * [ os nimeros hasta el 9. e Conteo de hasta 9 elementos.

* Numero mayor y nimero menor. * Reconocimiento de la grafia
de los niimeros hasta el 9.

e Escritura de nimeros hasta el 9.

e Formacién de series con 9
elementos.

e Comparacién del numero de
elementos de dos grupos.

e Comparacién de dos o més
numeros digitos.

¢ Ordenacién de numeros digitos.

RESOLUCION * Obtencién de datos de un dibujo.
DE PROBLEMAS

TAREA COMPETENCIAL * Gréficos de barras. * Registro de datos en un grafico
para saber quién ha ganado un
juego.

COMUNICACION * Descripcién de una escena.

* Narracién de experiencias personales.

CREATIVIDAD ¢ Dibujo libre de elementos iguales para su conteo.

* Enumeracién de objetos que pueden llevarse a un lugar concreto.

TRABAJO COOPERATIVO * Conteo de hasta 9 elementos.

(PAREJA Y GRUPO) y ‘ o
¢ Elaboracién de una lista con la técnica 1-2-4.
* Seriacién de nimeros de forma oral.
SABER SER * Reconocimiento de la necesidad de compartir juegos
con los amigos y amigas.
VALORES

e Actitud de constancia y esfuerzo en el trabajo escolar.

Sugerencia de temporalizacién

La estructura del libro en doce unidades corresponde a cuatro unidades por trimestre.
La duracién de cada unidad se estima entre dos y tres semanas.

22



Banco de recursos

Material para el profesorado
* Programacion didactica de aula
e Libro anotado

e Libro de recursos

“ Recursos para la evaluacién [ @]

- Evaluacién de contenidos

Unidad 1: controles By A cAZ DOR s M
= Atencién a la diversidad M NST uo
- Plan de mejora. Unidad 1 — —

- Programa de ampliacién. Unidad 1 o C'F b Y ¥,
o :,J 2

= Recursos complementarios

- Plantillas y dictados de cdlculo mental

- NUmeros a la carta

Recursos digitales
e LibroMedia

= Unidad 1: actividades y recursos

Materiales manipulativos
* Sobre de materiales
= Fichas de unidades
= Regletas Cuisenaire
= Tarjetas de niumeros troqueladas
= Figuras geométricas troqueladas
* Caja de material de aula
= Regletas Cuisenaire

= Tarjetas de problemas visuales

Otros materiales del proyecto
e Cuaderno de practica para el alumnado

= Primer trimestre. Unidad 1
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Unidad 2.

Programaciéon

NUMEROS

OPERACIONES

GEOMETRIA Y MEDIDA

RESOLUCION DE
PROBLEMAS

TAREA COMPETENCIAL

COMUNICACION

PENSAMIENTO

SABER SER
VALORES

CONTENIDOS
SABER SABER HACER
* El nimero 10. e Conteo de hasta 10 elementos.
* Reconocimiento y escritura del
numero 10.
e Situaciones de suma: juntar y e Célculo mental:
anadir. — Formacién de series numéricas
* Sumas con numeros hasta el 10. esslenites U clageneriis
hasta el 9.

¢ [dentificacién de situaciones de
juntar o afiadir elementos.

¢ Resolucién de situaciones de
juntar o afadir elementos
realizando una suma.

e Calculo de sumas con nimeros
hasta el 10, utilizando material
manipulativo o haciendo dibujos.

e Izquierda y derecha. * Reconocimiento de la izquierda

« Los dias de la semana y la derecha en el propio cuerpo.

¢ Indicacién de un recorrido usando
los conceptos izquierda y derecha.

* Ordenacién de los dias de la
semana.

* Resolucién de problemas de suma
(¢cudntos hay al final o en total?)
con apoyo grafico.

e Célculo de las piezas de fruta
necesarias para una receta.

* Descripcién de una escena familiar.
* Argumentacién sobre la importancia de colaborar en las tareas domésticas.

* Comentarios y valoracién personal de la propia dieta.

* Razonamiento ldgico.

* Aplicacién del conocimiento de los nimeros al calendario.

¢ Interés por colaborar en casa.

* Valoracién de la fruta como un elemento imprescindible en nuestra dieta.



Banco de recursos

Material para el profesorado
* Programacion didactica de aula
e Libro anotado
e Libro de recursos
= Recursos para la evaluacion
- Evaluacién de contenidos

Unidad 2: controles B y A

= Atencién a la diversidad T 1|k v w|s| 6|06 n
- Plan de mejora. Unidad 2 Pz |3t |z oz om0 1 |1 | 28w
s s . fa0 | 31 | 32 33 o 35 3 | 37 | 3@ @9 |
- Programa de ampliacién. Unidad 2 iy ;
1 . : 4o 41 LI 43 qy L 1] H9E q7 48 e :
L} i i
Recursos complementarios %0 | o |52 63 | o4 | w5 | w6 | &2 | 68 69|
- Plantillas y dictados de cdlculo mental Do | et | B2 s3 64 ss s | &7 | &8 By |

- NUmeros a la carta i 10 | Fiaume geomitrions
1 FGURAS PLAMAS CUERPOS GROMETRICOS

Recursos digitales
e LibroMedia

I
@

= Unidad 2: actividades y recursos

Materiales manipulativos
* Sobre de materiales
= Fichas de unidades
* Regletas Cuisenaire
= Tarjetas de nimeros troqueladas
» Monedas troqueladas
= Figuras geométricas troqueladas

* Caja de material de aula

= Regletas Cuisenaire
= Tarjetas de problemas visuales
= Ldminas

- El nimero 10

Otros materiales del proyecto
* Cuaderno de practica para el alumnado

= Primer trimestre. Unidad 2
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Unidad 3.

Programaciéon

NUMEROS

OPERACIONES

GEOMETRIA Y MEDIDA

RESOLUCION DE
PROBLEMAS

TAREA COMPETENCIAL

COMUNICACION

PENSAMIENTO

TRABAJO COOPERATIVO
(PAREJA)

SABER SER
VALORES

CONTENIDOS
SABER SABER HACER
e La decena. ¢ Reconocimiento de una decena

. como 10 unidades, y viceversa.
* Decenas y unidades.

* Conteo de las decenas y unidades
que hay en un grupo de
elementos.

e Formacién de series con nimeros

hasta el 10.
e Situaciones de resta. e Calculo mental:
¢ Restas con numeros hasta el 10. B DESC?TTlpOSIC10n de ntimeros de
un digito.

— Célculo de sumas (+ 0, + 1 y + 2).

¢ Identificacién de una situacién
de resta en la que, después de
un cambio, quedan elementos.

e Cdlculo de restas con nimeros
hasta el 10, utilizando material
manipulativo o dibujando y
tachando elementos.

* Lineas rectas, curvas y * Reconocimiento y trazado de lineas
poligonales. Lineas abiertas rectas, curvas y poligonales,
y cerradas. abiertas y cerradas.

* Figuras planas: circulo, cuadrado, e Identificacién de figuras planas
tridngulo y rectangulo. en objetos del entorno.

¢ Resolucién de problemas de resta
(¢cudntos quedan?) con apoyo
grafico.

* Comparacién de resultados
en el juego de los bolos.

* Descripcién de actividades que se realizan en el parque.

* Explicacién de una situacion de resta.
* Razonamiento ldgico.

* Discriminacién de figuras planas segun un criterio establecido.

* Reflexién sobre las actividades de ocio y de tiempo libre.



Banco de recursos

Material para el profesorado
* Programacion didactica de aula
e Libro anotado
e Libro de recursos
= Recursos para la evaluacion
- Evaluacién de contenidos
Unidad 3: controles By A
= Atencién a la diversidad
- Plan de mejora. Unidad 3
- Programa de ampliacién. Unidad 3
= Recursos complementarios
- Plantillas y dictados de cdlculo mental

- Numeros a la carta

Recursos digitales
e LibroMedia

= Unidad 3: actividades y recursos

Materiales manipulativos
* Sobre de materiales
= Fichas de unidades
= Plantilla para la descomposicién de numeros
* Monedas troqueladas
= Figuras geométricas troqueladas
* Caja de material de aula
= Tangram
= Tarjetas de problemas visuales
= Ldminas

- Figuras geométricas

Otros materiales del proyecto
* Cuaderno de practica para el alumnado

= Primer trimestre. Unidad 3

L. ]_é
Matematicas g

Matematicas
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Unidad 4.

Programaciéon

CONTENIDOS

SABER SABER HACER

NUMEROS * Los numeros hasta el 19. * Reconocimiento de la grafia

, . , de los nimeros hasta el 19.
* Numero anterior y nimero

posterior. e Escritura de los nimeros hasta
el 19.

* Conteo de las decenas y unidades
que hay en un grupo de elementos.

* Descomposicién de los numeros
del 11 al 19.

* Formacién de series de nimeros
hasta el 19.

* Reconocimiento de los nimeros
anterior y posterior a uno dado.

OPERACIONES * Sumas contando desde el primer * Calculo mental:
sumando, con numeros hasta el — Descomposicién del niumero 10.
19. — Célculo de sumas (+ 3 y + 4).

¢ Célculo de sumas con nimeros
hasta el 19, con y sin apoyo de
la recta numérica.

TRATAMIENTO DE e Gréficos de barras. * Obtencién de datos a partir de la
LA INFORMACION <y ir
rvacién rafi T
* Tablas de doble entrada. ljk‘)cﬁ)laaslc 6n de gréficos de barras

RESOLUCION DE * Resolucién de problemas de suma
PROBLEMAS (¢cudntos hay en total o al final?) sin
apoyo gréfico.

TAREA COMPETENCIAL e Cdlculo del precio total de
productos que se pueden comprar
con diez euros.

COMUNICACION * Expresion de gustos y preferencias.
PENSAMIENTO * Razonamiento ldgico.

TRABAJO COOPERATIVO e Resolucién de problemas con la técnica Roles en grupo.
(GRUPO)

SABER SER * Reflexién sobre las actividades de ocio y de tiempo libre.
* Valoracién de las muestras de afecto que nos hacen los demas.

VALORES c o .
* Interés por mostrar nuestro carifio a los demaés.



Banco de recursos

Material para el profesorado
* Programacién didactica de aula

¢ Libro anotado
¢ Libro de recursos
= Recursos para la evaluacion
- Evaluacion de contenidos
- Unidad 4: controles By A

- Evaluacién 1. trimestre:
controles B, Ay E

- Evaluacién por competencias. 1.°" trimestre
= Atencién a la diversidad

- Plan de mejora. Unidad 4

- Programa de ampliacién. Unidad 4
* Recursos complementarios

- Plantillas y dictados de célculo mental

- NUimeros a la carta

Recursos digitales
e LibroMedia

= Unidad 4: actividades y recursos

Materiales manipulativos
* Sobre de materiales

= Fichas de unidades y decenas
= Regletas Cuisenaire
= Plantilla para la descomposicién de numeros
= Plantilla de operaciones (suma)
= Tarjetas de nimeros troqueladas
* Caja de material de aula
= Regletas Cuisenaire
= Tarjetas de problemas visuales
= Juego de la suma
= Ldminas

- Los nimeros del 0 al 99

Otros materiales del proyecto
e Cuaderno de practica para el alumnado

= Primer trimestre. Unidad 4
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Unidad 5.

Programaciéon

CONTENIDOS

SABER SABER HACER

NUMEROS * Los numeros hasta el 19. * Lectura y escritura de nimeros

* Las decenas. hasta el 19.

e Descomposiciéon de nimeros
hasta el 19 en decenas
y unidades, y en forma de suma.

¢ Reconocimiento, lectura
y escritura de las decenas.

e Formacidn de series de nimeros
hasta el 19.

OPERACIONES * Restas contando a partir del * Célculo mental:
sustraendo, con numeros hasta — Reconocimiento de los nimeros
el 19. anterior y posterior a uno dado.
— Célculo de sumas (+ 5, + 6y + 7).

e Calculo de restas con numeros
hasta el 19, con y sin apoyo de
la recta numérica.

RESOLUCION DE * Resolucién de problemas de resta
PROBLEMAS (¢cudntos faltan o sobran?) sin
apoyo gréfico.

TAREA COMPETENCIAL e Célculo del dinero que sobra

o falta para adquirir determinados
productos.

COMUNICACION ¢ Informacién sobre un deporte.

* Narracién de experiencias personales relacionadas con la nieve.
PENSAMIENTO * Comparacién de decenas completas en situaciones de la vida cotidiana.

TRABAJO COOPERATIVO e Formacién de la serie de las decenas completas hasta el 90.
(PAREJA)

SABER SER * Valoracién de la préctica de un deporte como algo beneficioso para nuestra
VALORES salud.
* Reflexién sobre el consumo responsable.

Sugerencia de temporalizacién

La estructura del libro en doce unidades corresponde a cuatro unidades por trimestre.
La duracién de cada unidad se estima entre dos y tres semanas.



Banco de recursos

Material para el profesorado
* Programacion didactica de aula
e Libro anotado
e Libro de recursos
= Recursos para la evaluacion
- Evaluacién de contenidos
Unidad 5: controles By A DEP UR TES TROFEU
= Atencién a la diversidad ) .
- Plan de mejora. Unidad 5
- Programa de ampliacién. Unidad 5
= Recursos complementarios
- Plantillas y dictados de cdlculo mental

- Numeros a la carta

Recursos digitales
e LibroMedia

= Unidad 5: actividades y recursos

Materiales manipulativos

* Sobre de materiales
= Fichas de unidades y decenas
* Regletas Cuisenaire
= Plantilla de operaciones (resta)
= Figuras geométricas troqueladas
* Caja de material de aula
= Regletas Cuisenaire
= Juego de la resta
= Tarjetas de problemas visuales
= Ldminas
- Los niimeros del 0 al 99

- Escritura de nimeros

Otros materiales del proyecto
* Cuaderno de practica para el alumnado

= Segundo trimestre. Unidad 5
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Unidad 6.

Programaciéon

NUMEROS

OPERACIONES

GEOMETRIA Y MEDIDA

RESOLUCION DE
PROBLEMAS

TAREA COMPETENCIAL

COMUNICACION

CREATIVIDAD

TRABAJO COOPERATIVO
(PAREJA)

SABER SER
VALORES

CONTENIDOS
SABER SABER HACER
* [ os nimeros del 20 al 29. * Lectura, escritura y descomposicién
de nimeros hasta el 29.
e Formacién de series de nimeros
hasta el 29.
* Sumas de tres numeros digitos. * Célculo mental:
— Formacién de series de nimeros
pares e impares, contando de 2
en 2.
— Célculo de sumas (+ 8) y de restas
(-0y-1).

e Célculo de sumas de tres nimeros
digitos con y sin apoyo de la recta
numeérica.

* Dimensiones de un objeto: largo, * Reconocimiento del largo, ancho
ancho y alto. y alto de un objeto.

¢ Unidades naturales de medida: * Medicién de longitudes utilizando
palmo, pie y paso. distintas unidades de medida.

* El centimetro. * Comparacion y estimacién de la

* La masa de un objeto. El kilo. i (se) €9 els elojsilos.

* Comparacién y estimacién de la

* La capacidad de un recipiente. . o
P P capacidad de dos recipientes.

El litro.

* Eleccién de la operacién (suma o
resta) que resuelve un problema.

* Resolucién de problemas de suma
o de resta, con nimeros hasta el 19.

* Uso de la regla para medir objetos.

* Descripcién de objetos.

* Expresion de gustos personales relacionados con la expresion artistica.
* Propuesta de formas alternativas de medir longitudes.

* Comparacién de longitudes.

* Correcciéon de actividades del comparfiero o compafiera.

* Reconocimiento de la importancia de los museos.

¢ [dentificacién de las conductas adecuadas en los museos.



Banco de recursos

Material para el profesorado
* Programacion didactica de aula
e Libro anotado
e Libro de recursos
= Recursos para la evaluacion
- Evaluacién de contenidos
Unidad 6: controles By A
= Atencién a la diversidad
- Plan de mejora. Unidad 6
- Programa de ampliacién. Unidad 6
= Recursos complementarios
- Plantillas y dictados de cdlculo mental

- Numeros a la carta

Recursos digitales
e LibroMedia

= Unidad 6: actividades y recursos

Materiales manipulativos
* Sobre de materiales

= Fichas de unidades y decenas

= Tarjetas de nimeros troqueladas

= Plantilla para la descomposicién de nimeros
* Caja de material de aula

= Tarjetas de problemas visuales

= Ldminas

- Los nimeros del 0 al 99

- Escritura de niimeros

Otros materiales del proyecto
* Cuaderno de practica para el alumnado

= Segundo trimestre. Unidad 6
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Unidad 7.

Programaciéon

NUMEROS

OPERACIONES

RESOLUCION DE
PROBLEMAS

TAREA COMPETENCIAL

COMUNICACION

PENSAMIENTO

TRABAJO COOPERATIVO
(PAREJA)

SABER SER
VALORES

CONTENIDOS
SABER SABER HACER
* [ os nimeros del 30 al 59. * Lectura, escritura y descomposicién
de nimeros hasta el 59.
e Formacién de series de nimeros
hasta el 59.
* Sumas y restas de decenas. * Célculo mental:
. , — Descomposicién de nimeros
¢ Sumas sin llevar de nimeros , .
. digitos.
de dos cifras.

— Célculo de restas (- 2 y - 3).

e Célculo de sumas y restas
de decenas.

e Colocacién en vertical de los
sumandos de una operacién,
atendiendo al valor de sus cifras.

¢ Célculo de sumas sin llevar con
numeros hasta el 59.

* Eleccién de la operacién (suma
o resta).

* Resolucién de problemas de suma
con apoyo grafico.

e Eleccién de un ment y célculo
de su precio total.

* Explicacion del funcionamiento y de la utilidad del abaco.

¢ Eleccién del procedimiento mas sencillo para plantear y calcular una suma.

* Intercambio de opiniones para obtener una conclusién matematica.

* Comparacién de resultados.

* Reconocimiento de la importancia de la alimentacién saludable
a través de una dieta variada y equilibrada.

Sugerencia de temporalizacién

La estructura del libro en doce unidades corresponde a cuatro unidades por trimestre.

La duracién de cada unidad se estima entre dos y tres semanas.



Banco de recursos

Material para el profesorado
* Programacion didactica de aula
e Libro anotado
e Libro de recursos
= Recursos para la evaluacion
- Evaluacién de contenidos
Unidad 7: controles By A
= Atencién a la diversidad
- Plan de mejora. Unidad 7
- Programa de ampliacién. Unidad 7
= Recursos complementarios
- Plantillas y dictados de cdlculo mental

- Numeros a la carta

Recursos digitales
* LibroMedia
= Unidad 7: actividades y recursos atematicas

Materiales manipulativos
* Sobre de materiales
= Fichas de unidades y decenas
= Tarjetas de nimeros troqueladas
= Plantilla para la descomposicién de nimeros
= Plantilla de operaciones (suma)
* Caja de material de aula
= Tarjetas de problemas visuales
= Ldminas
- Los niimeros del 0 al 99

- Escritura de nimeros

Otros materiales del proyecto
* Cuaderno de practica para el alumnado

= Segundo trimestre. Unidad 7
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Unidad 8.

Programaciéon

NUMEROS

OPERACIONES

TRATAMIENTO DE
LA INFORMACION

RESOLUCION DE
PROBLEMAS

TAREA COMPETENCIAL

COMUNICACION
CREATIVIDAD

TRABAJO COOPERATIVO
(GRUPO)

SABER SER

VALORES

36

CONTENIDOS
SABER SABER HACER
* Los niimeros del 60 al 79. * Lectura, escritura y descomposicién

> p de nimeros hasta el 79.
* Comparacién de nimeros de dos

cifras. * Formacién de series de nimeros

* Los signos > y <. hasta el 79.

* Escritura de nimeros mayores y
menores que uno dado.

¢ Ordenacién de nimeros de dos
cifras utilizando los signos >y <.

* Restas de nimeros de dos cifras ¢ Célculo mental:
sin llevar. — Formacién de series numéricas (+ 2
y+3).

— Célculo de restas (- 4 y - 5).

* Colocacién de los términos de una
resta en vertical, atendiendo al valor
posicional de sus cifras.

¢ Célculo de restas sin llevar con
numeros hasta el 79.

e Gréfico de barras. * Representacién de datos en un
gréfico de barras.

¢ Eleccién de la operacién (suma
o resta) que resuelve un problema.

* Resolucién de problemas de restas
(menos que) con apoyo grafico.

e Célculo del tiempo que falta para
llegar a un destino.

¢ Descripcién de una fotografia.

* Argumentacién de preferencias relacionadas con las rutas por el campo.

* Enumeracién de situaciones en las que resulta util la resta.

¢ Realizacién de dibujos que incorporen el signo <.

* Resolucién y correccién de actividades con la técnica Aprender juntos.

* Reflexién sobre las normas de comportamiento en el transporte publico.

* Valoracion de los comportamientos encaminados a cuidar la naturaleza.



Banco de recursos

Material para el profesorado
* Programacién didactica de aula

¢ Libro anotado

. raigj
e Libro de recursos

Recursos para la evaluacién
- Evaluacion de contenidos
Unidad 8: controles By A

Evaluacién 2.° trimestre:
controles B, Ay E

- Evaluacién por competencias. 2.° trimestre

Atencién a la diversidad Grificos

- Plan de mejora. Unidad 8

- Programa de ampliacién. Unidad 8

Recursos complementarios

- Plantillas y dictados de cdlculo mental

- NUimeros a la carta Escritura cle ndmenos

Voo bm mimetoy dal 0 af 30 s smodben, | © Tl 30 sactidnm oo s
Emmsﬁm" sl pealaban oo b decarny,

Recursos digitales | Pl

* LibroMedia 5 Iﬁ; ?_?_ Eﬂﬁ Flr v,

Unidad 8: actividades y recursos D] e dee sebde m B s-e-tn -I--h |
! Lo st ol 31 a0 sm s s o [k, |, i et '
. . . mqm-lmdnm Lo ogprren. prsbiafirion. smrngoe. o i, i :-mmhmlv v
Materiales manipulativos
itk
e Sobre de materiales 53 71 3 4 li- ﬁf*
Fichas de unidades y decenas P bt k| m.......

Tarjetas de numeros troqueladas
Plantilla para la descomposicién de nimeros
Plantilla de operaciones (resta)
* Caja de material de aula
Unidades y decenas ensartables
Tarjetas de problemas visuales
Laminas
- Los niimeros del 0 al 99
- Escritura de nimeros

- Gréficos

Otros materiales del proyecto
* Cuaderno de practica para el alumnado

Segundo trimestre. Unidad 8
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Unidad 9.

Programaciéon

CONTENIDOS

SABER SABER HACER

NUMEROS ¢ [ os niimeros del 80 al 99. * Lectura, escritura y descomposicién

, . de nimeros hasta el 99.
* Los nimeros pares e impares.

e Formacién de series de nimeros

* Los niimeros ordinales. hasta el 99

* Comparaciéon de numeros hasta
el 99.

* Reconocimiento de nimeros pares
e impares.

* Reconocimiento del lugar que ocupa
un elemento en un conjunto
ordenado.

* Lectura y escritura de nimeros
ordinales hasta el décimo.

OPERACIONES * Suma de tres nimeros sin llevar. e Célculo mental:
— Formacién de series numéricas
(-2y-3).
— Célculo de restas (-6, -7, - 8
y-9).

e Calculo de sumas de tres numeros
sin llevar con nimeros hasta el 99.

RESOLUCION DE * Resolucién de problemas de suma

e o resta en los que es necesario
localizar datos en una imagen o en
una tabla.

TAREA COMPETENCIAL ¢ Planificacién y ordenacién de
cromos para hacer una coleccién.

COMUNICACION * Descripcién de una accién.

* Expresiéon de opiniones argumentadas.
PENSAMIENTO * Deduccién del proceso para calcular el nimero impar posterior a uno dado.
CREATIVIDAD ¢ [lustracién de cromos que puedan ir en un album de animales.

TRABAJO COOPERATIVO e Intercambio de opiniones para obtener una conclusién matematica.
(PAREJA)

SABER SER * Interés por participar y compartir juegos con los comparieros y comparieras.

VALORES e Adquisicién de habitos relacionados con el orden.



Banco de recursos

Material para el profesorado
* Programacion didactica de aula
e Libro anotado
e Libro de recursos
= Recursos para la evaluacion
- Evaluacién de contenidos
Unidad 9: controles By A
= Atencién a la diversidad
- Plan de mejora. Unidad 9
- Programa de ampliacién. Unidad 9
= Recursos complementarios
- Plantillas y dictados de cdlculo mental

- Numeros a la carta

Recursos digitales
e LibroMedia

= Unidad 9: actividades y recursos

Materiales manipulativos
* Sobre de materiales

= Fichas de unidades y decenas

= Tarjetas de nimeros troqueladas

= Plantilla para la descomposicién de nimeros
* Caja de material de aula

= Tarjetas de problemas visuales

= Ldminas

- Los nimeros del 0 al 99

- Escritura de niimeros

Otros materiales del proyecto
* Cuaderno de practica para el alumnado

= Tercer trimestre. Unidad 9

L horm disl ceryure

'__
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Unidad 10.

Programaciéon

CONTENIDOS

SABER SABER HACER

OPERACIONES * Suma de dos nimeros llevando. e Célculo mental:
— Célculo de sumas con el mismo
resultado.
— Célculo de sumas y restas de
decenas.

e Célculo, con apoyo manipulativo
o gréfico y sin apoyo, de sumas
llevando con nimeros de dos cifras.

GEOMETRIA Y MEDIDA ¢ El calendario. * Reconocimiento de las unidades de

- medida del tiempo: dia, mes y afio.
* Los cuerpos geométricos.

¢ [dentificacién de los meses del afio
en el calendario.

¢ [ocalizacién de un dia determinado
en un calendario anual.

e Identificacién de prismas, esferas,
pirdmides, cilindros, cubos y conos.

* Reconocimiento de cuerpos
geométricos en el entorno.

RESOLUCION DE * Resolucién de problemas de suma
PROBLEMAS o resta en los que sobran datos.

TAREA COMPETENCIAL e Célculo de las flores necesarias para
preparar varios ramos.

COMUNICACION * Explicacién de la utilidad del calendario.
PENSAMIENTO * Razonamiento ldgico.
EMOCIONES ¢ Reflexién sobre los afectos personales.

TRABAJO COOPERATIVO e Discriminacién de sumas llevando y sin llevar a partir del andlisis
(PAREJA) de los sumandos.

SABER SER ¢ Interés por el cuidado de los espacios verdes del entorno y de la naturaleza
en general.

VALORES  * Valoracién de las muestras de carifo.



Banco de recursos

Material para el profesorado
* Programacion didactica de aula
e Libro anotado
e Libro de recursos
= Recursos para la evaluacion
- Evaluacién de contenidos
Unidad 10: controles By A
= Atencién a la diversidad
- Plan de mejora. Unidad 10
- Programa de ampliacién. Unidad 10
= Recursos complementarios
- Plantillas y dictados de cdlculo mental

- Numeros a la carta

Recursos digitales
e LibroMedia

= Unidad 10: actividades y recursos

Materiales manipulativos
* Sobre de materiales

= Fichas de unidades y decenas

= Tarjetas de nimeros troqueladas

= Plantilla para la descomposicién de nimeros
* Caja de material de aula

= Unidades y decenas ensartables

= Tarjetas de problemas visuales

= Ldminas

- Figuras geométricas

Otros materiales del proyecto
* Cuaderno de practica para el alumnado

= Tercer trimestre. Unidad 10

I |
Matematicas g

Matematicas
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Unidad 11.

Programaciéon

OPERACIONES

GEOMETRIA Y MEDIDA

RESOLUCION DE
PROBLEMAS

TAREA COMPETENCIAL

COMUNICACION

PENSAMIENTO
EMOCIONES

TRABAJO COOPERATIVO
(PAREJA Y GRUPO)

SABER SER

VALORES

CONTENIDOS

SABER SABER HACER

* Suma de tres nimeros llevando. e Célculo mental:
— Célculo de restas con el mismo
resultado.
— Célculo de sumas de digitos.

e Célculo de sumas llevando con tres
sumandos.

¢ El reloj de agujas. * Lectura y representacién de horas
en punto e y media en relojes

OIS Eg) ez analdgicos y digitales.

e Célculo de tiempos transcurridos.
* Resolucién de problemas de suma
sin apoyo gréfico.

¢ Invencién de problemas de suma.

e Interpretacién y andlisis del horario
de un comercio.

e Descripcién de un lugar.

¢ Narracién cronoldgica de las actividades que se realizan durante el dia.
e Analisis del reloj y del calendario con la técnica Compara y contrasta.
* Expresién de sentimientos relacionados con aficiones personales.

* Resolucién de un problema real relacionado con la medida del tiempo.
* Representacién de las horas en el reloj.

* Recomendaciones para la practica de una aficiéon.

* Valoraciéon de la importancia de la puntualidad.

Sugerencia de temporalizacién

La estructura del libro en doce unidades corresponde a cuatro unidades por trimestre.

La duracién de cada unidad se estima entre dos y tres semanas.
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Banco de recursos

Material para el profesorado
* Programacion didactica de aula
e Libro anotado
e Libro de recursos
= Recursos para la evaluacion
- Evaluacién de contenidos
Unidad 11: controles By A
= Atencién a la diversidad
- Plan de mejora. Unidad 11
- Programa de ampliacién. Unidad 11
= Recursos complementarios
- Plantillas y dictados de cdlculo mental

- Numeros a la carta

Recursos digitales
e LibroMedia

= Unidad 11: actividades y recursos

Materiales manipulativos
* Sobre de materiales
= Reloj de agujas
= Reloj digital
= Regletas Cuisenaire
= Fichas de unidades y decenas
= Plantillas de operaciones (suma)
* Caja de material de aula
= Regletas Cuisenaire
= Tarjetas de problemas visuales
= Ldminas

- El reloj

Otros materiales del proyecto
* Cuaderno de practica para el alumnado

= Tercer trimestre. Unidad 11
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Unidad 12.

Programaciéon

CONTENIDOS

SABER SABER HACER

OPERACIONES * Suma de sumandos iguales e Célculo mental:
y multiplicacién. — Formacién de series de numeros
pares e impares.

O GRS I RS T e — Célculo de sumas y restas (+/— 10).

* Célculo de sumas de sumandos
iguales.

* Expresién de una suma de
sumandos iguales en forma de
multiplicacién.

* Construccién de una tabla de
multiplicar.

* Repartos en partes iguales de
un grupo de elementos.

GEOMETRIA Y MEDIDA * Los céntimos y los euros. * Reconocimiento de las monedas de
céntimo y de euro, y de los billetes
de 5, 10, 20 y 50 euros.

e Célculo del valor total de un grupo
de monedas.

¢ Eleccidon de las monedas necesarias
para formar una cantidad dada.

TRATAMIENTO DE * Tablas de datos. * Interpretacién de tablas numéricas
LA INFORMACION y no numéricas

RESOLUCION DE * Resolucién de problemas de
PROBLEMAS multiplicacién con apoyo gréfico.

* Invencién de problemas de resta.

TAREA COMPETENCIAL e Célculo del precio de las entradas
de un museo.

COMUNICACION * Expresion de gustos personales relacionados con los animales.

* Narracién de experiencias personales relacionadas con los museos.
CREATIVIDAD e Invencién de problemas.

TRABAJO COOPERATIVO e Revisién del trabajo realizado por un compariero o compariera.
(PAREJA Y GRUPO)

* Resolucién de un problema matemaético con la técnica Lapices al centro.

SABER SER * Reflexién sobre el valor del dinero y el uso responsable del mismo.
VALORES



Banco de recursos

Material para el profesorado
* Programacion didactica de aula
e Libro anotado

e Libro de recursos

T DR s | Inchuye ichas fotacopiables

= Recursos para la evaluacion

- Evaluacién de contenidos Matemé_tj_cas
Unidad 12: controles By A

:
:

Evaluacién 3.° trimestre:
controles B, Ay E

- Evaluacién por competencias. 3.°" trimestre
= Atencién a la diversidad

- Plan de mejora. Unidad 12

- Programa de ampliacién. Unidad 12

= Recursos complementarios

- Plantillas y dictados de cdlculo mental

- NUimeros a la carta

Recursos digitales
* LibroMedia

= Unidad 12: actividades y recursos

Materiales manipulativos
* Sobre de materiales
» Monedas y billetes troquelados
= Regletas Cuisenaire
= Figuras geométricas troqueladas
* Caja de material de aula
= Regletas Cuisenaire
= Unidades y decenas ensartables
= Tarjetas de problemas visuales
= Laminas

- Los nimeros del 0 al 99

Otros materiales del proyecto
* Cuaderno de practica para el alumnado

= Tercer trimestre. Unidad 12
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Sugerencias
metodoldgicas
y dimensiones

transversales







Numeracion

Metodologia

Los nimeros forman parte de nuestra vida. Para poder enfrentarnos
con éxito a muchas de las situaciones que se nos presentan cada
dia resulta imprescindible saber interpretarlos, combinarlos y
operar con ellos. Como paso previo a la abstraccién de los nimeros
y a la realizacién individual por escrito de cualquier actividad,

es necesario experimentar con las cantidades y trabajar de forma
oral y colectiva para comprender cdmo se construye el sistema
numérico. Interesa que el alumnado practique de forma constante
hasta conseguir dominar con soltura y habilidad los nimeros.

Esta es una maxima importante a seguir a la hora de llevar a cabo
nuestra practica educativa en el aula.

Un aspecto basico a destacar en la metodologia que proponemos
es la manipulacién de objetos. Como Benjamin Franklin dijo:

«Si me lo dices, lo olvido; si me lo ensenas, lo recuerdo; st me
involucras, aprendo». Por ello, resulta fundamental conectar

con los intereses del alumnado desde todas las areas de
aprendizaje. Los docentes, hoy dia, tenemos la oportunidad de
utilizar todo tipo de herramientas, tanto virtuales como reales, e
integrarlas en nuestra actividad diaria. En el area de Matematicas
es fundamental aprovecharlas para que el alumnado manipule
cantidades y las descomponga. Asi, se dara cuenta de la multitud
de formas diferentes que existen para expresar una misma realidad.

Debemos, por tanto, olvidarnos de trabajar la numeracién
refiriéndonos exclusivamente a la grafia. Este serd el resultado final de
un proceso encaminado a que el alumnado entienda el nimero. Para
ello, comenzaremos manipulando objetos reales y contando sin mas.
Podemos contar elementos que los nifios y nifias tienen a la vista:
mesas, sillas, ninos de la clase, dias del calendario, etc. Esto nos
ayudard a conectar con su realidad mas cercana y a hacerles ver

que las matematicas estdn muy presentes en su vida cotidiana.

Una vez abordada esta fase, podemos pasar a contar imagenes que
representan objetos reales en una foto o dibujo y, posteriormente,
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reemplazar esas cantidades por las unidades y decenas troqueladas
que ofrecemos en el sobre de materiales. De este modo comprenderan,
por ejemplo, que 8 nifios pueden ser 8 fichas azules y que es mas facil
manipular y trabajar con fichas que con objetos reales. Una vez
asimilado el concepto de cantidad, podemos pasar a los nimeros
propiamente dichos y a trabajar con la tabla numérica.

Plantearemos todas las actividades orales como situaciones
problemaéticas dentro de un contexto cercano al alumnado. Asi,

si vamos a trabajar con la tabla numérica, podemos formular

la siguiente hipétesis: Tengo 14 caramelos. Voy a casa de mi abuela
y me regala 5 caramelos mds. ;Cudntos caramelos tendré en total?
Cuando llego a mi casa le doy a mi hermano pequerio

7 caramelos y a mi mama 9. ;Con cudntos caramelos me quedo yo?
Si conectamos las matematicas con la vida cotidiana de los alumnos
y alumnas, los ayudaremos a comprenderlas mejor y
despertaremos en ellos el gusto por esta asignatura.

Para realizar las actividades colectivas y los juegos que se proponen
a continuacién, podemos dividir la clase, trimestralmente, en
grupos de 4 o 5 miembros. Cada grupo puede elegir su nombre

e incluso su insignia. Conviene colocar un marcador en la clase y,

a medida que hagamos juegos o actividades, podemos otorgarles
puntos. Esto afiadird un toque de motivacién extra al proceso

de aprendizaje.

Aunque pueda parecer que este tipo de practicas refuerza el
espiritu competitivo del alumnado, lo que conseguimos es que
cada uno coopere con su grupo. El marcador nos indica los avances
en el camino hacia una meta preestablecida (conseguir 100 puntos,
por ejemplo), pero ganar no depende de uno mismo, sino de la
colaboracion entre los alumnos y alumnas.

Siguiendo esa misma idea, podemos acordar con nuestro alumnado
que, cuando todos los grupos de la clase lleguen a la meta,
dedicaremos una sesién a hacer juegos en el patio, dar un paseo
por el parque, ver una pelicula o hacer cualquier otra cosa que les
pueda apetecer. Los miembros de los equipos que ya hayan
alcanzado la puntuacion acordada ayudaran a otros grupos a
conseguir los puntos necesarios para conseguir el premio. De este
modo aprenden unos de otros y todos ganan.

La fase de trabajo individual con las actividades del libro de texto
suele generar inseguridad en los alumnos y alumnas de este nivel,
sobre todo al inicio de curso. Esta falta de confianza hara que, cada
vez que terminen una actividad, intenten mostrar al profesorado lo
que han hecho. Tras un vistazo rapido para comprobar que saben
realizar los ejercicios, les pediremos que solo demanden nuestra
atencién cuando tengan dudas o cuando hayan terminado todo

el trabajo propuesto para la sesién.



En el apartado Recursos fotocopiables de este manual dispone de
fichas de ampliacién y refuerzo para aquellos alumnos y alumnas
gue necesiten practicar o consolidar determinados contenidos.

Las actividades que vamos a plantear a continuacién estan

pensadas para ser realizadas de forma oral o en la pizarra en gran
grupo, en pequenos grupos o de forma individual, con el objetivo
de afianzar los conceptos que se trabajardn posteriormente en las

fichas del libro.

Actividades colectivas

Actividades de conteo

1. Contar elementos de la clase para responder a preguntas de este
tipo: jcudntos nifios hay en la clase?, ;cudntas nifias?, ;cudntos
han faltado hoy?, ;cudntas sillas quedan si quitamos las que hoy
no estan ocupadas?

2. Obedecer érdenes relacionadas con coger un numero
determinado de objetos y contarlos entre todos para comprobar
si se ha hecho correctamente. Por ejemplo: dame 15 ldpices de
colores o traeme 7 libros de la biblioteca.

3. Decir cuantos elementos hay en una foto o dibujo, intentando
contar cada vez mas rapido. A la hora de mostrar las imdgenes
se pueden plantear problemas que motiven el conteo. Por
ejemplo, a partir de una fotografia en la que aparece una tarta
con una vela encendida y tres apagadas, se puede recrear la
siguiente situacién: Laura cumple 4 afios. Cuando ha soplado las
velas de su tarta no se han apagado todas. ;Cudntas estdn aun
encendidas? ;Cudntas estan apagadas?

4. Comparar la cantidad de objetos que hay en dos grupos para
contestar a preguntas como estas: ;donde hay mds?, ;donde hay
menos?, jcudnto mds hay en un grupo que en otro?, ;cudnto tengo
que anadir para que haya el mismo numero de objetos en los dos
grupos? Esta actividad se puede realizar con objetos de la vida
diaria (pinzas de la ropa, lapices, botones...) o con los ensartables
que se incluyen en la caja de material manipulativo.

5. Repartir tijeras o cualquier otro tipo de material entre los
miembros de la clase. Averiguar si sobran o faltan materiales
para que haya para todos, y en qué cantidad.

6. Lanzar un dado, contar los puntos que hemos sacado y buscar
el mismo nimero de objetos que indican los puntos. Se puede
hacer una segunda tirada para quitar o poner mas o menos
objetos.
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7. Buscar tantos objetos como el nimero escrito en la pizarra
y colocarlos encima de la mesa.

8. Serialar en un calendario el dia en el que estamos. A partir de
ahi, contestar a preguntas como estas: ;qué dia del mes es hoy?,
;qué dia fue ayer?, ;qué dia serd mariana?, ;cudntos dias quedan
para acabar la semana?, ;qué dia de la semana es hoy?, ;qué dia
del mes serd el mismo dia la semana que viene?

Actividades de conteo con la recta numeérica y la tabla
de nimeros hasta el 99

Moverse con fluidez y seguridad por la tabla numérica contribuira
a agilizar el calculo mental del alumnado. Esta tabla sera la base
con la que trabajemos durante todo el curso. Sin embargo, antes de
empezar a manejarla, es conveniente dominar la recta numérica.

La recta numeérica hasta el 20 se puede dibujar sobre una hoja de
papel cuadriculada, o bien construirla con tapones de tetrabrik
pegados sobre una cartulina. Para ello necesitaremos 20 tapones
blancos, una tira de cartulina grande, pegamento y un rotulador
indeleble. En el interior de cada tapdn se escribe un nimero del

1 al 20 y se pegan en fila sobre la cartulina.

1. Para ayudar al alumnado a ordenar los numeros en la recta
numérica, reparta a varios miembros de la clase tarjetas de
numeros del 1 al 10 para que se coloquen por orden frente a sus
comparieros y comparieras segun el nimero que les haya
correspondido. Puede utilizar los nimeros troquelados del sobre
de materiales. A continuacién, escriba en el reverso de las
tarjetas los numeros del 10 al 20 y repartalas de nuevo para
realizar el mismo ejercicio que han hecho anteriormente y
completar asi la recta numérica.

2. Para la representacién visual de cada nimero partimos del
hecho de que cada vez que damos un salto hacia delante o hacia
atras en la recta numérica estamos anadiendo o quitando una
unidad. Utilice las regletas Cuisenaire para que el alumnado
tome conciencia de la relacién entre unos nimeros y otros. Por
ejemplo: el nimero 3 contiene el 2 y el 1.

3. Colocar en fila y de forma ordenada las tarjetas que se han
utilizado en el punto 1. Voltear algunas para que los nifos y
nifias digan a qué nimeros corresponden. Esta propuesta ayuda
a interiorizar el orden de los nimeros en la recta.

4. Senalar un numero y decir cudl esta delante y cudl estd detrés.

5. Contar en la recta numéricade l en1,de2en2,de3 en3yde
5 en 5, hacia delante y hacia atrds. Empezar contando desde el
principio y, después, desde un nimero dado.



6. Observar la recta numérica y responder a preguntas como estas:
si estoy en el 3 y doy 5 saltos hacia delante, ;llegaré a un numero
mayor o menor?; si estoy en el 8 y regreso al 3, ;cudntos saltos he
dado?; si estoy en el 2 y llego al 7, ;cuantos saltos he avanzado?;
si estoy en el 12 y doy 2 saltos hacia atrds, ;a qué numero llegaré?

7. Resolver situaciones problematicas utilizando la recta numérica.
Por ejemplo: tengo 2 caramelos (todos se colocan en dicho
numero), compro 2 caramelos mds (deben dar dos saltos hacia
delante) y me como uno (deben dar un salto hacia atras),
Jcudntos caramelos tengo ahora? Es importante dejarles tiempo
para que puedan moverse por la recta numérica. También puede
preguntarles si tienen que ir hacia delante o hacia atrds y
relacionar esto con la idea de méas cantidad o menos.

A continuacién, trabajaremos con la tabla numérica hasta el 99,

que puede encontrar en una de las ldminas de la caja de material
de aula. Para manejar la tabla con soltura es necesario tener una

adecuada orientacion en el espacio. Con este objetivo se pueden

realizar una serie de ejercicios previos:

* Moverse por el aula, situdndose en el centro o en las esquinas,
segun se indique.

* Sernialar en una cuadricula vacia el centro, las esquinas y los
lados. Entender la diferencia entre filas y columnas.

* Desplazar el dedo por la cuadricula a partir de una casilla
dada y siguiendo instrucciones de este tipo: muévete 3 casillas
hacia la derecha; muévete 5 casillas hacia abajo.

1. Serialar en la tabla los numeros de cada familia a la vez que se
van cantando hacia delante y hacia atrés.

2. Situarse con el dedo en la casilla de la tabla correspondiente al
numero que se indique y decir cudales son los numeros anterior
y posterior a este. Estos conceptos se pueden también trabajar
tapando los nimeros anterior y posterior al nimero dado para
que los nombren.

3. Marcar en la tabla el nimero que se indique y representarlo
con las fichas de unidades y decenas. Para trabajar los nimeros
mayores, ir anadiendo unidades poco a poco, nombrar los
numeros que se van formando y localizarlos en la tabla.
Visualmente el alumnado comprobard que todos esos nimeros
son mayores que el que sefialaron inicialmente, porque cada vez
hay mas unidades y decenas. Hacer el mismo ejercicio con los
numeros menores. Concluir que todos los nimeros que estan
antes del nimero marcado son menores que este y los que se
encuentran después son mayores.
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4. A partir de un nimero marcado en la tabla numérica, indicar

si los numeros que va nombrando el docente son mayores o
menores que este.

Resolver situaciones problematicas utilizando la tabla numérica.
Por ejemplo: Isabel tiene 21 canicas de colores y su madre le da 3.
¢Cuantos saltos hay que dar para saber cudntas canicas tiene
ahora Isabel?, ;tenemos que ir hacia delante o hacia atrds?,

;a qué numero hemos llegado? A partir del resultado (24), afladir
otros datos a la situacién planteada para sequir practicando.

Completar la tabla de los nimeros del 0 al 99 rellenando los
huecos que faltan.
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Podemos complicar la actividad, presentando una seccién
irregular de la tabla.
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Actividades con las fichas de unidades y decenas

1.
2.

Agrupar las fichas de unidades de 10 en 10 para formar decenas.

Representar con las unidades y decenas los nimeros escritos en
la pizarra. Junto a cada nimero se escribird su nombre para que
el alumnado se vaya familiarizando con su escritura, aunque
contenga grafias no trabajadas aun en el area de Lengua.

Escribir en una hoja de papel los nimeros correspondientes a los
grupos de unidades y decenas dibujados en la pizarra. Poner los
resultados en comun y comprobar que la direccién del trazo de
los nimeros es la correcta.

Colocar un determinado nimero de fichas de unidades y
decenas encima de la mesa del grupo. El docente ird paseando



por el aula e ird quitando o afiadiendo fichas. Después de cada
intervencién, deben responder a estas preguntas: ;qué he hecho,
afiadir o quitar?, ;ahora tendréis mds o menos unidades que
antes? Finalmente, las contaran y dirdn cuantas tienen.

5. Dictado de numeros. Se pueden realizar de distintas formas:

* Dictaremos un nimero en voz alta y el alumnado tendra que
poner encima de su mesa la cantidad de unidades y decenas
correspondiente. Si algin alumno o alumna no ha resuelto la
actividad correctamente, le invitaremos a contar en voz alta el
numero de unidades y decenas que ha puesto sobre la mesa
para que se dé cuenta de su error y aprenda del mismo.

* Dictaremos los nimeros descompuestos para que el alumnado
los forme sobre su mesa con las unidades y decenas. Por
ejemplo: 3 decenas y 5 unidades; 7 unidades y 5 decenas.
Después, tendran que escribir el nimero que han compuesto.

6. Representar con unidades y decenas un numero dado.
Inicialmente irdn cogiendo unidades de una en una y
comprobando en cada paso si han llegado al nimero solicitado.
A partir de ahi, afiadir o quitar fichas para formar otro nimero.

7. Hacer descomposiciones con unidades y decenas agrupandolas de
diferentes formas. Por ejemplo, el nimero 47 se puede representar
con 4 decenas y 7 unidades, con 3 decenas y 17 unidades, con
1 decena y 37 unidades, etc. Los equipos tendran que hacer el
maximo numero de combinaciones posibles. Cada uno de sus
miembros deberd aportar alguna propuesta y, entre todos,
comprobaran que esta es correcta antes de anotarla en una hoja de
papel. Finalmente, se pondran en comun todas las combinaciones
realizadas por los diferentes grupos.

Actividades para trabajar los complementarios del 10

1. Dibujar dos formas geométricas diferenciadas (un circulo y un
tridngulo, por ejemplo) en una cartulina y repartir 10 fichas de
unidades entre las dos, no pudiendo quedar ninguna fuera de
los dibujos. Anotar la cantidad de unidades que han puesto en
el interior de cada forma y sumarlas. El resultado tiene que
ser 10. Hacer distintas combinaciones de fichas para trabajar
los nimeros complementarios que suman 10.
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2. Usar dos dados grandes. Un dado tendra los numeros del 0 al 5,
y otro, los numeros del 5 al 10. El objetivo es lanzar los dos dados
e identificar las combinaciones que suman 10.

Actividades para trabajar las descomposiciones de nimeros

1. Reunir dos grupos de elementos que sumen un nimero de la
familia que estemos trabajando. Estas descomposiciones se
pueden realizar de diferentes formas:

* Realizando un esquema similar a un arbol genealdgico:

48
40 8
/\ /\
20 20 4 4
AN AN VNN
10 10 0 10 2 2 2 2

* Usando la plantilla de decenas y unidades (se ofrece en el
sobre de materiales):

5 6
56 4 16
2 36
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¢ Utilizando las monedas de céntimos:
I/I’*\ I/h\ I/.-—\ .o g Ug (,.?- Alba

G : :
74 . £ (’_? (’_? Pablo

& @ () @ B G Adrin

|-E’,. |-E’,.

* Realizando una simple tabla en el ordenador o dibujandola
en la pizarra:

5 12 50 + 12 Pablo
3 | 32 30 + 32 Ainhoa
62 2 | 42 20 + 42 Chema
4 | 32 40 + 32 Adri
1 52 10 + 52 Marfa
6 2 60 + 2 Miriam
Juegos

Los juegos son una manera muy divertida de aprender y poner en
juego los conocimientos que se van adquiriendo a lo largo del curso.
A continuacién, proponemos algunos juegos que podemos usar en
el drea de Matematicas para trabajar la numeracion.

La rayuela

Con una tiza dibujamos en el suelo del patio el conocido casillero.

El nifio o la nifia que comienza el juego se situa frente a la casilla
numero 1 y tira una pequena piedra para que caiga dentro de ella sin
tocar los bordes. Si lo consigue, tiene que entrar en la primera casilla
a la pata coja sin pisar las rayas, coger la piedra sin caerse y salir

del casillero como ha entrado. El juego continta de la misma forma,
siguiendo el orden de los nimeros. Para recoger la piedra hay que
pasar una a una por todas las casillas anteriores y volver por el mismo
camino. Cuando nos encontramos con dos casillas juntas, hay que
apoyar cada pie en una de ellas.

Si la piedra no cae dentro de la casilla que corresponda o tocara
alguna raya, pasa el turno al siguiente jugador o jugadora. Quien
acabe antes la ronda del 10 gana.
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El bingo

Juego tradicional compuesto por 99 bolas con nimeros que se
meten en el interior de un bombo o una bolsa opaca. Cada jugador
tiene un cartén de nimeros. Cuando uno de los nimeros que salen
del bombo o de la bolsa coincide con uno del cartdn, se tapa este
con una ficha u otro objeto pequefio (garbanzos, céntimos...). Gana
quien complete antes el carton.

El caracol y el conejo

En este juego participan dos jugadores o jugadoras. Se necesita un
dado, 20 tapones de plastico con un caracol pintado, otros 20
tapones con el dibujo de un conejo y una cartulina en la que
dibujaremos un casillero con 2 columnas y 20 filas.

Los dos participantes tiran el dado a la vez y el que obtiene la
mayor puntuacion coge los tapones del conejo, elige una de las
columnas y comienza el juego. Por turnos, cada jugador o
jugadora lanza el dado y coloca en las casillas de su columna
tantos tapones como puntos haya obtenido con el dado. Gana el
primero que consigue rellenar toda la columna sacando la
puntuacién exacta para completarla en la tltima tirada.

Carrera de bolidos

Dibujar en el suelo del patio un circuito compuesto por tantas
casillas como se desee. La ultima casilla tiene que estar justo antes
de la primera y, a su lado, dibujaremos la bandera de llegada.

Se necesitan tantos dados y chapas o tapones personalizados como
participantes.

Cada jugador o jugadora colocara su chapa o tapoén en la salida.
A la de tres, todos tiran su dado, avanzan tantas casillas como
puntos hayan obtenido y contintian jugando de la misma manera.
Gana el primero en dar dos vueltas completas.

Colores invasivos

Este juego se practica en parejas. Para jugar se necesitan una
cuadricula de 10 x 10, dos dados y dos lapices de colores
diferentes. Antes de empezar a jugar, cada participante elige
un color y coge el lapiz correspondiente.

Por turnos, los miembros de la pareja lanzaran los dos dados

y colorearan tantos cuadros como indique la suma de puntos
obtenidos. El juego continta igual hasta que la cuadricula esté
completamente coloreada o solo quede un cuadro en blanco.
Cuando queden pocos cuadros por colorear, los participantes
tirardn los dados por turnos hasta conseguir una puntuacién igual



o inferior al nimero de cuadros blancos. Si la puntuacién excede
ese numero, perderan el turno. Gana el juego quien haya coloreado
mas cuadros. Para saberlo, los dos jugadores o jugadoras deben
contar conjuntamente el nimero de cuadros de cada color.

El parchis de los patrones o la tabla de los colores

Organizamos al alumnado en grupos y asignamos un color a cada
uno. Dibujamos en la pizarra una seccién irregular de la tabla
numérica, con todas las casillas vacias menos una.

14

Por turnos, vamos preguntando a cada grupo qué nimero va en
una determinada casilla, y lo anotamos con su color, sin hacer
ningun tipo de correccion. En el ejemplo que hemos puesto, el
unico nimero que en principio es correcto es el 14, ya que los
numeros que han ido diciendo los nifios y nifas pueden estar bien
o no. Por este motivo, el alumnado debe fijarse siempre en el
numero de partida para no equivocarse.

14 | 15
24
34 | 35
41 43 | 44 | 45 | 46
54 56
63 | 64 | 65 | 66
73|74 |75 | 76 | 77

95
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Una vez completadas todas las casillas, comprobaremos entre todos
los resultados y los corregiremos. Se pueden dar puntos a cada
equipo por cada acierto.

Si queremos, podemos hacer preguntas sobre el patrén que se ha
utilizado para averiguar cada nimero. Por ejemplo: del 15 al 35
seria + 20.

14 | 15
24 i+20—20

-9
+9,7 34 | 35| 36
41 | 42 | 43 | 44 | 45 | 46

+SOI 54 | 55 | 56 | | T 31

— 31
— 30 63 | 64 | 65 | 66
72173174175 76|77

95

El domino

Se reparten las fichas del dominé entre los cuatro participantes.
Empieza el juego quien tenga el seis doble, que lo colocara en el
centro de la mesa. Por turnos, los jugadores y jugadoras tendran
que fijarse en los puntos que tienen las fichas de los extremos y
buscar entre las suyas una con el mismo nimero de puntos para
colocarla en su lugar. Si no puede poner ninguna ficha, pierde el
turno. Gana el primero que consiga quedarse sin fichas.

Silo desea, puede fabricarse su propio dominé con cartulina
plastificada y sustituir los puntos de una de las mitades de las fichas
por el nimero correspondiente. De esta forma, trabajara la
asociacién cantidad-numero.

Busca tu pareja

Este juego sirve para trabajar los complementarios del 10. Cada
alumno y alumna meterdn en una bolsa 9 fichas de su sobre de
materiales con los nimeros del 1 al 9. A continuacidn, sacardn una
tarjeta sin mirar y buscaran por toda la clase a un compariero o
compariera que tenga el numero que complemente al suyo para
sumar 10. Una vez que encuentran a su pareja, se sientan juntos

y entre todos comprueban que las parejas estan bien formadas.



La escoba del 10

Se trata de un juego parecido al tradicional juego de cartas de
la escoba. Con ayuda del docente, cada nifio o nifia fabricard su
propia baraja de 11 cartas con los nimeros del 0 al 10 y dibujos
que representen esas cantidades. Las cartas se pueden hacer en
cartulina y plastificarlas posteriormente.

Una vez realizada la fase de preparacién del juego, se organiza al
alumnado por parejas o en grupos de tres, cuatro o cinco
miembros. Todos ponen en comun sus cartas, que se barajan juntas,
y se reparten 5 a cada participante. Sobre la mesa se colocan 4
cartas boca arriba y el resto se deja en un montén boca abajo. Por
turnos, intentaran componer el nimero 10 con una de las cartas de
la mesa y otra de las que tienen en la mano. Si consiguen hacer una
pareja, se retiran esas dos cartas de la mesa y se coloca boca arriba
otra del montdn; si no, pasa el turno al siguiente jugador o
jugadora. Gana el participante que antes se quede sin cartas.

jBombal

Este juego sirve para trabajar las parejas de nimeros que suman 10.

En una bolsa introduciremos varios juegos de tarjetas con los
numeros del 0 al 9 y cinco con el dibujo de una bomba (todas
tienen que ser iguales al tacto). Por turnos, el alumnado ird sacando
una tarjeta de la bolsa. Cuando salga un nimero, tendra que decir
cudl es el complementario para llegar a 10. Si la respuesta es
correcta, conservara la tarjeta; pero si es incorrecta, la metera

de nuevo en la bolsa.

Se haran varias rondas. En el caso de que alguien obtenga una
bomba, deberd devolver todas las tarjetas conseguidas hasta el
momento a la bolsa. Ganara el alumno o alumna que al terminar
todas las rondas tenga mas tarjetas en su poder.

Circuitos

Podemos dibujar circuitos con diferentes formas en la pizarra. El
circuito puede consistir en un camino compuesto por varios circulos
en los que el alumnado tendra que escribir una serie numérica
conforme a la instruccién que les demos: avanza 2, 5, 10, 9, 11...;
retrocede 2, 5, 10, 9...

En lugar de dar una Unica instruccién para completar el circuito,
podemos variar las instrucciones de unos circulos a otros. Por
ejemplo:

retrocede
avanza 1 retrocede

10 11
Q retrocede avanza
5 7
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Podemos dividir la pizarra en dos para que compitan individual
o colectivamente, segun las caracteristicas de nuestro alumnado.

iNos vamos de viaje!

Organizamos al alumnado en cuatro o cinco grupos y asignamos

a cada uno una ficha de un color diferente, que pegaremos con
masilla en la casilla O de la ldmina de la tabla numérica. Por turnos,
los grupos lanzardn un dado y avanzaran tantas casillas como
puntos hayan obtenido. A continuacién, les pediremos que realicen
alguna de estas acciones:

¢ Escribir el nombre del nimero en la pizarra.

* Representar el nimero con las fichas de unidades y decenas o con
las regletas Cuisenaire.

* Descomponer el nimero.

* Buscar el complementario, en el caso de las unidades.
* Decir el numero anterior o posterior.

* Decir un numero mayor o menor.

* Decir los dos nimeros pares o impares mas cercanos.

* Averiguar cuanto hay que avanzar para alcanzar al equipo que
va primero.

El equipo ganador serd aquel que llegue antes al 99. Para darle mas
emocion, podemos senalar en la tabla algunos nimeros con las
consignas pierde un turno, avanza 5 casillas, retrocede a la salida...

Paginas web

Internet nos permite trabajar los contenidos del drea de
Matematicas de forma lidica y amena. Las paginas web que aqui
proponemos pueden estar sujetas a cambios; por ello, deben
revisarse antes de ser utilizadas en la clase.

* Contar. Pagina donde el alumnado podra contar objetos y
estimar cantidades. Este recurso los ayudara a agilizar la practica
del conteo.
cercifaf.org.pt/mosaico.edu/ca (seleccionar Clube «Os Barboletas»
— Contar e ordenar).

* Series. Esta web contiene varios recursos matematicos. Entre ellos
destacamos las series hasta el 99, a las que podra acceder
pinchando sobre el rétulo correspondiente.
aprendiendomates.com (seleccionar Series).



* Cuenta que te cuenta. En esta pagina del Ministerio de
Educacion se nos presentan varias opciones. Las que nos
interesan para trabajar los contenidos de este bloque son
;Cuénto le falta? y ;En qué numero te quedas?
ares.cnice.mec.es/matematicasep/c00.html (seleccionar Parque
Tales — Cuenta que te cuenta — El juego del gua).

* No olvides tus nimeros. Una seccién diferente de la pagina
del Ministerio de Educacién. Si elegimos Rellena las casillas,
trabajaremos la tabla numérica; al seleccionar Haz que el caracol
camine, practicaremos las series; y entrando en Compara
numeros y cantidades, repasaremos los conceptos mayor que,
menor que e igual que.
ares.cnice.mec.es/matematicasep/c00.htm (seleccionar Parque
Tales — No olvides los nimeros).

* Dibujos escondidos. Recurso que consiste en unir puntos
siguiendo el orden de la numeracién para formar un dibujo.
genmagic.org/mates2/dalc.swf

* Numeros ordinales. Recurso para trabajar la escritura de los
numeros ordinales, asi como para entenderlos mejor.
genmagic.org/repositorio/albums/userpics/primseglc.swf
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Célculo y operaciones

Metodologia

Los primeros indicios de la capacidad del ser humano para realizar
célculos matematicos se manifestaron en la Edad de Piedra. Existen
registros que demuestran que en aquella época hombres y mujeres
utilizaban, agrupaban y separaban pequerias piedras y huesos para
representar cantidades y operar con ellas. Estos cdlculos intentaban
dar respuesta a algunas necesidades de su vida diaria: medir el
paso del tiempo, saber cuantas personas formaban parte de un
mismo grupo en un momento determinado, repartir las
provisiones...

Posteriormente, conforme el habla y el pensamiento humano
fueron evolucionando, surgié la necesidad de realizar operaciones
mas complejas, y las piedras y los huesos fueron sustituidos por
simbolos a los que se les dio un nombre: eran los nimeros. De este
modo, las matematicas continuaron desarrollandose al servicio de
las personas, de sus inquietudes y de sus problemas diarios. Por
este motivo, la ensenanza académica de las matematicas debe estar
vinculada a la vida cotidiana y dar respuesta a situaciones reales o
verosimiles. Asimismo, su aprendizaje, en las fases iniciales, debe
ser manipulativo para que no se convierta en algo abstracto y dificil
de entender, que genere aburrimiento y desidia en los estudiantes.

Con el objetivo de devolver a las matematicas el sentido de
cotidianeidad que tenian en sus origenes, no se deben presentar
las operaciones de manera aislada, sino en forma de problemas que
hay que resolver. Por tanto, antes de realizar cualquier operacién,
invitaremos al alumnado a buscar una situacién de la vida diaria
que se pueda resolver con la operacién propuesta y a formularla a
modo de problema. Asi, ademads, estaremos preparando y
formando a los nifios y nifias para el mundo real.

También es fundamental que, al mismo tiempo que suman o restan
en las fichas de trabajo o, incluso, antes de hacerlo, el alumnado
manipule las cantidades con las que deben operar. Para ello,



disponen de figuras geométricas, fichas de unidades y decenas,
regletas Cuisenaire y una plantilla de descomposicion en el sobre
de materiales.

La transicién de la manipulacién de materiales para realizar
célculos a la resolucién de operaciones verticales en papel plantea
la dificultad de la correcta colocacién de los términos de la suma
y de la resta: unidades debajo de unidades y decenas debajo de
decenas. Para trabajar este aspecto, también se puede usar parte
del material contenido en el sobre: fichas de decenas y unidades,
tarjetas de numeros y plantilla de operaciones. Una vez
descompuestos los nimeros de una operaciéon dada en decenas y
unidades con ayuda de las fichas, se colocan estas en los espacios
correspondientes de la plantilla y, después, se sustituyen por las
tarjetas de numeros. De esta forma es facil comprender la
colocacién de los nimeros de una operacién y su importancia a la
hora de operar.

Hay que tener en cuenta que para operar con agilidad es necesario
tener bien construido el sistema numérico y dominar la
descomposicion del numero 10. En este sentido, la lamina de la
tabla numérica contenida en la caja de material manipulativo y las
regletas Cuisenaire son un apoyo importante.

Otro aspecto importante de la metodologia es el cdlculo mental.
Esta forma de calcular es la que todos utilizamos para hacer
estimaciones y para realizar las operaciones habituales en nuestro
quehacer diario: comprar y vender, cambiar dinero, calcular el paso
del tiempo, manejar unidades de medida... Por ello, entre unidad y
unidad del libro de texto hay una seccién especial dedicada al
cdlculo mental. Para que este aprendizaje resulte ameno y divertido
al alumnado, se les pueden ensefiar pequerios trucos que les
facilitaran la realizacion de célculos sencillos y que es conveniente
repasar de forma sistematica en clase, para que vayan adquiriendo
cada vez mayor soltura y agilidad.

Actividades colectivas

1. Sumas con numeros hasta el 10. Organice al alumnado
en parejas y entregue a cada una un sobre y diez fichas de
unidades o diez figuras geométricas iguales. Un miembro
de la pareja meterd algunas piezas en el sobre, dird cuantas
hay dentro y se lo dard a su compafiero o compatriera, junto
con algunas piezas sueltas, para que calcule cuantas le ha dado
en total. Una vez obtenido el resultado, ambos abrirdn el sobre
y lo comprobaran contando todas las piezas.
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Posteriormente, se puede repetir la actividad entregando a cada
miembro de la pareja un sobre para que introduzca varias fichas
en él, diga cudntas ha metido y, junto con su comparnero o
compariera, realice la suma sin ningun tipo de apoyo, antes de
abrir los sobres y comprobar el resultado.

. Sumas y restas con numeros hasta el 10. Forme grupos de

cinco o seis miembros y entregue a cada participante una tarjeta
de papel de 6 x 4 cm aproximadamente. Coloque en el centro
de cada grupo cinco fichas de unidades y ofrezca otras cinco

al encargado de comenzar el juego. Este anadira o quitara

del centro las fichas que quiera y escribird la suma o la resta
correspondiente (5 + ... 0 5 —...) en el reverso de su tarjeta.
Después, contara cuantas fichas han quedado a la vista de
todos, lo anotard en el anverso de la tarjeta y verbalizara la
operacién con su resultado.

A continuacidn, entregaré las fichas que queden en su poder a
un companero o compariera para que haga lo mismo, pero en
este caso el primer término de la suma o la resta que plantee el
nuevo participante serd el resultado de la operacién anterior.

El juego continuarad de la misma manera hasta que todos hayan
completado su tarjeta. Por ultimo, coja usted una tarjeta y
razone con el alumnado la operacién que hay que hacer para
que el resultado sea 5, el niumero inicial.

Las tarjetas que se han elaborado se pueden utilizar para
repasar el calculo de sumas y restas con nimeros hasta el 10.
En parejas, los nifios y nifas calcularan las operaciones
manipulando objetos o pintando y tachando elementos y,
posteriormente, comprobaran el resultado mirando el anverso
de la tarjeta que corresponda.

También se puede colocar una tarjeta en el centro de la mesa,
con la operacién hacia arriba. Por grupos o en parejas, los
alumnos y alumnas colocaran a la derecha de esta una
operaciéon que comience con el nimero del resultado. La
actividad seguird del mismo modo hasta colocar todas las
tarjetas en fila como si de un dominé se tratase.

. Sumas de tres numeros hasta el 18. Forme grupos de cuatro

alumnos o alumnas y entregue a uno de los miembros del
equipo tres dados para que los lance y sume los puntos
obtenidos (puede hacerlo en una hoja de papel, o bien
mentalmente, dependiendo de la capacidad que tengan).

Sus companeros y companeras se asignaran un dado cada uno
y cogeran tantas fichas como puntos indique este. Todos juntos
contardn el total de fichas para comprobar el resultado. Rotar
por turnos los papeles de cada miembro del grupo, de manera
que todos tengan que realizar el calculo.



4. Calculo y escritura de restas hasta el 9. Coloque al alumnado
por parejas y pidales que cojan dos juegos de tarjetas de
numeros del 0 al 9 y la plantilla de restas. Cada alumno o alumna
cogerd una tarjeta y, entre los dos, decidirdn cudl es el numero
mayor, para colocarlo en la casilla de la plantilla correspondiente
al minuendo, y cudl es el numero menor, para ponerlo en la
casilla del sustraendo. Después, contaran desde el nimero menor
hasta el nimero mayor con ayuda de la recta numérica y
colocaran la tarjeta del resultado en la casilla de la plantilla que
le corresponda.

5. Sumas y restas de decenas. El alumnado, por grupos de tres
o cuatro miembros, fabricard nueve collares con macarrones
y hebras de lana. Indiqueles que en cada collar inserten diez
macarrones. A continuacion, plantee en la pizarra una suma de
decenas para que la calculen manipulativamente utilizando los
collares. Para que vean la relacién entre el numero de collares
(decenas) y el nimero de macarrones (unidades), pidales que
reflejen el resultado de la suma en la plantilla de descomposicién
con las tarjetas de numeros del O al 9.

A continuacidn, sugiérales que quiten el cero y cojan la otra
tarjeta con la mano. Pregunteles cuantos collares han necesitado
para calcular la suma. Una vez que los hayan contado,
comprobaran que la cantidad de collares coincide con el nimero
que tienen en la mano.

Haga el mismo ejercicio planteando restas de decenas.

6. Significado de la multiplicacion. Reparta a cada pareja de
alumnos y alumnas veinte garbanzos y cuatro vasitos de pléastico.
A continuacién, escriba en la pizarra varias multiplicaciones
correspondientes a las tablas del 1 al 4. Pidales que representen
dichas operaciones con los vasos y los garbanzos, y que
expliquen a cual de los dos elementos se refiere cada factor.
En cada caso, los nifios y nifias contaran todos los garbanzos
que han repartido entre los vasos para hallar el resultado de
cada multiplicacién.

7. Sumar llevando. Antes de explicar la mecénica de la suma
llevando con decenas y unidades o con los niumeros, divida la
clase en parejas para trabajarla de forma manipulativa. Escriba
en la pizarra la suma 25 + 17 y ofrezca a cada pareja grupos de
diez mondadientes, y algunos sueltos, para que formen las
cantidades indicadas en los sumandos. A continuacién, pregunte
cuantos mondadientes sueltos han cogido en total y si pueden
formar con ellos otro grupo de diez. Deles una goma elastica
para que los agrupen y hédgales ver que ahora tienen una decena
mas. Por ultimo, pidales que cuenten cuantos mondadientes
tienen en total, para saber el resultado de la suma.
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8. La decena que me llevo. Distribuya la clase por parejas.
Escriba en la pizarra una suma llevando, por ejemplo, 48 + 15,
para que el alumnado la calcule sobre la plantilla de operaciones
utilizando las tarjetas de numeros del 0 al 9. Al sumar las
unidades (8 + 5), deben formar el nimero 13 con las tarjetas
y colocar el 3 en la casilla de las unidades correspondiente al
resultado y el 1 sobre la columna de las decenas. De esta forma
entenderdn mejor qué significa la expresién me llevo I y por qué
hay que sumar ese 1 a las decenas. Por ultimo, calcularan el
total de las decenas y darén la solucién.

Para entrenar al alumnado en el calculo mental se pueden realizar
las siguientes actividades:

1. Construir series. Contarde len1,de2en2,de5en5yde
10 en 10, en orden ascendente y descendente, con apoyo de la
tabla numérica.

2. Descomponer un nimero en sumas. Diga un nimero en voz
alta y pida al alumnado que lo descomponga de varias formas
diferentes. Al principio serd necesario que utilicen las fichas de
unidades y decenas o las regletas Cuisenaire como apoyo. Para
hacerlo, deben representar con el material manipulativo la
cantidad propuesta por usted; a continuacién, formaran con
ellas dos grupos, que colocardn a cada lado de la mesa; por
ultimo, contardn cudntos elementos hay en cada grupo para
anotar la suma en un papel. Una vez realizado el ejercicio,
propdngales que muevan las fichas o las regletas de un grupo a
otro, para obtener otra suma diferente. Hagales ver que la suma
de cada pareja de sumandos siempre da el mismo resultado. Por
ejemplo: 7+30=37;17+20=37;12+25=37...

Conforme avance el curso, y dependiendo de las capacidades de
cada nifo y nina, el alumnado podra realizar esta actividad sin
apoyo manipulativo.

3. Construir restas a partir de un resultado. Se trata de obtener
diferentes restas cuyo resultado sea siempre el nimero que
usted haya indicado. Inicialmente, esta actividad requiere la
manipulacién de las fichas de unidades y decenas o de las
regletas Cuisenaire. El alumnado deberd coger una cantidad de
elementos mayor que el nimero propuesto para, a partir de él,
ir separandolos hasta consequir la cantidad deseada. Pidales que
anoten la resta que han obtenido en un papel y que, luego, cojan
otra cantidad diferente de elementos para formar otra resta cuyo
resultado sea el mismo que el anterior. Por ejemplo: 95 - 70 = 25;
30-5=25;26-1=25...

4. Practicar con la recta numérica. Pida a los alumnos y alumnas
que elaboren una recta numérica del 1 al 20 sobre un papel



cuadriculado y, a continuacién, presten atencion a la historia
que usted les va a contar. Deben colocar uno de sus dedos sobre
el primer nimero que escuchen e ir avanzando y retrocediendo
en la recta segun corresponda, hasta obtener la solucién a la
pregunta que se les formulard al final. Por ejemplo: Hoy es mi
cumpleanos. Voy a casa de mi abuela y me da 10 caramelos (todos
deben colocar un dedo en el nimero 10). Luego llego a casa y
mi padre me da 3 mds (deben mover el dedo hacia delante para
ver cuantos hay ahora). Cuando viene mi primo Pablo, le doy

5 caramelos (deben mover el dedo hacia atras). Luego me como

3 caramelos (deben mover el dedo hacia atrds) y, cuando llega
mi madre del trabajo, me trae 2 caramelos (deben mover el dedo
hacia delante). ;Cudntos caramelos tengo ahora?

Plantee distintas situaciones similares a esta.

5. Practicar trucos en la tabla numérica.

+ 1: voy al nimero siguiente.

+ 2: avanzo dos casillas, saltando de par a par o de impar a
impar, segun sea el numero por el que empiece a contar.

* + 8: bajo una fila y retrocedo dos casillas.
* +9: bajo una fila y retrocedo una casilla.
* — 1: voy al numero anterior.

e — 2: retrocedo dos casillas, saltando de par a par o de impar a
impar, segun sea el nimero por el que empiece a contar.

e — 8: subo una fila y avanzo dos casillas.
* —9: subo una fila y avanzo una casilla.

Después de explicar los trucos al alumnado, es conveniente
practicarlos a partir de situaciones problematicas. Por ejemplo:
Yo tenia 23 conchas (los alumnos y alumnas deben colocar un
dedo en el nimero 23). Mi madre encuentra 9 en la playa y me
las da (deben bajar una fila y retroceder 1 casilla hasta colocarse
en el nimero 32). ;Cudntas tengo ahora? Luego, mi primo me da
otras 9 (deben bajar una fila y retroceder 1 casilla hasta colocarse
en el nimero 41). ;Cudntas tengo ahora? Si mi abuela me da 9
mads (deben bajar una fila y retroceder 1 casilla hasta colocarse
en el nimero 50), ;cudntas tendré entonces?

Para realizar el ejercicio, los alumnos y alumnas usaran la lamina
de los nimeros del 0 al 99.

6. Dictados para practicar el calculo mental. Dicte a los nifios y
ninas operaciones para trabajar el calculo mental y pidales que
escriban Unicamente los resultados. Las paginas 314 a 319
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reproducen plantillas con operaciones correspondientes a las
distintas fases del cdlculo mental que se proponen en el libro
de texto. En la pagina 320 tiene una plantilla en blanco, con

el mismo nimero de celdas que las anteriores, para que usted
la fotocopie y reparta las copias entre la clase. En cada celda,
los nifos y nifas deben ir anotando los resultados de las
operaciones que usted les vaya dictando. Indiqueles que deben
rellenar las celdas de izquierda a derecha, dejando una celda
libre cuando no sepan el resultado.

Una vez realizada la actividad, se puede corregir entre todos,
razonando cada célculo para solventar los fallos y aprender de
ellos. Hasta que el alumnado no realice con cierta destreza los
célculos de una fase no es conveniente pasar a la siguiente.

Convendria dedicar todos los dias cinco minutos a realizar alguna
de las actividades de cdlculo mental que se proponen en este libro.

Juegos

Sumas con tarjetas

Pueden jugar cuatro o cinco personas y se necesitan cuatro juegos
de tarjetas de numeros del O al 9. Se barajan todas las tarjetas

y se reparten entre los participantes. Cada uno debe formar parejas
de tarjetas que sumen el nimero que usted indique. Gana el
alumno o alumna que mas sumas haya formado.

Carrera de sumas hasta el 19

Para preparar el juego se necesitan una cartulina, un dado

y cuatro bolitas de plastilina de colores diferentes, una para cada
participante. Los miembros del grupo dibujaran en la cartulina un
camino grande dividido en 13 casillas numeradas mas una casilla
de salida con el numero 0, y decoraran a su gusto el fondo que
quede fuera de él.

Cada participante colocard su bolita de plastilina en la casilla de
salida, tirard el dado cuando llegue su turno y calculara la suma del
numero de la casilla en la que se encuentra su ficha mas el nimero
de puntos que haya obtenido con el dado. Después, movera la
bolita casilla a casilla y comprobara si el nimero al que ha llegado
es el mismo que el resultado de la suma. Si es asi, dejaré la bolita
en esa casilla; si no, vuelve a la que estaba.

El juego termina cuando uno de los participantes llegue a la casilla
13 y se proclame campedn. Hay que tener en cuenta que todas las
rondas del juego deben completarse, de tal modo que pueden
darse casos de empate.



El mas rapido

Este juego consiste en resolver lo més rapido posible una operacion
de célculo mental formulada en voz alta. Se puede jugar por
parejas o en grupos de tres, cuatro o cinco miembros. Para motivar
al alumnado y mantener la equidad en el juego, es conveniente
agruparlos en funcién de sus capacidades, de tal manera que los
mas aventajados en el cdlculo mental no compitan con aquellos que
suelen presentar dificultades.

El juego comienza cuando usted dice una operacién en voz alta.
El primer nifio o nina que sepa la solucién levantard la mano y
resolverd el calculo. Si la soluciéon es correcta, se anota un punto.
Si es incorrecta, se le da la oportunidad a otro compariero o
companiera. Gana el juego quien consiga mas puntos.

Lanza el dado

Para jugar se necesitan dos dados, ademas de lapiz y papel para
cada participante. Los nifios y nifias deben colocarse en corro
sentados en el suelo. A continuacidn, se lanzan los dados en el
centro del corro, de forma que todos puedan verlos. Después, cada
participante anotard en su hoja de papel cuanto suman los dos
numeros que han salido. Al finalizar el juego, el docente
comprobarad los resultados que han ido anotando los nifios y ninas
y declarard vencedor al que haya tenido mas aciertos. Para facilitar
la tarea de correccién es importante indicar a los alumnos y
alumnas en qué orden o de qué manera deben ir anotando los
resultados en su hoja.

Este juego se puede practicar en grupos pequenos o bien con toda
la clase. En este ultimo caso, seria conveniente fabricar dados
gigantes de cartdn, cartulina o goma EVA para que no haya
dificultades de visualizacion.

Si construimos los dados, podemos hacer esta variante del juego:
anotaremos en uno de los dados los nimeros del 1 al 6, y en el
otro, los numeros del 7 al 12. De este modo, podremos sumar
cantidades mas grandes, o bien realizar el juego con restas en lugar
de con sumas.

Paginas web

* La granja matematica Vedoque. Juego similar a Atrapa el
resultado, contenido en el LibroMedia de Matemadticas 1 Saber
Hacer Contigo, para practicar el cdlculo mental de sumas, restas
o multiplicaciones sencillas.
vedoque.com (seleccionar La granja matematica).
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Calculo al minuto. Juego que consiste en resolver el mayor
numero de operaciones en un minuto. Se puede elegir el tipo
de operacién (suma, resta o multiplicacién) y los intervalos de
numeros con los que queremos trabajar.
ares.cnice.mec.es/matematicasep/c00.html (seleccionar Colegio
Eratéstenes — La maquina de calcular).

Pincha globos. Consiste en ir pinchando los globos que
contengan la solucion a las sumas y restas propuestas.
educaplus.org (en el buscador, escribir Pincha globos).

Los nimeros perdidos de Hexamano. Actividad para completar
operaciones de suma y resta con cualquiera de sus términos.
vedoque.com (seleccionar Los nimeros perdidos de Hexamano).

Materiales educativos. Pagina para trabajar las tablas de la
suma y de la resta. Es necesario acceder al menu de Numeros
y operaciones y, en el listado que se nos propone, seleccionar
Ilustra suma y resta y Tablas suma y resta.
ntic.educacion.es/w3/eos/MaterialesEducativos/mem2008/
matematicas_primaria



Resolucion de problemas

Metodologia

Cuando pensamos en un problema en el drea de Matematicas,
inmediatamente nos viene a la cabeza su definiciéon como un
planteamiento cuya respuesta es desconocida y debe obtenerse
a través de métodos cientificos.

Sin embargo, aunque esto es verdad, un problema conlleva ciertos
matices que traspasan el ambito cientifico y el contexto del aula.
Cuando planteamos un problema en clase, lo primero que
necesitamos es aclarar o dar solucién a una pregunta o cuestién.
Pero si el problema es planteado como un asunto de trascendencia
cotidiana, evidentemente puede llegar a generar una preocupacién
importante en aquel que necesita resolverlo. Imaginemos que
tengo que saber si llevo dinero suficiente para pagar el billete del
autobus. Si no puedo resolver esta incdgnita, quizas no pueda

llegar a mi destino, por lo que mi motivacién para hallar la solucién
sera mayor.

Por ello es fundamental que los problemas se presenten en un
contexto proximo al alumnado y que sean similares a aquellos
a los que van a tener que enfrentarse fuera de la escuela.

En el contexto de los problemas, las operaciones cobran sentido.
Nadie suma por sumar ni hace ningun otro tipo de operacién sin
un fin determinado. Esta realidad tiene su reflejo en las paginas
del libro de texto dedicadas a las operaciones: una vez presentada
y practicada la mecénica del célculo en cuestidn, se introducen
problemas en los que hay que utilizar dichas operaciones para dar
respuesta a una situaciéon planteada. Ast pues, podemos decir que
en nuestro proyecto operaciones y problemas van de la mano.

Para poder ayudar al alumnado a resolver problemas, primero
necesitamos entrenarlo en comprender el enunciado: hay que
desgranar lo que nos dice, llegar a sus entranas. La comprensién
lectora es vital, porque sin ella resulta muy dificil interpretar
correctamente los datos y analizar el tipo de operacién que
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resolverd el problema. Para que todo resulte mas facil para nuestro
alumnado, deberemos partir de situaciones reales de su entorno

o muy proximas a ellas, que incluyan cantidades que puedan
manejar con facilidad. Cada dia se dan multiples situaciones

en el aula que nuestros alumnos y alumnas necesitan resolver:
sacapuntas que podemos perder, lapices que podemos combinar,
luces que se pueden estropear, compaferos que faltan a clase...
Debemos aprovechar todas estas circunstancias para reflexionar
sobre la situacién, plantear un problema y resolverlo
conjuntamente de forma oral.

En la resolucion de problemas es importante ser constantes y
ayudar a los nifios y nifias a entender lo que se les pide, a que
piensen y a que, ordenadamente, lleguen a la solucion. En un
primer momento, es necesario manipular los objetos implicados
en la situacion planteada, o bien trabajar con iméagenes que los
representen. Seremos los docentes los primeros en contar lo que
ocurre y en manifestar nuestras incdgnitas o preguntas.

A continuacién, podemos presentarles situaciones similares para
gue sean ellos los que expliquen qué ocurre, qué quieren saber
y cdmo se puede resolver. Con este propésito, en la caja de
materiales de aula se ofrecen unas laminas con imagenes,
denominadas tarjetas de problemas visuales.

El programa de resolucién de problemas del libro de texto va
orientado a la comprensién del enunciado, a la identificacién y el
andlisis de datos y a la resolucién de diferentes situaciones a través
de sumas o restas. Para cada uno de los problemas, proponemos
seguir esta secuencia de trabajo:

1. Leer el problema.
2. Rodear los datos necesarios para resolver el problema.

3. Subrayar la pregunta. Aunque parezca facil, al principio los
alumnos y alumnas suelen tener dificultades para identificar
lo que les pide el problema.

4. Decidir qué hay que hacer para resolver el problema: juntar
0 separar, sumar o restar...

5. Representar los datos y la situacién del problema con dibujos,
fichas de unidades y decenas o regletas Cuisenaire.

6. Realizar la operacion.
7. Volver a leer la pregunta y escribir la solucién.

8. Responder a otras cuestiones relacionadas con el problema:
preguntas de verdadero o falso, explicacién del proceso sequido
para su resolucién o posibles soluciones a partir de un cambio



de datos. Si el objetivo de estas cuestiones es comprender el
enunciado, esta fase del proceso puede pasar al sequndo lugar.

9. Plantear otras preguntas para un mismo problema.

10. Inventar un problema que se resuelva con una operacién
concreta.

Para poder comprender y enunciar problemas, los nifios y nifias
necesitan disponer de un vocabulario suficiente. En este sentido,
podemos trabajar con ellos verbos asociados a situaciones de suma
(me regalan, compro, me encuentro, hago, afiado...) o de resta
(pierdo, me quitan, regalo, se rompen...).

En el libro Matematicas 1 de la serie Saber Hacer Contigo se
trabajan ocho tipos de problemas, aunque nos centraremos mas
en unos que en otros. A continuacion, se proporciona una relacién
de problemas, organizados segun la clasificacion de Carpenter y
Moser, que se pueden discutir y resolver en el aula de forma oral
y colectiva. Una vez que se haya practicado con ellos, podemos ir
mezclandolos, como se muestra en el siguiente ejemplo:

Sara tiene 5 pelotas.

a) Sisu madre le da 2 pelotas mas, ;cudntas pelotas tendrd?
b) Si su hermano le coge 3, ;cudntas tendrd entonces?

c) Sisu primo tiene 7, ;cudntas menos tiene que su primo?

d) Sipara participar en un juego de malabares necesita 8 pelotas,
Jcuantas le quedan por comprar?

e) Side las 4 pelotas que le quedan, 2 son rojas, jcudntas serdn
verdes?

No debemos proponer todas las preguntas a la vez, sino una detras
de otra conforme se vayan resolviendo. Asi, vamos pasando por las
diferentes categorias con naturalidad y ayudamos al alumnado en
la comprensidn, razonamiento y resolucién de la situacion.

Relacion de problemas

Combinacion 1. Calcular el total

1. La profesora tiene 7 cartulinas azules y 3 cartulinas amarillas.
Vamos a hacer con ellas unos marcapdginas para nuestros libros
de lectura. ;Cudntas cartulinas tenemos en total?

2. En el armario de mi hermano hay 7 camisetas de futbol y 5
pantalones de deporte. ;Cuédntas prendas de ropa hay en total?
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. Hoy esté lloviendo y no podremos ir al recreo. Vamos a jugar

con los juguetes de la caja. Hemos encontrado 5 peonzas
y 8 munecos. ;Cuantos juguetes hay en total?

En la estanteria de mi casa tengo mis lecturas favoritas. Hay
9 cémics y 7 libros de aventuras. ; Cuantas lecturas hay entre
cédmics y libros?

. En el joyero de mi madre hay 6 pulseras y 7 anillos de plata.

¢;Cudntas joyas hay en total?

Combinacion 2. Averiguar una parte

1.

En mi sofd hay cuatro cojines. Si yo tengo dos cojines, ;cuantos
puede utilizar mi hermano?

. En el pasillo de la primera planta de mi colegio estan las 6 clases

de primer ciclo. Si dos clases son de primero, ;cuantas clases de
segundo hay?

. En el frutero hay 8 piezas de fruta. Si 5 son pldtanos, ;cuantas

manzanas hay?

. Tenemos 10 minutos para jugar al parchis y a las cartas. Si

jugamos a las cartas 5 minutos, ; cudntos minutos podremos
estar jugando al parchis?

. Enla feria compramos una tira de regaliz de fresa y sandia que

media 10 centimetros. jEra enorme! Si 4 centimetros eran de
regaliz de fresa, ;cudntos centimetros eran de sandia?

Cambio 1. Calcular el aumento del conjunto final

1.

Hago un gusano usando bolas de plastilina. Mi companiera hace
2 gusanos mas para mi. ; Cudntos gusanos de plastilina tengo?

. La profesora tiene 9 caramelos en su bolso. Si le doy uno mas,

icudntos caramelos tendra ahora la profesora?

. Tengo 8 tizas de colores y la profesora me da 4 tizas mas.

;Cudntas tizas tengo ahora?

. Ana tiene 7 lapices de colores y su amigo Luis le da 5 lapices

mas por su cumpleanios. ; Cuantos lapices tiene Ana ahora?

. En mi estuche hay 5 gomas pequefias. Un compafiero me da

6 gomas suyas para que se las guarde. ; Cudntas gomas tengo
en mi estuche ahora?

Cambio 2. Calcular la disminucién del conjunto final

1.

En la clase hay 5 ldmparas. Si se llevan una de ellas, ;cuéntas
lamparas habra?



. Francisco ha hecho 9 churros de colores con plastilina, pero se le

han partido 3. ;Cuédntos churros de plastilina enteros le quedan?

Lul compré 5 bolas de chicles de colores. Si le da a su hermano
2, ;cudntas bolas de chicle le quedan?

El perro de mi prima ha tenido 6 cachorros. Mi prima ya ha
regalado 3. ;Cuéntos le quedan todavia?

La naranja de Maria tiene 9 gajos. Si se come 4, ;cuantos gajos
quedan?

Cambio 3. Calcular la diferencia (aumento)

1.

Cambio 4. Calcular la diferencia (disminucién)

1.

. Esther tenia el mes pasado 8 camisetas. Este mes ha salido de

Mi primo Félix iba 2 horas por semana a la piscina. Si ahora va
5 horas a la semana, ;cuantas horas ha anadido?

. Pepe se puso a hacer la tarea a las 4. Si termina a las 8, ;cuantas

horas ha pasado haciendo la tarea?

. Ayer empecé mi coleccién de cartas de Pokémon y tenia 5.

Si hoy ya tengo 7, ;cuantas me han dado?

El 1 de octubre Nuria comenzé el Camino de Santiago. Si hoy
es 10 de octubre, ;cudntos dias han pasado desde que empezé
a hacer el Camino?

compras y ahora tiene 10. ;Cudntas camisetas se ha comprado?

En el frutero habia 8 manzanas y ahora solo hay 3. ;Cuantas
manzanas nos hemos comido?

. Mi prima participa en la carrera que se celebra hoy en el pueblo.

El recorrido son 8 kilémetros. Si le quedan 6 kilémetros todavia,
icuantos kildmetros ha recorrido ya?

. Este fin de semana teniamos 9 peliculas para ver. Si el domingo

nos quedaban 4 por ver, ;jcudntas peliculas hemos visto ya?

. Ayer compramos un bono de metro con 10 viajes. Si hoy nos

quedan 4, ;cuantos viajes hicimos ayer en metro?

. Andrés salid con 10 chicles de menta en su bolsillo. Cuando

volvié a casa le quedaban 3, porque les habia regalado algunos
a sus amigos. ;Cuéntos chicles ha regalado?

Comparacion 3. Problemas de suma (mas que)

1.

Hoy he invitado a mis amigas a merendar a casa. He preparado
5 bocadillos de queso, y de sobrasada, 3 mas que de queso.
¢:Cuédntos bocadillos de sobrasada he preparado?
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. Tengo 4 vestidos y mi hermana tiene 2 vestidos mas que yo.

;Cudntos vestidos tiene mi hermana?

En el gimnasio del colegio hay 9 aros més que pelotas. Si hay
7 pelotas, ;cuantos aros hay?

En el parque juegan 8 ninos. También he contado 5 nifas mas
que nifnos. ;Cuantas nifias juegan en el parque?

. Este afio Jaime ha hecho 8 puzles, y Juan, 3 puzles més que

Jaime. ;Cudntos puzles ha hecho Juan?

Comparacion 4. Problemas de resta (menos que)

1.

En la primera planta del cole hay 9 ventanas. En la sequnda
planta hay 5 ventanas menos que en la primera. ; Cuantas
ventanas hay en la sequnda planta?

. Ayer hice 9 ejercicios de Matematicas. Mi hermano hizo 6

gjercicios menos que yo. ;Cudntos ejercicios hizo mi hermano?

. A mi madre y a mi nos encanta el pescado. Ayer me comi 8

salmonetes y mi madre se tomé 2 menos que yo. ;Cudntos
salmonetes se tomo6 mi madre?

En la final de baloncesto he anotado 10 canastas, y German,
7 menos que yo. ;Cuantas canastas ha anotado German?

. Este fin de semana hemos estado buscando cangrejos en la

playa. Yo conté 10 cangrejos, y mi primo Tomads, 4 menos que
yo. ;Cuédntos cangrejos vio Tomas?

Actividades colectivas

1.

Inventar un problema manipulando elementos. Se divide la
clase en grupos de tres miembros y se entregan a cada equipo
9 fichas de unidades. Escriba en la pizarra un problema de suma
o de resta con numeros digitos; por ejemplo: Ana tiene 5 fichas,
y Juan, 4 fichas. ;Cudntas fichas tienen en total? Cada miembro
del grupo inventard un problema similar al de la pizarra
utilizando los nombres de sus dos compareros y cambiando el
numero de fichas que tiene cada uno, para que estos lo
representen con las unidades del material y den la soluciéon.

Si el total son mas de 9 fichas, comprobaran que no tienen
material suficiente y el miembro del equipo que ha enunciado
el problema tendra que cambiar los datos.

Finalmente, cada grupo elegird uno de los tres problemas que
han elaborado. El alumno o alumna que lo inventé lo planteara
a la clase y escribird los términos de la operacién en la pizarra.



Los otros dos miembros del equipo representaran el problema a
través de dibujos y anotaran el resultado.

. Completar problemas. Para trabajar la comprensiéon de los
problemas, escriba en la pizarra los siguientes enunciados
incompletos para que el alumnado los complete y elabore una
pregunta a partir de ellos. Por ejemplo:

e Tengo... fichas y tu tienes...

e Tengo... fichas y me das...

e Tengo... fichas y te doy...

e Tengo... fichas, pero no tengo suficientes porque necesito...
e Tengo... fichas, pero solo necesito...

Esta actividad se puede realizar, bien colectivamente en el aula,
o bien en pequenos grupos, para después poner los problemas
en comun con el resto de la clase.

. Problemas con imagenes. Las tarjetas de problemas visuales
que se ofrecen en la caja de material de aula, o cualquier otra
imagen que elijamos o que proporcione el alumnado, brindan la
posibilidad de plantear y resolver problemas en el aula de forma
oral. A partir de su observacion, se pueden realizar las
siguientes actividades:

* Inventar un problema. Los alumnos y alumnas inventaran un
problema libremente o, por el contrario, adecuado a la
tipologia concreta que se les pida. El docente puede empezar
exponiendo un ejemplo.

* Elegir la operacion correcta. Seleccionar entre varias
operaciones escritas en la pizarra la que resuelve la situaciéon
representada en la imagen.

* Inventar todas las preguntas posibles. Manifestar todas las
cuestiones problemaéticas que surgen a partir de la situaciéon
ilustrada.

¢ Identificar los datos de un problema. El docente inventara
una historia mas o menos extensa que verse sobre la imagen
y planteara un problema. El alumnado dird qué datos necesita
para resolverlo y cudles no.

. Inventar un problema a partir de una pregunta. Escriba una
pregunta de situacién de suma o de resta en la pizarra,
correspondiente a cualquiera de los tipos de problemas que se
han visto en este curso (;cudantos me quedan?, ;cuantos tengo?...).
Los alumnos y alumnas la leeran e inventaran de forma colectiva
varios problemas que incluyan esa pregunta.
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A continuacién, comprobaran si han planteado bien los
problemas utilizando las fichas de unidades y decenas.

5. Inventar un problema a partir de una operacién. Dividimos
la pizarra en dos trazando una linea vertical en el centro.
En la parte superior izquierda escribiremos una suma
(15 + 4, por ejemplo), y en la parte derecha, una resta (15 - 4).
A continuacién, los nifios y nifas dirdn verbos que podemos
usar para formular la pregunta de un problema que se resuelva
con cada operacién y los escribiremos en la pizarra.

6. Inventar un problema a partir de un resultado. Esta
actividad estd muy relacionada con la descomposicion. El
alumnado inventard un problema cuyo resultado final sea,
por ejemplo, 20. Deberan especificar los datos, la pregunta
y la operacién que hay que realizar.

Juegos

El mentiroso

Dibuje una situacién en la pizarra y cuente una historia a partir de
ella para que los nifios y nifas vayan diciendo verdad o mentira
segun sea verdadero o falso cada uno de los enunciados que usted
plantee en relacién con el dibujo. Por ejemplo:

* Mi prima Luisa tiene 2 canicas azules y su hermana tiene 3 canicas
verdes. ({Mentira!).

° Mi prima Luisa tiene 5 canicas amarillas y 3 verdes. (;Mentira!).
° Mi prima Luisa tiene 5 canicas azules y 3 verdes. (;Verdad!).

* Mi prima quiere saber cudntas canicas ha perdido. (;Mentira!).
* Mi prima quiere saber cudntas canicas tiene en total. (;Verdad!).

* Para saber cudntas canicas tiene debe separar las canicas.
(iMentira!).

* Para saber cudntas canicas tiene debe juntar y contar todas
las canicas. (jVerdad!).

* Su problema se soluciona con una resta. (jMentiral).
* Su problema se soluciona con una suma. (jVerdad!).

* La operacion que tiene que hacer es 5 + 3. (jVerdad!).



* Asi, sabrd que tiene 7 canicas en total. (;Mentiral).

 Si suma bien, sabra que el resultado es 8. (jVerdad!).

* A mi prima le faltan 4 canicas para llegar a 10. (;Mentira!).
* A mi prima le faltan 2 canicas para llegar a 10. (jVerdad!).

e Luisa tiene 4 canicas mas que su hermana. Su hermana tiene 11.
(iMentiral).

e Luisa tiene 3 canicas menos que su hermana. Su hermana tiene 11.
(jVerdad!).

Dramatizaciones

Divida la clase en cinco equipos. Uno de ellos debe representar un
problema delante de sus companeros y companeras utilizando solo
la mimica. El resto de los equipos verbalizard la situacién e intentara
resolver el problema: el primero debe enunciar lo que ha pasado, el
segundo debe plantear una pregunta que exponga el problema, el
tercero debe pensar qué deben hacer para solucionarlo y plantear
la operaciéon correspondiente, y el cuarto debe realizar el célculo y
dar la solucién. Si un grupo tiene dificultades para hacer lo que se
le pide, puede intercambiar uno de sus miembros con otro equipo.

Paginas web

* Pagina con problemas online. Se puede elegir la operacién
(suma, resta, multiplicacion...) asi como la dificultad. Ademas
de para resolver estos problemas, esta pagina es de gran utilidad
para trabajar con el alumnado de forma oral, cambiando datos,
preguntas, etc.
aprendiendomates.com (seleccionar Problemas).

* Mas problemas. Pagina en la que se incluyen problemas de
suma de dos y tres sumandos, problemas de resta, ejercicios de
identificacidon e interpretacion de los datos de un problema...
Todo acompanado de imdgenes muy atractivas.
mundoprimaria.com (seleccionar Juegos de Matematicas —
Resolucion de problemas, 1.° de Primaria).

* Problemazos. Pagina para trabajar distintos tipos de problemas
con diferentes actividades.
edu.xunta.es/espazoAbalar (en el buscador, escribir Problemazos.
Seleccionar Problemazos y pulsar Visualizar).
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Geometria y medida

Metodologia

Desde sus origenes, las personas han intentado entender, controlar
y dominar el mundo que las rodea. Para hacerlo, le han dado
nombre a las formas que tienen los objetos y han ideado diferentes
unidades de medida, mas o menos exactas, que pudieran
contabilizar diferentes magnitudes, desde la longitud hasta

el tiempo. De este modo, el ser humano ha podido definir

y representar, a través de lineas, superficies, volimenes y la
expresién de sus dimensiones, la apariencia y el funcionamiento
de multitud de objetos, de la propia naturaleza, del universo y de
mundos imaginarios, de forma que pudieran ser entendidos por
otras personas.

La geometria y la medida estan presentes en todos los &mbitos de
la vida: en el arte, en la cocina, en el deporte, en la moda, en la
configuracion de las ciudades... Disponer de un conocimiento
bésico sobre contenidos geométricos y manejar las unidades de
medida mas frecuentes es indispensable para desenvolverse en el
dia a dia: para orientarse en el espacio, para hacer estimaciones
sobre el paso del tiempo y las distancias, para hacer calculos
relativos a la distribucion de los objetos en el espacio, para comprar
y vender... Su relevancia es tal que podemos decir que estas dos
ramas de las matematicas han contribuido de forma notable al
avance de las civilizaciones y al desarrollo del pensamiento
humano. Hoy en dia, estan tan presentes en la sociedad en la que
vivimos que una persona que no sepa manejar las unidades de
medida con mds o menos soltura, o no disponga de los recursos
necesarios para orientarse y definir el espacio, puede llegar a ser
victima del engafio o del ostracismo.

La variedad de contenidos de geometria y medida que se incluyen
en el libro de texto (posiciones, tamanos, lineas, formas y figuras
geométricas, el calendario, el reloj, las monedas y billetes, la
capacidad, la longitud y la masa) puede hacernos creer que nos
enfrentamos a algo complejo y dificil de abordar. No obstante, la



cotidianeidad y familiaridad de los mismos es un as a nuestro favor,
ya que podemos trabajarlos no solo en la clase de Matematicas,
sino también desde otras areas e incluso aprovechando alguna
salida fuera del centro escolar.

Si con anterioridad resaltdbamos la importancia de la
manipulacion, aqui no va a ser menos. Es importante que el
alumnado empiece a identificar tamafios y posiciones en el espacio
experimentando con su propio cuerpo y comparandolo con el de
otras personas, que maneje monedas y billetes reales o
reproducciones de los mismos, que utilice el calendario para saber
la fecha de cada dia, que use el reloj de forma constante para saber
qué hay que hacer en cada momento...

Ademas de los materiales ofrecidos en la caja y en el sobre del
proyecto, en la escuela disponemos de numerosos recursos que
podemos utilizar para trabajar de forma préactica los contenidos de
geometria y medida: balones, aros, saltadores, porterias de futbol,
relojes, calendarios, horarios, agendas, botellas de agua...

Diariamente, se escribird la fecha en la pizarra consultando
previamente el calendario. El alumnado buscara en su agenda la
péagina correspondiente a esa fecha para anotar en ella las tareas y
otras cuestiones que deban recordar. También tomara conciencia
del dia de la semana que es para mirar en su horario cémo se
organiza la jornada escolar y consultara el reloj del aula para saber
cuando tiene que cambiar de clase, ir al recreo o salir del colegio.

Siempre que podamos, debemos referimos a las cosas que hay en
el aula aportando algun dato sobre su localizacion en relacién a
otro objeto o a una persona, o bien anadiendo algun tipo de
informacién sobre su forma y su tamafo.

Llegado el momento, mediremos todo a nuestro alrededor. Las
medidas de longitud, capacidad y masa pueden plantear algunas
dificultades al alumnado en tanto que debe familiarizarse no solo
con la unidad de medida que hay utilizar en cada caso, sino
también con los objetos necesarios para medir estas magnitudes
(metro, balanza, jarras medidoras). Cuanto més experimentemos
con ellas, mas facil sera salvar esas dificultades. Quizas podria
dedicarse una sesién exclusivamente a medir cosas que se
encuentren en la clase o en el colegio. También puede ser
interesante realizar estimaciones antes de tomar las medidas.

La informacién que obtenemos del mundo que nos rodea es en
gran medida cuantificable. De la comparacién y el anélisis de esos
datos podemos sacar conclusiones importantes que nos ayuden a
resolver un problema o a abordar una situaciéon. El tratamiento de
la informacion responde a la necesidad de recoger datos de una
forma gréfica, que nos permita interpretarlos con facilidad. Adquirir
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estrategias encaminadas a la realizacién de gréficos de barras
y tablas sencillas, asi como la interpretacién de las mismas, es
nuestro objetivo primordial en este curso.

Inicialmente se pueden trabajar los graficos de barras
manipulando elementos, por ejemplo, alineando lapices segun

su color o figuras planas segun su forma. De esta manera, el
alumnado verd qué fila es mas larga y, por tanto, contiene mas
elementos; si hay el mismo nimero de elementos en varias filas...
Después, utilizardn las regletas para representar las cantidades y
las pondréan alineadas, unas debajo de otras, con un cartel delante
que indique a qué se refiere cada una. Finalmente, dibujaran

el grafico de barras en la ldmina de aula.

Antes de empezar a trabajar las tablas, recurra al LibroMedia
para que, a través del juego interactivo Arrastra a su lugar,

el alumnado aprenda a clasificar objetos en una tabla de doble
entrada. A continuacién, se pueden utilizar las figuras geométricas
del sobre de materiales para clasificarlas sobre una tabla dibujada
en la ldmina de gréficos o en una cartulina, para después sustituir
cada grupo por el nimero de elementos correspondiente.

A partir de los datos recogidos tanto en el grafico de barras como
en la tabla, los nifios y nifias deben inventar problemas. Como
en otras ocasiones, seria conveniente que empiece el docente para
gue su propuesta sirva de ejemplo.

Siempre que se dé la ocasién en el aula, es conveniente utilizar
cualquiera de estas formas de tratamiento de la informacién para
resolver un problema de la vida escolar o para analizar una
situacién, como puede ser un recuento de votos.

Actividades colectivas
GEOMETRIA

Tipos de lineas

1. Caminos y circuitos. Dibuje, con tiza o cinta aislante, distintos
recorridos en el suelo, primero con lineas rectas, luego con
lineas curvas y, por ultimo, combinando ambos tipos de lineas,
para conseguir circuitos mas complejos. Los alumnos y alumnas
recorreran los caminos a la vez que verbalizan las acciones que
van realizando, por ejemplo: estoy caminando en linea recta,
ahora giro hacia la derecha, ahora recorro una linea curva...

Otra variante consiste en dibujar caminos en el suelo (del
pupitre a la pizarra, por ejemplo) o el alcorque de un arbol
con los tipos de linea que usted indique en cada caso.



2. Dibujo con lineas. Cada nifo o nifia hard un dibujo sin
colorear. Una vez terminado, lo mostrard y explicara al resto
de la clase qué tipos de lineas hay en él. Posteriormente, le dara
color.

También se les puede pedir que, por parejas, hagan un dibujo
utilizando solo lineas rectas o, por el contrario, usando
Unicamente lineas curvas.

3. Cenefas. En una hoja de papel cuadriculado dibuje cenefas
donde se alternen distintos tipos de lineas siguiendo un orden
secuencial. Los alumnos y alumnas deberan deducir, entre
todos, dicha secuencia y, si lo estima conveniente, puede
pedirles que copien la cenefa en sus cuadernos.

4. Las lineas en el arte. Mostrar cuadros de Mondrian, Kandinsky
o Miré para analizar qué tipos de lineas utilizan en sus cuadros.
Después, el alumnado puede intentar imitarlos.

5. Tablas de lineas. Trace en la pizarra una tabla como esta e
incluya en ella todas las lineas que considere oportunas para
que el alumnado, por grupos, marque sus caracteristicas:

_________

POLIGONAL ABIERTA CERRADA

RECTA CURVA

_______________________________________________________________________________________

Los nifos y ninas también pueden trazar en una hoja de papel
una tabla como esta para completarla, en pareja o en pequefio
grupo, dibujando las lineas correspondientes.

RECTAS CURVAS POLIGONALES

ABIERTAS

CERRADAS

Figuras geométricas planas

Con la lamina de figuras geométricas que hay en el sobre de
materiales se pueden realizar las siguientes actividades:

1. Los lados de una figura. Contar las lineas rectas que la forman
para saber el numero de lados.
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2.

Tipos de cuadrilateros. Comparar distintos cuadrilateros
(cuadrados, rectdngulos y rombos) y establecer semejanzas y
diferencias entre ellos. El objetivo es que el alumnado concluya
que dos figuras no son iguales por tener el mismo numero de
lados, sino por compartir todas sus caracteristicas. Por ejemplo,
los cuatro lados del cuadrado son todos iguales, mientras que
los del rectangulo son iguales dos a dos.

Clasificacién de figuras planas. Agrupar las figuras
atendiendo al criterio que se facilite en cada momento:

* Todos los tridngulos.

* Todas las figuras que no son tridngulos.

¢ Todos los tridngulos rojos.

¢ Todas las figuras que no sean tridangulos ni sean rojos.
¢ Todas las figuras que tienen lados rectos.

¢ Todas las figuras formadas por una linea curva.

¢ Todas las figuras que tienen lados rectos y que no sean
tridngulos ni de color verde.

. Series geométricas. Construir series con distintas figuras

aumentando la dificultad progresivamente. Muestre el comienzo
de la serie para que el alumnado, en pareja, la reproduzca
y la contintie. Por ejemplo:

¢ Series de 2 elementos

¢ Series de 3 elementos

¢ Series de 4 elementos

ATEOAN N

Ademas de las actividades que se pueden realizar con el material
manipulativo del sobre, se pueden proponer estas otras:

5.

Identificacion de figuras planas en objetos de la realidad.
Muestre distintas figuras planas para que el alumnado nombre
objetos a los que se asemejan (el cuadrado a un televisor; el
circulo a una galleta...).

Retrato cubista. Por parejas, los nifios y nifias haran un retrato
de su companero o compariera utilizando figuras geométricas.
Después, cada uno explicard al resto de la clase qué figuras ha
usado.



Cuerpos geométricos

A partir de la manipulacién de cubos, pirdmides, esferas, cilindros
y conos se pueden realizar estas actividades:

1.

Clasificacién de cuerpos geométricos. Por equipos, el
alumnado separard los cuerpos geométricos en dos grupos:
cuerpos con superficie plana y cuerpos con superficie curva.

. Bases y caras. Los alumnos y alumnas, por equipos,

identificaran en distintos cuerpos geométricos las figuras planas
que ya conocen y lo anotardn en sus cuadernos.

Identificacion de cuerpos geométricos en objetos de la
realidad. Los nifnos y nifas buscardn en el aula o en el colegio
objetos que se asemejen a los cuerpos geométricos que han
aprendido. Una vez localizados, pidales que, por grupos,
dibujen esos objetos utilizando Unicamente figuras planas.

Para ampliar la actividad, pueden hacer un listado de cosas,
que estén fuera del colegio, cuya forma se asemeje a uno
de los cuerpos geométricos que conocen.

. ¢Qué es? Meta en una bolsa cuerpos geométricos diferentes.

Un nino o nifa, con los ojos vendados, cogerad uno y, a través
del tacto, intentara adivinar qué cuerpo es. Si tiene dificultades,
sus companeros y compafieras podran darle alguna pista.

. Modelado. El alumnado, por parejas, modelara cuerpos

geométricos con plastilina y los identificard con un cartel.

MEDIDA

La longitud

Para la medida de esta magnitud y las siguientes, es vital que

el alumnado experimente, practique, maneje los utensilios de
medida, estime... Por ello es necesario que cada alumno o alumna
cuente con una regla y una cinta métrica.

1. Palmo, pie y paso. Antes de realizar cualquier actividad

conviene experimentar con las unidades de medida naturales
(el palmo, el pie y el paso). Haga reflexionar al alumnado sobre
qué unidad es mas indicada para medir el largo de la clase, una
ventana, una puerta, una mesa, un libro, el pasillo, la pista de
futbol o de baloncesto... Una vez realizado el ejercicio, los nifos
y nifas compararan sus resultados y comprobardn que a veces
difieren unos de otros. Invitelos a buscar una explicaciéon para
ello, haciéndoles ver que el tamafo de las manos, los pies y los
pasos de cada uno también es diferente.

. Mediciones con objetos. Los alumnos y alumnas mediran

la mesa y un lapiz con un trozo de lana. Cortardn la hebra
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correspondiente a cada medida y compararan ambas.

A partir de ahi, formule la siguiente pregunta: si la hebra
correspondiente a la mesa es mas larga que la del lapiz, ;como
serd la de la puerta, mds larga o mds corta que las anteriores?

Posteriormente, si se desea, se puede superponer cada hebra
de lana a la cinta métrica para saber las medidas de la mesa
y del lapiz en centimetros.

3. El centimetro. Agrupe al alumnado por parejas o trios y
reparta a cada grupo un listado de objetos de la clase de
longitud inferior a un metro para que los midan con la regla
o la cinta métrica y anoten los resultados. Compruebe que lo
hagan correctamente y, al final, propéngales que comparen
las medidas obtenidas.

4. Mas o menos. Una vez que los nifios y nifias han practicado
midiendo todo tipo de objetos, puede plantearles las siguientes
preguntas, para que estimen medidas: ;qué mide mds de ancho,
el libro o la mesa?, jcreéis que el alto de la ventana mide mds de
un metro?, ;cudnto puede medir esta mesa?, ;qué cosas del aula
miden mds de un metro?, ;y menos?, jcuantos centimetros puede
medir el largo de este lapiz?, ;y uno de tus dedos?, ;cudntos
centimetros menos puede medir Pedro que Sandra?, ;y Sandra
que la maestra?

La capacidad

Para experimentar con los conceptos de capacidad y litro, debemos
contar en el aula con jarras medidoras y diferentes envases: botellas
de agua de diversas capacidades, garrafas de detergente, tarrinas
de helado, vasitos de yogur, vasos de pléstico de distinto tamafo,
tetrabriks de leche, tetrabriks pequefios de zumo, latas de
refresco...

1. Comparar capacidades. Convendria que el alumnado se fuera
familiarizando con los envases. Para ello, muéstreles una botella
o tetrabrik de un litro y, a continuacion, presénteles otros
recipientes para que digan si pueden contener mas o menos
liquido que el envase de referencia. Para comprobar las
estimaciones se puede utilizar la jarra medidora con un litro
de agua en su interior y traspasar el liquido al recipiente con
el que se esta trabajando en cada momento. Posteriormente,
se pueden ordenar los envases de mayor a menor capacidad
y hacer la misma comprobacién.

2. Repartimos. El alumnado llenard de agua una jarra o botella
de un litro y después la vaciard, rellenando por completo varios
vasos. El objetivo es saber cuantos vasos podemos llenar con
un litro de agua.



A continuacién, llenaran de agua envases de diferentes
capacidades (medio litro, litro y medio, dos litros, cinco litros...)
y haran predicciones sobre la cantidad de vasos que pueden
rellenar con el agua contenida en cada recipiente. Puede
resultar interesante pegar en los envases etiquetas con la
equivalencia de su capacidad en numero de vasos; por ejemplo,
equivale a 5 vasos.

También se puede plantear la situacién inversa, es decir, se les
puede preguntar por la cantidad de vasos que necesitan para
llenar un envase determinado.

La masa

En este caso se necesita una balanza o peso en el aula. Seria
estupendo, ademads, contar con una bdscula.

1. Estimaciones. Entregue a cada pareja de alumnos y alumnas
dos objetos de diferente peso para que digan cudl de ellos pesa
mas. Después, las parejas se intercambiaran sus objetos para
poder seguir experimentando.

Posteriormente, ofrézcales una pesa de un kilo o cualquier
objeto que tenga dicho peso, indicdndoles cudl es este. Los
ninos y ninas cogeran otros objetos del aula y dirdn si creen que
pesan mds o menos de un kilo.

2. Pesamos objetos. El alumnado utilizard un peso de cocina para
comprobar las estimaciones realizadas. Inicialmente, necesitara
el apoyo del docente para conocer su funcionamiento.

Si el centro escolar dispone de una béscula, los nifios y nifias
podran pesarse ellos mismos y anotar su peso en una ficha
personal, en la que también pueden reflejar su altura. Es
importante que esta actividad la hagan en grupos pequetios,
para asegurarse de que interpretan correctamente la bascula
y toman bien las medidas.

El tiempo

1. Los dias de la semana. Para trabajar la semana se pueden
hacer siete tarjetas y, en cada una, escribir el nombre de uno
de los dias. El alumnado, distribuido en siete equipos, mezclara
las tarjetas para luego ordenarlas correctamente.

Dibuje en la pizarra siete casillas en fila y pida a cada grupo
una tarjeta, utilizando en la orden los nimeros ordinales; por
ejemplo: dame la tarjeta del tercer dia de la semana. El grupo le
entregard la tarjeta e indicara cudl es la tercera casilla. El resto
de los companeros y companeras de la clase deberdn decir si la
tarjeta y el hueco son los correctos.
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Es habitual que en todas las aulas haya un calendario. Desde el
principio de curso, el alumnado debe acostumbrarse a consultarlo.
Para ello, se proponen las siguientes actividades:

1. Observacion del calendario. Los nifios y nifias identificaran
en una hoja del calendario el nombre del mes, los dias de la
semana y los del mes. Si solo aparecen las iniciales de los dias
de la semana, deberan relacionar estas con los dias
correspondientes. Explique que, en ocasiones, el miércoles se
representa con una X para distinguirlo del martes, que también
empieza por M.

Centre la atencién en el mes que aparece escrito en esa hoja y,
a continuacién, pregunte cudntos nimeros hay impresos en ella.
Relacionelos con el numero de dias que tiene dicho mes.
Después, invite al alumnado a contar los numeros de cada fila

y ayudelos a concluir que son siete porque se corresponden con
los dias de la semana. Luego, plantee la siguiente pregunta:

si una fila es una semana, ;jcudntas semanas tiene este mes?

Los alumnos y alumnas se fijardn en cémo estan escritos los
numeros e intentardn razonar, en pequenos grupos, por qué
algunos estdn marcados con un color o una tipografia diferente.
Relaciénelos con los dias de fiesta.

De forma habitual, se pueden formular preguntas como estas:
/que dia de la semana es el 5 de este mes?, ;cudl es el dia
anterior?, jcudntos lunes tiene este mes?, ;qué dias de este mes
son miéercoles?, ;cudntos fines de semana tiene este mes?...

Con ocasién de algun evento especial relacionado con el
alumnado o con el centro, se pueden trabajar distintos
contenidos relacionados con el calendario a través de preguntas
como estas: ;jqué dia es el cumpleafios de Marta?, ;en qué dia

de la semana cae?, ;cudntos dias quedan?, ;qué dia vamos de
excursion?, jcudnto falta?, ;en qué mes nos vamos de vacaciones?,
ccudl es el mes anterior a ese?, ;y el siguiente?...

™

Manejo diario del calendario. Cada dia se consultara el
calendario y se escribird la fecha en la pizarra. Para ello, el
alumnado debe recordar qué dia fue ayer. Una vez escrita,
sefiale en el calendario el dia correspondiente y diga en voz alta:
ayer fue..., hoy es... y mariana serd... Los nifios y nifias
completaran la informacién con los dias correspondientes.

La escuela se rige por tramos horarios. Por este motivo es
aconsejable tener un reloj en el aula para que el alumnado pueda
consultarlo y contrastar la informacién obtenida con su horario. En
el primer curso, conviene colocar alrededor del reloj unos carteles
que sefialen la hora en punto, y media, y cuarto, y menos cuarto.



El aprendizaje de las horas requiere constancia. Por ello conviene
preguntar la hora al alumnado en varios momentos del dia;
también es aconsejable dar indicaciones que impliquen un horario,
por ejemplo: dentro de 30 minutos empezamos el juego,; cuando
sean las 9 y media dejamos de colorear... En todos estos casos es
adecuado preguntar dénde estard cada aguja del reloj cuando,
por ejemplo, sean las 9 y media.

En el sobre y en la caja de materiales se ofrecen relojes digitales y
analdgicos con los que se pueden hacer estas actividades:

1. ¢Qué hora es? El alumnado pondré en sus relojes del sobre
de materiales la hora que marca el reloj de la clase. También
se pueden escribir en fila, en la parte superior de la pizarra,
las asignaturas que se trabajaran ese dia y asignar cada una
a un grupo de alumnos y alumnas para que marquen en uno
de sus relojes la hora a la que comienza. Después, se pegard
cada reloj debajo de la asignatura correspondiente.

2. Dictados de horas. Diga una hora para que los alumnos y
alumnas, por parejas, la trasladen a su reloj analdgico o digital,
segun se prefiera en cada momento. Una vez hecho, levantaran
los relojes para compararlos con los del resto de la clase y hacer
las correcciones oportunas, en caso necesario.

3. Adivina, adivinanza. Ponga una hora en la ldmina del reloj
sin que nadie la vea. Organizados en grupos, los nifios y nifas
tendran que adivinar de qué hora se trata. Para ello, uno de
los equipos pondra una hora en el reloj del sobre y lo mostrara
al resto de la clase. Si no es la hora que usted ha escrito, les
proporcionara una pista; por ejemplo: la aguja de las horas estd
senialando un numero de dos cifras o la aguja corta marca diez
minutos menos... Después de cada pista, juegan todos los
equipos. El primero que tenga un resultado lo mostrara al resto
de la clase. El ejercicio contintia de la misma manera hasta
que un grupo acierte la hora escrita y compare su reloj con
el de la ldmina.

El dinero

Manipular monedas y billetes es fundamental para adquirir
agilidad con el manejo del dinero. Para realizar las siguientes
actividades grupales, utilizaremos las reproducciones de billetes
y monedas contenidas en el sobre.

1. Clasificaciéon de monedas. El alumnado separard las monedas
de euro y de céntimo atendiendo a su color y disefio.

2. Ordenacion de monedas. Los nifios y nifias ordenaran las
monedas de céntimo y de euro, de menor a mayor valor, y
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viceversa, fijdndose en su color, disefo y tamano. Es
conveniente empezar primero solo con las de céntimo y,
después, aniadir las de euro.

. Calculo del dinero que tengo. Nombre varias monedas para

que los alumnos y alumnas las seleccionen y sumen sus valores.
Inicialmente solo sumaran céntimos, en resultados inferiores a
100. Después se afiadiran euros. Aunque no es un contenido
propio de este curso, si se presenta el caso, puede explicar la
equivalencia entre 100 céntimos y un euro.

. Calculo del dinero que necesito. Diga una cantidad de dinero

para que el alumnado seleccione las monedas que necesita para
tener dicha cantidad. Se les puede indicar que cojan el menor
numero de monedas posible.

Esta cuadricula les puede ayudar a realizar los cdlculos.
Indiqueles que retinan primero los euros y después los céntimos
que necesitan en cada caso. Aqui tiene un ejemplo:

Posteriormente, esta actividad se puede complicar, anadiendo
los billetes, como se muestra en la siguiente tabla:

5. ¢Qué puedo comprar? Plantee distintas situaciones de compra
en las que el alumnado tenga que calcular cudnto cuestan
varios productos, si tiene dinero suficiente para pagarlos,
cudnto dinero le falta, si le sobra algo, cuanto tienen que
devolverle si paga con un determinado billete... Es conveniente
resolver este tipo de problemas de forma manipulativa.



Juegos
GEOMETRIA

Bingo de figuras geométricas

Prepare cartones de bingo y sustituya los nimeros por figuras
planas y cuerpos geométricos de colores diferentes. Por otra parte,
recorte tantas tarjetas como formas geométricas de cada color haya
incluido en los cartones, y dibuje una en cada tarjeta.

Introduzca las tarjetas en una bolsa y, sin mirar, vaya sacandolas
una a una. Describa la figura que haya sacado, para que los
alumnos y alumnas que la tengan en su cartén puedan taparla con
un garbanzo o similar. Por ejemplo: cilindro rojo, triangulo verde...

Puzle con senales de trafico

Imprima varias senales de trafico, de modo que cada una ocupe
un folio completo. Pida al alumnado que tracen en él tres lineas
paralelas y que las usen de guia para cortarlo y fabricar su puzle.

Poco a poco iremos afiadiendo dificultad al ejercicio, aumentando
el nimero de cortes, trazando lineas curvas...

Geoplano

Existen diferentes versiones:

* Geoplano en papel. Los nifios y nifas dibujaran figuras
geométricas siguiendo los puntos libremente, pudiendo utilizar
un mismo punto varias veces e incluso superponiendo figuras.

* Geoplano de madera. Es un tablero lleno de chinchetas
equidistantes en las que se enganchan gomas eldsticas para trazar
figuras.

Inicialmente, cada pareja de ninos y nifas trazara libremente las
figuras que desee sobre el geoplano. Después, la actividad serd mas
guiada, proponiendo retos que el alumnado deberd conseguir.

Por ejemplo: jcudntos tridngulos diferentes podéis hacer?, ;cual

es el numero mdximo de cuadrados que se pueden trazar?...
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Tangram

En el folleto de la caja de material de aula se proponen distintas
composiciones que el alumnado, agrupado por equipos, puede
reproducir con el tangram. Si en un primer momento algunos
grupos de la clase presentan dificultad en la realizacion de las
composiciones, puede ofrecerles plantillas sobre las que puedan
trabajar. Dichas plantillas se pueden realizar siguiendo los modelos
del folleto y teniendo en cuenta el tamano de las figuras que los
nifios y nifas van a manipular.
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Veoveo

La mecéanica de este juego es la del veoveo tradicional, con una
variante: en lugar de decir la inicial del nombre del objeto que hay
que adivinar, se dira la forma que tiene.

Juegos de corro

Cualquier juego de corro puede ayudar a los nifios y nifas a
interiorizar los conceptos espaciales. Entre ellos podemos
mencionar Antén pirulero, el zapato por detrés, la gallinita ciega,
el corro de la patata...

Dominé de figuras geométricas

Elabore un dominé con dibujos de figuras planas y cuerpos
geométricos para jugar siguiendo las reglas del dominé tradicional.

LA LONGITUD

Lanzamiento de peso

Para realizar el juego necesitaremos un balén medicinal, una cinta
métrica y una pizarra. El alumnado, por turnos, lanzara el balén. A
continuacion, con la ayuda de un companero o companera, medira
cudn lejos ha llegado. Finalmente, anotara el resultado obtenido en
la pizarra.



El gigante

Los nifios y nifias mediran con pasos las distancias que usted les
indique y anotaran los resultados en un papel. A continuacion,
deberan imaginar que cada uno es un gigante que da zancadas
muy grandes para que vuelvan a medir las mismas distancias,
comprobando como varian sus anotaciones.

Para aumentar el caracter ludico de esta propuesta, agrupe
a los nifnos y ninas segun su altura y propdéngales que hagan
un determinado recorrido en linea recta imitando al gigante
y contando las zancadas que dan. El que consiga completar
el recorrido con menos zancadas sera el ganador.

LA CAPACIDAD

Un litro

Para realizar este juego se necesitan jarras medidoras y un paquete
de vasitos desechables muy pequetios.

Divida la clase en varios equipos y entregue a cada uno un vasito
y una jarra o un recipiente de un litro que tenga la boca ancha.
Deje tiempo para que cada grupo piense cudntos vasitos
necesitaran para llenar el recipiente o, lo que es lo mismo, para
obtener un litro de agua. El secretario de cada equipo anotara
dicha cantidad en un trozo de papel y se lo entregara a usted
para que le dé tantos vasos como hayan estimado.

El alumnado llenara los vasitos de agua hasta arriba y,
posteriormente, vertiran su contenido en el recipiente de su
equipo. Conviene recordarles que deben llenar los vasos hasta
arriba. Gana el grupo que mas se acerque al litro.

Esta actividad se puede repetir con vasos de distintos tamanos.

LA MASA

Balanza, balancin

Para entender como funciona una balanza, se puede llevar al
alumnado a un parque donde haya un balancin. Inicialmente se
sentaran en él dos nifios o nifias que tengan aproximadamente

el mismo peso, sin apoyar los pies en el suelo, y el balancin se
equilibrard. Después, pondremos a dos nifios en un extremo y a
uno en el otro; de este modo, el balancin se inclinara hacia donde
hay maés peso. Es importante que el alumnado establezca la
relacién entre los pesos y la inclinacién del balancin.

95



EL TIEMPO

El hombre y la mujer del tiempo

Entregue a cada alumno y alumna una tira de papel dividida en
siete partes iguales. Ellos deberdn imaginar que son meteordlogos
e intentaran adivinar el tiempo que hard a lo largo de la semana.
Para dejar constancia de sus predicciones, escribiran en la tira de
papel los nombres de los dias de la semana en orden y, debajo de
cada uno, hardn un dibujo que simbolice el tiempo que va a hacer.

Al final de la semana se premiara a los que mas aciertos tengan.

Los dias de la semana

Entregue a cada miembro de la clase una tarjeta con el nombre de
un dia de la semana. El alumnado deberd agruparse rdpidamente
de siete en siete, formando una semana completa, y ponerse en fila
atendiendo al nombre de los dias. El primer equipo que consiga
agruparse y ordenarse ganara el juego.

Los meses del ano

Este juego es igual que el anterior, pero en este caso se utilizan
tarjetas con los nombres de los meses del afio.

Asi es mi vida

El alumnado, dividido en grupos de cuatro miembros, contara a
sus companeros y compafieras de equipo cudles son sus rutinas
diarias (levantarse, ir al colegio, comer, hacer los deberes...)
indicando la hora en la que realiza cada una de ellas. Por ejemplo:
yo me levanto a las ocho, salgo de casa a las ocho y media y llego al
colegio a las nueve. A las dos, voy al comedor. Mi padre me recoge a
las cuatro. A las cinco hago los deberes y a las seis meriendo...

Cuando todos hayan contado su dia a dia, reparta a cada miembro
del equipo una hoja de papel o ficha con seis recuadros como este,
para que lo completen con algunos de los datos que han
mencionado sus compafieros y compareras.

Aqui tiene un ejemplo de cdmo debe quedar cada recuadro, una
vez relleno:



___________________________________________________________________

Verdnica se levanta
alas ocho de la manana.

___________________________________________________________________

Cuando todos hayan terminado, se verificardn sus afirmaciones y
se otorgard un punto por cada acierto y otro mds por cada reloj
completado correctamente. Gana quien mas puntos consiga.

Juego de memoria

Para jugar se necesitan 12 tarjetas por equipo. El contenido de las
tarjetas dependera del objetivo que se persiga en cada caso:

* Encontrar pares de relojes analégicos que marquen la misma
hora. Las tarjetas contendran relojes de agujas que marquen seis
horas diferentes, en punto e y media.

* Formar parejas de relojes digitales que marquen la misma
hora. Las tarjetas contendran relojes digitales que marquen seis
horas diferentes, en punto e y media.

* Emparejar horas escritas con el reloj analdégico
correspondiente. Seis de las tarjetas contendran relojes de
agujas con horas diferentes, en punto e y media; las otras seis,
la escritura de esas mismas horas.

Las seis Launa

en punto. y media.

Lasdiez | Lascuatro

ymedia. = ymedia.

Lasonce | Las nueve
enpunto. | enpunto.
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* Relacionar horas escritas con el reloj digital correspondiente.
Seis de las tarjetas contendran relojes digitales con horas
diferentes, en punto e y media; las otras seis, la escritura de esas
mismas horas.

* Emparejar cada reloj analégico con el reloj digital
correspondiente. Seis de las tarjetas contendran relojes de
agujas con horas diferentes, en punto e y media; las otras seis,
relojes digitales con esas mismas horas.

jBombal!

Esta es una variante del juego propuesto en el apartado
Numeraciéon. Junto con las tarjetas de bombas, introduciremos

en la bolsa tarjetas con dibujos de relojes analdgicos y digitales
que marcan diferentes horas. El alumnado, por turnos, tendra que
sacar una tarjeta y leer la hora. Si lo hace correctamente, contintia
jugando hasta que falle o se plante. Si falla, devuelve la tarjeta y
pasa su turno. En el caso de que saque una bomba, devuelve todas
las tarjetas que tenga en su poder y pasa su turno. Gana el nifio o
nifa que mas tarjetas haya acumulado al finalizar el juego (cuando
se saca la ultima tarjeta de la bolsa).

EL DINERO

Vamos de compras

Para este juego se necesitan las monedas y los billetes del sobre de
materiales y varios catdlogos de productos de diversa indole.

Recorte imagenes de productos con su precio correspondiente

y expongalas en algun lugar del aula, que serd la tienda. El
alumnado, por parejas, decidird qué va a comprar con el dinero
del que dispone; cogera la foto del producto o productos escogidos
y se los pagard al vendedor. Este puede ser usted mismo u otro
nifo o nina de la clase.

Durante la compra, se pueden realizar preguntas como estas a los
clientes: ;tenéis suficiente dinero?, ;cudnto os falta?, ;os tienen que
dar cambio?, ;cudnto os tienen que devolver?, ;qué monedas o/y
billetes os pueden dar en el cambio?, ;qué pareja ha gastado mds
dinero?...

El primero en pagar

Divida a la clase en parejas o en pequenos grupos y pidales que
cojan las monedas y billetes de su sobre. A continuacién, plantee
un problema de compra para que averiglien cuanto tienen que
pagar en total y para que elijan las monedas y/o billetes que
necesitan para ello. El primer grupo en formar la cantidad exacta
de dinero sera el ganador.



El precio justo

Organice al alumnado en grupos. Después, muéstreles cinco
productos con su precio correspondiente para que, durante un
minuto, los nifios y ninas memoricen las cantidades. Pasado ese
tiempo, oculte esa informacién e indique a los equipos que deben
formar el precio de cada producto con las monedas y billetes del
sobre.

Los grupos que tengan mds aciertos o los que mds se acerquen
al precio justo seran los ganadores.

Paginas web

GEOMETRIA

¢ Tipos de lineas. Juego en el que los alumnos y alumnas tienen
que diferenciar lineas rectas, curvas, poligonales, abiertas y
cerradas.
mundoprimaria.com (seleccionar Juegos de Matematicas —
Figuras geométricas. 1.° de Primaria - Lineas rectas y curvas y
Lineas abiertas y cerradas).

* Figuras planas. Juego para discriminar tridangulos, cuadrados,
rectangulos y circulos.
mundoprimaria.com (seleccionar Juegos de Matematicas —
Figuras geométricas. 1.° de Primaria — Cuadrilateros, tridngulos
y circulos).

 Figuras y cuerpos geométricos. Juego que consiste en
seleccionar figuras y cuerpos geométricos con los que se pueden
realizar o se han realizado determinados dibujos.
mundoprimaria.com (seleccionar Juegos de Matematicas —
Figuras geométricas. 1.° de Primaria — Objetos que son cuerpos
geométricos y Dibujos con figuras geométricas).

* Ti mismo con tu cubismo. Recurso descargable para que los
nifos y ninas trabajen las figuras geométricas de una forma
divertida.
www3.gobiernodecanarias.org/medusa (en la parte inferior de la
pagina seleccionar Clic escuela 2.0. Recursos clic. Escribir en el
buscador el nombre del juego).

* Figuras geométricas en la realidad. Juego para relacionar
objetos reales con la forma geométrica a la que se asemejan.
mundoprimaria.com (seleccionar Juegos de Matematicas —
Figuras geométricas. 1.° de Primaria — Figuras geométricas
en la realidad).
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MEDIDA

Longitud

* Pelayo y su pandilla. Pagina que incluye una sencilla
animacion sobre cémo se puede medir usando el cuerpo.
nea.educastur.princast.es/repositorio/RECURSO_ZIP/2 1 _
ibcmass u21/index.html

* Metro o centimetro. Juego que consiste en determinar la
unidad apropiada para medir distintos objetos.
mundoprimaria.com (seleccionar Juegos de Matematicas —
Magnitudes y medidas. 1.° de Primaria — Unidades de longitud:
metro y centimetro).

* Medir con la regla. Actividad para averiguar la medida de
diferentes objetos usando la regla.
mundoprimaria.com (seleccionar Juegos de Matematicas —
Magnitudes y medidas. 1.° de Primaria — Medidas de longitud:
objetos del aula).

Capacidad

* Estimaciones. Actividad que consiste en establecer relaciones
de equivalencia de capacidad.
edu.xunta.es/espazoAbalar (relaciones de equivalencia de
capacidad).

* ;Dénde cabe mas? ;Donde cabe menos? Actividad para
comparar recipientes en base a su capacidad.
mundoprimaria.com (seleccionar Juegos de Matematicas —
Magnitudes y medidas. 1.° de Primaria — Capacidad de los
recipientes. Comparacion).

Masa

* La balanza. Actividad interactiva para construir una balanza y
entender su funcionamiento.
ntic.educacion.es/w3/recursos/primaria/matematicas/pesomasa/
menu.html

* Comparar pesos. Juego de ordenacién de elementos donde hay
que estimar y comparar pesos.
mundoprimaria.com (seleccionar Juegos de Matematicas —
Magnitudes y medidas. 1.° de Primaria — Comparar pesos I y
Comparar pesos II).

El calendario

* Dias de la semana. Actividad de respuesta multiple sobre la
sucesion de los dias de la semana.
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mundoprimaria.com (seleccionar Juegos de Matematicas —
Magnitudes y medidas. 1.° de Primaria — Dias de la semana).

Dias de la semana, meses y estaciones. Pagina con
explicaciones y actividades para trabajar los meses, los dias

de la semana y las estaciones del afo.

conteniZ.educarex.es (seleccionar Educaciéon Primaria, 1.° y
escribir en el buscador Los dias de la semana. El recurso se llama
Nos vamos de vacaciones).

Monedas y billetas

Vamos de compras. Pagina con explicaciones para conocer las
monedas y los billetes de euro, y con actividades para contar
dinero y resolver situaciones de compra.

conteni2.educarex.es (seleccionar Educacién Primaria, 1.° y
escribir en el buscador Las monedas).

El camino de hexamano. Juego en el que el alumnado tendra
que seleccionar la cantidad de monedas necesarias para
conseguir un objeto.

vedoque.com/juegos/calculo-mental.swf (seleccionar Monedas).

Elige el precio justo. Juego en inglés en el que hay que
seleccionar las monedas necesarias para pagar un objeto.
teachingmoney.co.uk (seleccionar Currency — Shopping Spree).

El reloj

Hora y minuto. Los personajes Hora y Minuto explican y dirigen
tres juegos diferentes para aprender la hora trabajando tanto con
el reloj analdgico como con el digital.

tudiscoverykids.com (escribir en el buscador Hora y Minuto).

¢Qué hora es? Juego que consiste en mover las manecillas del
reloj para poner la hora que se indica en cada caso.
educa.jcyl.es (en la parte inferior de la pagina, seleccionar
Primaria. Escribir en el buscador Qué hora es).

El Reloj. Pagina con actividades y juegos para aprender las horas
tanto en el reloj analégico como en el digital.

concurso.cnice.mec.es/cnice2005/115_el _reloj/

El juego de las horas. El objetivo es aprender a leer la hora en el
reloj analdgico. Debajo del juego aparece un reloj de agujas
interactivo y otro digital. Cuando el alumnado mueve las agujas,
en el reloj digital aparece la hora correspondiente.
jugarconjuegos.com (escribir en el buscador Juego para aprender
las horas).
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[ as dimensiones transversales
del proyecto

El proyecto SABER HACER CONTIGO pone especial atencién en
aquellas capacidades imprescindibles para los futuros ciudadanos

y ciudadanas del siglo XXI. A lo largo de las unidades de todas las
areas curriculares se incluyen programas destinados a desarrollar estos
aspectos, que consideramos dimensiones transversales esenciales.

Una de estas dimensiones son las habilidades de comunicacion.
En SABER HACER CONTIGO se trabajan en profundidad todas

las destrezas comunicativas del alumnado a través de secciones
especificas, presentes en todas las unidades:

* La seccién Tiempo para hablar y las actividades destacadas con
esta etiqueta promueven la comunicacién oral del alumnado. En
ellas se impulsa la expresion oral, se fomenta la escucha activa y
el respeto a los turnos de palabra, y se ayuda a tomar conciencia
de la importancia de respetar las opiniones de los demas.

* Enla seccion Tiempo para leer se trabaja la competencia lectora,
a través de la lectura de todo tipo de textos, y la capacidad de
andlisis de la informacién para extraer conclusiones personales.

* Por ultimo, en la seccién Tiempo para escribiry en las actividades
destacadas con esta etiqueta se trabajan todas las habilidades
necesarias para alcanzar un buen dominio de la comunicacién escrita.

Otra de las novedades importantes que incorpora el proyecto
SABER HACER CONTIGO es el trabajo especifico con los procesos
de pensamiento, con el objetivo de ensefiar a los nifios y nifias a
razonar de una manera mas eficaz. Aprender a pensar y desarrollar
el razonamiento ldgico, enriquecer la inteligencia emocional y
fomentar la creatividad son habilidades que se trabajan a través de
los sombreros de colores, inspirados en Seis sombreros para pensar,
de Edward de Bono. Este autor utiliza sombreros de diferentes
colores para representar los distintos dngulos, perspectivas o puntos
de vista a partir de los cuales se puede abordar una determinada
situacion. En nuestro proyecto se destacan con sombreros de tres
colores aquellas propuestas que implican determinados procesos
mentales:



Las actividades que persiguen entrenar el pensamiento logico se
acompanan de un sombrero de color azul. En ellas se ponen en
juego aquellas estrategias y rutinas que son necesarias para lograr
un aprendizaje auténomo y eficaz, con el objetivo de que los
alumnos y alumnas adquieran habilidades de pensamiento de
orden superior: interrelacionar conocimientos entre si; fortalecer

la comprensidn; sintetizar las ideas mas importantes; y, por ultimo,
retener y recordar la informacién.

Las propuestas orientadas al desarrollo de la inteligencia
emocional estan destacadas con un sombrero de color rojo,
el color de las emociones. Sus objetivos fundamentales son la
identificacion de las emociones, la autogestion y la regulaciéon
emocional, la expresion de las emociones y el desarrollo de las
habilidades sociales e interpersonales, prestando especial
atencién a la empatia. Se proponen actividades y pequerias
dindmicas que promueven el desarrollo de la competencia
emocional en todas sus vertientes.

Por ultimo, pero no menos importante, se invita al alumnado a
hacer uso de su creatividad para generar nuevos pensamientos.

La creatividad implica tener una imaginacién viva, capaz de
adaptarse a diferentes contextos y de dar respuestas ingeniosas a
situaciones o problemas inesperados. Las propuestas que se
incluyen en los libros, destacadas con un ,
implican poner en juego la imaginacion, recrear situaciones de
forma original, realizar propuestas innovadoras, analizar
posibilidades y proponer soluciones alternativas.

Otra dimensién que adquiere una gran importancia en el proyecto
SABER HACER CONTIGO es el aprendizaje cooperativo, que
promueve que los alumnos y alumnas desarrollen su capacidad
de trabajar juntos para alcanzar un objetivo comun. El trabajo
cooperativo supone un importante factor de motivacién, y mejora
asimismo el rendimiento y el aprendizaje del alumnado. Para que
el trabajo cooperativo sea eficaz, se deben dar estos requisitos:

* Que exista un objetivo comun, compartido por todos los miembros
del grupo y un estatus de igualdad entre ellos.

* Que haya una relacién de interdependencia positiva entre los
alumnos y alumnas.

* Que existan actitudes de cooperacién y ayuda mutua, asi como
un vinculo afectivo.

En los materiales del proyecto se realizan numerosas propuestas
de actividades cooperativas que requieren diferentes niveles de
agrupamiento: trabajo por parejas, trabajo en equipo y trabajo en

grupo-clase. Ademas, al finalizar cada trimestre se incluye un
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pequetio proyecto, denominado Cooperamos, en el que se pone en
juego una técnica de aprendizaje cooperativo concreta.

En SABER HACER CONTIGO también se presta atencién a la
revision y autoevaluacion del trabajo realizado. El alumnado
tiene un papel activo en el proceso de ensenanza y, por tanto, se
promueve, desde las edades mds tempranas, la reflexién personal
sobre el propio aprendizaje para mejorar el conocimiento de si
mismos y detectar fortalezas y debilidades. Por ello, en todas las
unidades se incluyen sencillas rubricas encaminadas a que los
alumnos y alumnas tomen conciencia de lo que estan aprendiendo
y valoren el trabajo que han realizado.

Para finalizar, otra dimensién importante en SABER HACER CONTIGO
es la gamificacion, una metodologia que busca motivar al alumnado
a través de la mecénica de los juegos activando su concentracion,

su esfuerzo y su curiosidad, grandes palancas del aprendizaje. Este
tipo de aprendizaje facilita la interiorizacién de conocimientos,

y simplifica y hace mas amenas las actividades dificiles. Ademas,
fomenta el companerismo y la comunicacién y, en consecuencia,
genera experiencias positivas entre los estudiantes.

El material que los alumnos y alumnas necesitan para llevar a cabo

el juego que se propone en el proyecto se proporciona junto al libro
de Matematicas, aunque nuestra pretension es que la gamificaciéon

alcance el resto de areas, porque el juego ayudara a transformar el

aula, creando un ambiente estimulante y motivador.



Recursos
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El proyecto Saber Hacer Contigo ofrece un amplio conjunto de
recursos para facilitar la labor del profesorado y responder a sus
necesidades, atendiendo a todos los aspectos de la evaluacion:

Evaluacion de contenidos. Pruebas de control para cada
unidad didéactica y pruebas de evaluacion trimestrales y finales,
para comprobar el nivel de adquisicién de los principales
conceptos y procedimientos.

Evaluacion por competencias. Pruebas trimestrales integradas
que evaliuan el grado de adquisicion de las competencias.

Generador de pruebas de evaluacion (EVAL). Aplicacién
informatica que permite elaborar pruebas de evaluaciéon
personalizadas mediante la seleccién de actividades a través de
un sistema de filtros. También permite editar y modificar las
actividades o que el profesorado incluya otras de elaboracion
propia.

Gestor de evaluacion. La misma aplicacién informatica EVAL
estd conectada a un gestor de programacién y ofrece la
posibilidad de llevar un registro detallado de las calificaciones
de los alumnos y alumnas. Incorpora también una herramienta
que permite elaborar informes de evaluacién, asi como graficos
comparativos a partir de los datos del gestor.

La evaluacion de contenidos permite controlar el proceso de

ensefianza y aprendizaje efectuando una comprobacion
permanente del nivel de adquisicién de los contenidos. Como
apoyo para facilitar esta labor, se ofrecen los siguientes recursos:
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1. Evaluacidn inicial. Prueba destinada a realizar una valoracién

de la situacién de partida del alumnado al iniciar el curso.

. Evaluacion de las unidades didacticas. Para cada unidad se

proporcionan:

® Pruebas de control. Se ofrecen dos pruebas de diferente
nivel:

— Control B. Prueba de nivel basico en la que se evalian los
contenidos minimos que el alumnado debe adquirir.

— Control A. Prueba de nivel avanzado.

e Estandares de aprendizaje y soluciones. En una tabla se
relacionan los estdndares de aprendizaje del curriculo y los
indicadores de logro de cada unidad didactica con las
actividades de las pruebas planteadas. Se incluyen, ademas,
las soluciones de todas las actividades.

. Evaluaciones trimestrales. Para llevar a cabo un seguimiento

de los alumnos y alumnas al finalizar cada trimestre, se
proporcionan los siguientes recursos:

® Pruebas de evaluacion trimestral. Estan destinadas a
evaluar los contenidos més importantes que se han trabajado
durante cada trimestre. Se facilitan tres pruebas:

— Evaluacién trimestral B. Prueba de nivel bésico.
— Evaluacién trimestral A. Prueba de nivel avanzado.

— Evaluacién trimestral E. Prueba destinada a un nivel de
excelencia, que supone un mayor reto intelectual.

e Estandares de aprendizaje evaluables y soluciones.

4. Evaluacion final. Para realizar una evaluacién global del

aprendizaje, se incluyen los siguientes elementos:

* Pruebas de evaluacion final. Disefiadas para evaluar el
grado de adquisicion de los contenidos fundamentales del
curso. Se proporcionan dos pruebas:

— Evaluacién final B. Prueba de nivel bésico.
— Evaluacién final A. Prueba de nivel avanzado.

e Estandares de aprendizaje evaluables.

. Registro de calificaciones. Se ofrece un cuadro de registro para

recoger las calificaciones que han obtenido los alumnos y
alumnas en las diferentes pruebas.



En el proyecto Saber Hacer Contigo se proporcionan pruebas
disefiadas para evaluar el desarrollo y la adquisicién de las
competencias educativas por parte del alumnado.

Estas pruebas de evaluacién por competencias son
complementarias a las que se proponen para la evaluacion de
contenidos. Tanto unas como otras evaluan los procesos cognitivos
y el progreso en el aprendizaje, aunque las sequndas estdn mas
guiadas por el curriculo de las &reas, y las primeras, por la

contribucién de tales &reas al logro de las competencias educativas.

Para el primer curso de Educacién Primaria, nuestro proyecto
editorial ofrece los siguientes recursos:

1. Pruebas de evaluacion por competencias. Se ofrecen pruebas
trimestrales integradas con el fin de comprobar el grado de
avance del alumnado en la adquisicion de las competencias.

2. Estandares de aprendizaje. Los estdandares de aprendizaje del
perfil de la competencia y sus indicadores de logro se ponen en
relacién con las actividades de la prueba.

3. Niveles de logro. Para cada prueba se proporcionan cuatro
niveles de logro, con el fin de ayudar al profesorado a corregir
y valorar el trabajo realizado por los alumnos y alumnas.

4. Hojas de registro. Se ofrece una hoja de registro de
puntuaciones para cada una de las pruebas, en la que se
incluyen los criterios para su valoracién cualitativa.
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Evaluacion inicial

Nombre Fecha

(1) &wnhqwmmeﬁnmnmmnwndwn&.

/78 O
: > [
Sere 1

(2] thq%mﬁ&eeﬁnﬂ/mm

o @®® %% Y74

4D cee B N
o & &

© Escnibe los nivmencs que Jabian
(0| 3 5 7 9 |




EVALUACION INICIAL

O Dibujar 4 completa.
DIDIID - DIIDD
- Jooy U
5660 - G5
O = O S

M o

7P
3+2=] 34 1-0)




(6 an%cwm@waabm.

OO ANA  OOOL

EVALUACION INICIAL

Ol KEE K%L

1-1-J  6-3-0J

8-5=()

o
ANV,

O Dibujo.

O

/\

Al

i

HO|




EVALUACION INICIAL

(9] Rcdmeﬁpmn&o(tw%/td,m,dbcmmdgﬁdn&s&

® Lee 4 dibujo, donde comesponda.

1 {2 debajo de to. mesa.

2@%(}[@5@% i )

[ 1

(

( =

(

T

(T
)
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» Prueba de control MODELO B

Nombre Fecha

(1) quwdafdmmeﬁ%mmwndﬂemﬁ&

L""C CC
CC C(f CCC eee
CC L"“C CCC CCC CCC

EHHHHHHHHG
D HHHHHHHHH

GG

] . 5
7 : :
9 y . 6
0 '2 3
1
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MODELO B n

(4] Cwannodmmmdamaﬁmﬁxmmmjm.
5 9

6 5

(G o)
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Nombre Fecha

» Prueba de control MODELO A

(1] (',Cua'mltooﬁa/t*? thn/ta,%%m%eeﬁ/nm.

(2) Q.J.an/ta,qwzi/&ee{’,ml/m. Dayrumddsuﬂa

U uu

~o6 | la
© 00" | o

8

8
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0[0/0/0/0/6/000/0
0l0/0/0/6/0/00/00

(4] Com/pana&somj/rrwwo%mdea,.

—

71
@) ¢ 0] |

[E/Emmnm,@frwmj ] "| 21l |r_ > \
WA
O Ordena, fos nuvmenss de manyon o, menon.

2 3 0 6 4 5 8 15

ou gy gud
73 9

@

(

1 8 2396
o ggudoy

(




E Prueba de control MODELO B

Nombre Fecha

O Cudniios imsecton hary? Cuenta 4 completa.

“ S PP D@
“r e S PP PE

=0 J+-U-0
Horg [ hormigan Horg (L) maniposan




voveio B 2

(3] Co!bﬂmmdmwﬁ@ﬂm%wmv%{aowm.

7+2-0J  2+4-(J H4+5-(J

W 000 s

OO0
@é @DQ
© Cuenta y completa

gx g xgxg WDI%D%




E Prueba de control MODELO A

Nombre Fecha

(1] CWW@M%W? th/n/ta,qwmq\ﬁda.

0 Sumao.
1+3=-J)  3+6=J  1+5=0J
2 7 :
+ 6 + 0 +




MODELO A E

(4] DWWquWmewMM@

veel | . O]
NN

-0-0  2-0-C
(5] Pwnm%wm\/%fw/ota,']o.

H+(J=10 5+()=10 6+(J=10




E Prueba de control MODELO B

Nombre Fecha

(1) Dv&%aﬁabmn/wma/oo(two(uedwn D%T\Amcofm\/{fda

..

(J-U=0  cuedan () manzanas
@ Completa la, sove.

6006750




MODELO B B

(4] DW%WWW%%WM'

Alvsone tenio A camnicans.
WSW@WW%&
émm%m@m?

J-0O-=0

Le quedan (] canicas
@ Dibuja hasto, completan una decena en cada, caso.
X | TA A A
O O
00

(6 ) Dv&ugaum&meaexmcadacam

A Poligonal abieria, ) (] Cuvsa ceviada |
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B Prueba de control MODELO A

Nombre Fecha

O Cuanios quedan? Obsevsa 4 completa.

?-?-? e
illlil'\ > | 8 e o
P




woveto A X

(3 ) L,ee%ca/fowfa,e/rbcad.a,cawoudm/too%oquﬂe/oquedam.

-Lm«W%owwwG@j.
(J-0=0J  uedan(Jpeque

ommmooec;@mm8<83.

()-0)=0)  ouedan [ Jysques

O Rodea una decena en cada case.

SAOOG| [oonon
AOAOG | |1QQQ0
OO0O000O| |QQLQL




B Prueba de control MODELO B

Nombre Fecha

O Cuantos hay? Rodea, wno, decena 1y completa.
PP R P
LSS OO PP P

10+ 1

—

O ‘/|O+6

HE NN
NN -

[CIIIIIITT] HOJFZ

=
=

e— 10+ 9
EEENENEN -
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——
O Escnibe of nivmers anlerion o of posterion.
O«s O« 90 0O
()«11 ()«15 14»( ) 18»( )

F

(5 g (5 I (5 g (5 B (5) g (5) N (5 g (5) @EI' © g C) N G g B @E'

(5 Y I ) (5 I ) e (5 T ) G I ) g (5 I &) g (5 T ) g () R =) g 5 M ) g ()

GL,eeqfwmwf?ue.
3 man. CCuamtes pinceles tiene afono,
en tolod?
femne » C e
ha comprado » + S
ahorafiene » () phora tiene () imeetes
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B Prueba de control MODELO A

Nombre Fecha

CRC g g

g

R
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MODELO A B

5= J+() 17-( )+

O bEscnibse ef nivmens antenion 1y eb postenion.
D100 O«ar0)
NS (<18

0 Suma.
/ S 5 17
f2 +4 413 44

U - )

(6] éCu,d/r\/toommo(t,Ledwme/rvﬁa,&anm? Rodeaﬁa,ef\maam

St72 577
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, Evaluacion del primer trimestre MoDELO B

Nombre Fecha
Q@ Dibuja.
4 ) 4 )
FN 3Q)
. J \_ J

(2] C@ﬁoneaeﬁmmmwe/mcadacaw.

LR

253

DEOWE

HOOO@

(3] R@deaﬂdece/na,,mwn/ta,qwmq%e/h.

oo 666686
coo6a
co866
ees e
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MODELO B

O Colorea con dos colores diferentes 14 completo, cado suma.

5+2-=() 3+7-(J

_|_

U—|;

4
+ 3
8 8

O Tacha y completa fas restans.
5-1=() g -
OO0O00O0O 8

-
OO
OO

OO0 o

®
S
e
Ty
4D
DOOOOOOO0
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‘ Evaluacion del primer trimestre MODELO A

Nombre Fecha

- &b SV
e, s - *r;;;q - &H B
f?ljgg L?_I@ b oo otlo o &6 &%
oo  acwEe  €b &
3 4 5 5 6 7 7 8 9

NO00,0

Mem@mq/tw/lo

S18ieiane




MODELO A
O Cudntans velitas M? Cuenta Yy wmvﬁeh

'#‘?’19'?..

wll 1% (W Ddewnﬂ,ij,@wmdad

- 000

Ly Dedeenan g [ umidaces
g\ J+0O-0)

O Dibujo cuadrades 4 calcuda, fas sumas.
6+2-() 3 N
+
_______ A
O Dibuja cinoulos, tacka, 1y caloudo, tas nestas,
5-3=(J 4 O
O -2




‘ Evaluacion del primer trimestre mopELo E

Nombre

Fecha

(1) Oadym,mwdam,dempmammw.

(2 Mmmmqm

SRS
(Je7>U

(Jear()
(Ja3()

(Jer()
(Jasr ()




MoDeLo E




‘ Primer trimestre. El dia de Reyes

Nombre Fecha

Eﬂmeﬁd/{adeW,Jum@rmmm

S dQué%aMdedefaca/(}a?

@ Eocnibe ef dia 4y ef mes e ef que Juam recibsic fos negatos.

(2] (;Quépued.eﬁa&e/be/mfacaﬂ'a? Lee lo, contar que Juam
envuis a, dos Reyes 1y didsdijalo con lanices de colones.

nnnnnnnnn

Quenides Reyes Magos: et
Eoiemm%ep@fvtad@&emowm
%wmoumxt@dewm}ufy\@%.

ARLY traedfe unos patinesa -
comn Lon delseres.
Besos,

J’U,Cl/ﬂ/

_—
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Evaluacion por competencias

(3] %WWMM%AWWWWQMWW.

« wna wnidad + | decena, 4 3 unidades
)
'q_gzw °/]dmno,%7um/idadeo
SR
"—|+3:w - el nivmens anterion o 10
)
‘8+6:u -@EWWWMQ,/IEB
A |'co [un [ pa | cHE
“a P10 [ 1 [ra [ e | Erviocoje hoy
10 TI 11 NE 12 SU 13 DI 14 RI L
"per |'TE |"a |"E | DO
)é&f@wﬁa&mdﬂ&%ﬂd@?

(4] (;E/rbo(uéﬁa/fwtad,énexrmnMJuo/mmneanoo?

O&omme{’,p/fomodewcam%wmpﬁdb
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E Prueba de control MODELO B

Nombre Fecha

(1] CQJ@WM? Cuwn}ta,qwrrvp{e/lb,.

BOBEE
soannn e
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MODELO B E

10

10 (11

13

19

[Solucién ] >
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E Prueba de control MODELO A

Nombre Fecha

Q Une
10 +6 quimce
5 10 +1 diecinuene

B 10 + Y omce

16 10 + 5 diccinsia

19 10 + 9 colonce

(2 ) D%uéabbdmnmmﬁ@bd&amo%wmie/b.

" o ] O
i .. = o...
[[1]] — -
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MODELO A E

(@) (1) »
13> 20 »
20> @0 »

11 i Y 19
-2 - b -3 -8
) () () ()
(5 Lee 44 nesuefrse.
WWWW/]Z mmacelans.
Ya,?wumecgad@ 8. ¢ Cudamtas macetas
(J)-J-0

[ Solucion ] >




E Prueba de control MODELO B

Nombre Fecha
O Colorea.
[ La torre mas alta ] [ La bufanda mas ancha ]
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MODELO B E

(3] ('.Cua'/nzt@/m/idecada,fa'q\/i/z,? Ofsoen/ua,%wmv{e/ta.

( { =

(0 & 2 3 4 &5 & 7 g o] Mide D cemimelnms.
(E =

o 1 2 3 s 6 7 8 o ] Mide D cemimelnesd

O Calcufa fas suman.
3 / 5 3
1O 20 g0 P
T /I + 5 + 2 4 7

) ) ) L

O Qué nivmens en? Complela 4y escribe cdmo se Lee.

e
D O

;%‘i“-' ;%-' ’ () decenan () unidades

QDO




E Prueba de control MODELO A

Nombre Fecha

(1] (;Cu,a'/n/t@me%o(tw'm/idecadaofsjdo? Une.

r /I \\\ | [ 4 palmos }
h/ J \’E” [10 palmos ] ( ) %

< »
< >

. [ 20 pasos ] //T — _1
1] e L=
[ 8 centimetros ] -
CO— [18 Centl’metros] —

(2 M&edmnm%c@mwfe&

~N

2 decenan 1y 2 unidades » ()

~N

7 decenan 1y 6 unidades »

J

7 decenan y T unidades » [ )

J

Zd,ece/na/amj,ﬁgwn/ldadmb[
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MODELO A E

O Colcuda fas suman.

7+8=(J) 10+9=() 5+7+2-(]

/ 5 3 9
Z b Z H
+ 5 + 7 ] + 5

é@@n@om&mo&mmt@to/ﬁ?

[ Solucion ] >

(5] O&omma%wdeaeﬁw%w{mmdewm%.
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Nombre

B Prueba de control

Fecha

MODELO B

O ¢Qué nivmens en? Otwnm%oofmvfdb,.

Ry

Ry
Q)

(2] Swmqlwytaldmrw/a.

|| e

> ﬂﬂ (Jdecenas 4 [ unidades
. > ﬂﬂ () decenas (L) unidades

|—| decenas p |—| O 6 decenas p 6 O
+ 1 decena » T 10 - 5 decenas » 50
D decenas » D D decena » D
) )
5 decenas p \ ) q decenas p \ )
) )
+ 3 decenas » T — Y decenas »
— — —
D decenas » D decenas »
— e/
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MODELO B B
(3] E/mcad,a,ca/ja,fwmj']o W&WWHM

F“‘_’JE J soe »(J)+(O)-O)

IEEE i 000
ﬁ%ﬁ%ﬁﬁﬁﬁ »O0-0

(4] Cofrn/ple/ta,e/yta/aomm
11 (17 19
ST L s 159

0O Calcda estas sumans.
CiD (D [U] D (U D
H0 S 17 37
+ 9 + 37 + 16 + 2

MATERIAL FOTOCOPIABLE © 2018 SANTILLANA EDUCACION, S. L.



B Prueba de control MODELO A

Nombre Fecha

O Competa. Despuués, escridse céme se lee cada, mivmens.
()=
H8)»( )+ J=-C)»

O Completa los dlbsacss.

EN7T ENT ENTYT ENT

) )
. ) decenas p \ )
) )
_|_
+ decena »p
) )
decenas p
\—_/ \—
) )
decenas p ~ ,
) )
— decenas p —
) )
decenas p
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MODELO A D

(4] C@&»ca,ﬁobnwmmm%wma.

32 +13 53 +5 41 + 16 27 + 30

(5) meﬁexmapewnm@mtam%me&w
Una cuenda, mide 1 8 contimetros de fongo. =
Si cortarmes F cemtimetnes, oudmios C
wn/f/{/md/wod/eoumdaq/uedwm? —

[ Solucion J >

coches >DQD DOD:D

[Solucién ] >
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B Prueba de control MODELO B

Nombre Fecha
O Lee fos nuvmenss 4 completon.

SR SR SR

sesenta y tres » > decenan Y unidades
' Y Y M)

sesenta y seis P > decenas Y uwnidades
—_— — R

setenta y nueve » > decemnan Y wnidades

(2] Rm/taqwm@%fam/i&

—1o 10 10 T 10
e —_— —_— —_ —_—
T

O Colcuda Las nestans.

an an an an
19 2 b 4/ b b

-4 -5 - M - 21
) ) ) )
an an an an
37 44 55

- 3b - 20 - 37

70
~s6 =200 =37 - 58
L J L
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MODELO B E

O Colorea.

EI ndmero mayor

EI nUMmero menor

(5 ) Cwm@mhom,wm@%qm&e> o <.

62 e que 79 62 O 19
76 o que 59 16 O 59
0O Resuelre.
Paula tiene 27 gusanos de seda y Adolfo tiene
12 menos que Paula. ;Cuantos gusanos tiene Adolfo? D U
paia » () -
pdoro v ()0 ()
[ Solucion ] >




E Prueba de control MODELO A

Nombre Fecha

O Qué niumencs es? C@nwvﬁetaqm/&ewmbefee

;- == M - ==

NN
NN

@ Compona y excnibe > o <.
ob O 9 571 O Y49 1069
80 O 90 39027 172 O 33
75 057 HO O 10 69 O 19

[ El niUmero mayor ] [ El nUmero menor ]
OV OV D I e G
12 21 65 33 75 65 68 64 |
e )
131 45 |23 | 57 | 60 | 27 | 77 133} 66 | 72 |
N : J _J
Lo | (]l o]
65 74 | 9 260 |45 | 23 |46 | 32
L k J|¢ ,SD : L .-'l
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MODELO A E

(4] Cofoca,fso'mjmmooqca&ﬁﬂa{abw/tab.

67 — 21 /8 —-47 59 - 46 69 - 55

O Resuelrwe.

La abuela de Adela tiene 59 anos.
Adela tiene 50 anos menos que su abuela.
; Cuantos anos tiene Adela?

[ Solucion J >

Roberto tiene 75 céntimos. Abel tiene 33

céntimos menos que Roberto.  Cuantos T
céntimos tiene Abel? - =
[ Solucién J >
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, Evaluacion del segundo trimestre MODELO B

Nombre Fecha

O Qué nivmens en? Completa 1y escribe cdmeo se Lee.
_J+OJ)=0
> ﬂﬂ [ Jdeconas 4 [ Junidades

R R

MTTTTTTTTT] _
+ =
EEEEEEEEEE
TTTTTTTTT
A— :j decenas (v D wnidades
EEEEEEEEEE
EEEE
Ny
O Une
- 3\ 0
8 decenas
\ ) 5 ¢
r \ =)
7 unidades 7
\ J/ \—)
r \ T~ )
1 decenay 8 unidades 8 O

—
( 5 decenas y 7 unidades \ l 7 6

/ decenas y 6 unidades
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MODELO B

g AR

QC@ﬁoﬂea,mcadacaweﬁfrwvmmaA?}om
52
O Colcuda.

D (U D [U D (U D (U
b4 50 b3 19
+ 17 + 708 - 2 - 5N

U ) )

O Resuelrse.
D U

Elena tiene que dibujar 57 cuadrados
para un trabajo. Ha dibujado ya 15.
¢;, Cuantos cuadrados le faltan por dibujar?

[ Solucion ] >
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‘ Evaluacion del segundo trimestre

MODELO A
Nombre Fecha
(1) Co/m/]'v%qcaxfotﬁfa.
) )
|—| decenas p» \ ) 8 decenas p» \ )
SR )
+ 3 decenas p T - 5 decenas »
SR T —/_\
D decenas » D decenas p»
e/
N Y
7 decenas p \ ) q decenas p \ )
N Y
+ 1 decena » T - Y decenas »
N o o
D decenas » D decenas »
N/ N/
(2] Comqv%cadanumqw%ewmwﬁee
51=CJ+( >
+9 = |+ ]»
(3) Coﬁoneamcadameﬁmﬂmwmmnda.
[EI ndmero mayor J » | 60 | 57 | 48 60 | 48 | 62 | 35
[EI nUmero menor J p | 35| 63 | 89 26 | 54 | 77 | 20
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D (U D (U
23 5 H
+ 4 + 15

an ao
o H 9
-1 - 28
) )

O Resuelwe.

Paula tiene un album con 37 fotos. Adolfo
tiene en su album 12 fotos mas que Paula.
¢;,Cuantas fotos tiene Adolfo en su album?

Paula » D
Adolfo » D O D

MODELO A

D (U D (U
36 b b
+ 27 + 17

0
8

[ Solucion ] >
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‘ Evaluacion del segundo trimestre MopEeLo E

Nombre Fecha

L5 nuivmenss de Los necuadnes.

66 68

(2 Cafcca,li@bmmm,@b%cam/f@ﬁabopmwo’nm

|—| decenas p 8 decenas p

+ 3 decenas » - 5 decenas »

D decenas p D decenas »

© Ordena fon ivmenos.

—
" 20 | (oo }

55
- \U(MJ(J(J(J

31 | [De menoramayor]
" O0O0O0O00

b4




MoDeLo E

O Suma.
g+7-() 10+4-(J) 1#+2-(
23 54 36 56

+ 47 + 15 + 2 + 17

U U

O Resta.
1-6-(J) 10-4-0J 19-7-(J
61 49 53 79
-1 =28 =32 54
) J ) )
O Resuelwe.

Patricia consiguié 67 puntos en la diana.
Lucas hizo 26 puntos menos que Patricia.
¢; Cuantos puntos consiguioé Lucas?

[ Solucion ] >
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‘ Segundo trimestre. Resuelvo un enigma

Nombre Fecha

CEnes umn buen detectivve? Ponte a

W%MBMT‘WW{@
W@WW%C&AX@O.

(1) Oadanaﬁabpoia&nm%dmou&nefa,wmmapm

Dcamiet ) Doagn | Do 0| S0 7

J e




Evaluacion por competencias

(2 me&mopémﬁfmm%%omeﬁmnlawm
nmue&ue[aanmtaog&wqowmﬁoomﬁadso

1 13 1

que signifiquen o contranie, y oblendrds fo fercena pista.

i =l

Carlos es un nino bajo y delgado. Tiene
el pelo rubio vy liso. Siempre esta triste.

El ES

Pista, 3 »

O Ahora fee todas las pistos 14 wedeas o, Canfos.
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E Prueba de control MODELO B

Nombre Fecha

© .Qué nimero es? Cuenta y completa.

D decenas y D unidades
.u, " ﬁ -0-0O

D decenas y D unidad
ﬂ " ﬁ O+0O-0)

©® Rodea los nimeros pares.

36 8§ 49 22 g 17 88
21 16 54 37 73 2 15

©® Suma.
D [U D [U D [U D [U
171 H3 15 24
Q< 13>Q O<33>Q O<23>Q Q<31
+ 27 + 3 + 30 + 7

) ) ) )
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MODELO B E

O Observa la fila de animales y completa los ordinales.
Después, escribe qué lugar ocupa cada animal en la fila.

@ﬁﬁ gﬁ@c‘;@%?%gﬁf ;

ﬁ::b» 9‘5))»
o er.

© ;Cuantos puntos tienen en total los tres primeros equipos
de esta liga? Observa el tablon y resuelve.

[ Datos ];( )( ij

e i o
EOLEGIO LA LUNA - FUTEOL SALA -

— —r. |

1.
rl.ni II-le . I'I-E punios i
La® IIrII:u: iz puﬂl;m:

| I L-- p-rltu-rn 10 purttui-

|9 puntos

[Operacién ] >

[ Solucion ] » ieme
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E Prueba de control MODELO A

Nombre Fecha

@ . Qué numeros son? Completa y escribe como se leen.

D decenas y D unidades.

1 aw
ﬁ ﬁ () decenas y () unidades.

@ Leey escribe los nimeros hasta el 99 que correspondan.

J— T - %

NUmeros pares

con 8 decenas. ‘ ’[ )[ )[ )[ )[ )

— e ——

.f}—N, — =
son S decenas. U

— e —

€ Calculalas sumas.

H3 12 H7 5
17 H0 31 25
+ 24 + 7 + 13 + 3

) ) ) )
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MODELO A E

O . Qué piso es? Escribe el ordinal y como se lee.

(K
@ i %ﬁ
e [l 3 i =
vy v v v v v v %

w3 i
2
|

b= |_";_~|
' ‘“ ;‘sir
. & B ) © 2O sn O -
Detras del 1.° Detras del 8.° Delante del 4.°
v v v
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E Prueba de control

MODELO B
Nombre Fecha
@ Escribe el nombre de los meses anterior y siguiente.
< febrero >
< abril >
< septiembre >
< [ diciembre ] >
@ Calcula estas sumas llevando.
D [U) D [U) D [U) D (U
O O O O
H5 84 i Hob
+ b + 5 + 34 29
() ) ) )
(D (U] (D (U] (D (U] ClD
O O O O
13 28 59 17
+ 39 + 24 + 17 18
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© Piensa como vas a resolver el problema
T )

y calcula. l__w

Carlos tiene 20 anos y trabaja en una tienda [/—J\ @% %
de ropa. Hoy ha vendido 14 bufandas —

y 27 gorros. ;Cuantas prendas de ropa
ha vendido?

[ Datos ] » (), () [OperacionJ >

[ Solucion J 4 Ser

O Rodea cada cuerpo geométrico con el color correspondiente.

[ rojo Cilindro] [verde COI’]O] [amarillo prisma]

r

\.

morado esfera} [azul CUbOJ

N DA O L
O L

¢ Cbmo se llama el cuerpo que no has rodeado?
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Prueba de control MODELO A

Nombre Fecha

@ Observa en cada caso la hoja del calendario y contesta.

- Faltan 5 dias para Mi cumpleanos fue

MARZO mi cumpleanos. el martes pasado.
jueves

31

L ———

¢ ; Qué dia es el cumpleanos de Vicente?

e ; Qué dia fue el cumpleanos de Clara?

(2] ¢ Qué forma tienen estos objetos? Escribe nombres
de cuerpos geométricos.

£

i

|
|
AN

L)

!

il
\.\.\\

|
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MODELO A E

® Coloca los niimeros y suma.

37 +6 19 + 28 46 + 37 54 + 26 66 + 14

(4] Completa para que sean sumas llevando. Después, calcula.

8 2 3 6 5 19
+ + 5 + 7 + Y

O Lee y resuelve.

Un camion transporta 26 cajas de ciruelas,
12 bolsas de naranjas y 18 cajas de platanos.
¢ Cuantas cajas de fruta transporta el camion?

it F -
F i Y s, g

el N — R o

—
“Or

[ Solucion ] NG/ TAOL

[ Operacion J >
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m Prueba de control

Nombre

MODELO B

Fecha

(1) ¢ Qué hora es? Escribe.

Ve

Las 3 y media.

N\

J

La 1 en punto.

N\

s

.

Las 12 en punto.

Las 11 y media.

Ve

Las 9 y media.

Las 6 en punto.

\
()
c2
2
soo
| S——

)

3
3
ooo0
| S
-
3
c2
Gaod
|

@ Completa los relojes para que marquen la hora correcta.

[ Las 4 en punto. ]

[ Las 10 y media. ]
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MODELO B m

© Calcula estas sumas llevando.

D [U) D [U) D [U) D
O O O
/ 24 H3

/
39 5 37 11
9 + 172 + 28
) ) ) )
O Observa el dibujo, completa el enunciado y resuelve.
Pepa y Pepe han estado recogiendo conchas en la playa. Pepa
ha recogido conchas y Pepe,

SO D
CIO/MAOD _Coma/aan

~)

(oaes v (), ()

[Operacién ] >

[ Solucion ] > 4
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Prueba de control MODELO A

Nombre Fecha

© .:Qué hora marca cada reloj? Une.

( \

Las 3.

Las 8 y media.

Las 12 y media.

r H ' Las 7 en punto. | r H

172 MATERIAL FOTOCOPIABLE © 2018 SANTILLANA EDUCACION, S. L.




MODELO A m

€ Calcula estas sumas llevando.

6+ 12 +54 15+45 + 24 18 +42 + 24 21 +36+17

O Observa el dibujo, completa el problema y resuelve.

P 4 p p_p
Ne/me en, A4, ASALA,

p
’L/GI/EJ/I'L’LQ/OQ/I/CL

%ﬁ [Operacién ] >

[ Solucion ] >
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Nombre

E Prueba de control

Fecha

MODELO B

@ Tacha en cada caso la moneda que vale menos.

/

\

N

/

@® Rodea.

[ 1 euro y 68 céntimos }
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D 7 €y 7 céntimos
D 70 €y 70 céntimos
D 7 €y 70 céntimos
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MODELO B E

O ;Cuantos boligrafos hay? Observa y completa.

— — — UrU-0O-0U

@ .;Cuantos circulos hay que dibujar en cada hoja para
repartirlos en partes iguales? Dibuja y completa.

000
000

En cada Aoja, hary que dibujan () cinculss

® Observa la lista, completa

LISTA D-E_PRECIOS

el problema y resuelve.
Camisetas 12 euros

Laura tenia 25 euros. Cinturones 14 euros
Se h g et Bolsos 35 euros

e ha comprado una camiseta Sandalias 31 eUros
que le ha costado D euros. )
|
\ Datos | > [ ) y [ ) [Operacién] >

( )

Solucion | P |
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E Prueba de control MODELO A

Nombre Fecha

@ .:Cuanto dinero tiene Paola? Calcula y completa.

EUros

Tiene D €y D céntimos.

® ;Qué puedes pagar con este dinero? Colorea.

22 €y
10 17 céntimos
5
EUras

15€y 18€y
40 céntimos 40 céntimos

© Reparte en partes iguales y completa.

o 0O
@

C o

Y

En cada carta hay O corazones.
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O Calculay completa las multiplicaciones.
& e-OrO0O0-C
H 55:5-0rO0O-C
% 3+3+3+3
%ﬁwwwww”ﬁ»”x”:ﬁ
2+ 2

___/ \___/ ), \____J
2+2+2+2+2+2-(r(OxO-C
© Lee yresuelve.
Tengo 28 [Yo tengo 16 aﬁos} [Yo tengo 20 aﬁos}
anos. menos gque Jacobo. menos gque Jacobo.

Jacobo Amalia
;,cuantos anos ; cuantos anos
tiene Amalia”? tiene Pelayo?
[Operacién] > [Operacién] >
Temne Tere
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‘ Evaluacion del tercer trimestre MoDELO B

Nombre Fecha

@ Completa las series.

O Es mayor o menor? Compara y completa.

46 eS| | que 64. 64 es| | que 46.
(Jo() (Jo()
28 es | | que 80. 80 es| | que 28.

(Jo) (Jo()

® ;Cuantos vasos hay? Observa y completa.
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MODELO B

O Escribe como se leen estos ordinales.

s ks
O cCalculalas operaciones. D [U)
D [U) D [U) CD 3
oY 53 9 24
+ 13 + 18 - 54 0

O Lee y resuelve.

En una tienda se han vendido 35 bocadillos de jamon
y 12 bocadillos de tortilla menos que de jamon.
; Cuantos bocadillos de tortilla se han vendido?

TT T~ T
[Operaoién] >

[ Solucion ] > |
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‘ Evaluacion del tercer trimestre MODELO A

Nombre Fecha

© Escribe como se lee cada niimero.

15 p | 23 P |
31 p | 56 P |
77 » | 91 P |

@ ;Cuantos hay? Completa y calcula.
AA AA O+0O-0O-0O-0O
AA AA O-0

J+-O-U-0
%§§>%§§>%%? (-

© Calcula estas sumas.

17 35

36 73 36 14
+5F  +1F  +48  +26

) ) ) )
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MODELO A

O ;Es mayor o menor? Compara y completa con < 0 >.

23 O 37 55 O 50 97 O 8¢

O Calcula estas restas.

6 59 53 19
- 17 - 70 - 37 - 54

) - ) )

O Piensa qué operacion tienes que hacer y resuelve.

En una tienda habia 89 corbatas.
Ya han vendido 36 corbatas.
; Cuantas corbatas quedan en la tienda?

@(;\;%% [OperaoiénJ >

[ Solucion ] > |

En un autobus viajan 25 ninos y 27 personas mayores.
; cuantos viajeros hay en total en el autobus?

[Operacién] >

[ Solucion J > |
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‘ Evaluacion del tercer trimestre MopeLo E

Nombre Fecha

@ Completa con < o >. Después, ordena los nimeros mayores
de cada pareja y, a continuacion, los nuimeros menores.

48 (35 63 86 100 19

95 ()90 64 O 49 78 (O 87
(-0 -0
<J<O-U-<0 <)

( )

Mayores

. J/

Menores D

. J/

@ Completa.

8+8>f_\xf_\:( \
—/ —/ —
5+5+5>ﬁxﬁ:( \
— — —
NN N ellele

— —
) ) / A

+ 2+ 24+ 4+ + _

2+2+2+2+2+2 » ()x(0

© Completa los relojes para que marquen la hora correcta.
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moDero E

O Coloca los nimeros y calcula el resultado.

36 + 45 68 + 14 46 + 37 78+ 19 35 + 52

© Coloca los nimeros y calcula el resultado.

86 — 43 (7 — 35 94 - 62 65 — 31 88 — 57

O Piensa qué operacion tienes que hacer y resuelve.

En un autobus viajan 15 ninos, 13 niNas y 7 adultos.
¢;,Cuantas personas hay en total en el autobus?

[Operacién ] >

[ Solucion ] >
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Nombre

‘ Tercer trimestre. Una excursion a la granja

Fecha

Antes de que acabe el curso, los ninos y ninas de primero van

a ir a una granja escuela. El profesor ha colgado esta informacion
en el aula y les ha pedido que preparen una nota informativa
para sus padres con los datos mas importantes.

™

GRANJA ESCUELA
TiA MILA

HHH A HHHY

Ctra. del Merendero
Teléfono: 333 78 49 30

Horario:
De lunes a miércoles,
de 10 a 5.

Precios:
Adultos: 15 €
Ninos: 8 €

[
-
i
PR
PUEBLD GRI1S r/
: ., 16 kikdimetnos

7 kddimatros

{r
$?%?% /}# = =
2y o 0y
'Lr;'\'j ‘?‘_‘_i =T 4 EHI_:FH:I.}: .'.l_p.

e |

| Autobuses Sobrerruedas

' El precio del billete de ida y

| Vuelta de Pueblo Gris a Ia granja

| escuela Tia Mila es 12 eyros /7
Wid

— i

ey

@ ;Cuantos kildbmetros hay del pueblo a la granja escuela?
Busca los datos en el mapa y calcula.

Kilbmetros desde el pueblo

hasta el puente » D

Kilbmetros desde el puente

hasta la granja » D

184 MATERIAL FOTOCOPIABLE © 2018 SANTILLANA EDUCACION, S. L.

Hay O kilbmetros

en total.



Evaluacion por competencias

@ . Cuanto cuesta la excursion? Escribe los precios y calcula.

iUTOBUSES
SOBRERRUEDAS GRANJA ESCUELA

TiA MILA
Pueblo Gris — Granja escuela

L,Pie_CiO: D euros @

—

Entrada infantil : D euros

ATATATATATATA

La eccounmidn cuesto

© Rodea los dias que estéa abierta la granja. Después, lee lo que
dice el profesor y colorea de amarillo el dia de la excursién.

El dia de la excursion
JUNIO tiene 2 decenas

y 3 unidades.
1 2 3 4 5 6

/8 9 10 11 12 13
14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27
28 29 30

Lo, eccounsiémn send, el dia | |
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Evaluacion por competencias

O Resuelve.

El autobus tarda 30 minutos en llegar desde la granja al merendero
y 14 minutos desde el merendero hasta Pueblo Gris. ¢ Cuanto tiempo
tarda el autobus en llegar desde la granja hasta el pueblo?

r \ [Operacién]
\Operacién) > D O D

( \

Solucion | p El autobus tarda D Minutos.

& J/

Si por el camino hacemos una parada
de 15 minutos para merendar,
/,cuanto tiempo tardaremos en llegar?

@ .Qué actividades se pueden realizar en una granja escuela?
Escribe algunos ejemplos.

® Rodea las cosas que te llevarias a la excursion.
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Evaluacién por competencias

@ Ahora, completa la nota informativa para tus padres.

b dia | | wnas gramnjo, escuelos e
ve Yama, | l.
Epts, en Lo, carnetena, de

o Kikormetnos def pueble.

EXWI@MWW@MC%%@EC@W&
DeﬁaWoadem@oaﬁao S.Ccsfm@«ma/wmm
@mmndammm@ﬁwmm,mdanmi

Lo eccouwmién cuesta | | UGS,
{@%n@deﬁaw,w%@ﬁl
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‘ Evaluacion final MODELO B

Nombre Fecha

@ Completay escribe.

treinta y cinco » D setenta » D
ochentay seis » D noventa y siete » D

31 » | 56 P |

77 > 91 P |

(2] Compara y colorea en cada caso la rana que corresponda.

EI nUumMero mayor EI nUumMero menor

B % s
T AYE AYE T AYE TATE AYE T AYE

O Lee y completa las series.

: NUmeros pares > (2 "D( j[ j[ )( )( j[ j@ 8)
| Nimeros mpares | » (G3)CDCCOCOCICIED

188 MATERIAL FOTOCOPIABLE © 2018 SANTILLANA EDUCACION, S. L.




MODELO B

O calculalas operaciones.

17 6 7 H6 53

M|
)
L-|

O Resuelve. @ @
Juan ha recogido 32 conchas;
Berta, 21; y Luisa, 16. @ @ @
; Cuantas conchas han
recogido entre los tres? [Operacién] >

[ Soluciéon ] > |
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‘ Evaluacion final MODELO A

Nombre Fecha

@ Completay escribe.

71 » + = > |

92 » + = > |

® Comparay ordena de menor a mayor. I ——
56 26
N

DoDoDoDo (1 > et

© Coloca los nimeros y suma.

54 + 23 37 + 60 44 +18 62 + 18 25 + 56
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MODELO A

O Coloca los nimeros y resta.

19-8 94 - 62 85 -14 57 — 33 67 —45

©@ Completa los relojes.

[ 1 hora antes ] [ 1 hora después ]

O Resuelve.

En el gimnasio hay 23 balones de futbol,
17 de baloncesto y 15 de rugby.
¢;, Cuantos balones hay en total?

[Operacién ] >

[ Solucion ]> l
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192

Estandares de aprendizaje del area de Matematicas
para Educacién Primaria*®

BLOQUE 1. PROCESOS, METODOS Y ACTITUDES EN
MATEMATICAS

1.1. Comunica verbalmente, de forma razonada, el proceso seguido
en la resolucién de un problema de matematicas o en
contextos de la realidad.

2.1. Analiza y comprende el enunciado de los problemas (datos,
relaciones entre los datos, contexto del problema).

2.2. Utiliza estrategias heuristicas y procesos de razonamiento en la
resolucion de problemas.

2.3. Reflexiona sobre el proceso de resolucién de problemas: revisa
las operaciones utilizadas, las unidades de los resultados,
comprueba e interpreta las soluciones en el contexto de la
situacién, busca otras formas de resolucién, etc.

2.4. Realiza estimaciones y elabora conjeturas sobre los resultados
de los problemas a resolver, contrastando su validez y
valorando su utilidad y eficacia.

2.5. Identifica e interpreta datos y mensajes con textos numéricos
sencillos de la vida cotidiana (facturas, folletos publicitarios,
rebajas...).

3.1. Identifica patrones, regularidades y leyes matemadticas en
situaciones de cambio, en contextos numeéricos, geométricos
y funcionales.

3.2. Realiza predicciones sobre los resultados esperados, utilizando
los patrones y leyes encontrados, analizando su idoneidad
y los errores que se producen.

4.1. Profundiza en problemas una vez resueltos, analizando la
coherencia de la solucién y buscando otras formas de
resolverlos.

4.2. Se plantea nuevos problemas a partir de uno resuelto:
variando datos, proponiendo nuevas preguntas, conectandolo
con la realidad, buscando otros contextos, etc.

* Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo basico de la Educacién Primaria.



5.1. Elabora informes sobre el proceso de investigacién realizado,

6.1

6.2

7.1

8.1

9.1

9.2

9.3

9.4

9.5

10.1

10.2

11.1

exponiendo las fases del mismo, valorando los resultados y las
conclusiones obtenidas.

Practica el método cientifico, siendo ordenado, organizado
y sistemaético.

Planifica el proceso de trabajo con preguntas adecuadas:
;qué quiero averiguar?, ;qué tengo?, ;qué busco?, ;cémo lo
puedo hacer?, ;me he equivocado al hacerlo?, ;la solucién es
adecuada?

Realiza estimaciones sobre los resultados esperados y
contrasta su validez, valorando los pros y los contras de su
uso.

Elabora conjeturas y busca argumentos que las validen o las
refuten, en situaciones para resolver, en contextos numéricos,
geométricos o funcionales.

Desarrolla y muestra actitudes adecuadas para el trabajo en
matematicas: esfuerzo, perseverancia, flexibilidad y
aceptacién de la critica razonada.

Se plantea la resolucién de retos y problemas con la precision,
esmero e interés adecuados al nivel educativo y a la dificultad
de la situacién.

Distingue entre problemas y ejercicios y aplica las estrategias
adecuadas para cada caso.

Se inicia en el planteamiento de preguntas y en la busqueda
de respuestas adecuadas, tanto en el estudio de los conceptos
como en la resolucién de problemas.

Desarrolla y aplica estrategias de razonamiento (clasificacion,
reconocimiento de las relaciones, uso de contraejemplos) para
crear e investigar conjeturas y construir y defender
argumentos.

Toma decisiones en los procesos de resolucién de problemas,
valorando las consecuencias de las mismas y su conveniencia
por su sencillez y utilidad.

Reflexiona sobre los problemas resueltos y los procesos
desarrollados, valorando las ideas clave, aprendiendo para
situaciones futuras similares, etc.

Se inicia en la reflexién sobre los problemas resueltos
y los procesos desarrollados, valorando las ideas clave,
aprendiendo para situaciones futuras similares, etc.
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194

12.1. Se inicia en la utilizacién de herramientas tecnoldgicas para la
realizacién de cdlculos numéricos, para aprender y para
resolver problemas.

12.2. Se inicia en la utilizacién de la calculadora para la realizacion
de célculos numéricos, para aprender y para resolver
problemas.

13.1. Realiza un proyecto, elabora y presenta un informe creando
documentos digitales propios (texto, presentacién, imagen,
video, sonido...), buscando, analizando y seleccionando la
informacién relevante, utilizando la herramienta tecnolédgica
adecuada y compartiéndolo con sus companeros.

BLOQUE 2. NUMEROS

1.1. Identifica los nimeros romanos aplicando el conocimiento a la
comprension de dataciones.

1.2. Lee, escribe y ordena en textos numéricos y de la vida
cotidiana nimeros (naturales, fracciones y decimales hasta las
milésimas), utilizando razonamientos apropiados e
interpretando el valor de posicion de cada una de sus cifras.

2.1. Utiliza los nimeros ordinales en contextos reales.

2.2. Interpreta en textos numéricos y de la vida cotidiana numeros
(naturales, fracciones y decimales hasta las milésimas),
utilizando razonamientos apropiados e interpretando el valor
de posicién de cada una de sus cifras.

2.3. Descompone, compone y redondea numeros naturales y
decimales, interpretando el valor posicional de sus cifras.

2.4. Ordena numeros enteros, decimales y fracciones bésicas por
comparacion, representacion en la recta numérica y
transformacién de unos en otros.

2.5. Utiliza los numeros negativos en contextos reales.

3.1. Reduce dos o0 mas fracciones a comun denominador y calcula
fracciones equivalentes.

3.2. Redondea nimeros decimales a la décima, centésima o
milésima mds cercana.

3.3. Ordena fracciones aplicando la relacién entre fraccién y
nuamero decimal.

4.1. Conoce y aplica los criterios de divisibilidad por 2, 3, 5, 9 y 10.

5.1. Opera con los nimeros conociendo la jerarquia de las
operaciones.



5.2.

5.3.

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

7.1.
7.2.

7.3.
7.4.

7.5.

8.1.

Utiliza diferentes tipos de nimeros en contextos reales,
estableciendo equivalencias entre ellos, identificandolos y
utilizdndolos como operadores en la interpretacién y la
resolucion de problemas.

Estima y comprueba resultados mediante diferentes
estrategias.

Realiza operaciones con nimeros naturales: suma, resta,
multiplicacién y divisién.

Identifica y usa los términos propios de la multiplicacién y de
la divisién.

Resuelve problemas utilizando la multiplicacién para realizar
recuentos, en disposiciones rectangulares en los que interviene
la ley del producto.

Calcula cuadrados, cubos y potencias de base 10.

Aplica las propiedades de las operaciones y las relaciones entre
ellas.

Realiza sumas y restas de fracciones con el mismo
denominador. Calcula el producto de una fracciéon por un
numero.

Realiza operaciones con nimeros decimales.

Aplica la jerarquia de las operaciones y los usos del paréntesis.
Calcula porcentajes de una cantidad.

Utiliza los porcentajes para expresar partes.

Establece la correspondencia entre fracciones sencillas,
decimales y porcentajes.

Calcula aumentos y disminuciones porcentuales.

Usa la regla de tres en situaciones de proporcionalidad directa:
ley del doble, el triple o la mitad, y para resolver problemas de
la vida diaria.

Resuelve problemas de la vida cotidiana utilizando porcentajes
y la regla de tres en situaciones de proporcionalidad directa,
explicando oralmente y por escrito el significado de los datos,
la situacién planteada, el proceso seguido y las soluciones
obtenidas.

Utiliza y automatiza los algoritmos estandar de suma, resta,
multiplicacién y divisidn, con distintos tipos de nimeros, en la
comprobacién de los resultados, en contextos de resolucién de
problemas y en situaciones cotidianas.
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8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.
8.8.

8.9.

8.10.

8.11
8.12
8.13

8.14.

9.1.

9.2.

Descompone de forma aditiva y de forma aditivo-
multiplicativa nimeros menores que un millén, atendiendo
al valor posicional de sus cifras.

Construye series numéricas, ascendentes y descendentes,
de cadencias 2, 10 y 100, a partir de cualquier niumero,
y de cadencias 5, 25 y 50, a partir de multiplos de 5, 25 y 50.

Descompone nimeros naturales atendiendo al valor
posicional de sus cifras.

Construye y memoriza las tablas de multiplicar, utilizdndolas
para realizar calculos mentales.

Identifica multiplos y divisores, utilizando las tablas de
multiplicar.

Calcula los primeros multiplos de un nimero dado.

Calcula todos los divisores de cualquier nimero menor que
100.

Calcula el minimo comin multiplo y el maximo comun
divisor.

Descompone nimeros decimales atendiendo al valor
posicional de sus cifras.

. Calcula tantos por ciento en situaciones reales.
. Elabora y usa estrategias de cdlculo mental.

. Estima y redondea el resultado de un cdlculo valorando la
respuesta.

Usa la calculadora, aplicando las reglas de su funcionamiento,
para investigar y para resolver problemas.

Resuelve problemas que impliquen dominio de los contenidos
trabajados, utilizando estrategias heuristicas, de razonamiento
(clasificacién, reconocimiento de las relaciones, uso de
contraejemplos), creando conjeturas, construyendo
argumentos, tomando decisiones, valorando las
consecuencias de las mismas y la conveniencia de su
utilizacion.

Reflexiona sobre el proceso aplicado a la resolucién de
problemas: revisando las operaciones utilizadas, las unidades
de los resultados, comprobando e interpretando las soluciones
en el contexto o buscando otras formas de resolverlos.



BLOQUE 3. MEDIDA

1.1.

2.1.

2.2.

3.1.

3.2.

3.3.
3.4.

4.1.

4.2.

4.3.

5.1.

5.2.

5.3.
5.4.

6.1.
6.2.

Identifica las unidades del Sistema Métrico Decimal para
diferentes magnitudes (longitud, capacidad, masa, superficie
y volumen).

Estima longitudes, capacidades, masas, superficies y
volumenes de objetos y espacios conocidos, eligiendo la
unidad y los instrumentos mas adecuados para medir y
expresar una medida, explicando de forma oral el proceso
sequido y la estrategia utilizada.

Mide con instrumentos, utilizando estrategias y unidades
convencionales y no convencionales, eligiendo la unidad mas
adecuada para la expresion de una medida.

Suma y resta medidas de longitud, capacidad, masa, superficie
y volumen en forma simple dando el resultado en la unidad
determinada de antemano.

Expresa en forma simple la medicién de longitud, capacidad
o masa dada en forma compleja y viceversa.

Compara y ordena medidas de una misma magnitud.

Compara superficies de figuras planas por superposicion,
descomposicién y medicién.

Conoce y utiliza las equivalencias entre las medidas de
capacidad y volumen.

Explica de forma oral y por escrito los procesos seguidos y las
estrategias utilizadas en todos los procedimientos realizados.

Resuelve problemas utilizando las unidades de medida mas
usuales, convirtiendo unas unidades en otras de la misma
magnitud, expresando los resultados en las unidades de
medida més adecuadas, explicando oralmente y por escrito
el proceso seguido.

Conoce y utiliza las unidades de medida del tiempo y sus
relaciones (segundo, minuto, hora, dia, semana y afo).

Realiza equivalencias y transformaciones entre horas, minutos
y segundos.

Lee en relojes analdgicos y digitales.

Resuelve problemas de la vida diaria utilizando las medidas
temporales y sus relaciones.

Identifica el &ngulo como medida de un giro o abertura.

Mide angulos usando instrumentos convencionales.
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6.3.

7.1.

7.2.
8.1.

8.2.

Resuelve problemas realizando célculos con medidas
angulares.

Conoce la funcién, el valor y las equivalencias entre las
diferentes monedas y billetes del sistema monetario de la
Unién Europea, utilizdndolas para resolver problemas tanto en
situaciones reales como figuradas.

Calcula multiplos y submultiplos del euro.

Resuelve problemas de medida, utilizando estrategias
heuristicas y de razonamiento (clasificacién, reconocimiento de
las relaciones, uso de contraejemplos), creando conjeturas,
construyendo argumentos y tomando decisiones, valorando las
consecuencias de las mismas y la conveniencia de su
utilizacién.

Reflexiona sobre el proceso seguido en la resolucién de
problemas: revisando las operaciones utilizadas, las unidades
de los resultados, comprobando e interpretando las soluciones
en el contexto, y buscando otras formas de resolverlos.

BLOQUE 4. GEOMETRIA

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.
1.7.
2.1.

2.2.

3.1.

Identifica y representa posiciones relativas de rectas y
circunferencias.

Identifica y representa angulos en diferentes posiciones:
consecutivos, adgacentes, opuestos por el vértice...

Describe posiciones y movimientos por medio de coordenadas,
distancias, angulos, giros...

Realiza escalas y gréaficas sencillas para hacer representaciones
elementales en el espacio.

Identifica en situaciones muy sencillas la simetria de tipo axial
y especular.

Traza una figura plana simétrica de otra respecto de un eje.
Realiza ampliaciones y reducciones.

Clasifica tridangulos atendiendo a sus lados y sus angulos,
identificando las relaciones entre sus lados y entre dngulos.

Utiliza instrumentos de dibujo y herramientas tecnoldgicas
para la construccién y exploracién de formas geométricas.

Calcula el area y el perimetro del rectdngulo, el cuadrado y el
tridngulo.



3.2.

4.1.
4.2.

4.3.
4.4.

5.1

5.2.

5.3.

6.1.

6.2.

7.1.

7.2.

Aplica los conceptos de perimetro y superficie de figuras para
la realizacién de célculos sobre planos y espacios reales y para
interpretar situaciones de la vida diaria.

Clasifica cuadrilateros atendiendo al paralelismo de sus lados.

Identifica y diferencia los elementos basicos de la
circunferencia o el circulo: centro, radio, didmetro, cuerda,
arco, tangente y sector circular.

Calcula el perimetro y el area de la circunferencia y el circulo.

Utiliza la composicion y descomposicion para formar figuras
planas y cuerpos geométricos a partir de otras.

. Identifica y nombra poligonos atendiendo al numero de lados.

Reconoce e identifica poliedros, prismas, pirdmides y sus
elementos bdésicos: vértices, caras y aristas.

Reconoce e identifica cuerpos redondos (cono, cilindro y esfera)
y sus elementos basicos.

Comprende y describe situaciones de la vida cotidiana e
interpreta y elabora representaciones espaciales (planos,
croquis de itinerarios, maquetas...), utilizando las nociones
geométricas basicas (situaciéon, movimiento, paralelismo,
perpendicularidad, escala, simetria, perimetro, superficie).

Interpreta y describe situaciones, mensajes y hechos de la vida
diaria utilizando el vocabulario geométrico adecuado: indica
una direccién, explica un recorrido, se orienta en el espacio...

Resuelve problemas geométricos que impliquen dominio de los
contenidos trabajados, utilizando estrategias heuristicas, de
razonamiento (clasificacién, reconocimiento de las relaciones,
uso de contraejemplos), creando conjeturas, construyendo
argumentos y tomando decisiones, valorando las
consecuencias de las mismas y la conveniencia de su uso.

Reflexiona sobre el proceso de resoluciéon de problemas:
revisando las operaciones utilizadas, las unidades de los
resultados, comprobando e interpretando las soluciones en el
contexto o proponiendo otras formas de resolverlo.

BLOQUE 5. ESTADISTICA Y PROBABILIDAD

1.1.

2.1.

Identifica datos cualitativos y cuantitativos en situaciones
familiares.

Recoge y clasifica datos cualitativos y cuantitativos, de
situaciones de su entorno, utilizdndolos para construir tablas
de frecuencias absolutas y relativas.
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2.2.

2.3.

3.1.

4.1.
4.2.

5.1

5.2.

Aplica de forma intuitiva a situaciones familiares las medidas
de centralizacién: la media aritmética, la moda y el rango.

Realiza e interpreta graficos muy sencillos (diagramas de
barras, poligonales y sectoriales), con datos obtenidos de
situaciones muy cercanas.

Realiza un andlisis critico argumentado sobre las informaciones
que se presentan mediante graficos estadisticos.

Identifica situaciones de caracter aleatorio.

Realiza conjeturas y estimaciones sobre algunos juegos
(monedas, dados, cartas, loteria...).

Resuelve problemas que impliquen el dominio de los
contenidos propios de estadistica y probabilidad, utilizando
estrategias heuristicas, de razonamiento (clasificacion,
reconocimiento de las relaciones, uso de contraejemplos),
creando conjeturas, construyendo argumentos y tomando
decisiones, valorando las consecuencias de las mismas y la
conveniencia de su utilizacién.

Reflexiona sobre el proceso de resolucion de problemas:
revisando las operaciones utilizadas, las unidades de los
resultados, comprobando e interpretando las soluciones
en el contexto o proponiendo otras formas de resolverlo.



Evaluacion inicial

o
ESTANDARES DE APRENDIZAJE Actividades
Lee, escribe u ordena nimeros cardinales hasta el 9. 1,2,3,4,5,6, 8,10
Lee y escribe series de numeros hasta el 9, en orden creciente y decreciente. 3
Descompone y expresa cantidades y numeros a partir de la adicién o la agregacién de 4
cantidades o nimeros mas pequefios.
Calcula el resultado final de una suma a partir del conteo total de elementos. 5
Calcula el resultado final de una resta tachando elementos sobre la cantidad inicial. 6
Identifica y distingue figuras geométricas basicas. 7,8
Comprende la situacién representada en una ilustracién. 4,5,6,9, 11
Utiliza nociones espaciales basicas (cerca, lejos, encima, debajo...). 9,10
Aplica diferentes conceptos (alto, bajo, largo, corto, ancho, estrecho...) para describir y 11
comparar elementos.
\Emplea procesos de razonamiento matematico y estrategias de resolucion. 3,4,5,6,7,9,10, 11 )

Soluciones

De izquierda a derecha y de arriba abajo: 5, 6, 7, 4.
2,93, 8.
-2-4-6-8-
-7-5-3-1-
4. R. G. (respuesta grafica):
Dibujar 2 platanos. 6 =4y 2
Dibujar 2 limones. 7 =5y 2

5. 3+2=5 7+1=8
2+6=8 4+4=8

6. 4-1=3 6-3=3 8-5=3

7.y 8. R.G.
9. Rodear el perro de las orejas negras.
10. R. G.

11. R. G.: colorear el primer lapiz y la goma del centro.
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Pruebas de control UNIDAD n

o
ESTANDARES DE Actividades
INDICADORES DE LOGRO** . . . .
APRENDIZAJE* EEDURES SR Nivel basico Nivel avanzado
Modelo B Modelo A
B1-9.1 Se interesa por realizar sus trabajos de forma 1,2,3,4,5,6 1,2,3,4,5
ordenada y limpia, y se esfuerza por mejorar.
B2-1.2 Lee y escribe numeros cardinales hasta el 9. 1,2,3,4,5,6 1,2,3,4,5
B2-1.2 Cuenta elementos y relaciona el resultado con 1,2,4 1,2
el nimero correspondiente.
B2-1.2 Lee, escribe y ordena series de numeros hasta el 9. 3 3
B2-2.4 Compara numeros y diferencia el nimero mayor 4,5,6 2,4,5
S y el nimero menor. )
Soluciones
Modelo B Modelo A
1. 6,5,4,8,7,9. 1. Mochilas: 6; cuadernos: 8;
rden res: 3; reglas: 4.
2y3. R.G. ordenadores: 3; reglas

2. 6. R. G.: dibujar 4 circulos.
7. R. G.: dibujar 3 cuadrados.
3.-2,3,45,6,7,8 -
-7,6,5,4,3,2,1-
4. El ndmero mayor: 8y 9.
El nimero menor: 2 y 0.
5. 3,2,0. 6, 5, 4. 8,5, 1.
9,7,3,1. 9,8,6,3, 2.

4. Rodear 9y 6.

5. De mayor a menor: 7, 5, 2.
De menor a mayor: 2, 5, 7.

6. R. L. (respuesta libre).

* Estandares de aprendizaje del curriculo oficial para la etapa de Primaria.

** Concrecioén de los estandares de aprendizaje para cada curso y unidad didactica.
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Pruebas de control UNIDAD B

o
ESTANDARES DE Actividades
INDICADORES DE LOGR . . - .
APRENDIZAJE (il e Nivel basico Nivel avanzado
Modelo B Modelo A
B2-1.2 Lee y escribe nimeros cardinales hasta el 9. 1,2,3 1,2,3,4
B2-1.2 Lee y escribe niumeros cardinales hasta el 10. 4 5
B2-1.2 Cuenta elementos y relaciona el resultado con el 1,2,3,4 1,2,4
ndmero correspondiente.
B2-2.3 Descompone numeros en forma de suma de otros 4 4,5
numeros.
B2-6.1 Realiza operaciones de suma con nimeros 1,2,3 1,2,3
naturales, afianzando la automatizacién de los
procesos.
B2-6.5 Comprende la propiedad conmutativa de la suma. 4,5
B2-8.12 Calcula mentalmente sumas de nimeros de una 1,2,3 1,2,3
sola cifra, con y sin apoyo grafico.
B4-6.2 Utiliza las nociones espaciales basicas de izquierda 5 6
y derecha para situar la posicién de un objeto con
respecto a un referente conocido.
1\ J
Soluciones
Modelo B Modelo A
1. 3+2=5 Hay 5 hormigas. 1. 5+43=8 Hay 8 libros.
4+3=7 Hay7 mariposas. 2 3,9-5 54+92-7

2+1=3 Hay 3 orugas.

2+6=8 7+0=7 8+1=9

2. 3+3=6 Alfinal hay 6 copas. ) ) ) .
4. De izquierda a derecha y de arriba abajo:

3. 7+2=9 2+4=6 4+5=9 R. G.: dibujar 3 puntos. 9 = 6 + 3
2+3=5 1+6=7 R. G.: dibujar 5 puntos. 9 = 4 + 5

4. Hay 4 peones negros y 6 peones blancos. R. G.: dibujar 4 puntos. 9=5 + 4
10=4+6 R. G.: dibujar 6 puntos. 9=3 + 6

5.R.G. 5. 4+6=10 5+5=10 6+4=10

6. Rodear el fonendoscopio y el pincel.
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Pruebas de control

UNIDAD E

~
ESTANDARES DE Actividades
INDICADORES DE LOGR . - - .
APRENDIZAJE (el il Nivel basico Nivel avanzado
Modelo B Modelo A
B1-2.1 Entiende la situacion expresada en el enunciado de 4 3
un problema.
B2-1.2 Lee y escribe niumeros cardinales hasta el 10. 1,2,3,4 1,2,3,4
B2-1.2 Ordena numeros cardinales hasta el 10 en orden 2
creciente y decreciente.
B2-1.2 Cuenta elementos y relaciona el resultado con el 1,3,4,5
ndmero correspondiente.
B2-2.3 Compone una decena a partir de un nimero de 5
elementos dados.
B2-2.3 Identifica decenas y unidades a partir de un nimero 4
de elementos dados.
B2-6.1 Realiza operaciones de resta con nimeros 1,3,4 1,2,3
naturales, afianzando la automatizacién de los
procesos.
B4-4.4 Identifica y traza lineas rectas, curvas y poligonales, 6
tanto abiertas como cerradas.
B4-5.1 Identifica y distingue figuras geométricas basicas 5
\ (circulos y triangulos). )
Soluciones
Modelo B Modelo A
1. R. G.: dibujar 3 manzanas. 1. 6-2=4  Quedan 4 helados.
5-2=38 Quedan 3 manzanas. 5-2=8 Quedan 3 aviones.
2. -8,7,6,5,4,3,2,1,0. 2. 4-3=1 6-2=4 T7-5=2
3. Tachar 2 circulos. 5-2 =3 4-1=3 2-2=0 8-5=3
Tachar 1 circulo. 5-1=4 9-6=3
Tachar 4 circulos. 5 -4 =1 3. 8-2=6  Quedan 6 yogures.
4. R. G.: dibujar 9 canicas y tachar 5. 8-6=2  Quedan 2 yogures.
9-5=4 Le quedan 4 canicas. 8-8=0  Quedan 0 yogures.
5. R. G.: dibujar 4 circulos y 7 triangulos. 4. Rodear 10 naranjas y 10 limones.
6.R. G.



Pruebas de control

UNIDAD B

~
ESTANDARES DE Actividades
APRENDIZAJE Inl2ligstole il 2l SIHOLEl Nivel basico | Nivel avanzado
Modelo B Modelo A
B1-2.1 Emplea procesos de razonamiento y estrategias de 5 6
resolucién de problemas y realiza los calculos
necesarios.
B2-1.2 Lee, escribe, compara u ordena numeros cardinales 1,2,3,4,5 1,2,3,4,5,6
hasta el 19, en orden creciente y decreciente.
B2-1.2 Cuenta elementos y relaciona el resultado con el 1,2 1,2,6
numero correspondiente.
B2-2.3 Indica las decenas y las unidades (y su equivalencia) 1,2 1,2,3
de un ndmero dado.
B2-2.3 Descompone numeros en decenas y unidades, y en 2 1,2,3
forma de suma.
B2-6.1 Realiza operaciones de suma con nimeros naturales, 5 5,6
afianzando la automatizacién de los procesos.
B2-9.1 Analiza los datos de un problema, reflexiona sobre 5 6
\ ellos y aplica sus conocimientos. )
Soluciones
Modelo B Modelo A
1. Hay 14 rotuladores. 1. 1 decenay 3 unidades
Hay 15 sacapuntas. 10+3=13 13 trece
Hay 13 silbatos. 1 decenay 8 unidades
Hay 12 peonzas. 10+8=18 18 dieciocho
2.1Dy1U~>10+1 11 2.1Dy2U 12 1Dy4U 14
1Dy9U—~>10+9 19 1Dy6U 16 1Dy9U 19
1Dy2U~>10+2 12 3.15=10+5 quince
1Dy6U~10+6~16 17=10+7  diecisiete
8. Eeﬁ;zgu;ecl)’dioa ?jricshig de arriba abajo: 4. De izquierda a derecha y de arriba abajo:
T T T T I T 0-2;8-10;10-12; 17 - 19,
4. De izquierda a derecha y de arriba abajo:
.2+2=4 4=1 13 =1
“1-4-6;-10,11;10-12 - - 17,18 > s 6+4=10 5+13=18
-18,17,16 - 14, 13, 12, 11 -, B
. . 6. Rodear 5 -2.
5. 8+ 3 =11 Ahora tiene 11 pinceles. 5-2-3 Quedan 3 nifios.

205



206

Pruebas de evaluacion 1. trimestre

~
Actividades
ESTANDARES DE - . -
APRENDIZAJE INDICADORES DE LOGRO l‘fl\(el Nivel Nivel de_
basico avanzado | excelencia
Modelo B | Modelo A Modelo E
B2-1.2 Lee, escribe, compara u ordena niumeros 1,2,3,4,5, 1,2,3,4, 1,2,3,4,5,6
cardinales hasta el 19, en orden creciente 6 5,6
y decreciente.
B2-1.2 Cuenta elementos y relaciona el resultado 1,3,4,5 1,4,5,6
con el nimero correspondiente.
B2-2.3 Indica las decenas y las unidades 3 4
(y su equivalencia) de un numero dado.
B2-2.3 Descompone nimeros en decenas y unidades, 4 3
y en forma de suma.
B2-6.1 Realiza operaciones de suma y de resta con 4,5 5,6 3,4,5,6
numeros naturales, afianzando la
automatizacion de los procesos.
B2-9.1 Analiza los datos de un problema, reflexiona 6
\ sobre ellos y aplica sus conocimientos. )
Soluciones
Modelo B Modelo A Modelo E
1. R. G.: dibujar 6 triangulosy 1. Rodear 4,7y 8. 1.6,4,2,1;9,7,5, 3;
8 rombos, respectivamente. 2. Mayores que 10: 18, 15, 11, 95,4,0.
2. De izquierda a derecha y de 12y 19. 2. De izquierda a derecha y de
arriba abajo: 9, 6, 8, 9. Menores que 10: 3, 6, 0, 2 arriba abajo: 3 - 5; 8 - 10;
3. Hay 13 nueces. y8. 15-17,6-8,12-14;
Hay 17 castafas. . De izquierda a derecha y de 17,19.
4. R G arriba abajo: cinco, nueve, 3.10+1=11 15=10+5
’ 5'+2;:7 diez, doce, catorce, 10+4=14 17=10+7
3+7=10 diecisiete. 1 decenay 4 unidades: 14.
443=7 . 1 decenay 1 unidad 1 decenay 9 unidades: 19.
1+5=6 10+ 1 =11 4.6+2=8 8+1=9
5. Tachar una figura. 5-1=4 1 decenayy 5 unidades 7+5=12  3+3=6
Tachar 6 figuras. 8-6=2 10+5=15 6+3=9 8+4=12
6. -2,3,4,5,6,7,8,9,10 - R.G. Sro=1d
LT e s 4 6+2=8 5.4-1=3  6-2=4
-12,13, 14,15, 16, 17, 18,
19 8+1=9 9-7=2 3-2=1
"R.G. 2-0=2 7-6=1
5-3=2 8-5=3
4-2=2 6.6+3=9

Tiene 9 pegatinas.



Prueba de evaluacion por competencias 1.¢" trimestre.
El dia de Reyes

COMPETENCIAS FATA AR ES ()2 .
QUE SE EVALUAN APRENDIZAJE INDICADORES DE LOGRO  W:Yei i\Y[e F:Te [-1]
(PERFIL DE LA COMPETENCIA)
Capta el propésito de los textos Identifica el objetivo de textos de 2
COMUNICACION leidos. Identifica las partes de la uso cotidiano en su entorno:
LINGUISTICA estructura organizativa de los textos | notas, cartas, postales...
y analiza su progresion tematica.
Descompone, compone y redondea | Descompone nimeros hasta el 3
COMPETENCIA numeros naturales y decimales, 19 en decenas y unidades, y en
MATEMATICA interpretando el valor de posicion de | forma de suma.
cada una de sus cifras.
Utiliza con rigor y precision el Utiliza con precision el 1
vocabulario adquirido para elaborar | vocabulario adquirido para
trabajos con la terminologia realizar sus trabajos de clase.
COMPETENCIA adecuada a los temas tratados.
SOCIAL Y CIVICA
Analiza informaciones relacionadas | Interpreta las imagenes y las 4
con el area y maneja imagenes, asocia con su contenido y con el
S tablas, graficos y esquemas. medio por el que se transmiten. )
Actividades Soluciones Niveles
1 El dia 6 de enero. A. No lo intenta.
B. No recuerda la fecha del dia de Reyes.
C. Escribe la fecha incompleta (falta el dia o el mes).
D. Lo hace correctamente con buena caligrafia.
2 R.G A. No lo intenta.
B. Tiene dificultades en comprender qué se le pide.
C. Dibuja el coche teledirigido.
D. Dibuja el coche teledirigido, pero dice que también
podrian ser los patines.
3 De izquierda a derecha y de arriba A. No lo intenta.
abajo: 1,13,4,17,7,9, 14, 19. B. Necesita mucha ayuda para resolver la actividad.
En la caja hay un coche teledirigido. C. Realiza bien parte de la actividad sin ayuda.
R. L. D. Realiza toda la actividad correctamente sin ayuda.
4 Los encontré en su dormitorio. A. No lo intenta.
B. Tiene dificultades para reconocer las habitaciones en
el plano.
C. Escribe dormitorio, sin precisar cual.
\ D. Precisa que es el dormitorio de Juan. y

Nivel A. 1 punto Nivel B. 2 puntos Nivel C. 3 puntos Nivel D. 5 puntos
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Prueba de evaluacion por competencias 1.°" trimestre.
El dia de Reyes

Actividades de la prueba
Alumnos y alumnas

2 4 TOTAL VALORACION

3

Valoracion
Puntuacion total superior a 17. Excelente.
Puntuacion total entre 17 y 9. Satisfactorio.

Puntuacién total inferior a 9. Insuficiente.
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UNIDAD E

Pruebas de control

~
ESTANDARES DE Actividades
INDICADORES DE LOGRO . . . .
APRENDIZAJE Nivel basico | Nivel avanzado
Modelo B Modelo A
B2-1.2 Lee, escribe, compara u ordena numeros cardinales 1,2,3,4,5 1,2,3,4,5
hasta el 19 y decenas hasta el 90, en orden creciente
y decreciente.
B2-1.2 Cuenta elementos y relaciona el resultado con el 1,2 2
numero correspondiente.
B2-2.3 Descompone numeros en decenas y unidades, y en 2 2
forma de suma.
B2-2.3 Indica las decenas y las unidades, y su equivalencia 1,2 1
de un nimero dado.
B2-6.1 Realiza operaciones de resta con nimeros naturales, 4,5 4,5
afianzando la automatizacién de los procesos.
B2-9.1 Analiza los datos de un problema, reflexiona sobre 5 5
S ellos y aplica sus conocimientos. )
Soluciones Modelo A
1. 11 ->10+1 —> once
Modelo B 14 > 10 + 4 — catorce

15— 10 + 5 — quince
16 — 10 + 6 — dieciséis
19 - 10 + 9 — diecinueve

1. 30 3 decenas, 30 unidades
60 6 decenas, 60 unidades

80 8 decenas, 80 unidades

2.10+1=11 Hay 11 pifas.
10+4=14 Hay 14 peras.
3. -12,13,14,15, 16, 17, 18.
- 70, 60, 50, 40, 30, 20, 10.

4.9-5=4 12-7=5 18-6=12
6-2=4 8-7=1 14-5=9
16-3=13

5. 10—2 =8 Faltan 8 caracoles.

R. G.: dibujar 2 bolitas en la barra de las
decenas.
20 2 decenas.

R. G.: dibujar 5 bolitas en la barra de las
decenas.
50 5 decenas.

R. G.: dibujar 7 bolitas en la barra de las
decenas.
70 7 decenas.

De izquierda a derecha y de arriba abajo:

nueve, once, diecisiete, veinte, setenta,
noventa.

10-5=5 12-7=5 18-6=12
11-2=9 17-6=11 14-3=11
19-8=11
12-8=4

Le quedan 4 macetas por regar.
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Pruebas de control

UNIDAD E

~
ESTANDARES DE Actividades
INDICADORES DE LOGR . . - .
APRENDIZAJE (il = RS Nivel basico Nivel avanzado
Modelo B Modelo A
B2-1.2 Lee, escribe, compara u ordena numeros cardinales 3,4,5 1,2,3,4
hasta el 29, en orden creciente y decreciente.
B2-1.2 Cuenta elementos y relaciona el resultado con el 5
numero correspondiente.
B2-2.3 Descompone numeros en decenas y unidades, y en 5
forma de suma.
B2-6.1 Realiza operaciones de suma con nimeros 4 3,4
naturales, afianzando la automatizacién de los
procesos.
B2-8.12 Calcula mentalmente sumas de nimeros de una 4 3,4
sola cifra, con y sin apoyo gréfico.
B3-1.1 Mide en centimetros la longitud de objetos 3
utilizando la regla.
B3-1.2 Estima masas y capacidades a partir de referentes 2 5
reales.
B3-1.2 Estima longitudes haciendo uso de unidades no 1
convencionales de medida.
B3-2.2 Aplica los conceptos alto/bajo, largo/corto y ancho/ 1
\ estrecho para describir y comparar objetos. )
Soluciones
Modelo B Modelo A
1. R. G.: colorear la torre de la izquierda, 1. ventana — 10 palmos
la primera bufanda y la primera serpiente. teclado — 4 palmos
. : cama — 5 pasos
2. Rodear el cajon lleno de juguetes, el . P
) piscina — 20 pasos
frutero lleno de frutas, el platillo con el . i
. i . boligrafo — 8 centimetros
osito mas grande y el platillo con la . ]
, libro — 18 centimetros
sandia.
. . 2. 22 veintidé
3. Mide 8 centimetros. e_ _d(’).s
. , 26 veintiséis
Mide 6 centimetros. .
27 veintisiete
5+6+2=13 8+2+7=17
3.7+8=15 10+9=19 5+7+2=14
5. 2 decenas y 2 unidades veintidos 24+24+5=9 5+6+2=13
2 decenas y 6 unidades veintiséis 8+2+7=17 9+4+5=18

4, 3+5+2=10

Tiene 10 pulseras.

5. Rodear el paquete que esta en la balanza
de la derecha.



Pruebas de control UNIDAD E

~
ESTANDARES DE Actividades
APRENDIZAJE Luloiferito0iai 25 (ol MoreLite) Nivel basico | Nivel avanzado
Modelo B Modelo A
B2-1.2 Lee, escribe, compara u ordena numeros cardinales 1,2,3,4,5 1,2,3,4,5
hasta el 59, en orden creciente y decreciente.
B2-1.2 Cuenta elementos y relaciona el resultado con el 3 3
numero correspondiente.
B2-2.3 Descompone numeros en decenas y unidades, y en 3 1
forma de suma.
B2-2.3 Indica las decenas y las unidades (y su equivalencia) 1 2
de un ndimero dado.
B2-6.1 Realiza operaciones de suma y de resta con 2,5 4,5
numeros naturales, afianzando la automatizacion de
los procesos.
B2-8.12 Calcula mentalmente sumas y restas de nimeros, 5
con y sin apoyo grafico.
B2-9.1 Analiza los datos de un problema, reflexiona sobre 5
S ellos y aplica sus conocimientos. )
Soluciones
Modelo B Modelo A
1. 31  3decenasy 1 unidad 1. 57 50+ 7 =57 cincuentay siete
35 3 decenasy 5 unidades 48 40 + 8 =48 cuarentay ocho
38 3 decenasy 8 unidades 2. R G.:
2. De izquierda a derecha y de arriba abajo: Dibujar 2 bolitas en las decenas y 7 en las
5decenas 50 unidades.
1 decena 10 Dibujar 4 bolitas en las decenas y 1 en las
8 decenas 80 unidades.
5decenas 50 Dibujar 3 bolitas en las decenas y 6 en las
unidades.
3. 40+5=45 . .
Dibujar 5 bolitas en las decenas y 9 en las
50+2 =52 idad
40 + 7 = 47 unidaaes.
50+4 =54 3. 2 decenas + 1 decena = 3 decenas
4. 40 - 43, 44, 45,46, 47, 48. god;;e(:\:sSOZ decenas = 3 decenas
50 - 52, 53, 54, 55, 56, 57 -. ‘ -
50-20=30
5.40+9=49 6+31=37
19+16298 3249153 4. 32 +13 =45 53 + 5 =58
- - 41 + 16 =57 27 + 30 =57

5.18-7 =11 Quedan 11 centimetros.

Camiones: 10 Coches: 10 + 7
10+7=17 Santiago tiene 17 coches.
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Pruebas de control UNIDAD B

~
ESTANDARES DE Actividades
APRENDIZAJE L 22 (7:000 1512350 3RO Nivel basico | Nivel avanzado
Modelo B Modelo A
B2-1.2 Lee, escribe u ordena numeros hasta el 79. 1,2,3,4,5,6 1,2,3,4,5
B2-1.2 Cuenta elementos y relaciona el resultado con el 1
numero correspondiente.
B2-2.3 Indica las decenas y las unidades (y su equivalencia) 1 1
de un ndmero dado.
B2-2.4 Compara numeros de dos cifras hasta el 79 y 4,5 2,3
diferencia el nimero mayor y el niUmero menor.
B2-6.1 Realiza operaciones de resta con nimeros naturales, 3,6 4,5
afianzando la automatizacién de los procesos.
B2-8.12 Calcula mentalmente sumas y restas de nimeros, 2 5
con y sin apoyo grafico.
B2-9.1 Analiza los datos de un problema, reflexiona sobre 6 5
\ ellos y aplica sus conocimientos. )
Soluciones
Modelo B Modelo A
1. 63 6 decenas y 3 unidades 1. 66 sesentay seis
66 6 decenasy 6 unidades 74 setentay cuatro
79 7 decenasy 9 unidades 2. 66<79 51>49 77 > 69
2. - 68, 58, 48, 38, 28. 80<90 39>27 12 <33
3 19-9=10 26— 5 = 21 25<52  40>10 69 > 19
47 - 14 =33 66 —-21 =45 3. R. G.: colorear los numeros 65, 60y 74.
37-36=1 44 -20 =24 R. G.: colorear los numeros 64, 27 y 23.
55-32=23 79-59=20 4. 67 -21=146 78 — 47 = 31
4. R. G.: colorear 45, 64, 59 y 63. 59-46=13 69 -55=14
R. G.: colorear 11, 58, 27 y 30. 5.59-50=9 Adela tiene 9 afios.
5. 62 es menor que 79. 62 <79 75-33=42 Abel tiene 42 céntimos.
76 es mayor que 59. 76 > 59

6. 27-12=15 Adolfo tiene 15 gusanos.
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Pruebas de evaluacion 2.° trimestre

~
Actividades
ESTANDARES DE - - -
APRENDIZAJE INDICADORES DE LOGRO l‘flv.el Nivel Nivel de.
basico avanzado | excelencia
Modelo B | Modelo A Modelo E
B2-1.2 Lee, escribe u ordena nimeros cardinales hasta 1,2,3 4, 1,2,3,4, 1,2,3,4,
el 79, en orden creciente y decreciente. 5,6 5,6 5,6
B2-2.3 Descompone numeros en decenas y unidades, 1 1,2 1
y en forma de suma.
B2-2.3 Indica las decenas y las unidades (y su 2 1 2
equivalencia) de un numero dado.
B2-2.4 Compara numeros y diferencia el numero 4 3 3
mayor y el nimero menor.
B2-6.1 Realiza operaciones de suma y de resta 56 1,4,5,6 2,4,5,6
con numeros naturales, afianzando la
automatizacién de los procesos.
B2-9.1 Analiza los datos de un problema, reflexiona 6 6 6

\ sobre ellos y aplica sus conocimientos. )

Soluciones

Modelo B Modelo A Modelo E

1. 44 40 +4 =44 1.4+3=7 40+30=70 1. 65-67-69,70,71,72,73,
4 decenas y 4 unidades 8-5=3 80-50=230 74.
cuarenta y cuatro 7+1=8 70+10=80 Sesenta y cinco, sesenta y
67 60 +7 =67 9-4=5 90-40=50 ocho, setenta y uno,

6 decenas y 7 unidades 2. 50+ 1 cincuentay uno setenta y cuatro.
sesenta y siete 70 +9 setentay nueve 2.4+3=7 40+30=70

2. 8D >80 3. R. G.: colorear 60 y 62, 8-5=3 80-50=30
7U—~7 respectivamente. 3. De mayor a menor: 79, 70,
1Dy8U—~>18 R. G.: colorear 35y 20, 64, 55, 46, 31.
5Dy7U—57 respectivamente. De menor a mayor: 31, 46,
/Dy6U~76 4.23+41=64 54+15=69 29 64,70,79.

3. -40, 41, 42, 43, 44, 45, 46, 36+21=57 66+12=78 4. 8+7=15 10+4=14
47. 5 64-11=53 49 — 28 = 21 17 +2 =19 23 +41 =64
-67, 68, 69, 70, 71,72, 73, 53 -132 = 21 79 - 54 = 25 54 +15=69 36 + 21 =57
74. 66 +12=178

6. Paula: 37

4. R. G.: colorear los numeros Adolfo: 37 + 12 5.9-6=3 10-4=6
47,58,70y77. 37 + 12 = 49 19-7=12 64 -11 =53

5.64+11=75 40+28=68  Adolfo tiene 49 fotos. 49-28=21 53-32=21
63-21=42 79-54=25 79-54=25

Le faltan 42 cuadrados.

Lucas consigui6é 41 puntos.
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Pruebas de evaluacion por competencias 2.° trimestre.
Resuelvo un enigma

ESTANDARES DE
COMPETENCIAS ..
QUE SE EVALUAN APRENDIZAJE INDICADORES DE LOGRO  W:Ye1:\%[e F: o [-1]
(PERFIL DE LA COMPETENCIA)
Aplica correctamente los signos Ordena palabras para escribir 1
de puntuacion, las reglas de oraciones.
acentuacion y ortograficas.
Conoce, reconoce y usa sinénimos | Reconoce vy utiliza palabras que 3
COMUNICACION y antonimos. cumplen criterios previamente
LINGUISTICA establecidos: significa lo mismo,

significa lo contrario.

Muestra comprension, con cierto Comprende el sentido de lo 4
grado de detalle, de diferentes tipos | leido.
de textos no literarios y de textos de
la vida cotidiana.

Realiza operaciones con numeros Realiza operaciones de sumay 2
COMPETENCIA naturales: suma, resta, de resta con nimeros naturales,

MATEMATICA multiplicacién y division. afianzando la automatizacion de
los procesos.

Actividades Soluciones Niveles

. No lo intenta.

. Tiene problemas para ordenar las palabras.

. No inicia la oraciéon con mayuscula o se olvida del
punto final.

Lo hace correctamente.

1 Su camiseta es de rayas.

oOw>

2 7+7+5=19
Su pantalén tiene el nUmero 19.

. No lo intenta.

. Realiza mal varias operaciones.

. Realiza mal una operacion.

. Realiza la actividad con correccion.

. No lo intenta.

. Tiene dificultades para producir antéonimos.
. Comete algun error.

. Lo realiza con correccién.

3 Carlos es un nifio alto y gordo. Tiene
el pelo moreno y rizado. Siempre esta
contento.

. No lo intenta.

. Tiene dificultades y no resuelve la actividad
correctamente.

. Rodea el dibujo correcto y otro mas.

. Lo realiza correctamente.

4 Rodear al tercer nifio de la segunda fila.

WP |oowr|oowm>»| O

OO

Nivel A. 1 punto Nivel B. 2 puntos Nivel C. 3 puntos Nivel D. 5 puntos
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Prueba de evaluacion por competencias 2.° trimestre.
Resuelvo un enigma

Actividades de la prueba

Alumnos y alumnas

VALORACION

Valoracion
Puntuacion total superior a 15. Excelente.
Puntuacion total entre 15 y 8. Satisfactorio.

Puntuacién total inferior a 8. Insuficiente.
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Pruebas de control

UNIDAD E

ESTANDARES DE Actividades
INDICADORES DE LOGR . . . .
APRENDIZAJE EERRRE OEl) Nivel basico Nivel avanzado
Modelo B Modelo A
B2-1.2 Lee, escribe, compara u ordena numeros cardinales 1,2,3,5 1,2,3
hasta el 99, en orden creciente y decreciente.
B2-1.2 Lee, escribe y compara numeros ordinales hasta 4 4,5
el décimo.
B2-2.2 Reconoce e interpreta niUmeros en diferentes 4,5
entornos.
B2-2.3 Descompone numeros en decenas y unidades, 1 1
y en forma de suma.
B2-6.1 Realiza operaciones de suma con nimeros 4,5 3
naturales, afianzando la automatizacién de los
procesos.
B2-9.1 Analiza los datos de un problema, reflexiona sobre 5
\ ellos y aplica sus conocimientos.
Soluciones
Modelo B Modelo A
1. 84 8 decenasy 4 unidades 1. 86  8decenasy 6 unidades
80+4=84 ochenta y seis
91 9 decenas y 1 unidad 99 9 decenas y 9 unidades
90 +1 =91 noventa y nueve

2. Rodear 36, 8, 22, 66, 88, 16, 54, 32, 2.

3. 11 +13+21 =45 43 +33+3=79
15+ 23 +30=68 24 + 31 +2 =57

4, 1.°,2°,3.°,4°,5.°6.°,7.°8.°,9.°10.°
serpiente: séptimo  mariposa: segundo

arana: tercero
sapo: sexto

5. Datos: 13,12y 10
Operacién: 13+ 12 + 10 =35

91, 93, 95, 97, 99.

tortuga: quinto

3.43+12+24=79
42 + 31 + 13 =86

2. Numeros pares con 8 decenas:
80, 82, 84, 86, 88.
Numeros impares con 9 decenas:

12+40+2=54
41+25+3=69

ratén: noveno 4. De arriba abajo: 8.°, octavo; 7.°, séptimo;

Tienen 35 puntos. 5. Detras del 1.°: lvan.
Delante del 4.°: José.
Detras del 8.°: Celia.

6.°, sexto; 5.°, quinto; 4.°, cuarto; 3.°,
tercero; 2.°, segundo; 1.°, primero.




Pruebas de control UNIDAD E

~
ESTANDARES DE Actividades
APRENDIZAJE Luloiferito0iai 25 (ol MoreLite) Nivel basico | Nivel avanzado
Modelo B Modelo A
B2-1.2 Lee, escribe, compara u ordena numeros cardinales 2,3 3,4,5
hasta el 99.
B2-6.1 Realiza operaciones de suma con nimeros naturales, 2,3 3,4,5
afianzando la automatizacién de los procesos.
B2-8.12 Calcula mentalmente sumas de nimeros, con y sin 2,3 3,4,5
apoyo grafico.
B2-9.1 Analiza los datos de un problema, reflexiona sobre 3 5
ellos y aplica sus conocimientos.
B3-5.1 Identifica el mes anterior y posterior a uno dado. 1 1
B3-5.1 Enumera los dias de la semana. 1
B3-5.1 Interpreta calendarios. 1
B4-5.2 Reconoce e identifica prismas y piramides. 4 2
B4-5.3 Reconoce e identifica cuerpos redondos (cono, 4 2
L cilindro, esfera). )
Soluciones
Modelo B Modelo A
1. enero - marzo 1. EI 5 de abril.
marzo - mayo El 29 de marzo.
agosto - octubre 2. Piramide, prisma, esfera, cilindro, cono,
noviembre - enero cubo.
2. 45 +6 =51 89+5=94 3.37+6=43 19 + 28 = 47
17 + 34 = 51 46 +29=175 46 + 37 = 83 54 + 26 =80
13+39=52 28+24=52 66 + 14 = 80
S9+12=71  72+18=90 4. R. M. (respuesta modelo):
3. Datos: 14y 27 81 +9=90 23 + 58 = 81
Operacion: 14 + 27 = 41 65 +29=94 19+ 41 =60

Ha vendido 41 prendas de ropa. 5. Operacion: 26 + 18 = 44

4. R.G. Transporta 44 cajas de fruta.
Piramide.
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Pruebas de control UNIDAD m

~
ESTANDARES DE Actividades
APRENDIZAJE lelfeziioleli 25 (/5 Holel (o) Nivel basico Nivel avanzado
Modelo B Modelo A
B2-1.2 Lee, escribe, compara u ordena numeros cardinales 1,2,3,4 1,2,3,4
hasta el 99.
B2-2.2 Reconoce e identifica nimeros en diferentes 1,2 1,2
entornos.
B2-6.1 Realiza operaciones de suma con nimeros 3,4 3,4
naturales, afianzando la automatizacion de los
procesos.
B2-8.12 Calcula mentalmente sumas de nimeros, con y sin 4 4
apoyo grafico.
B2-9.1 Analiza los datos de un problema, reflexiona sobre 4 4
ellos y aplica sus conocimientos.
B3-5.3 Lee y representa las horas en punto e y media en 1,2 1,2
relojes analdgicos y digitales.
B3-5.3 Traslada la representacion de las horas en punto e y 2 2
media de un reloj analégico a uno digital, y
\ viceversa. )
Soluciones
Modelo B Modelo A
1. De izquierda a derecha y de arriba abajo: 1. De izquierda a derecha y de arriba abajo:
las 3 y media; las 11 y media; las 12 y media; las 7 en punto; las 8 y
las 9 y media; las 12 en punto; media; las 3 en punto.
las 6 en punto; la 1 en punto. 2. 10:00. Las 10 en punto.
2. 4:00.R. G. R. G. Las 5 y media.
10:30. R. G. R. G. Las 8 en punto.
3. 42+39+7=88 22 +5+19 = 46 2:30. Las 2y media.
24 +37 +12=173 43 +17 + 28 = 88 3.6+12+54=72 15+45+24 =84

4. Pepa ha recogido 16 conchas, y Pepe, 18+42+24 =84 21+36+17 =74

24, ; Cuantas conchas han recogido en 4. R. M.: Elena tiene en la bolsa 14 bolas,
total? y en la caja, 29 bolas. ¢ Cuantas bolas
Datos: 16y 24 tiene en total?

Operacion: 16 + 24 = 40 Operacién: 14 + 29 = 43

Han recogido 40 conchas. En total tiene 43 bolas.
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Pruebas de control UNIDAD E

~
ESTANDARES DE Actividades
INDICADORES DE LOGR L . . L
APRENDIZAJE Sl OIER D Nivel basico | Nivel avanzado
Modelo B Modelo A
B2-1.2 Lee, escribe, compara u ordena numeros cardinales 1,2,3,4,5,6 1,2,3,4,5
hasta el 99.
B2-2.2 Reconoce e interpreta niUmeros en diferentes 1,2,3 1,2
entornos.
B2-4.1 Realiza de forma intuitiva y con apoyo repartos en 5 3
partes iguales atendiendo a diferentes criterios de
divisibilidad.
B2-6.1 Realiza operaciones de suma y de resta con 4,6 4,5
numeros naturales, automatizando los procesos.
B2-6.1 Calcula multiplicaciones sencillas a partir de sumas 4 4
de sumandos iguales.
B2-6.5 Conoce la relacion entre suma y multiplicacion. 4 4
B2-8.12 Calcula mentalmente sumas de nimeros, con y sin 4,6 4,5
apoyo grafico.
B2-9.1 Analiza los datos de un problema, reflexiona sobre 6 5
ellos y aplica sus conocimientos.
B3-7.1 Identifica el valor de los euros, céntimos y billetes. 1,2,3 1,2
B3-7.1 Realiza calculos de distintas combinaciones de 2,3 1,2
S monedas Y billetes. )
Soluciones
Modelo B Modelo A
1. Tachar las monedas de 1, 2, 5y 20 1. Tiene 8 €y 72 céntimos.
céntimos, respectivamente. 2. R. G.: colorear el libro.
2. Rodear las monedas de 1 euro y de 30, 3. R. G.: dibujar 2 corazones en cada carta.
10, 5, 2y 1 céntimos. En cada carta hay 2 corazones.
R r las mon 2 eur 1
Sodzeiéri?moz edas de 2 euros y de 10, 4 8+8=16 8x2=16
y ' 5+5+5=15 5x3=15
3. 7 €y 70 céntimos. 3+3+3+3=12 3x4=12
4. 24+24+2=6 2x3=6 4+4+4+4+4=20 4x5=20
o , , 2+2+2+2+2+2=12 2x6=12
5. R. G.: dibujar 3 circulos en cada hoja. 6
, . racién: 28 - 16 = 12
6. Laura tenia 25 euros. Se ha comprado 5. Operacion: 28 - 16

. Tiene 12 afos.
una camiseta que le ha costado 12 euros.

¢ Cuéntos euros le quedan? Operacién: 28 -20 =8
Datos: 25y 12 Tiene 8 afos.
Operacién: 25-12 =13

Le quedan 13 euros.
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Pruebas de evaluacion 3.°" trimestre

o
Actividades
ESTANDARES DE
INDICADORES DE LOGRO Nivel Nivel Nivel de
APRENDIZAJE . . .
basico avanzado | excelencia
Modelo B | Modelo A Modelo E
B2-1.2 Lee, escribe, compara u ordena numeros hasta 1,2,3, 4, 1,2,3,4, 1,2,3,4,
el 99, en orden creciente y decreciente. 5,6 56 5,6
B2-1.2 Lee, escribe, compara u ordena numeros 4
ordinales hasta el décimo.
B2-2.4 Compara numeros de dos cifras hasta el 99 y 2 4 1
diferencia el numero mayor y el nUmero menor
utilizando los signos >y <.
B2-6.1 Conoce la relacion existente entre suma'y 3 2 2
multiplicacion.
B2-6.1 Realiza operaciones de sumay de resta, 3,5,6 2,3,5,6 2,4,5,6
afianzando la automatizacion de los procesos.
B2-6.5 Calcula multiplicaciones sencillas a partir de 3 2 2
sumas de sumandos iguales.
B2-9.1 Analiza los datos de un problema, reflexiona 6 6 6
sobre ellos y aplica sus conocimientos.
B3-5.3 Lee y representa las horas en punto e y media 3
S en relojes analégicos y digitales. )
Soluciones
Modelo B Modelo A Modelo E

1. - 40, 50, 60, 70, 80, 90.
- 45, 55, 65, 75, 85, 95.
- 92, 90, 88, 86, 84, 82.

1. quince, veintitrés, treinta

y uno, cincuenta y seis,
setenta y siete, noventa

1. 48>35 63<86 10<19
95>90 64>49 78<87

95>87>86>64>48>19

... menor... 46 < 64

..mayor... 64>46

.. menor... 28 < 80

.. mayor... 80 > 28
.5+5+5=15 5x3=15

4. primero, tercero, cuarto,

séptimo, noveno, décimo

.64 +13=77 53+18=71
79-54 =25
31 +24 +6 =61

. Operacién: 35 -12 =23
Se han vendido 23
bocadillos de tortilla.

y uno

2.24+2+2+2=8 2x4=8
5+5+5=15 5x3=15
3.36+57=93 73+17=90

12 + 36 + 48 =96
35+14+26=75

4. 23<32 55>50 97>87

5. 64-11=53 49-28=21
53-32=21 79-54=25
6. Operacion: 89 — 36 = 53

Quedan 53 corbatas.

Operacion: 25 + 27 = 52
Hay 52 viajeros.

10<35<49<63<78<90

.8x2=16
4x5=20

. 4:00. R. G.

. 36 + 45 = 81
46 + 37 =83
35 +52 =87

. 86-43 =43
94 -62 =32
88 - 57 = 31

5x3=15

2x6=12
9:30. R. G.
68 + 14 =82
78 +19 =97
77-35=42
65-31=34

. Operacién: 15+ 13 +7=35

Hay 35 personas.



Prueba de evaluacion por competencias 3.¢" trimestre.
Una excursiéon a la granja

COMPETENCIAS

QUE SE EVALUAN

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE
(PERFIL DE LA COMPETENCIA)

INDICADORES DE LOGRO | W.¥e1 i1V e E-Te -5

escritos, imagenes y graficos.

escritos e imagenes.

COMUNICACION Escribe, en diferentes soportes, Redacta textos sencillos de uso 7
. textos propios del ambito de la vida | habitual en su entorno,
LINGUISTICA cotidiana imitando textos modelo. apoyandose en modelos.
Identifica e interpreta datos y Identifica e interpreta los datos 1,2
mensajes de textos numéricos que le proporcionan, valora los
sencillos de la vida cotidiana. resultados de sumas y restas,
y los utiliza para realizar otros
célculos.
Competencia Conoce y utiliza las unidades Interpreta calendarios y asocia 3
" de medida del tiempo y sus los meses del afio con
MATEMATICA relaciones. Segundo, minuto, actividades concretas.
hora, dia, semanay afo.
Resuelve problemas de la vida Resuelve problemas de la vida 4
diaria utilizando las medidas diaria utilizando referencias
temporales y sus relaciones. temporales y aplicando sus
relaciones.
Explica las actividades relevantes Identifica actividades 5
de los sectores primario, secundario | relacionadas con el entorno
y terciario en Espafay Europa, rural.
COMPETENCIA y sus localizaciones en los territorios
SOCIAL Y CiVICA correspondientes.
Consulta y utiliza documentos Consulta y utiliza documentos 6

Nivel A. 1 punto

Nivel B. 2 puntos

Nivel C. 3 puntos

Nivel D. 5 puntos

221



222

Prueba de evaluacion por competencias 3.°" trimestre.

Una excursion a la granja

Actividades Soluciones Niveles
1 Kildmetros desde el pueblo hasta el A. No lo intenta.
puente: 7. B. Tiene dificultad para localizar los datos o saber
Kilémetros desde el puente hasta la qué operacion ha de realizar.
granja: 16. C. Comete algun error.
Hay 23 kildmetros en total. D. Realiza la actividad correctamente.
2 Precio: 12 euros. A. No lo intenta.
Entrada infantil: 8 euros. B. Tiene dificultad para localizar los datos o saber
La excursion cuesta 20 euros. qué operacion ha de realizar.
C. Comete algun error.
D. Realiza la actividad correctamente.
3 La excursion sera el dia 23 de junio. A. No lo intenta.
B. Identifica correctamente el mes, pero no el dia.
C. Necesita alguna ayuda para identificar el dia.
D. Realiza la actividad correctamente.
4 Operacion: 30 + 14 = 44 A. No lo intenta.
Solucién: El autobus tarda 44 minutos. | B. Tiene dificultades para localizar los datos o saber
Operacién: 44 + 15 = 59 qué operacion tiene que realizar.
030+14+15=59 C. Comete algun error al realizar la operacién.
Solucién: Tardaremos 59 minutos. D. Realiza la actividad correctamente.
5 R. L. A. No lo intenta.
B. Escribe alguna actividad incorrecta.
C. Escribe pocos ejemplos.
D. Lo realiza correctamente.
6 R.L A. No lo intenta.
B. Rodea solo una cosa.
C. Lo rodea todo.
D. Responde correctamente.
7 Querida familia: A. No lo intenta.
... dia 23 de junio... que se llama Tia B. Comete varios errores o necesita mucha ayuda.
Mila... carretera del Merendero, a 23 C. Comete algun error.
kildbmetros... D. Completa el texto correctamente.
... tardaremos 59 minutos...
... cuesta 20 euros.
S ... el 33378 49 30.




Prueba de evaluacion por competencias 3.¢" trimestre.
Una excursion a la granja

Actividades de la prueba

Alumnos y alumnas

4 5 6 7 | TOTAL | VALORACION

Valoracion
Puntuacion total superior a 30. Excelente.
Puntuacion total entre 30 y 16. Satisfactorio.

Puntuacién total inferior a 16. Insuficiente.
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Pruebas de evaluacion final

ESTANDARES DE Actividades
APRENDIZAJE Ll Al SRl Nivel basico Nivel avanzado
Modelo B Modelo A
B2-1.2 Lee, escribe, compara u ordena numeros cardinales | 1,2,3,4,5,6 1,2,3,4,5,6
hasta el 99, en orden creciente y decreciente.
B2-2.3 Descompone numeros en decenas y unidades, 1
y en forma de suma.
B2-2.4 Compara numeros de dos cifras hasta el 99 2
y diferencia el nUmero mayor y el niUmero menor
utilizando los signos >y <.
B2-6.1 Realiza operaciones de suma y de resta con 4,6 3,4,6
numeros naturales, afianzando la automatizacién
de los procesos.
B2-8.12 Calcula mentalmente sumas de nimeros, 4,6 3,4,6
con y sin apoyo grafico.
B2-9.1 Analiza los datos de un problema, reflexiona sobre 6 6
ellos y aplica sus conocimientos.
B3-5.3 Traslada la representacién de las horas en punto 5 5
e y media de un reloj analégico a uno digital,
\ y viceversa.
Soluciones
Modelo B Modelo A
1. 35 70 1. 10+9=19 diecinueve
86 97 20+3=23 veintitrés
treinta y uno cincuenta y seis 40+5=45 cuarenta y cinco
setentay siete  noventay uno 70+1="71 setenta y uno
2. R. G.: colorear el 77 y el 96. 90 +2=92 noventa y dos
R. G.: colorear el 25 y el 40. 2. 26 <56 <39<64 <9
3. - 28,30, 32, 34, 36 -. 3. 54+23=77 37 + 60 = 97
- 57,59, 61, 63, 65 -. 44 + 18 =62 62 +18 =80
4. 71+13=84  67+20=87 25+ 56 =81
46 + 8 =54 53 +39=92 4. 19-8=11 94-62 =32
67 —21 =46 78 — 47 = 31 85-14="71 57-33=24
59-46=13 69-55=14 67 -45 =22
5. 10:00. Las 10 en punto. 5. R. G. 7:30.
R. G. Las 5y media. R. G. 9:30.
6. Operacion: 32 + 21 + 16 = 69 6. Operacion: 23 + 17 + 15 =55

Han recogido 69 conchas.

Hay 55 balones.



Recursos
fotocopiables.
Atencion

a la diversidad




Los numeros hasta el 9

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

(1 Cuexn/ta,%e/xn%eeﬁnﬂ/mm.
6 7

W 888

O Une en srden fos nimenss nona, completon fos didujos.
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Numero mayor y numero menor

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

(1 (;Dé/ndeﬂm*mdbmm%mm? C@m@ana,%'wdea,
en cada, case ef Tuvmens maron.

(2 O&wwa,%ond:yna.

LN LAY LA RLREY LR LR LY LR RLY LLRL LY LR ALY LR RLRRN RLRLY LLLLN LLRLY LRL
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

De margen o, menon.
JOuUU

De,fmmm@frm/%m:

SRGRGRG
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Situaciones de suma

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

(1) ¢ Cuantas puutas hary? Cuenta, 4 completa.

l‘l‘ e

v

Ve

L #‘{f (JyUeenJ
SR -0 -0

@ ¢Cudmios nevios howy ol finak? Calouta.




Sumas con numeros hasta el 9

Nombre

PLAN DE MEJORA

Fecha

(1) Coﬁolmmdsbooﬁoﬂ%«*ca@ﬁa[abwm.

H+2 »

T+

86

8




El nimero 10

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

(1) Dibuja nona que cada edificio fenga, 10 sentamnas.

0
0
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Situaciones de resta

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

* (9 Y
5) o 7 D) ©
a A
- ¢ > -
st det el % ,
o »

mm@a@ Sovam () Quedan ()
O-0=0  tuedan () 4




Restas con numeros hasta el 9

PLAN DE MEJORA

Q@ Tacka 4y completa, fas restas.
=N @ OO0O0
HEE OO OO0
5-3-0J 7-2-0J
OO0 s OO0 9
OO0 -4 OO0 -5
oo U OO0 U
© Dibuja, facka 4 completa fas restas.
L A\




Decenas y unidades

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

"A“A“A‘A‘%‘

@@E@@E@%@%@@E@@%@%
eb &b &b ok &b ok &b

(2] Ddyupmwdawwumdmna

+) | (4 ”

N / - J

(3 &DWWWWM? Ct,ue/n/b%aod.ea,.

O0000 O O OO0O0OOA
O0000 OO O OO0O0OOA
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Los numeros del 11 al 19

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

-0-0U

AW AT AMIAYY,

)+

ill
t;f.-\

4

([ Jdecena [ unidades

J-0-0U

8

[ Jdecona o () umidades

-0-0U

4
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Numero anterior y numero posterior

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha
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Sumas con numeros hasta el 19

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha
© Obserwsa, ouenta y completa.
oL
T1213 4516789101213 NH[{15|16|1#]18]19
@+@-C
E)
T1213 (451689 [10|MMN2[13NH{15|16 11819
0+0-0
T1213 4516789 [10[MMN2]13N4[15(16|1#]18]19
0+0-0
pEk
T1213 4516 F]89[10[MMN2]13N4[15(16|1#]18]19
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Las decenas

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

(1) QJe/n/ta,%osfm/pXeAb,.

[0000000000-
OOOO0000000
L 0O0OC00000-
L OO00000000-
[ DOOO000000-

IIIIIIIIIII

9.0.0.0,0.0.0.000
5000000000,
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Restas con numeros hasta el 19

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

(1 &Cud/n/toojbﬂb/n,? Ofsoeﬂm,oup/n/ta,qwnwvﬁe{b‘

iop@@@op} Hay (L) fuieoos. » 10~ 6
OLUCCY® (o dosde (0) bt [ )

2131415167890 MM21N31MH115 116 |17]18 14

(-0 Farran () hussos

()-0=00  ratton () nosietes

(2 W%M%Am.

T1213 (4516780111213 14|15(16 (1718 |14

12-6=() 15-9-() 18-8-()
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PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

(1 Lee,o&m/ua,qme{’/ue.

Juan Uenva o Lo cesta,

3 bonnas de pam.
dQan&amademm
W@Wmﬁam')

habia lleva habra

0+0-0

habia p»

corta p —

quedaran p»




(@)
et
)
()
E
)
c
Q
9/
—
[N}

PLAN DE MEJORA

Fecha

Nombre

Q@ ¢Cudinio miden? Ofsoe/msaq%m/i/&e.
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Sumas de tres numeros

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

(1 W%WM%WWA
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(1 Ouan/tacwm@lelb,qu&e

DW%DW
= Sy
—— /At

([ Jdeconas 4 () unidades

J+0-0)
u

[ Jdeconan 4 () umidades

J+0-0U)
uE
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PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

(1 Lw,ﬂmm%ﬁmonwwnmwwytan%qmw&u&

Ana, fenia T galleton,
Da, 7 %oﬁm@wmm.

(',Cud/n/ta/oc%a/{)/ﬁe/taoﬁeq/uﬁdﬂ/m?

tenia »
\—/
)
da » O
)
le quedan p
\—/

Solucion | »

al final tiene p» |

Solucion | B [Frid im R AT
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Los numeros del 30 al 39

PLAN DE MEJORA

Fecha

'@-O
> O-0-0
eeee » OO0
> O-0-0
- O-0-0
- O-0-0
- O-0-0
- O-0-0
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Los numeros del 40 al 59

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

O Cuenia, completa 4 escride céme se fee cada mivmens.
==

[|| A—

NN

.

[/ Fpa—

HEENN
EEEE
v

||| e—

[ h—
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Sumas y restas de decenas

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

(1 O&mmaqwmple]b/ﬁabwma/o.

M) M)
\ ) decenas p \ )
4 M) M)
_|_
decenas p
) )
decenas p
\—_/ —
) )
decenas p ~ ,
) )
+ decenas p T
\—_/ —
M) M)
decenas p
\—__/ \—_/
(2 ) Ow%wnvp&hﬁabm.
M) )
\___/ decenas p \___/
5 ) SR
. ) decenas » ~ | )
M) )
decenas p
\—__/ \—/
M) )
\___/ decenas p \___/
) )
) decenas p ~ | )
) )
decenas p
\—_/ \—
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Sumas con numeros de dos cifras

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

(1 F{golbmo@m&%ﬁmwfewdmfoonﬂmmo%wm.

CAD D [U CID D [U
17 2 25 all;
+ 7 + 3 + 24 + 1

o o O O

(2] Cofoca,&so'rwjxmmm«zywma.

[11+1 } [ 53+ 5 } [33+26} [12+30}

D D D U D

[ Operacion ] > H

[ Solucién ] >
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Los numeros del 60 al 79

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

(1) thn/taa.*wm@ﬁdb,.

20+8)-
D decenas y D unidades

J-0O-0U
j D decenas y D unidades

Il B
-Lé- ’Ej J+J-0

D decenas y D unidades

J-0-0U
ﬂ " Ej D decenas y D unidades

PR QODOHE

68 13
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Restas con numeros de dos cifras

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

(1 F{jo/femoémmeddmoo{@cadmfoonﬂmmo%m.

D (U D U CiD D U
37 24 46 38
-4 -12 -4 =10
- () () ()
D U D U CiD D U
58 53 45 77
21 =272 44 -66




Comparacion de numeros de dos cifras

o Fecha

(1 W%wm/paw_

il .Lé.
gl

? Completa. Despiés, compana, 1y escridse monyon o menon.




Los signos >y <

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

(1 Compana, 4 completa.

O Escnibe > o < segiin comesponda 4 completa.
+3 O 31 38 O 68 66 O 19
+5 O HO 5 O #7 H? O 51
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Los numeros del 80 al 99

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

@ Completay escribe como se lee cada nimero.

J)-0-0)
D decenas y D unidades

J-0UJ-0J
D decenas y D unidades

J-0O-0U
D decenas y D unidades

J-0O-0U
D decenas y D unidades
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Los numeros ordinales

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

(1) ¢ Qué puesto ocupa cada caracol? Observa la carrera
y escribe el ordinal que corresponda.

©
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Sumas de tres numeros sin llevar

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

@ Completay suma.

an an an an
21 23 15 43
30 WO 30 P
- 32 £ v 21 5
- ) ) -
an an an an
33 10 24 44
1O 30 530 50
- 35 K + 31 13

) -

® Piensa y resuelve.

En un zoo hay 12 jirafas, 12 cebras y 12 monos.
; Cuantos animales hay en total?

[ Soluciéon ] >
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PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

@ Lee, completa los dibujos y resuelve.

Lola pescd 6 peces. Gema pesco 2 peces mas que Lola.
; cuantos peces pescod Gema?

Peces de Lola »
Peces de Gema » ) )
D + ( ) = ( ) Gema pesco D peces.

Javier tiene 5 libros. Sara tiene 2 libros mas que Javier.
¢; Cuantos libros tiene Sara?

Libros de Javier » Q Q Q Q Q

Libros de Sara p»

D T D - D Sara tiene D libros.

José tiene 4 munecos de dinosaurios. Rocio tiene 3 muniecos
mas que Joseé. ; Cuantos munecos tiene Rocio?

Munecos de Rocio p

( ) +( ): D Rocio tiene D MUAECOS.
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Sumas llevando

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

@ Observa y completa las sumas.

D U
(
[TTITTIITITT] (TTTITTIIIT] -
DEEEENE [TTITITITT]
> AEEEE:
[TTTTTTTTIT] I mmE; m
EEEEE o
D U
[TITITTIITT]
(
[TITITTIITT]
EEE

=
(|
=
=
(|
s

EEEENE e D D
19 T

® Calcula las sumas.

D (U CED CED D U

_|_

O
» Colorea los resultados de las sumas en las que has tenido
que llevar una decena.
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Nombre

PLAN DE MEJORA

Fecha

@ Localiza los datos y resuelve.

——-ﬂ.—-.

ARV

¢ ; Cuantos platanos hay en total?

[ Datos Jb( )y[ )

(X

T

“
7&
‘ﬁ

[ Solucion ] >

e ; Cuantas naranjas hay en total?

[ Datos ]b( )y( )

O
D
D U
[Operacién} > =
D U
[Operacién] > v

[ Solucion J >
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PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

O Lee, piensa si tienes que sumar o restar y resuelve.

Angeles tenia 24 libros.
Silvia le ha regalado 12 mas.
¢ Cuantos libros tiene ahora Angeles?

(oas > (), ()

[Operacién} >

[ Soluciéon J >

Félix tenia 36 galletas.
Le da 20 galletas a Maria.
; Cuantas galletas tiene ahora Félix?

[ Datos ]’Dy@

[Operacién] >

[ Solucion J >
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El reloj de agujas

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

@ ;Qué hora marca cada reloj? Une.

[ Las 5 en punto. ]

e 2

Las 8 en punto.

Las 6 y media.

Las 11 y media.

® Observa los relojes y escribe qué hora es.

[ La 1 en punto. ]

[ Las 12 en punto.]

[ Las 2 en punto. ]
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El reloj digital

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

@ ;Qué hora marca cada reloj? Escribe donde corresponda.

[ Las 3y media.] [ Las 6 en punto.]

[ Las 3 en punto. ] [ Las 12 y media. ]
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Sumas de tres numeros llevando

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha
@ Calcula.
D [U) D U D U
O O O
HY 25 9
H >© 37 >Q 30 >Q
+ 73 + 3 + 17

i 32 26

I_|

/O 30 O
+ 15 + 14 + 15

(2] ¢ Cuantos puntos han conseguido

en total todos los ninos? Calcula. Luis »

Patricia.......... 30 puntos

_______________ Patricia »

Amalia » +

Amalia........... 27 puntos
= ()
X Han conseguido puntos.
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Céntimos y euros

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

(1) ¢ Cual es el valor de estas monedas? Escribe.

O 0-0O
D euros D céntimos

euos » ( )+ )= )
Céntimos>©+U+( J:( J
D€y©céntimos
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La suma y la multiplicacion

PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

O Lee y completa.

¢ ; Cuantos tazones hay?

@O Piensa y une.

( \ ( N\

242424242 3x6
: 6+6+6+6 ( 4x3 |
: 4+4+4 ox4
:3+3+3+3+3+3: ( 2Xb5 |
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PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

@ Tacha el dato que no necesitas y piensa si tienes que sumar
o restar. Después, resuelve.

Ricardo tenia 34 rotuladores
y 10 lapices. Ha perdido 12 rotuladores.
¢ Cuantos rotuladores tiene ahora?

[ Datos ]’@y@ U

[Operacién ] >

Elisa tenia 57 céntimos en su hucha

y 23 céntimos en su monedero.

Pone 22 céntimos mas en la hucha.

s Cuantos céntimos tiene ahora en la hucha?

[ Datos ] > D y D Operacion | p

[ Solucion ] > l

[
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PLAN DE MEJORA

Nombre Fecha

@ Observa y completa los enunciados. Después, resuelve.

En ajedrez se usan D fichas

blancas y D fichas negras.

T TR T

| T

[Operacién] >

[ Solucion ] > |

Roman tiene D €. Quiere comprar

un banador que cuesta D €.

| Fa

[ Datos ] > ( )y( ) [Operacién] >

[ Solucién ] S o % 5 raviny
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PROGRAMA DE AMPLIACION

Nombre Fecha

Q (Qué nivmerns en? Observsa, 14 rodea.

S 4

r' Y ' ) r Y

5 6 0
vy
5 6 3

. y . J \ )

Tiemne mdn:

Tieme memnes:
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PROGRAMA DE AMPLIACION

Nombre Fecha

(1) Caiouiamwdacawwdm/tooﬁm*qwde@eﬁmﬁm.

Jog U0 @ g@ore

H S5 b > b




PROGRAMA DE AMPLIACION

Nombre Fecha

(1 ¢Qué oneracién debes realizan pano, calcadan ef nesubtade
W? O&oe/voa,q/rrmca,.

9-7-(J
4-2-(J) | 8-5-J | 7-4-0J




PROGRAMA DE AMPLIACION

Nombre Fecha

| 000
ooc

O Calouka las sumans.

4+4-(J  7+6-() 13+4-(J

3 12 9 (s
+ B + 7 - + 3

U U

(3 ) Rodeaﬁaownmmmd@nm&ad@ebﬁ.

12 +3 13+ 8+ 7 9+9

5 F5 M+5  16+3 10+5
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PROGRAMA DE AMPLIACION
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PROGRAMA DE AMPLIACION

Nombre Fecha

O Dibuja.
-Um%@mojwmqummoleﬁaﬂq@.

BEREREREEREREREE

ARRNRERRERRERERERENREREREREEE
it 2 3 4 5 6 ¢ 8 9 10 11 12 18 14 15

o —

(2) éQuéMpeAamd/o? D%uga[bomfab&aiam/zab

"
g ‘ =4
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PROGRAMA DE AMPLIACION

Nombre Fecha

(1 Cofcmmwdacawfaoopmwnquonm&adam

30 + 10 50-10 |\ k4o—2o 60-30 |\

O Resuele.

En un huerto hay 25 manzanos y 34 perales.
; Cuantos arboles hay en total en el huerto?

[ Solucion J»
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Nombre

PROGRAMA DE AMPLIACION

Fecha

(1) demwdecada&wndmamww

ﬁ D,

64 69 ‘
67
{ 5

[ ]

[ ]

27

1

16

S Vi

24

|

Suma los dos ] [ Resta al numero ]

NUMeros mayores

mayor el menor

v v

MATERIAL FOTOCOPIABLE © 2018 SANTILLANA EDUCACION, 5. L. 273



PROGRAMA DE AMPLIACION

Nombre Fecha

@ Escribe en cada caso cuatro nimeros.

O Rodea.

oo [ Numeros con ] 9 /l /| 6

Pares mayores que 75 |
y menores que 83

1

© e FOOOO

6 unidades.

NUmMeros con
verde | 9 decenas.

® Coloca los nimeros y suma.

54 + 4 + 11 23 + 41 + 35 53+ 25+ 10 20 + 7 + 61
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Unidad 10

PROGRAMA DE AMPLIACION

Nombre Fecha

@ Piensa y completa para que cada suma sea del tipo que se
indica. Después, calcula las sumas.

[ Llevando } [Sin llevar } [ Llevando } [ Sin llevar J

2 2 2 7 5 H 5 H
+'—|D +'—|D +3© +3©
- ) () -

[ Llevando ] [Sin llevar } [ Llevando } [ Sin llevar ]

® Suma. Después, ordena los resultados de mayor a menor.

8 43 36 13 19
+63 + 9 +57 +17  +86Y

o O O O O
[Resultados} DQDQDQDOD

M RIAL FO
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Unidad 11

PROGRAMA DE AMPLIACION
Nombre Fecha
@ Leey completa los relojes.
[ 1 hora antes } [ 1 hora después ]

( )

Son las 3 en punto. Dentro

de 2 horas seran las 10 2
9 . 3
8 4

. J/
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Unidad 12

PROGRAMA DE AMPLIACION

Nombre Fecha

(1 ¢ Cuanto dinero tiene? Calcula. Después, marca el objeto que
puede comprar.

¢ ; Cuanto dinero le sobra tras la compra? Piensa y completa.

[

(2) ¢ Cual de estos billetes vale tanto como todas las
monedas? Rodéalo.

ar

e N , o B
¥
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278

SOLUCIONARIO
PLAN DE MEJORA

Los nimeros hasta el 9

1. 7,8,9,6.

2. R.G.

Numero mayor y nimero menor
1.9,5,7,8.

2.9,7,6,4. 1,3,5, 8.

Situaciones de suma

1. 5y3s0n8.5+3=8
4y1son5.4+1=5
7y2son9.7+2=9

2. Habia 3 perros. Vienen 2 perros.
Hay 5 perros.

3+ 2=>5perros. Alfinal hay 5 perros.

Sumas con numeros hasta el 9

1.4+2=6 7+1=8
3+3=06 6+2=8
2.2+3=5 6+1=7
5+4=9 4+3=7

El nimero 10

1. R. G.: dibujar 5, 3y 6 ventanas.

2. 3y 7soni0. 4y 6 son 10.
9y 1son10. 5y 5son 10.

Situaciones de resta

1. Habia 5 pajaros. Se van 3. Quedan 2.
5-83=2 Quedan 2 pgjaros.
Habia 4 rosas. Corta 2. Quedan 2.
4-2=2 Quedan 2 rosas.

Habia 9 pasteles. Coge 1. Quedan 8.

9-1=8 Quedan 8 pasteles.

Restas con numeros hasta el 9

1.5-3=2 7-2=5
8-4=4 9-5=4
2.4-2-2  6-4=2 9-7=2

Decenas y unidades
1. R. G.: colorear 10 vehiculos en cada caso.
2. R. G.: dibujar 10 elementos en cada caso.
3. Rodear el tercer grupo.

Los numeros del 11 al 19

1. 1Dy6U 10+6=16 dieciséis
1Dy4U 10+4=14 catorce
1Dy7U 10+7=17 diecisiete
1Dy9U 10+9=19 diecinueve

NUmero anterior y nUmero posterior
1.8-10-12- 14,

2. 0;5;8;10; 13; 17.

3. 2;5;10;12; 16; 18.

Sumas con numeros hasta el 19

1.8+7=15 9+4=13
6+6=12 7+5=12

| UNIDAD 5 |

Las decenas

1.4D 0OU—-40 4D=40U
2D 0U=20 2D=20U
7DOU=T70 7D=70U
5D 0U—=50 5D=50U
Restas con numeros hasta el 19
1. ...desde 6 hasta10. 10-6=4
Faltan 4 huevos.

...desde 7 hasta12. 12-7=5
Faltan 5 pasteles.

2.12-6=6 15-9=6 18-8=10



Problemas
1.4+3=7 Habra 7 barras de pan.
6-3=3 Quedaran 3 rosas.

El centimetro
1. Sacapuntas: 2 cm; clip: 3 cm; goma: 5 cm;
boligrafo: 12 cm; lapiz: 14 cm.

Sumas de tres nimeros

2.11+1=12 53 +5 =158
33 + 26 =59 12 +30 =42
3. 256+33=58

Cuestan 58 euros.

UNIDAD 8

Los numeros del 60 al 79

1. 60 + 3 =63 6Dy3U
70+6=76 7Dy6U
60 + 7 = 67 6Dy7U
70+9=79 7Dy9U

2. 67-69, 70, 71,72 - 74,75, 76.
Restas con nimeros de dos cifras

1.37-4=33 24-12=12
46-4=42 38-10=28
58-21=37 63-22=41
45-44=1  77-66=11

1.2+1+3=6 3+4+2=9
5+2+3=10

Los nimeros del 20 al 29

1.2Dy4U 20+4=24 veinticuatro
2Dy6U 20+6=26 veintiséis
2Dy5U 20+5=25 veinticinco
2Dy2U 20+2=22 veintidos

Problemas

1.7-2=5 Le quedan 5 galletas.

8+3=11 Alfinal tiene 11 pegatinas.

Los numeros del 30 al 39
1.30+4=34 30+2=32 30+6=36

2.67-21=46 78-47=31 54-31=23
Comparacion de numeros

1. 5 es mayor que 3.
2 €S menor que 6.
9 es mayor que 6.
2 es menor que 8.

57 es mayor que 36.
25 es menor que 61.
49 es mayor que 46.
72 es menor que 78.

30+9=39 30+ 1=231

30+ 3=233

30+7=37 30+5=35
Los nimeros del 40 al 59

1. 40+ 6 =46
50 + 3 =53
40 +9 =49
40 +1 =41
50 + 0 =50

cuarenta y seis
cincuenta y tres
cuarenta y nueve
cuarenta y uno
cincuenta

Sumas y restas de decenas

1.5D+2D=7D
4D+4D=8D
2.8D-3D=5D
6D-4D=2D

50+20=70
40 + 40 =80
80-30=50
60-40=20

Sumas con numeros de dos cifras

1.12+2=14
25 +24 =49

24 +3=27
47 + 11 =58

2.2Dy9 U
7Dy1U

Los signos >y <

1. 57 es mayor que 33. 57 >33
45 es mayor que 11. 45 > 11

29 es menor que 71.
71 es mayor que 29.

28 es menor que 46. 28 < 46
62 es menor que 69. 62 < 69
2. 73> 31 38 <68 66 <79
75> 40 5<T77 42 < 51

Los nimeros del 80 al 99

1.80+2=82 8Dy2U ochentaydos
80+6=86 8Dy6U ochentay seis
0+4=94 9Dy4U noventay cuatro
90+9=99 9Dy9U noventay nueve
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Los numeros ordinales

1. De izquierda a derecha: 1.°,2.°, 3.5, 4.° 5.°,
6.°,7.°,8°9.° 10.°.
Segundo, quinto, séptimo, noveno.

Sumas de tres numeros sin llevar

1. 21 +3+32=56 23+14+1=38
15+3+21=39 43+41+5=89
383+11+35=79 10+17 +41 =68
24 +23+31=78 44+22+13=79

2.12+12+12=36  Hay 36 animales.

Problemas

1.6+2=8 Gema pescod 8 peces.
5+2=7 Sara tiene 7 libros.
4+3=7 Rocio tiene 7 munecos.

UNIDAD 10

Sumas llevando

1. 16+ 15 =31 283 +19=42
2. 85+7=92 27 + 32 =59
42 + 49 = 91 34 +15=49
Rodear el resultado de la 1.°y la 3.° suma.
Problemas
1. 24y 35 24 + 35 =59
En total hay 59 platanos.
43y 34 43+34 =77

En total hay 77 naranjas.

Problemas
1. 24y12 24 +12=36 Tiene 36 libros.
36y20 36-20=16 Tiene 16 galletas.

El reloj de agujas
1. De izquierda a derecha y de arriba abajo: las

6 y media; las 5 en punto; las 8 en punto; las

11 y media.
2. Las 12 en punto. La 1 en punto.
3. R.G.

El reloj digital

1. Las 6 en punto. Las 3 y media.
Las 12 y media. Las 3 en punto.

2. R.G.

Sumas de tres numeros llevando

1. 44 +4 + 23 =71 25+32+8=65
9+30+11=50 29 +13+11=53
41 +24+15=80 32+17+14 =63
26 +24 +15=65 48 + 22 + 18 =88

2. 36+30+27=93
Han conseguido 93 puntos.

Céntimos y euros
1. 50 céntimos, 1 euro, 5 céntimos,
2 céntimos, 20 céntimos, 2 euros.
2. 1+2+1=4 4euros
50+20+2=72 72 céntimos
5+1=6 50+20+5=75
6 €y 75 céntimos
La suma y la multiplicacion
1.3+3+3+3=12 3x4=12
5+5+5+5=20 5x4=20
2.2+2+2+2+2—2x5
6+6+6+6—6x4
4+4+4—-4x%x3
3+3+3+3+3+3—23x6
Problemas
1. 34y 12 34-12=22
Tiene 22 rotuladores.
57y 22 57 +22 =79
Tiene 79 céntimos.

Problemas
1....16... 16...
¢ Cuantas fichas se usan en total?
16 +16 =32 Se usan 32 fichas.
2....12...16...
¢ Cuantos euros le faltan?

16-12=4 Le faltan 4 euros.



PROGRAMA DE AMPLIACION

1. 3,4
2. R. G.: dibujar 3, 4 y 6 corazones.
3. Tiene mas: Inés. Tiene menos: Pepe.

1.6,5,8,9

2.5+2=7 4+4=8 6+0=6
6+2=8 7+3=10 8+1=9

3.6+4 8+2 4+6 2+8

| UNIDAD 3 |

1. Marcar Hay que restar en ambos casos.
6-2=4 9-4=5

2. R0j0:3-1=2,6-4=2,9-7=2;
4-2=2.Verde:8-5=3;7-4=3.

1. R. G.: dibujar 3 y 8 canicas, respectivamente.
13=10+3 18=10+38

2.4+4=8 7+6=13 13+4=17
8+6=14 12+2=14 9+7=16
14+3=17

3. Rodear 12+ 3,8 +7, 10 + 5.

| UNIDAD 5

1. 20 — veinte = 2 decenas
40 — cuarenta = 4 decenas
50 = cincuenta = 5 decenas
60 — sesenta = 6 decenas
80 — ochenta — 8 decenas
90 = noventa = 9 decenas

2. 4-3=1 9-6=3
7-1=6 12-7=5
14-7=7

8-8=0
11-2=9

1y2.R G

1. R. G.: colorear 60 + 10, 20 + 50,
50 + 10, 20 + 40y 30 + 30.
20 + 20,30+ 10y 50 -10.
90-70, 10 + 10y 40 - 20.

2.23+11=34 22 + 34 =56
33 +16 =49 35+ 24 =59
3. 25+34=59 Hay 59 arboles.

UNIDAD 8

1. 59, 60, 61, 62, 63, 64, 65, 66, 67, 68, 69.
68, 69, 70, 71,72, 73, 74,75, 76, 77, 78.

2.42+37=79 42 - 11 = 31
UNIDAD 9
1. 76, 78, 80, 82 89, 91, 93, 95

2. Rojo: 16, 26, 66.
3. 54+4+11=69

Verde: 91, 97, 99.
23+41+35=99

53+25+10=88 20+7+061=88
1. RRM.:22+48 =70 22 +40 =062
54 + 36 =90 54 + 30 =284
67 +13 =80 67 +10=77
156+75=90 15+70=85
2. 8+63="71 43+9=52 36+57=93
73+17=90 19+64=83

983>90>83>71>52

1. 5:00 < 6:00 = 7:00/ 7:30 « 8:30 = 9:30
2. ... 5en punto.

1. Tiene 7 €y 70 céntimos.  Marcar el yoyo.
Le sobran 1 €y 70 céntimos.

2. Rodear el billete de 5 €.
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Otros recursos
fotocopiables.
NuUumeros a la

carta




Numeros hasta el 9

FICHA

Nombre Fecha

@ Cuentay rodea el niimero.

@® Completa.

O e 9

I [EP [T 0
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Descomposicion de numeros

FICHA

Nombre Fecha

@ Observay completa.

—+ =
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Sumas con numeros hasta el 9

FICHA

Nombre Fecha

@ Escribe los nimeros y suma.

@ Dibujay suma.

S+ 7

viy &%

I
O
_|_
O
I

4+ 2 - 6+ 2 -
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Series con numeros hasta el 9

FICHA
Nombre Fecha
©@ Completa.
+7 +7
+7 +7
+7 +7
+7 +7
@® Completa.
1 +3 _ +3 ~
0 +3 _ +3 _ +3 _

© Escribe los nimeros que faltan.
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Decenas y unidades

Nombre

FICHA

Fecha

@ Rodea 10 en cada grupo y completa.

_________
- ~ ~o

GG, wb e &
OO (0 @ (O
00 o 3 N2 )
10+ [3] - 10+ | -
{}{}8{}6 A
O O
5oaT 0 &
10+ [ ] - 10+ [] -
HOOHOOO éég@gé %
HOOOO O é
H OO0 6855058
10+ ] - 10+ [] -
o) O o
10+ ] - 10+ [] -




FFFFF




Sumas con numeros hasta el 10

FICHA

Nombre Fecha

© Suma.

@® Completa.

290 MATERIAL FOTOCOPIABLE © 2018 SANTILLANA EDUCACION, S. L.



Lectura y escritura de numeros hasta el 19

FICHA

Nombre Fecha

@ Completa.

O AT 7

O -J O Ul L W N —
N
O OO I O Ul L wWwWw N N O

0 Une.

an
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Series de numeros hasta el 19

FICHA
Nombre Fecha
@ Completa.
.....

® Suma.
+7 +7 +7 +7
— —> —> —> —
/ i \ +7

D0~ Q—*@—*%

o7 ©<—©<—©«—Q/

292 MATERIAL FOTOCOPIABLE © 2018 SANTILLANA EDUCACION, S. L.



Sumas con numeros hasta el 19

Nombre

© Suma.

15+ 4 -
9+ 5 -
12+ 3 -
14+ 2 -
8+ Y-
16 + 2 -
13+ 3 -
10+ 6 -

@ Completa.

3

+3

+3

S
11+ 6 -
17+ 2 -
12+ 6 -
16 + 3 -
10 + Y -
14+ 5 -
7+6-

+3

Fecha

FICHA

8+ 3 -

18+ 1=

6+ Y-

10+ 8 =

15+ 5 =

16+ 1=

15+ 2 =
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Las decenas: series, lectura y escritura

FICHA

Nombre Fecha

©@ Completa.

30 0

H0 90

50

@ Completa.

10

20 L0

©® Une.

weinte ] [_cummenta ] [ senia | [ soria |
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Restas contando a partir del sustraendo

Nombre

© Resta.

6-1

7-5

5 -1

-2

4 - 1

0~ 3

9-6

S

b -3

Fecha
aaR
5lb|1]8]9
N
5| b F]8]9
51 b 1819
5| b 1]8]9
56| #1819
5|6 F]8]9
5| b F]18]9
51 b 1819
56189

FICHA

6-YH =|~

7-5 -

54 -

7-2 -

H- -

3-3 -

-6 -

3-2 -

6-3 -
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Sumas con numeros hasta el 19 (tres sumandos)

FICHA

Nombre Fecha

@ Completay suma.
H+ 2+ 7 o +272 + 3

VARSI AVEN

+ || = + =

S5+ 3+ 4 S+ 3+ 5

Y N

+ = + =

g+ 7+ Y 7+ 3+ Y

YA YA

+ = + =

® Suma.
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Numeros hasta el 29: series y descomposicion

FICHA

Nombre Fecha

© Completa.
49 +9 +9 +9 +9

+
/I —2> i N > > N ~

22 22 2 a2 W

@® Completa.

—3 —3 —3 [#1] =3

\/

© Completa.

1 7 .

=1 26 = |Z

2 3 - 12 -
2 8 - 21 -
1y - 20 -
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Numeros hasta el 39: series

FICHA

Nombre Fecha

OO
—® >

O

® Completa.

OO OO s

© Escribe el nUmero que falta.

3h 9P »21P22 »30p 3"
19 M2 »31M32 | 128029p
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Restas con numeros hasta el 19

FICHA
Nombre Fecha
@ Cuentay completa las restas.
do-e=1
423%5&%%%%%%%%%%M@@
11-5=

11213 [H[5]6| 7891011121314 |15[16|17]18]19

15 -8 =

11213 |4H]516| 7189 1011121311]15|16]|17|18|19

14- 7 -

12 -8 =

1]213[4]5]6]718]a]10[11[1213[14[15]1617/18[1
19-12 =

TW213|4H|516| 789101 112|13/11{15|16]|17|18]19
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Escritura de numeros del 40 al 59

Nombre

@ Escribe.

|_| O R TTAT AT TT

5]

H7

53

4

55

H6

47

H 8
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50
5
57
53

54
55
5b
S 7
508
59

Fecha

FICHA




Sumas y restas de decenas

©® Suma.
20 + 30 - 30 + 10 -
50 + 30 - 50 + 20 -
0 + 40 - 50 + 30 -
20 + 40 - 30 + 40 -
30 + 30 - 70 + 20 -
O Resta.
50 - 10 - 70 - H0 -
30 - 20 - 20 - 10 -
50 - 20 - 90 - 60 -
50 - 30 - 40 - 20 -
80 - 50 - 70 - 60 -
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Comparacion de numeros

@ Escribe >0 <.
42 ()18 39 ()34 51 (48
52 (O Y7 42 ()53 15017
30 ()25 39 (OH? 43 (O34
@® Ordena de menor a mayor.
43 Y
4749 LT
H6 H8
s -0 < < <
© Ordena de mayor a menor.
39 31
32 23 ST
50 5]
24 36 ST




Sumas sin llevar con nimeros hasta el 59

Nombre

Fecha

FICHA

@ Suma.
15 3 3 ’ 5 6 T Y
+ 4 |+ 5 |+ + 3 |+ 2
’ H b 5
+7 8 + 710 + 4 + 1 +5 7
2 16 3 T3 72 5
+1 3 + Y4 3 + +3 7 +71 7
5 7 7 ’ 72 8 3 7
+ 4 +71 6 + +3 1 + 7
1 5 7 H 7 3 T/
+20 |+ 6 + + 3 + 2
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Numeros hasta el 79: series y descomposicion

Nombre

@ Completa.

5b
H0

7
28
31

@® Suma 2 cada vez.

- Ul O _~ O

- O O N O

€© Suma 2 cada vez.

3

— 5
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Escritura de numeros hasta el 89

FICHA

Nombre Fecha

@ Escribe.

72 82

73 33

4 8"

75 35

16 30

77 37

18 08

19 o
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Numeros hasta el 99: series

FICHA
Nombre Fecha
€@ Suma 3 cada vez.
Y
<] <] <] <« < < <] <]
v
- <« <« < -

® Resta 2 cada vez.

S e T == = H S S B R

> > > > > > > >
v
v
> > > > > ——— > >
v
O < < < <
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Restas sin llevar

FICHA

Nombre Fecha
@ Resta.
49 | 55| F5 | 59 | 88
- 3 -34  -1Y4 | - 5| -23
H 55 93 3 1 2 3
-23 | —-31]1-301]—-26|-17
35 88| 5% | 47 | 79
-15 | -26 | -45 - 2 | -33
5 7 98 17 8 8 H Y
-40  -50 | =15 | = ¢ | =23
5 7 2 H 96 36 8 3
-417 1 -12 | -25 1| -10 | =21




Escritura de numeros hasta el 99

FICHA

Nombre Fecha

@ Escribe.

4 96

97 47

943 98

94 49

@® Escribe.

15 35

20 50

2] 6]

26 16

/3 ofe




Sumas y restas sin llevar

Nombre

Fecha

FICHA

@ Calcula.
30 5 7 6 Y 41 t 7
+ 713 +3 Y4 +7 5 +3 3 |+
5 3 8 9 5 8 +5 8 7
-2 - b | =16 — 1 3 —b
95 o Y H 27 4 0 H 3
-572 -6 7 +Y4 - 10 +5 6
b b 4 9 + 3 6 0 + 9
+3 0 -2 71 |+ Y +2 0 -6 Y
90 5727 9/ 7 3 8 9
~70 |+27 | -62 | +45 | -32




Sumas de tres numeros sin llevar

Nombre

Fecha

FICHA

@ Suma.
3 3 16 o 7 5 72 Y
T2 4 0 o 2 12
Fd o+ 2 11 | +70 |+ 3
72 4 13 6 7 7
T3 H 57 3 7
+5 1 + + 3 + 20 +4 7
32 | 43 | 32| 24 | 2H
12 | 13 | 61| 21| 30
+24 1423 |+ 5 | +42 [+Y1
5 7 +0 17 8 3 7 7
175 170 2 0 / T
+ 227 + 19 + 1 3 + 17 +6 0
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Sumas de dos numeros llevando

Nombre

Fecha

FICHA

@ Suma.
5 8 3 7 72 b 7 9 3 8
+ 9 + 9 + + B + 5
2 5 H 3 7 b H 7 5 5
+ 5 +19 |+25 |+ & + 16
2 9 + Y 7 8 3 9 H b
+71 +18 | +25 1 +25 [ +16
o 7 3 8 H 9 H 2 5 7/
+27 9 +38 | +3272 | +39 | +38
3 b 72 Y 3 8 72 Y 19
+48 | +57 |+39 |+46 | +41
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Sumas de tres numeros llevando

Nombre

Fecha

FICHA

@ Suma.
26 | 38 | 42 | 52 | 54
S 7 6 9 7
+ Y + 9 + 5§ | + § + 3
16 | 24 | 23 | 22 | 44
15 | 26 | 12| 27| 27
+ Y + b + 8 + 5 + 8
725 8 / 5 8 7 9
13 5 0 3 7 7 3 11
+716 +7 1 +4 9 +71 4 +27 3
5 4 3 7 3 3 7 T Y
2 0 13 19 16 T Y
+71 6 +7 0 +71 0 +1 4 +7 8
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Otros recursos
fotocopiables.
Plantillas de

calculo mental




314

DICTADOS PARA PRACTICAR
EL CALCULO MENTAL

2+0

3+0

7+1

5+1

9+0

6+2

3+3

8+0

1+4

5+1

7+2

8+1

4+ 2

6+3

4+1

7+1

5+2

4+ 4

6+1

2+ 3

1. SUMAS

2. SUMAS

3+1

6+ 2

3+2

5+0

8+0

9+0

3+4

7+ 2

2+4

4+ 2

0+1

4+0

7+0

5+ 2

1+1

6+3

8+1

5+4

1+8

5+ 3



||||||||||||

6+3

7+1

3+4

5+3

IIIII

9+0

0+6

2+6

1+6

8+1

2+ 3

3. SUMAS

4+5

2+7

3+5

2+5

6+2

4+3

IIIIIIIIIIII

5+4

0+7

3+6

7+ 2

IIIII

IIIIIIIIIIII

6+2

0+8

2+5

1+6

IIIII

2+4

5+4

5+ 3

3+6

4+4

3+5

4. SUMAS

3+4

1+7

1+8

0+5

5+ 2

2+7

IIIIIIIIIIII

9+0

7+1

2+6

1+5

IIIII

||||||||||||

1+9

IIIII

5+45

3+7

8+ 2

4+6

5. SUMAS

5+5

6+4

7+ 3

9+1

IIIIIIIIIIII

2+8

IIIII
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IIIIIIIIIIII

4+7

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

5+5
4+9
9+9
8+5

3+6

9+4
8+4
9+1
7+3

6. SUMAS

5+8

7+5
6+7
6+4
8+8

8+ 2

IIIIIIIIIIII

5+6
9+6
7T+ 7
8+3

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

IIIIIIIIIIII

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

30 + 30

40 + 10
50 + 50
80+ 10
20+ 70

7. SUMAS

20 + 20

60 + 20
10 + 80
50 + 40
10 + 60

IIIIIIIIIIII

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

IIIIIIIIIIII

6+38

5+9

8+8

4+9

IIIII

7+8

0+9

1+8

3+9

O0+8

4+8

8. SUMAS

7+9

2+9

9+9

8+9

2+8

3+8

IIIIIIIIIIII

9+8

1+9

5+8

6+9

IIIII
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IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

O+7
9+7
4 +7
2+9
5+7

5+8
6+9
T+7
1+7
8+7

9. SUMAS

3+9
2+7
4+9
3+8
6+8

6+7
7+8
1+8
5+9
3+7

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

IIIIIIIIIIII

10-8

IIIII

10-9

10-7

10-6

10. RESTAS

10-6

10-0

10-3

IIIIIIIIIIII

IIIII

IIIIIIIIIIII

8-0

6-0

IIIII

11. RESTAS

IIIIIIIIIIII

IIIII
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IIIIIIIIIIII

8-3

IIIII

12. RESTAS

3-2

IIIIIIIIIIII

IIIII

IIIIIIIIIIII

9-3

IIIII

8-1

13. RESTAS

IIIIIIIIIIII

IIIII

IIIIIIIIIIII

3-2

IIIII

14. RESTAS

IIIIIIIIIIII

8-7

IIIII
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IIIIIIIIIIII

IIIII

15. RESTAS

IIIIIIIIIIII

IIIII

IIIIIIIIIIII

IIIII

40 -30

60 - 20

30-20

80 - 50

80 -30

16. RESTAS

70-20

80-10

40 - 10

60 - 40

70 -40

IIIIIIIIIIII

IIIII
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’,

CALCULO MENTAL. DICTADOS

Fecha

Nombre

o

IIIII

IIIIIIIIIIII

IIIII

IIIII

IIIIIIIIIIII

IIIII

IIIII

IIIIIIIIIIII

IIIII

[ GO S g R g SO e [ SR SR S

320 MATERIAL FOTOCOPIABLE © 2018 SANTILLANA EDUCACION, S. L.



	ES0000000083253 898766_RECURSOS_MATES1_INICIALES1_74533
	ES0000000083253 898766_RECURSOS_MATES1_SUGERENCIAS2_74534
	ES0000000083253 898766_RECURSOS_MATES1_EVALUACION3_74535
	ES0000000083253 898766_RECURSOS_MATES1_DIVERSIDAD4_74537
	ES0000000083253 898766_RECURSOS_MATES1_OTROS5_74536

