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EMAT es un programa para la ensenanza de las matematicas basado
en metodologias innovadoras que permiten un aprendizaje significativo.
Gracias al juego, la manipulacion y las actividades contextualizadas,
tus alumnos disfrutaran de las matematicas.

Ademas, mediante la secuenciacion ciclica de los contenidos
y la diversidad de experiencias de aprendizaje conseguiras un aprendizaje
profundo y duradero desde edades tempranas, respetando todos
los ritmos de aprendizaje.

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

Y todo el programa esta disenado para dar respuesta a la nueva
ley de educacion LOMLOE:

Desarrollo de las Evaluacion Estrategias
competencias competencial de educacion
especificas y continua inclusiva



Tecnologia al servicio
del aprendizaje

CiberEMAT es la aplicacion para la practica semanal de EMAT de manera
autonoma y personalizada. CiberEMAT permite un aprendizaje adaptativo,
con actividades que se ajustan al progreso del alumno.

Con feedback
inmediato

para facilitar
la autonomia.

¢Como usarlo?
En la Guia del maestro encontraras detallados los contenidos
que se trabajan en cada sesion de CiberEMAT.
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Tu gestor de aula, dia a dia

En myroom, tu plataforma docente online, encontraras todo lo que necesitas
para implementar el programa en tu aula. En myroom tendras toda la informacién
organizada, con todos los recursos necesarios del dia,
para realizar las actividades jen un solo clic!

EXO myroom.tekmaneducation.com
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inicio programas

myroom
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EMAT 1.° Primaria

<

Ao 2021 - 2022 v

Dia1-U1

Video de la sesién
Sesiones

Material
Sumao #n horizontal
Aplicaciones

Evaluacién

Formaciones

Accede a las plataformas digitales

Guia del docente

alumnos grupos docentes

o MG Marta Gomez
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Libro del alumno

CiberEMAT

Consulta los materiales de cada sesion

Anima a tus alumnos a realizar la sesién 1 de CiberEMAT para afianzar
los dltimos contenidos trabajados y la comprension lectora,

Material para la sesién

Programacion

@ Tarjetas de figuras

geometricas

@ Historias para
pensar

Conoce tu programa

CiberEMAT

Aprendizaje
adaptative de
las matematicas

EMAT

CiberEMAT, aprendizaje
adaptativo de las
matematicas

@ 2 minutos

Recursos aula

Atencion a la diversidad

@ Recta numérica
deDal0

@ Sumas glub glub

EMAT
Matematicas
parala

vida real

EMAT, matemadticas para la
vida real

@© 2 minutos

Evaluacion

@ Tarjetas numerales
de10a100

@ Guia para utilizar
los instrumentos

Disfruta de videos sobre el programa

«Melopase 4 |
bomba hocienda
EMAT=

Testimonial EMAT infantil,
matemédticas para la vida

@© 2 minutos




Evalia de forma
competencial

Para realizar una evaluacion continua y competencial te indicamos qué actividades puedes realizar, cuando

y con qué instrumentos cuentas.

Observar el desempeno Realizar un diagnéstico
Utiliza los indicadores de cada En sesiones especificas, utiliza
sesion asociados a cada una de diferentes instrumentos para
las competencias, para observar realizar un diagnéstico del nivel
el progreso de los alumnos. de los alumnos.

*  Registro de evaluacion. + Evaluacion de velocidad

de calculo mental.
* Ficha como prueba.
*  Pontea prueba.
*  Prueba de la unidad.

Asignar un nivel

Al finalizar la unidad o curso,
utiliza toda la evaluacion realizada
para senalar en qué nivel de logro
de la competencia matematica

se encuentra cada alumno.

* Ribricas de competencia
matematica por ciclo.

. Para una evaluacion mas agil, ponemos a tu disposicion el Registro de evaluacion y el resto de instrumen-
‘@1 ﬂggit'o tos en Additio for schools. Podras evaluar desde cualquier dispositivo con un solo clic y compartir los
resultados en tiempo real con las familias. Accede a través de myroom y disfruta de todas sus ventajas.

Para realizar una evaluacion compartida con tus alumnos, que les permita tomar conciencia de sus aprendi-
zajes, a lo largo de la unidad encontraras:

Actividades de autoevaluacion

Actividades de evaluacion

del aprendizaje cooperativo

Actividades que permiten al alumno reflexionar

sobre su aprendizaje y autorregularse.

Actividades que permiten al alumno evaluar como

ha trabajado en equipo, como trabajan sus companeros

Escalera de metacognicion
Diario de matematicas

y como trabajan ellos.

Plantilla de resolucién de problemas  Ribrica de coevaluacion
Ribrica de resolucion de problemas + Grdfica de evaluacion del trabajo cooperativo
Autoevaluacion final de contenidos + Telarafia de evaluacion del trabajo cooperativo

Porfolio de aprendizaje + lItinerario de evaluacion del trabajo cooperativo

MAT | Evalta de forma competencial
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Reconoce los momentos
de aprendizaje

Las unidades de EMAT estan interconectadas entre si, de forma que los contenidos siguen una programacion
ciclica y se retoman periédicamente desde una gran diversidad de experiencias de aprendizaje. La sistema-
tizacion y secuenciacion de estas actividades hacen posible el aprendizaje significativo y el desarrollo de las
habilidades matematicas de forma profunda y duradera, desde infantil hasta primaria.

Como sabemos que las operaciones basicas, suma, resta, multiplicacion y division, son contenidos clave en

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

& J an ) Gl CITT]

Comprension Introduccion Practica Consolidacion
del concepto del algoritmo del algoritmo del algoritmo
Actividades que permiten Actividades enfocadas Actividades para practicar Actividades dirigidas
conocer e interiorizar a descubrir el algoritmo el uso del algoritmo, a utilizar el algoritmo en
el concepto. y como utilizarlo. de manera productiva diversidad de situaciones
o sistematica. para afianzar.

¢Qué puedes hacer con esta informacion?

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

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

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




Antes de profundizar en cada uno de los dias, compartimos los objetivos de aprendizaje de todo el curso para tener
una vision completa. Los objetivos resaltados son los que se trabajan con mayor intensidad a lo largo de cada unidad.

Utilizar monedas y billetes.

Sumar y restar nimeros naturales

hasta 100.

Calcular dobles de nimeros naturales
hasta 10.

Leer pictogramas y diagramas de barras.
Calcular el perimetro de figuras planas.
Resolver problemas.

Medir objetos en centimetros y metros.
Contary escribir ndmeros naturales
hasta 100.

Utilizar la propiedad conmutativa.
Identificar figuras planas.

Identificar cuerpos geométricos.
Identificar objetos mediante indicaciones

espaciales.

Ordenar nimeros hasta el 100 y utilizar
las expresiones «mayor que», <menor que»
e «igual que».

Continuar series.

Reconocer los nimeros pares e impares.
Sumar y restar nimeros de dos cifras
llevando.

Sumar tres 0 mas sumandos.

Convertir la hora del reloj analégico

al digital y viceversa.

Leer e interpretar mapas sencillos.
Identificar las caracteristicas de los
triangulos.

Calcular el perimetro de diferentes figuras.
Utilizar la bascula y la cinta métrica

y las diferentes unidades de medida (litro,
kilometro, metro, centimetro, kilogramo

y gramo).

Representar datos con diagramas

de barras e interpretarlos.

Resolvery crear problemas matematicos.

Descomponer nimeros naturales segln
el valor posicional de sus cifras.

Sumar y restar llevando nimeros naturales
de unay dos cifras.

Resolver problemas de sumay resta.
Reconocer la hora en punto, medias

y cuartos.

Identificar fracciones.

Relacionar las fracciones y el tiempo.
Reconocer figuras planas.

Reconocer angulos rectos.

Identificar ejes de simetria.

Identificar distintos tipos de lineas.
Identificar cuerpos geométricos.
Reconocer magnitudes de masa.
Reconocer figuras congruentes.
Completar tablas de funciones.

Interpretar y representar graficas.

Contar y escribir nimeros hasta 10 000.
Aproximar nimeros a las decenas

y a las centenas.

Sumar y restar nimeros de tres y cuatro
cifras llevando.

Sumary restar con dinero.

Identificar la norma de funciones
combinadas del robot magico.
Multiplicar dos niimeros de una cifra.
Leer las horas en formato 0-12 hy 0-24 h.
Utilizar las unidades de medida del tiempo:
dia, semana, mes y afo.

Resolver problemas de multiplicacion.
Reconocer la circunferencia y el circulo.
Reconocer superficies planas y curvas.
Representar rectas secantes y paralelas.
Conocer la relacion entre multiplicacion
y division.

Calcular areas de figuras planas y utilizar
unidades de superficie.

Analizar sucesos de azar.

| Objetivos de aprendizaje

MAT
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Contenidos

UNIDAD 1

EVALUACION COMPETENCIAL PARA EMPEZAR ENSENANDO-APRENDIENDO PARA ACABAR

Indicador de evaluacion * Calculo mental * Juego demostracion y ficha Reflexion oral
Estima correctamente Conteo de nimeros hasta 100 Conteo de objetos hasta 100 Desarrollo de la reflexion
un nimero de objetos hacia adelante y hacia atras. por estimacion. sobre las estrategias
en el juego demostracion. utilizadas.
* Problemas orales * Historias para pensar
Sumas hasta 10. Participacion activa en el intercambio
de opiniones, reflexiones y respuestas
* Problema del dia a preguntas.
Identificacion de patrones
en series numeéricas. * Juego de cubos
Conteo de nimeros de forma Ordenacion y escritura de nimeros Ficha como prueba
descendente hasta 100. hasta 100.
Indicador de evaluacion * Calculo mental » Juego demostracion y ficha Reflexion oral
Utiliza correctamente Sumas y restas de una unidad Representacion de cantidades Uso de los aprendizajes
las monedas y los billetes a nameros de dos cifras. de dinero con monedas adquiridos en diferentes
para resolver los problemas y billetes. situaciones.
en el juego demostracion. * Problemas orales
Sumas y restas hasta 10. * Matijuegos
Sumas con sumandos Conteo de dinero y equivalencias
iguales hasta 10. entre las monedas de 1y 2 €
y los billetes de 5, 10, 20, 50
* Problema del dia y 100 €.

Uso de estrategias para
la resolucion de problemas

con dinero.
Indicador de evaluacion  Calculo mental * Juego demostracion Diario de matematicas
Representa correctamente Eleccion del operador cooperativo y ficha Registro de informacion.
las series en el juego adecuado en sumas y restas Identificacion y ordenacion
demostracion. de una o dos unidades ascendente y descendente

a nameros de dos cifras. de nimeros hasta 100.

* Problemas orales
Sumas y restas hasta 10.
Célculo de la mitad hasta 10.

* Problema del dia
Identificacion de patrones Ficha como prueba
en series numeéricas.

o, 0
Indicador de evaluacion * Calculo mental » Actividad manipulativa Reflexion oral
Muestra cierta habilidad Sumas y restas de dos cooperativa y ficha Desarrollo de habilidades
para identificar la estructura unidades a nimeros Unidades de medida del tiempo: de reconocimiento de los
matematica de un calendario de dos cifras. dia, semana, mes y afo. aprendizajes adquiridos.
en la actividad manipulativa. El calendario.
* Problemas orales
Sumas y restas hasta 10. * Matijuegos
Agrupacion de medios. Lectura del calendario:

los dias de la semana.
* Problema del dia
Comprension y resolucion
de problemas.

Momento de
aprendizaje




EVALUACION COMPETENCIAL PARA EMPEZAR ENSENANDO-APRENDIENDO PARA ACABAR

Indicador de evaluacion * Calculo mental * Tarjetas numerales Reflexion oral
Justifica las estrategias que Sumas y restas de una, Ordenacion de nimeros en Representacion
utiliza para resolver operaciones dos o tres unidades la recta numérica de -10 a 30. de conceptos matematicos.
de céalculo mental en el juego a ntmeros de dos cifras.
demostracion. » Juego demostracion y ficha
* Problemas orales Operaciones de suma y resta
Sumas hasta 10. en la recta numeérica.
* Problema del dia * Juego de cubos
Uso de estrategias para Ordenacion y escritura
la resolucion de problemas de nGmeros hasta 100.

de sumas y restas.

Indicador de evaluacion  Calculo mental * Juego demostracion = Diario de matematicas
Identifica la informacion clave Uso de estrategias de calculo Uso de estrategias de Destreza para crear
para resolver los problemas mental para sumar. calculo mental para sumar. problemas matematicos.
en el juego demostracion. Expresion y comunicacion
* Problemas orales en lenguaje matematico. CiberEMAT
Restas hasta 10.
Célculo del doble hasta 5. * Matijuegos
Sumay resta hasta 20.
* Problema del dia Prueba de velocidad
Conocimiento del calendario. » Ficha (suma)

Sumas y restas hasta 10.

Indicador de evaluacion * Calculo mental » Juego demostracion y ficha = Reflexion oral
Indica correctamente el doble Sumas hasta 10. Calculo del doble hasta 10. Uso de estrategias
del resultado del cubo numeérico de calculo.
en el juego demostracion. * Problemas orales  Juego de cubos =
Sumas y restas hasta 10. Suma de hasta cuatro
ntmeros de una cifra.

* Problema del dia
Identificacion de patrones
en series numeéricas.

Indicador de evaluacién « Calculo mental « Actividad manipulativa = Reflexion oral
Utiliza correctamente la tabla Célculo del doble hasta 10. y ficha Adquisicion de actitudes
de sumar para solucionar Uso e interpretacion personales del quehacer
los ejercicios de la ficha. * Problemas orales de la tabla de sumar. matematico: reflexion y uso
Sumas con sumandos de estrategias en el calculo
iguales hasta 10. * Matijuegos y resolucion de problemas.
Agrupacion de medios. Suma de dos sumandos
del 0 al 5ydel 5al 10
* Problema del dia en cuadro de doble entrada.

Composicion y descomposicion
de cantidades de dinero
con monedas.

Indicador de evaluacion * Calculo mental * Juego demostracion = Reflexion oral
Aplica sus conocimientos Descomposicion numérica Sumas utilizando estandares Confianza en las propias
para resolver correctamente hasta 10. y métodos propios. posibilidades y constancia
los ejercicios de la ficha. para utilizar los nimeros

* Problemas orales * Ficha y sus relaciones.

Sumas y restas hasta 10. Sumas hasta 20.
Resolucion de problemas
* Problema del dia de suma.

Descomposicion numeérica.
Adquisicion de procesos de
razonamiento y estrategias
de resolucion de problemas.

Ponte a prueba 1

MAT | Contenidos
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Indicador de evaluacion
Muestra cierta habilidad
en identificar un objeto
mediante indicaciones

y orientaciones espaciales.

Calculo mental
Sumas hasta 20.

Problemas orales
Restas hasta 10.
Sumas con sumandos
iguales hasta 10.

Problema del dia
Sumas con sumandos
iguales hasta 20.

* Juego demostracion
cooperativo y ficha
Interpretacion de relaciones
espaciales.

* Juego de cubos
Suma de hasta cuatro
nimeros de una cifra.

EVALUACION COMPETENCIAL PARA EMPEZAR ENSENANDO-APRENDIENDO PARA ACABAR

Reflexion oral

Uso de los aprendizajes
adquiridos en situaciones
diversas.

Indicador de evaluacion
Identifica las figuras planas
construidas durante

el juego demostracion.

Calculo mental

Sumas y restas de un nimero
de dos cifras y un ndmero

de una cifra.

Problemas orales
Sumas y restas hasta 10.

Problema del dia
Descomposicion numeérica.
Adquisicion de procesos de
razonamiento y estrategias
de resolucion de problemas.

* Tarjetas geométricas
Clasificacion de poligonos
segln el nimero de lados.

» Juego demostracion y ficha
Identificacion
de figuras planas.

Diario de matematicas
Desarrollo de la creatividad
en las actividades
matematicas.

CiberEMAT

Indicador de evaluacién
Resuelve correctamente la ficha

Calculo mental
Identificacion de valores

» Juego demostracion

Uso de estrategias de calculo

Reflexion oral
Uso de estrategias

utilizando los conocimientos perdidos en sumas hasta 20. mental para hallar sumandos de calculo.
previos sobre los sumandos. perdidos.
* Problemas orales
Sumas y restas hasta 10. * Juego de cubos
Sumas con sumandos Identificacion de sumandos
iguales hasta 10. perdidos en sumas de dos
nimeros de una cifra.
* Problema del dia
Resolucion de problemas * Ficha
sencillos de suma y resta. Identificacion de valores
perdidos en sumas hasta 20.
Indicador de evaluacion * Calculo mental » Juego demostracion = Reflexion oral
Muestra habilidad para descubrir Uso de estrategias de calculo Reconocimiento y practica Actitudes personales
la propiedad conmutativa mental para sumar. de la propiedad conmutativa del quehacer matematico:
en el juego demostracion. de la suma. reflexion y argumentacion.
* Problemas orales
Restas hasta 10. * Ficha
Agrupacion de medios. Sumas hasta 20 aplicando
la propiedad conmutativa.
* Problema del dia Uso de la calculadora.
Comprension y resolucion
de problemas.
Indicador de evaluacion * Calculo mental * Actividad manipulativa = Diario de matematicas
Identifica la norma que Propiedad conmutativa y ficha Desarrollo de habilidades
sigue el robot en la ficha. de la suma. Resolucion de funciones de reconocimiento de los

Problemas orales
Sumas hasta 10.
Agrupacion de medios.

Problema del dia
Identificacion de patrones
en series numeéricas.

de sumay resta.
Deduccion de la norma
del robot magico de Lemon.

aprendizajes adquiridos.




EVALUACION COMPETENCIAL PARA EMPEZAR ENSENANDO-APRENDIENDO PARA ACABAR

Indicador de evaluacion
Aporta argumentos coherentes

Calculo mental
Identificacion de valores

* Juego demostracion y ficha
Calculo de operaciones

Reflexion oral
Creacion de problemas

para justificar las relaciones perdidos en sumas y restas de suma y resta con valores en contextos reales.
entre operaciones en el trabajo hasta 20. perdidos.
de la ficha. Relacion entre la suma CiberEMAT
* Problemas orales y la resta.
Sumas hasta 10.
Reparto equitativo de objetos.
* Problema del dia
Adquisicion de procesos de
razonamiento y estrategias
de resolucion de problemas.
Indicador de evaluacion * Calculo mental » Juego demostracion y ficha Reflexion oral
Interpreta correctamente Restas hasta 20. Uso de la tabla de sumar Expresion y comunicacion
la tabla de sumar para resolver para restar. en lenguaje matematico.
las operaciones de resta * Problemas orales
de la ficha. Sumas y restas hasta 10. * Juego de cubos
Agrupacion de medios. Resta hasta 20.
* Problema del dia
Uso de estrategias para
la resolucion de problemas
con dinero.
Indicador de evaluacion  Calculo mental » Juego demostracion y ficha Reflexion oral
Interpreta las partes de Eleccion del operador adecuado Interpretacion y creacion Uso de la representacion
un pictograma en el juego en sumas y restas hasta 20. de pictogramas. para comunicar ideas
demostracion. matematicas.
* Problemas orales
Sumas y restas hasta 10.
Sumas con sumandos
iguales hasta 10.
* Problema del dia
Comprension de enunciados
de forma oral.
Indicador de evaluacion * Calculo mental » Juego demostracion = Reflexion oral
Aplica estrategias para Sumas hasta 20. Uso de estrategias para Desarrollo de la reflexion
solucionar las operaciones la resolucion de problemas sobre las estrategias

de la ficha.

Problemas orales
Sumas y restas hasta 10.
Agrupaciones de cuartos.

Problema del dia
Resolucion de problemas
con horas.

de restas.

* Matijuegos
Calculo de dobles
y casi dobles hasta 10.

* Ficha
Sumas y restas de forma
horizontal y vertical.

utilizadas.

Ponte a prueba 2

Indicador de evaluacion
Interpreta el diagrama

de barras para contestar
las preguntas de la ficha.

Calculo mental
Comparacion de nimeros
hasta 20 utilizando el criterio
'mayor/menor que' 0 'igual'.

Problemas orales
Sumas hasta 10.
Conteo por pares.

Problema del dia
Identificacion de patrones
en series numeéricas.

» Estrategia de pensamiento
Interpretacion de diagramas
de barras y pictogramas.

* Ficha
Interpretacion de diagramas
de barras.

Reflexion oral
Desarrollo de la reflexion
sobre las estrategias
utilizadas.

MAT | Contenidos



sesion 40
Sumo llevandome

PARA EMPEZAR ENSENANDO-APRENDIENDO

 Calculo mental  Actividad manipulativa
Deben sumar o restar, y decir los resultados en voz Escribimos en la pizarra las siguientes operaciones e
alta. indicamos que representan
a.30 + 40.70 d. 100 — 40. 60 la misma operacién expresada de dos formas
b. 60 + 70. 130 e. 50 + 50. 100 diferentes:
€. 110 - 70. 40

2 decenas y 6 unidades 26
+ 3 decenas y 7 unidades + 37

* Problemas orales
1. En el cajén rojo hay dos panuelos, en el amarillo
hay cuatro y en el verde hay tres. ;Cuantos pafuelos
hay entre los tres cajones? 9 pafuelos.
2. Jessica me regala siete postales, y Pedro, una.
;Cuantas postales tengo ahora? 8 postales.
3. Tengo siete cuadernos. Si gasto cinco, jcuantos
cuadernos me quedan? 2 cuadernos.

Pedimos a un voluntario que las resuelva y explique
cada paso del proceso.

2 decenas y 6 unidades + 3 decenas y 7 unidades =
= 5decenas y 13 unidades. En este punto, debe
reagrupar las unidades en decenas y continuar la

o * Problema del dia operacion.
z «Compramos un lapiz por 10 cts. y una goma de 5 decenas y 13 unidades = 6 decenas y 3 unidades.
N~ borrar por 20 cts. Si pagamos con dos monedas de 26 +37 = 63
§ 20 cts., jcuanto nos devuelven?». 10 cts. En total, Trabajamos en pequefos grupos y proponemos una
% nos cuesta 30 cts. (10 + 20 = 30) y al dependiente suma con llevadas diferente a cada uno. Tendran que
e le damos 40 cts. (20 + 20 = 40). Por tanto, nos resolverla de las dos maneras planteadas

devuelven 10 cts. (40 — 30 = 10). anteriormente. Ademas, pueden representar la

operacion de manera grafica, con palillos. En una
cartulina enganchan los palillos y dibujan circulos
para agrupar las decenas; los palillos que quedan
sueltos son las unidades. Los grupos pueden
compartir sus sumas con el resto de la clase.

* Mural de matematicas
Colgamos en la pared del aula las cartulinas de la
actividad manipulativa para recordar cdmo se hacen
las sumas con llevadas.

* Ficha del alumno
Fichas de la sesion 40
En Ia realizacion de estas fichas, los alumnos
aprenden a agrupar las unidades en decenas y los
pasos que deben seguir para sumar con llevadas.
Comentamos el ejemplo entre todos y resuelven
e Nos encontramos en el proceso iniciar la individualmente los ejercicios.
presentacion formal del algoritmo. El algoritmo es
un conocimiento procedimental, es decir, un
conjunto de pasos que nos permiten hallar una
resolucion. En las préximas sesiones seguiremos
conociéndolo a través de juegos, demostraciones y
fichas.




OBJETIVO
Conocer el algoritmo de la suma
con llevadas.

PARA ACABAR

Preguntamos a los alumnos si siempre tenemos que
agrupar las unidades en decenas cuando sumamos
nimeros de dos cifras. Les pedimos que pongan un
ejemplo en que no (32 + 13 = 45) y a partir de aqui
explican que s6lo es necesario cuando la suma de
las unidades es mayor o igual que 10.

Evaluacion

* Informal
Observacion
Reagrupa correctamente las unidades en
las sumas con llevadas durante la actividad
manipulativa y en las fichas.

e Formal
Fichas
Resuelve correctamente 3 de los
4 ejercicios de las fichas.

MOMENTO DE APRENDIZAJE
e Comprension del concepto

Material

 Cartulinas
* Palillos
* Palitos
* Pegamento

Atencion a la diversidad

+ Oxigeno
Pueden realizar las operaciones
de la segunda ficha con palitos.

* Reto
Pueden resolver la segunda ficha en vertical
sin la ayuda de un dibujo. Comprueban el
resultado descomponiendo los sumandos.

2.°9-U2 - Sesion 40
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sesion 45
Practico adiciones

PARA EMPEZAR

* Calculo mental
Escribimos estas series de nimeros en la pizarra 'y
les pedimos que las vuelvan a escribir ordenadas de
menor a mayor.
a. 12, 85, 29, 44,9.9,12, 29, 44, 85.
b. 76, 67,92, 29, 13, 9, 55, 60. 9, 13, 29, 55, 60, 67,
76, 92.
C. 23, 45, 67,12, 88. 12, 23, 45, 67, 88.

* Problemas orales
1. Tengo cinco platanos, y mi hermana, dos.
;Cuantos platanos tenemos entre las dos?
7 platanos.
2. Si tienes nueve peras y te comes cuatro, jcuantas
te quedan? 5 peras.
3. Melchor hace cuatro viajes a la escuela cada dia.
En dos dias, scuantos viajes hace? 8 viajes.

* Problema del dia
«Un armario mide 2 m de alto. Una estanteria mide
300 cm de alto. sCual es mas alto?». La estanteria
es mas alta. Si pasamos los 2 m a centimetros,
se convierten en 200 cm. Para calcular la diferencia,
restamos 300 — 200 y comprobamos que es
mas alta la estanteria, porque mide 100 cm mas
(300 — 200 = 100 cm).

ENSENANDO-APRENDIENDO

 Juego demostracion
Trabajaremos las sumas de dos sumandos, ambos de
dos cifras. Cada alumno dibuja en una hoja
cuadriculada un tablero de tres por tres y escribe
dentro de cada casilla un ndmero entre el 20 y el 40
(sin repetirlos). Dictamos diferentes sumas de dos
sumandos de dos cifras. Los alumnos las resuelven
por escrito debajo del tablero, enumerando las
operaciones en el orden en que las dictamos, para
luego poder comprobarlas. (Debemos tener en
cuenta que las sumas que dictamos deben tener un
resultado comprendido entre el 20 y el 40, y que
cada nimero solo puede salir una vez). Si el
resultado de la operacién es uno de los nimeros que
el alumno ha escrito en su tablero, lo marca con una
cruz. El primer alumno que consiga marcar todos los
ndmeros de una fila debe decir en voz alta “linea”; y
el que consiga marcar todos los nimeros de su
tablero, dice “bingo”. Gana el alumno que consiga
hacer bingo primero y, entre todos, comprobamos el
resultado de las sumas del alumno ganador.

* Juego de cubos
Jugamos a Suma con cuatro cubos para practicar las
sumas.

* Ficha del alumno
Ficha de la sesion 45
Los alumnos resuelven individualmente las
operaciones de la ficha.




OBJETIVO
Practicar sumas llevando con una
y dos cifras.

PARA ACABAR
Material
Animamos a los alumnos a crear un problema de

adicion con dos nimeros de dos cifras. Después, lo
intercambian con los companeros para resolverlos.

* Hojas cuadriculadas

Evaluacion - Atencion a la diversidad
* Informal .« Oxigeno
Observacion En el juego demostracion, los alumnos
Resuelve operaciones de suma sencillas pueden agruparse en parejas o resolver las
para lograr el resultado deseado en el juego sumas con el soporte de monedas de
demostracion. 1 cént.y de 10 cts. -
=
* Formal ~ * Reto 2
Fichas En el juego demostracion, retamos a los :
Podemos pasar la ficha como prueba de alumnos a que resuelvan las sumas >
evaluacion y escribir el resultado en la hoja mentalmente y anoten solo el resultado. i

de seguimiento del alumno.
Resuelve correctamente 13 de las
16 operaciones de la ficha.
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sesion 46
Exploro diferentes tipos de lineas

PARA EMPEZAR

* Calculo mental

ENSENANDO-APRENDIENDO

* Juego demostracion

Deben realizar las siguientes restas y usar los cubos
numéricos para mostrar los resultados.

a.13-5.8 d.13-7.6
b.12-6.6 e.16-8.8
c.15-8.7

* Problemas orales

1. Si tienes ocho castanas y pierdes cuatro, scuantas
castafas te quedan? & castanas.

2. manol tiene ocho postales, y Pedro tiene dos mas
que él. ;Cuantas postales tiene Pedro? 10 postales.
3. Hoy he leido ocho paginas de un cuento y ayer lei
una. ;Cuantas paginas he leido entre los dos dias?
9 paginas.

Problema del dia

«Tenemos que vender 60 nimeros para un sorteo.
El lunes vendimos 25, y el martes, 15. ;Cuantos
quedan?». Nos quedan 20 nimeros. Para calcular
cuantos nos quedan, podemos restar a los

60 ndmeros que tenemos los ndmeros que
vendimos el lunes (60 — 25 = 35). Después,
restamos al resultado los nimeros que vendimos el
martes (35— 15 = 20).

Dibujamos en la pizarra una linea recta, una linea
curva, una linea poligonal y una linea mixta.
Explicamos las diferencias entre ellas y
especificamos que este tipo de lineas pueden ser
abiertas o cerradas. Dibujamos mas ejemplos en la
pizarra. Pedimos a cada alumno que escriba la
primera letra de su nombre en maydsculas y que
analice qué tipo de lineas ha utilizado. Realizamos
un ejemplo todos juntos para ayudarles. Al terminar,
pedimos a varios voluntarios que salgan a la pizarra
a explicar el analisis de su letra vy, entre todos,
comprobamos si son correctos. Por ejemplo, un
alumno que se llama David analiza la letra «D».
Entre todos observamos que esta letra esta formada
por una linea mixta cerrada.

Historias para pensar
Leemos la historia para pensar Reparando la
Lemonwagen.

Ficha del alumno

Fichas de la sesion 46

Los alumnos resuelven individualmente los
ejercicios de las fichas.




OBJETIVO
Identificar diferentes tipos de
lineas.

PARA ACABAR

Material
Preguntamos a los alumnos si pueden colorear el
interior de una Iinea abierta.

* Gomas elasticas
* Palitos
* KIT EMAT: Regletas EMAT

Evaluacion - Atencién a la diversidad
+ Informal -« Oxigeno
Observacion En la realizacion de la primera ficha, les
Identifica lineas curvas, rectas, poligonales damos una pauta: repasamos una linea
y mixtas en las fichas. recta y una linea curva con los colores que
se indican, como modelo para hacer los ©
* Formal ejercicios. Si es necesario, hacemos lo i
Fichas mismo con la segunda ficha. ’%
Resuelve correctamente 1 de los :
2 ejercicios de las fichas. .~ * Reto 2
: En la realizacion de la primera ficha, i

pedimos a los alumnos que complementen
el dibujo incluyendo un objeto con lineas
rectas y otro objeto con Iineas curvas.

CiberEMAT - Sesion 9
* Utilizacion de monedas para sumar con una o * |dentificacion de diferentes tipos de lineas.
dos cifras. * Restas utilizando estandares y métodos
 Descripcion de posiciones y creacion de propios.
recorridos.

* Interpretacion de graficas lineales.
* Sumas de nimeros de dos cifras.
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sesion 53
Peso diferentes objetos

PARA EMPEZAR

* Calculo mental
Deben resolver los ejercicios oralmente.
a.110 - 50 = 60 d. 60 + 50 = 110
b.90 + 40 = 130 e.30-20=10
c. 120 — 80 = 40

* Problemas orales
1. Mi vestido tiene tres bolsillos y guardo dos cartas
en cada uno. ;Cuantas cartas tengo? 6 cartas.
2. Si tienes siete rotuladores y gastas tres, scuantos
te quedan? & rotuladores.
Lucas tiene cinco libros y yo tengo el doble.
;Cuantos libros tengo? 10 libros.

* Problema del dia
«Sandra mide 96 cm de alto. Su hermana mide
1my2cm. ;Quién es mas alta? ;Cuantos
centimetros mas alta?». La hermana de Sandra
es 6 cm mas alta que Sandra. Recordamos que
1 m equivale a 100 cm, por lo tanto, la hermana
de Sandra mide 102 cm (100 + + 2 = 102 cm).
Como 102 > 96, deducimos que la hermana de
Sandra es mas alta que Sandra. Realizamos una
resta para calcular cuantos centimetros es mas alta
(102 - 96 = 6 cm).

ENSENANDO-APRENDIENDO

* Juego demostracion
Nos aseguramos de tener objetos que pesen
exactamente 1 kg (un paquete de arroz, por
ejemplo), 1,5 kg, 2 kg, 500 g y otros de menor peso.
Preguntamos a los alumnos qué objetos creen que
son los mas pesados. Entre todos comprobamos
que algunos objetos pequenos son mas pesados
que otros grandes. Formamos varios grupos y
cada uno le entregamos un par de objetos. Dos
representantes de cada grupo salen a pesarlos, en
gramos. Al pesar el paquete de arroz, preguntamos
a los alumnos si saben de cuanto es el paquete. Nos
fijamos que el paquete pone 1 kg, pero que en la
bascula marca 1000 g. Preguntamos a los alumnos
el porqué. Al pesar el objeto de 500 g preguntamos
si saben expresar cuanto pesa en kilogramos.
Comentamos que es medio kilogramo y mostramos
las diferentes formas de escribirlo: 500 g, 0,5 kg,
1/2 kg, medio kilogramo. Anotamos el peso de
todos los objetos en la pizarra 'y en la primera ficha.
Cuando sea posible, escribimos el peso tanto en
gramos como en kilogramos. Finalmente, entre
todos, comparamos y ordenamos el peso de los
diferentes objetos.

* Mural de matematicas
En un rincon del aula preparamos una mesa con los
diferentes objetos utilizados durante el trabajo del
dia, indicando su peso en gramos y kilogramos. Si
no disponemos de espacio, podemos realizar un
mural con la fotografia de los objetos.

* Ficha del alumno
1.2 ficha de la sesion 53
Los alumnos utilizan la ficha como plantilla para
resolver el juego demostracion.
2.2 ficha de la sesion 53
Los alumnos resuelven individualmente los
ejercicios de la ficha.




OBJETIVO
Utilizar las unidades de masa.

PARA ACABAR

Peguntamos a los alumnos si saben qué unidad de
masa utilizan para expresar su peso. Podemos
presentar la equivalencia: 1000 g es 1 kg.

Evaluacion

* Informal
Observacion
Muestra interés en pesar diferentes objetos
durante el juego demostracion.

* Formal
Fichas
Registra correctamente el peso de los
objetos de la primera ficha.
Resuelve correctamente el primer ejercicio
de la segunda ficha.

Material

* Bascula digital de cocina
* Camara fotografica o similar
» Objetos de clase u otros objetos cotidianos

Atencion a la diversidad

+ Oxigeno
Podemos reforzar los contenidos con la
ficha de la sesion 53 de myroom.

* Reto
Podemos ampliar los contenidos con la
ficha de la sesion 53 de myroom.

2.°9-U2 - Sesion 53
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sesion 60

Trabajo con medios y cuartos

PARA EMPEZAR

* Calculo mental
Deben resolver las siguientes operaciones
oralmente.

a. 40 + 50 =90 d. 130 — 80 = 50
b. 150 — 60 = 90 e. 80 + 90 = 170
c. 40 +10 =50

* Problemas orales
1. David ha hecho ocho ejercicios en clase; tres
estan bien. ;Cuantos estan mal? 5 ejercicios.
2. Tengo seis helados de chocolate y dos de nata.
;Cuantos helados tengo? 8 helados.
3. Tengo tres carpetas. ;Cuantas me faltan para
tener diez? 7 carpetas.

* Problema del dia
«;Cual es el menor nimero de monedas que se
pueden usar para formar 43 cts.?». El menor
namero de monedas que podemos utilizar es
cuatro: dos monedas de 20 cts., una moneda de
2 cts. y una moneda de 1 cént. Para poder utilizar
la menor cantidad de monedas, utilizamos primero
las de mayor valor. Una moneda de 50 cts. es mayor
que 43 cts., por lo tanto, no la podemos utilizar. La
moneda de mayor valor que podemos utilizar es de
20 cts. Podemos utilizarla dos veces (20 + 20 =
= 40 cts.). Por lo tanto, nos quedan 3 cts. para
formar 43 cts. (43 — 40 = 3 cts.). La mayor que
podemos utilizar es 2 cts. y necesitariamos una
moneda mas de 1 cént. (43 — 42 = 1 cént.).

ENSENANDO-APRENDIENDO

 Juego demostracion

Introducimos el concepto de fraccion. Dibujamos
una linea (de una fraccion) en la pizarray les
explicamos que encima de la linea colocamos el
nimero de partes elegidas o pintadas, Ilamado
numerador, y que el nimero de debajo es el
denominador, e indica las partes iguales en las que
hemos dividimos la unidad. Repartimos una hoja de
papel por parejas y les pedimos que doblen el papel
por la mitad. Podemos formularles las siguientes
preguntas: «;Cuantas mitades hay?» (Dos mitades);
«;Son iguales?» (S1); «sComo nombrarias a la
fraccion formada por las dos mitades?» (Dos
medios, 2/2); «Si cogemos sélo una mitad, ;como
nombrariamos a la fraccion?» (Un medio, 1/2).
Volvemos a doblar cada una de las partes por la
mitad y explicamos que cada una es un cuarto.
Finalmente, podemos formularles otras preguntas:
«;Cuantos cuartos hay en cada mitad?» (Dos
cuartos, 2/4); «;Cudntos cuartos hay en esta hoja?»
(Cuatro cuartos, 4/4).

Ficha del alumno

Fichas de la sesion 60

Los alumnos resuelven individualmente los
ejercicios de la ficha y los corregimos entre todos.




OBJETIVO
Representar medios y cuartos.

PARA ACABAR

Pedimos a los alumnos que reflexionen sobre las
similitudes entre los circulos, los rectangulos y los
cuadrados de los ejercicios de la segunda ficha
(estan divididos en partes iguales).

Evaluacion

* Informal
Observacion
Interpreta la representacion grafica de las
fracciones en el juego demostracion.

* Formal
Fichas
Resuelve correctamente 8 de los
12 ejercicios de las fichas.

Atencion a la diversidad

+ Oxigeno
Durante el juego demostracion, repasamos
con lapiz los pliegues que realizamos al doblar
la hoja de papel (en dos mitades y cuatro
cuartos) para ver claramente las fracciones
que se forman.

* Reto
Durante el juego demostracion, podemos
doblar una vez mas cada una de las partes
iguales para conseguir una fraccién que tenga
un ocho en el denominador. Realizamos
preguntas similares a las del juego
demostracion.

2.%-U2 - Sesion 60
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sesion 67
Cuento, recojo e interpreto datos

PARA EMPEZAR ENSENANDO-APRENDIENDO

* Calculo mental  Juego demostracion
Los alumnos deben realizar los siguientes calculos y Explicamos a los alumnos que la persona que
mostrar sus resultados con los cubos numeéricos. construyo la tabla de la primera ficha anoté lo que
a.15-8.7 d.7+9.16 vio por la ventana durante una mafana. Pedimos a
b.12 - 4.8 e.4+9.13 los alumnos que se fijen en esta tabla y describan
c.17-9 cuantas veces se ha contado el objeto indicado. Les

ensefiamos a leer, interpretar y contar los datos
recogidos en la tabla. Les exponemos que cada raya
vertical significa el conteo de un objeto, y que la
quinta raya siempre se dibuja en diagonal, ya que
asi se hacen grupos de cinco en cinco y es mas facil
contar. Después, agrupamos a los alumnos de tres
en tres y les pedimos que respondan a las preguntas
de la primera ficha.

* Problemas urales
1. Mi padre ha fregado seis platos, y mi hermana,
siete. ;Cuantos platos han fregado entre los dos?
13 platos.
Silvia tiene cinco mufecos, y David, tres. ;Cuantos
mufecos tienen entre los dos? 8 munecos.
Tengo ocho cromos. ;Cuantos me faltan para tener
diez? 2 cromos.

* Ficha del alumno
1.2 ficha de la sesion 67
Los alumnos realizan la ficha durante el juego
demostracion.
2.2 ficha de la sesion 67
Los alumnos resuelven en grupos de tres los
ejercicios de la ficha. Cuando terminen de acumular
y anotar la informacién, deben escribir preguntas
parecidas a las de la primera ficha. Antes de que
comiencen, les recordamos la tipologia de datos que
pueden recoger dependiendo del entorno en el que
se encuentren en cada momento. Al terminar la
actividad, si es necesario, podemos ayudar a los
alumnos a analizar los resultados de su estudioy a
decidir como pueden reflejarlo en una tabla como la
de la primera ficha.

* Problema del dia
«15 personas vieron una exposicion de arte. Les
gusto a tres personas mas que a las que no les
gusto. ¢A cuantas personas no les gusto?». A seis
personas no les gusto la exposicion de arte.
Sabemos que la diferencia entre las personas a las
que si gustd la exposicion y las que no es de +3,
por lo tanto, buscamos un nimero cuyo doble mas
3 sea igual a 15. Mediante ensayo y error,
comprobamos que ese nimeroesel 6 (6 + 6 + 3 =
= 15 personas).

* Matijuego
El deshielo.




OBJETIVO
Representar informacion de
manera visual.

PARA ACABAR

Material
Pedimos a los alumnos que, en gran grupo,
expongan los datos que han recopilado en la
segunda ficha y expliquen qué les permite esta

* myroom: Telarana de evaluacion del trabajo
cooperativo

recopilacion.

Evaluacion - Atencion a la diversidad

* Informal -+ Oxigeno
Observacion Podemos reforzar los contenidos con la
Interpreta correctamente la tabla del juego ficha de la sesion 67 de myroom.
demostracion. :

-~ * Reto

* Formal Podemos ampliar los contenidos con la

Telarafa de evaluacion del trabajo ficha de la sesion 67 de myroom.

cooperativo

Usamos este instrumento para que los
alumnos evalien

su participacion en el desarrollo de la
segunda ficha.

Fichas

Resuelve correctamente 8 de los

10 ejercicios de las fichas.

2.°-U2 - Sesion 67
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sesion 74
Calculo funciones

PARA EMPEZAR

* Calculo mental
Deben completar la tabla mentalmente.

Norma: -2
entra sale
12 10
7 5
4 2
2 0
9 7

* Problemas orales
1. Maribel tiene siete galletas y se come tres.
;Cuantas galletas le quedan?4 galletas.
2. Marcos tiene cinco libretas. Lucas le regala otras
tres, y Alberto, dos mas. ;Cuantas libretas tiene
ahora? 10 libretas.
3. Laura tiene dos coches; Igor, uno; y Judit, tres.
;Cuantos coches tienen entre los tres? 6 coches.

* Problema del dia
«David quiere comprar un refresco en una maquina
expendedora. El refresco cuesta 1 €y él introduce
una moneda de 2 €. La maquina le devuelve 80 cts.
;Es correcto el cambio? sCuanto le tendria que
haber devuelto?». El cambio no es correcto, ya que
la maquina tendria que haberle devuelto 1 €. Una
posible solucién es restar 2 — 1 = 1 € para saber que
la maquina tendria que haber devuelto 1 €. Como
1 € equivale a 100 cts., observamos que la maquina
le ha devuelto 20 cts. de menos (100 - 80 = 20
cts.).

ENSENANDO-APRENDIENDO

 Juego demostracion
Ensefamos a los alumnos a convertir la calculadora
en un robot magico de funciones. La encendemos y
un alumno pulsa las teclas «<+5=». A continuacion,
pulsa «9=» y la pantalla muestra «14». Otro alumno
coge la misma calculadora, pulsa un ndmero
cualquiera y la tecla «=». Dice en voz alta qué
ndmero sale en la pantalla. Repetimos el
procedimiento con varios nimeros y explicamos que
el robot de funciones suma 5 (la norma) al ndmero
que introducimos. Los alumnos se agrupan en
parejas. Uno de ellos, sin ensenarle la calculadora al
otro, pulsa la tecla «<ON/C» (para ponerla a cero) y
después el simbolo «+» 0 «—», un nimeroy el
simbolo «=» (esto sera la norma). Por ejemplo,
«ON/C-2=». El otro jugador introduce un nimeroy
pulsa la tecla «<=». En nuestro ejemplo, si escribe 7,
obtiene 5; si escribe 15, obtiene 13. A partir del
resultado, deduce la norma que ha elegido su
compafero. Cuando hayan acabado, invierten roles.

* Ficha del alumno
Fichas de la sesion 74
Los alumnos resuelven individualmente los
ejercicios de las fichas. Utilizan la calculadora para
realizar calculos y comprobar las respuestas.

Este dia contiene el Ponte a prueba 4.




OBJETIVO
Calcular funciones.

PARA ACABAR
Material
* Diario de matematicas « Palitos
Los alumnos deben escribir o dibujar en su Diario
de matemadticas las teclas que tienen que pulsar
para calcular la norma +4 con la calculadora.
Evaluacion - Atencion a la diversidad
* Informal -+ Oxigeno
Observacion Pueden usar palitos como soporte para
Deduce con cierta habilidad la norma que resolver los primeros diez ejercicios de las
sigue la calculadora en el juego fichas.
demostracion. : -
.~ * Reto =
* Formal Pueden cambiar los nimeros de entrada %
Diario de matematicas y salida de las tablas de las fichas por <
Ponte a prueba 4 otros mayores. Por ejemplo, en la tabla 1 S
En el caso de realizar el Ponte a prueba, podemos utilizar como nimeros de Qi
podemos obviar las fichas de la sesion. entrada: 48 (sale 56) y 69 (sale 77), y como
Fichas nimero de salida: 53 (entra 45).

Resuelve correctamente 9 de los
13 ejercicios de las fichas.




Matematicas reales y manipulativas

Ademas, tendras todo el material necesario para que tus alumnos aprendan manipulando: juegos de mesa,
tarjetas, rectas numéricas, un estuche para cada alumno con fichas, cubos, tablas de multiplicar...
ipara aprender haciendo y disfrutando!

Descubre mas en www.tekmaneducation.com



Acompanamiento
personalizado

Ensenar con los programas tekman es una auténtica apuesta por
la innovacion educativa y por el compromiso con tus alumnos.
Un desafio emocionante e inspirador que abordamos junto a ti,
con ilusion y rigor.

Para ello, ponemos a tu disposicion recursos, formaciones
y un plan de acompanamiento personalizado durante todo el
curso. Encontraras todos estos recursos y servicios siempre en
myroom, tu plataforma online docente.

@ tklearning Webinars

Plataforma formativa Conversaciones y talleres
con todo lo necesario con referentes y expertos
para especializarte en en educacion.

nuestros programas.

/}r
&sy Acompaiamiento @ Reuniones

enelaula pedagogicas

Te acompanamos Resuelve tus dudas
desde la planificacion con un pedagogo siempre
de la sesion hasta a tu disposicion.

la realizacion en el aula.

@ Labs @ Centro de ayuda
Encuentros formativos Una base de conocimiento

y experienciales con otros para resolver tus consultas
docentes como ta. de manera inmediata.



Experimentar, analizar, evaluar, crear. Bajo estas premisas
y desde las inteligencias multiples, EMAT propone a los alumnos
un aprendizaje integral de las matematicas. Consciente de la necesidad
de saber trabajar de forma cooperativa y la importancia del juego
en el aprendizaje, EMAT organiza sus contenidos para que los alumnos
puedan enfrentarse y adaptarse a distintos contextos de la vida diaria.
Con EMAT las matematicas se aprenden y se disfrutan.

tekman

REVOLUCION Y APRENDIZAJE



AT

- las nuevas mates -

%tekman 2.° Primaria / unidades 1-2

Libro de muestra



EMAT es mas que un libre

En EMAT se aprende a través de una gran diversidad de experiencias manipulativas,
lGdicas y contextualizadas que aseguran el desarrollo de la competencia matematica.

La sesion en el aula se estructura en tres momentos clave. Las fichas de este libro
son solo una parte del proceso de aprendizaje de EMAT.

¢ Paraempezar

i Fomentamos la agilidad mental,
la escucha activa y el razonamiento
l6gico. Es el momento para el calculo
mental, los problemas orales
y los problemas del dia.

PROBLEMA
DEL DIiA

PROBLEMAS
ORALES

CALCULO
MENTAL

MATIJUEGOS

DIARIO
MATEMATICO

REFLEXIONES
ORALES

HISTORIAS

PARA PENSAR

CIBEREMAT

FICHAS

JUEGOS
DE CUBOS

JUEGOS
DEMOSTRACION

ACTIVIDADES
MANIPULATIVAS

ESTRATEGIAS
Y RUTINAS DE
PENSAMIENTO

Ensenando-aprendiendo

Para acabar i Enla parte central de cada

Reflexionamos sobre lo aprendido { sesion aprendemos los contenidos
y llevamos a cabo dindmicas matematicos combinando algunas
gue permiten a los alumnos afianzar de estas actividades experienciales

é los aprendizajes. é ymanipulativas.



Una gran diversidad de experiencias

EMAT ofrece actividades para aprender los contenidos desde todas las inteligencias,
para que todos los alumnos conecten con las matematicas.

L_ 9 ‘ &
Logico-matematica Linguistico-verbal Corporal-cinestésica Naturalista
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Actividades para desarrellar la cempetencia

La Taxonomia de Bloom clasifica los niveles de pensamiento que se ponen
en practica en los procesos de aprendizaje. Un alumno competente es aquel capaz
de utilizar los niveles de pensamiento superior.

Por ello, en EMAT se secuencian actividades de aprendizaje deductivo
que permiten aplicar, analizar, evaluar y crear, para aprender a transferir
Los aprendizajes a situaciones del dia a dia.

En EMAT se fomentan
los niveles de pensamiento
de orden superior.
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Examinan

a Lemen

4

Hacia ya un ano que Lemon vivia en casa de Gala y Guille. En todo este

tiempo habia aprendido muchisimas cosas de la vida terricola, sin embargo,
todavia no sabia cémo reparar su nave espacial, ni habia logrado comunicarse

con su familia.

Solo algunos amigos cercanos conocian la existencia de Lemon, por eso, cuando
Gala y Guille salian con el extraterrestre a jugar al jardin, lo hacian tras unos

arbustos para que nadie los viera. A pesar de ello, un dia, César, un nifio un poco
entrometido al que le gustaba hacer muchas preguntas, se col6 entre los arbustos

del jardin y vio a Lemon.
César los habia descubierto:

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

algunas preguntas?

—Si... —respondi6 Lemon, sin mucho entusiasmo.



—A ver si sabes calcular esto: tengo cinco manzanas, pero me como dos,

jcudntas manzanas me quedan?

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

pregunta, te quedan cinco manzanas.
¢Es correcta la respuesta?

—No, no. Dije que tenia cinco manzanas y que me habia comido dos.

—Ya —contestdé Lemon—. Pues tienes cinco manzanas: tres fuera y dos dentro.

César se quedo un poco descolocado, pero siguié examinando a Lemon:
—¢Cudntos dias hay en una semana?

—¢Qué semana? —pregunt6 Lemon.

¢Es importante saber qué semana? éPor qué?

—En mi planeta las semanas en agosto son mads largas que en febrero. Pero,

si son semanas terricolas —anadié Lemon—, tienen, mas o menos, siete dias.
éHay algun errer en la respuesta de Lemen?

—En realidad, una semana siempre tiene siete dias. Seguimos —contesté
César—. Ahora una pregunta mas dificil: ¢cudntos huevos hay en una docena

de huevos?

—¢Cudntos huevos hay... en una docena? —pregunt6 Lemon.

—iNo me preguntes qué tipo de huevos porque da igual la clase! {No importa! —

grit6 el nifio, perdiendo la paciencia.

—Entonces, ¢puedo pensar en huevos de tiranosaurio, por ejemplo?

César abriéo mucho los ojos, sin creer lo que oia.

—Una docena es una docena, no importa de qué sea. ¢Sabes cudnto es o no?

—Dale una pista, anda —pidi6 Gala, que queria que Lemon respondiera bien.

PARA PENSAR

HISTORIAS
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—Estd bien. Es el mismo numero que dedos de los pies mds dos.
—¢16 huevos? —aventurd Lemon.

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

cinco. Piensa en dedos humanos —lo ayudé Guille.

—iAh! Entonces, ¢quieres decir que una docena de huevos de pteroddctilo

son 12 dedos humanos?
éQué trata de decir Lemen?

—Quiero decir que en una docena de huevos de pterodactilo hay el mismo
numero que dedos hay en unos pies humanos, méds 2. Ese numero es 12. —

Y después de suspirar, agotado, afiadio —: Creo que ya no tengo mds preguntas.

—Entonces ahora pregunto yo —dijo Lemon—. ¢Sigues pensando que somos

una especie de inteligencia superior?
—Sin duda, sin duda... —contestd César, un poco apurado.

—Muchas gracias. Tu inteligencia tampoco estd mal —contesté Lemon.

FiN







SUMO LLEVANDOME

Mira como se suma:

34 +58=92

Dibujo lo que hago:

+ 5 decenas y 8 unidades

34

+ 58

...' v
I I I : 1 decena
3 decenasy 4 unidades
I I

9 decenas y 2 unidades

Zn

Ahora hazlo ta.

5 decenas y 5 unidades

92

55

+ 39

|I IIIIIIIII + 3 decenas y 9 unidades
2.
2 decenasy 8 unidades

28

+ 44

|||| IIII + 4 decenasy 4 unidades



SUMO LLEVANDOME

Resuelve las siguientes operaciones. Si lo necesitas dibuja el proceso.

Dibujo lo que hago: @

3.

Dibujo lo que hago: @

81



LVR3

Zn

Formas los
nameros:
Cubos decenas:

Cubos unidades: G
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PRACTICO ADICIONES

Haz las siguientes sumas.

1. 35
+ 14

2. H9

+ 20

6. H3
+ 26
10. 8
+ H9
14. 78
+ 47

2. 28
+ 25

91
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=, EXPLORO DIFERENTES TIPOS DE LINEAS

Repasa con color verde las lineas curvas y con color rojo las lineas rectas
que tiene el siguiente dibujo.



EXPLORO DIFERENTES TIPOS DE LINEAS

Redondea las lineas seglin la leyenda. Colorea el interior de las lineas cerradas.

esmmmw | ineas poligonales Lineas mixtas

u2

MAT

93



_'l;’, PESO DIFERENTES OBJETOS

Para pesar objetos usamos la balanza o la bascula. Podemos expresar esta
medida en kilogramos (kg) o gramos (g). En un kilogramo hay 1000 gramos.

Juego demostracion

- Comprueba con la bascula el peso de distintos objetos.

Objeto seleccionado ¢Cuanto pesa?

LY

Zn

1. ¢Qué objeto es el mas pesado? ;Cuantos gramos pesa?

2. ¢Qué objeto es el mas ligero? ;Cuantos gramos pesa?

110



PESO DIFERENTES OBJETOS 7 |

2. Ordenalos productos de mayor a menor peso, escribiendo debajo
el nimero 1 para el mayory el 4 para el menor.

£.. observa la balanza y completa.

;Qué alimento pesa mas?

¢Cual es la diferencia en kilogramos? kg

111



3 TRABAJO CON MEDIOS
’ Y CUARTOS

Representa estas dos fracciones coloreando la parte que indica el numerador.

1. colorea % de esta pizza.

EA L

60,

S 2. Colorea % de esta pizza.

3, ;Hemos comido lo mismo en las dos pizzas?

Por lo tanto, podemos decir que =

128



TRABAJO CON MEDIOS

Y CUARTOS

Pinta un cuarto (%) de cada figura.

4. S.

Pinta la mitad (%) de cada figura.

7. 8.

Pinta dos cuartos (%) de cada figura.

10. 1.

12.

u2

MAT

129



CUENTO, RECOJO
E INTERPRETO DATOS

2 Cuantas motos hay?

3. Cuantos perros hay

4. ;Cusntas bicicletas hay?

5. ;Cuantos elementos hay en total?




CUENTO, RECOJO
E INTERPRETO DATOS

Por grupos, observad objetos del entorno y recopilad datos como en la pagina
anterior. Después, inventad problemas con los datos recogidos.

Objetos Cantidad

\

Q

p

u2

MAT

143



CALCULO FUNCIONES

160



CALCULO FUNCIONES

Determina la norma de cada robot.

u2

Utiliza tu calculadora para calcular funciones. w

Escribe lo ;
Pulsa estas teclas que muestra <
la pantalla a

v @O0 )
2 @000
s @000

Diario de matematicas
Escribe o dibuja las teclas que tienes que pulsar

con la calculadora para obtener la orden +4.

161



Interpreto
el problema

Selecciono las
estrategias y/o
operaciones para
resolver el problema

Aplico las estrategias
y/o operaciones para
resolver el problema

Expreso la solucion
del problema

Leo el enunciado,
pero necesito ayuda
para comprenderlo.

Identifico los datos,
pero necesito ayuda
para saber qué hacer
con ellos.

Elijo una estrategia,
pero necesito ayuda
para seguir sus pasos.

Necesito ayuda para
interpretar el resultado.

Comprendo

el enunciado, pero
necesito ayuda para
identificar los datos.

Elijo una estrategia,
pero necesito ayuda
para desarrollarla.

Sigo los pasos
de la estrategia
que he elegi

Doy la solucion sin
escribir las unidades.

EMAT

Comprendo el enunciado
e identifico los datos,
pero no sé como
relacionarlos.

Elijo una estrategia
y sé como desarrollarla.

Sigo los pasos

de la estrategia y reviso
que utilizo los datos
correctos.

Doy la solucion
con las unidades
correspondientes.

Interpreto el problema
y puedo imaginar
la respuesta esperada.

Elijo una estrategia,

sé desarrollarla'y puedo
valorar si responderia
al problema.

Sigo los pasos con los datos
correctos y reviso que no me
dejo ninguno, y que utilizo
los datos correctos.

Doy la solucion con las unidades
correspondientes y compruebo

si la respuesta es logica.




Tecnologia al servicio
del aprendizaje

CiberEMAT es la aplicacion para la practica semanal de EMAT de manera
auténoma y personalizada. CiberEMAT permite un aprendizaje adaptativo,
con actividades que se ajustan al progreso del alumno.

Con feedback
inmediato

para facilitar
la autonomia.




Experimentar, analizar, evaluar, crear. Bajo estas premisas
y desde las inteligencias multiples, EMAT propone a los alumnos
un aprendizaje integral de las matematicas. Consciente de la necesidad
de saber trabajar de forma cooperativa y la importancia del juego
en el aprendizaje, EMAT organiza sus contenidos para que los alumnos
puedan enfrentarse y adaptarse a distintos contextos de la vida diaria.
Con EMAT las matematicas se aprenden y se disfrutan.

tekman

REVOLUCION Y APRENDIZAJE



