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RESUMEN

Este Trabajo de Fin de Grado consiste en una programacién de la asignatura de
matematicas para el curso de 22 de Educacion Primaria. La programacion se titula
“Scientifics in Action” ya que el hilo conductor se basa en un laboratorio “Florence
Laboratory” donde todos los alumnos tendran que investigar en detalle ciertos inventos
seleccionados a raiz de una pregunta que realicé durante mis prdcticas acerca de qué

objetos les llaman mas la atencidn y desconocen su origen o creacion.

En esta programacion se proponen doce unidades didacticas en las que se fomenta
principalmente la manipulaciéon de objetos y los recursos ludicos como métodos de
aprendizaje para que los alumnos puedan experimentar por si solos y vincular los
contenidos estudiados con la realidad que ellos viven. La idea es que los alumnos se
adentren en la creacion de estos inventos seleccionados y en sus autores para
posteriormente trabajar contenidos matematicos a través de ellos. La propuesta que se
desarrolla a continuacién consta de cuatro unidades didacticas por cada trimestre, con
una duracién entre doce y catorce sesiones por cada una de ellas y ademas se mejoran
con actividades complementarias o excursiones en las que las familias pueden

adentrarse en el proceso de ensefianza-aprendizaje de sus hijos.

Palabras clave: matematicas, programacién diddctica, cooperacién, manipulativo,

Scientifics.
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ABSTRACT

This Final Degree Project consists of a program of the subject of mathematics for the
2nd year of Primary Education. The program is entitled "Scientifics in Action" because
the main theme is based on a laboratory "Florence Laboratory" where all students will
have to investigate in detail certain inventions selected following a question, | asked
during my internship about what objects call their attention and they do not know their

origin or creation.

In this program, twelve didactic units are proposed in which the manipulation of objects
and playful resources are mainly encouraged as learning methods so that students can

experiment on their own and link the contents studied with the reality they live.

The idea of this program is that students get into the creation of these selected
inventions and their authors to later work mathematical contents through them. The
following proposal consists of four didactic units for each trimester, with a duration of
between twelve and fourteen sessions for each one of them, complemented by some
complementary activities or excursions in which families can get involved in the

teaching-learning process of their children.

Keywords: mathematics, didactic programming, cooperation, manipulative, Scientifics.
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ABREVIATURAS UTILIZADAS

e B1:Blogue 1 = Procesos, métodos y actitudes en matematicas.

e B2:Bloque 2 = Numeros y operaciones.

e B3:Bloque 3 = Magnitudes y medidas.

e B4: Bloque 4 - Resolucién de problemas.

e C1: Comunicacion linguistica

e (C2: Competencia matematica y competencia bdsica en ciencia y tecnologia.

e (C3: Competencia digital.

e (C4: Aprender a Aprender.

e C5: Competencias sociales y civicas.

e (C6: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

e (C7: Conciencia y expresiones culturales.

e Decreto 89/2014: Decreto 89/2014 de la Comunidad de Madrid

e Real Decreto 126/2014: Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se
establece el curriculo bdsico de la Educacion Primaria.

e Orden ECD/686/2014: Orden ECD/686/2014, de 23 de abril, por la que se
establece el curriculo de la Educacion Primaria para el dmbito de gestion del
Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte y se regula su implantacion, asi como
la evaluacion y determinados aspectos organizativos de la etapa.

e Orden 1390/2020: Orden 1390/2020, de 1 de julio, del Consejero de Educacion y
Juventud, por la que se establece el calendario escolar para el curso 2020-2021
en los centros educativos no universitarios sostenidos con fondos publicos de la
Comunidad de Madrid

o NEE: Necesidades Educativas Especiales

e TDAH: Trastorno de Déficit de Atencidn e Hiperactividad.
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PRESENTACION GENERAL DEL TRABAJO

Las matematicas nos acompanfan a lo largo de toda nuestra vida, y tenemos que saber
transmitir desde las etapas mas iniciales la importancia del conocimiento matematico
ayudando a nuestros alumnos a descubrir y a despertar la curiosidad a través del mundo

real, dejando de lado la sistematica autdmata y aprovechandonos de lo que nos rodea.

Poder explicar a través de juegos y la manipulacidn con objetos que se encuentran a
diario en sus vidas va a facilitarles con creces la comprensidn de las matematicas y les
ayudara a conocer el funcionamiento de multitud de objetos, y a resolver multitud de

problemas que le acompafiaran en la vida.

Tenemos también que ser capaces de ensefiarles que con los errores también se
aprende y, es mas, esos errores les servirdn para construir su propio conocimiento y a
nosotros como profesores nos ayudard a tomar decisiones pedagdgicas que nos

orienten a reforzar determinados conocimientos.

Siempre he tenido clara mivocacion, y cualquier persona que estudie magisterio deberia
de tener de alguna manera esa cualidad, tienes que creer en lo que haces y tienes que
ser consciente de la importancia que tiene lo que haces. Nuestros alumnos no son meras
esponjas a las que transmitir nuestros conocimientos. Nuestra actitud, nuestra manera
de despertar su curiosidad, van a influir de una manera muy decisiva en su despertar al
conocimiento, todos recordamos buenos y malos profesores a lo largo de nuestra vida,

pero probablemente los buenos han marcado de alguna manera nuestro futuro.
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1.INTRODUCCION A LA PROGRAMACION DIDACTICA

1.1. Justificacion tedrica: influencias de las principales corrientes psicoldgicas,
pedagogicas y socioldgicas en el proceso educativo.

La etapa de escolarizacion de muchos nifos ha estado marcada por el amor hacia
algunas asignaturas y el odio hacia otras, como las matematicas. Diego Alonso Canovas
(Rius, 2015), matematico y psicdlogo ha estudiado durante muchos afios los procesos
del razonamiento y afirma que ese odio no pertenece Unicamente a los jovenes
espafioles y que se debe a diversos factores como la dificultad intrinseca de dicha
materia, la complejidad de entender operaciones abstractas, la impulsividad de los
estudiantes, el caracter acumulativo de la asignatura, es decir, para comprender un

nuevo concepto deben estar interiorizados otros anteriores.

Ademas, las matemadticas se suelen ver como una materia aburrida, compleja e inutil
para nuestras vidas, pero como bien menciona Canals (Biniés, 2008), la culpa es de la
didactica que se hace de dicha materia. “La base de toda buena didactica que ayuda a

aprender es partir de la propia experiencia del alumno e introducir un interrogante.”

Esta autora sefiala diferentes técnicas para hacer una buena diddctica de las
matematicas. En primer lugar, habla de la necesidad que existe de que los nifios
experimenten a través de la manipulacién ya que esto permitird que poco a poco se vaya
estructurando y consolidando un pensamiento légico hasta alcanzar la construccién de

conceptos.

Fernandez Bravo (2007) también apoya esta idea mencionando que esta
experimentacion de objetos a través del tacto motivara a los alumnos a resolver los
desafios que se les proponga y permitird el posterior entendimiento de diferentes

conceptos.

Maria Antonia Canals da mucha importancia a tratar a los alumnos como si fueran
pequenos cientificos en busca de nuevos aprendizajes. “Dictar conocimientos no es

construir aprendizajes.” (Canals, 2008).
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Para ello, propone que el alumnado experimente por si solo en el aula, pero siempre
proporcionandoles un interrogante, es decir, propiciar a los alumnos un reto que les

incite a descubrir por si mismos los cambios que se van materializando.

Todos los fundamentos tedricos mencionados anteriormente serviran para centrar el
objetivo de mi programacidn general anual que se basard en un curso de matematicas
para alumnos de segundo de primaria cuya metodologia se apoyard en la manipulacién
de materiales a través de un proyecto anual en el que se hard uso de casi todos los
recursos propuestos en los escalones de la Pirdmide de la Educacion Matematica de
Alsina (2010) como recursos literarios, tecnoldgicos, ludicos, la matematizacion del
entorno y la manipulacion de objetos. El Unico recurso del que no se hard uso sera del
libro ya que al ser un proyecto se distribuiran los contenidos en las distintas unidades y

se iran haciendo una serie de fichas para comprobar su asimilacion.

Libro

Recursos
tecnolégicos:
ordenador,
calculadora -

Recursos literarios:

. narraciones, adivinanzas,
I __. f ¥ canciones ?

cd*

-
0
. Recursos ladicos: juegos.
v +

Recursos manipulativos: materiales
pl)=0=—={M| inespecificos, comercializados o disefiados.

(1
===t
— T
L
i&— Situaciones cotidianas, matematizacién del @
.‘f\. entorno, vivencias con el propio cuerpo. : ==

Figura 1. Adaptacion personal de la piramide de la educacién matematica
propuesta por Alsina (2010).
Fuente: Elaboracion propia.

Ademads, este proyecto se basara en las competencias STEM que como bien relatan
Couso y Grimalt-Alvaro (2017) pretenden desarrollar destrezas en el &mbito cientifico y

tecnoldgico que les permitan solventar problemas criticamente y con valores.
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1.2. Contexto sociocultural

El centro educativo Padre Manyanet se encuentra ubicado en el municipio de
Alcobendas, perteneciente a la Comunidad de Madrid. Estd situado concretamente en
la carretera del Goloso, Km 3,780 y cuenta con un entorno privilegiado al encontrarse

en una zona poco urbanizada y con mucha naturaleza alrededor.

La gran mayoria de alumnos proviene del municipio de Alcobendas o de San Sebastian
de los Reyes y acceden al centro en vehiculo privado ya que el centro cuenta con un
aparcamiento de arena muy amplio. Otros alumnos acuden al centro en transporte
publico, en autobus gracias a las lineas 827 (Tres Cantos — Madrid), 8272 (Universidad
Auténoma — Alcobendas) y 828 (Alcobendas — Madrid) que recorren ambos sentidos.
Otra forma de acceder al centro seria a través del Cercanias Renfe cuya parada mas
cercana se encuentra en la Universidad Pontificia de Comillas, a un 1 kilémetro

aproximadamente del centro.

El colegio se inauguré el 27 de septiembre de 1980 y en ese primer afio implantaron los
dos ultimos cursos de pre-escolar y los tres primeros de Educacién General Basica. A
partir de ese primer curso, se fue incrementando afio tras afio hasta completar todos

los cursos de E.G.B. y posteriormente los de B.U.P. y C.0.U.

Casi veinte afios después, se implanto el bilingliismo y la ampliacion de la tercera linea
en todos los cursos educativos y por ello se tuvo que ampliar el colegio. Actualmente, el
colegio cuenta con una cuarta linea, consecuencia de la COVID-19, que ha obligado a los

centros educativos a reducir el nimero de alumnos por aula.

Este centro pertenece a la congregacion religiosa de “Hijos de la Sagrada Familia” cuyo
origen se encuentra en el siglo XIX y cuya misién se basa en contribuir a la formacion
integral de la persona humana en las dimensiones intelectual, espiritual, fisica, social y
afectiva; mediante un Proyecto Educativo Institucional con criterios pedagdgicos,
cientificos, sociales y catdlicos segun las necesidades del entorno. Promueven la

concepcion cristiana del hombre, de la vida y del mundo.
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El colegio Padre Manyanet es un centro educativo concertado desde el segundo ciclo de
Educacion Infantil (3-6 afios), toda la etapa de Educacién Primaria (6-12 afios) y la etapa
de Educacién Secundaria Obligatoria (12-16 afios). En cambio, el Bachillerato tanto de

Ciencias Sociales como el de Ciencias y Humanidades es privado.

El colegio cuenta con un servicio de comedor, de transporte escolar y de guarderia.
Promueven multitud de proyectos innovadores como: ensefanza bilinglie desde
Educacién Infantil hasta Educacidon Secundaria Obligatoria, trabajos cooperativos,
trabajos por proyectos, equipo de Pastoral, proyecto Entusiasmat de Matematicas,
ajedrez, Educacidon integral de los alumnos, orientacién en su trabajo formativo,
descubrimiento de valores, formacion de actitudes y participacion activa de los padres

en la escuela.

Es un colegio muy amplio que cuenta con numerosas instalaciones: patio infantil de
arena, campo de futbol y de baloncesto, polideportivo cubierto, capilla, salén de actos,
tres edificios donde se ubican las diferentes aulas, biblioteca, recepcion, laboratorios,
sala de ordenadores, seminario, cocina, comedor de alumnos y comedor de profesores,

secretaria y aparcamiento.

En algunos de estos espacios mencionados, tienen lugar las actividades extraescolares
que oferta el centro, que son muy diversos: apoyo logopédico y terapéutico, ballet
clasico, baile moderno “Amelie”, guitarra, taekwondo, Smart-kids, teatro musical, judo,

danza o yoga.

Las clases para toda la etapa de Educacion Primaria comienzan a las 9:30h. de la mafiana
y finalizan a las 16:45 A las 10:30 disponen de media hora de recreo para descansar y

tomar un pequefio almuerzo; y de 13:00 a 14:45 es el horario de la comida.

Todas las aulas desde Educacion Primaria hasta Bachillerato estdn bien equipadas y
disponen de ordenador, pizarra, pizarra digital y material fungible. Ademas, toda la
etapa de Educacion Primaria cuenta con materiales especificos del proyecto

“Entusiasmat” y de ajedrez.
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1.3. Contexto del equipo docente

La direccion general del centro esta dividida en tres grupos. Por un lado, encontramos
la entidad titular que recae en la Congregacioén religiosa fundada por José Manyanet y

Vives en 1984 y formada por sacerdotes religiosos.

Por otro lado, esta la direccidén o coordinacién general que estd dirigido por el Director
General que representa al centro ante cualquier instancia civil, eclesial y otros
estamentos de la Comunidad Educativa del Colegio. Y, por ultimo, encontramos la
direccion académica de cada seccidn que hace referencia a los Directores Académicos
con sus equipos directivos que coordinan y dirigen con ayuda del Director General todo

el funcionamiento y trabajo de cada etapa educativa.

El colegio Padre Manyanet cuenta con un total de 1173 alumnos distribuidos entre todas
las etapas educativas y dispone de un total de 95 profesionales entre el personal
docente de todas las etapas educativas y el no docente, que trabajan conjuntamente
para enriquecer el funcionamiento del colegio y ofrecer a los alumnos y sus familias una

educacion exitosa y de calidad.

El equipo docente esta constituido por 83 maestros divididos en las diferentes etapas
educativas: en Educacion Infantil cuentan con 12 tutores, en Educaciéon Primaria con 24
tutores, tres auxiliares de inglés, el especialista de musica, el de ajedrez, el de musica 'y
la PT. En Educacion Secundaria hay un total de 13 tutores, 4 orientadoresy 2 PT’s. Y en

la etapa postobligatoria de Bachillerato hay 4 tutores.

En cuanto al equipo no docente, el centro cuenta con muchos profesionales del Personal
de Administracion y Servicios que contribuyen al buen funcionamiento del centro vy al
crecimiento y desarrollo integral de los alumnos con diversas funciones como limpieza
y desinfeccidon de todos los espacios y materiales del centro, servicio de comedor, de
secretaria, conserjes, monitores o entrenadores de las actividades extraescolares,

servicio de ruta y enfermeria.
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1.4. Caracteristicas psicoeducativas del nifio/a de |la edad para la que se realiza
la propuesta.

Para hablar de las caracteristicas psicoeducativas de un nifio de 22 de Primaria cuya edad

estard comprendida entre los seis y siete afios, estableceremos seis areas principales:

Desarrollo cognitivo

Segun la teoria del Desarrollo cognitivo de Piaget (1934), un alumno de segundo de
Primaria estard en la etapa preoperacional que es aquella en la que el nifio comprende
a la perfeccion la permanencia de objetos y empieza a interactuar con lo que le rodea
de forma mds compleja, haciendo uso de la palabra y de imagenes mentales. En esta
etapa, el nifo es egoista y cree que el resto de las personas piensan lo mismo que ellos,
pero poco a poco va adquiriendo la capacidad de empatia. Ademas, en esta etapa, los

niflos creen que los objetos inanimados tienen vida y pueden ver, escuchar, sentir...

Desarrollo moral

La edad de los seis — siete afios se caracteriza por el fin de la etapa premoral o de presion
adulta en la que el nifio ya ha experimentado con el lenguaje y ha podido conocer la
propia intencién de uno mismo; y con la etapa de solidaridad entre iguales y realismo
moral, en la que el nifio tiene el primer contacto con las reglas de comportamiento y las

limitaciones que un familiar o una figura con autoridad imponen.

Segun Kohlberg (1981) el desarrollo moral se organiza en diferentes niveles. Dicha
clasificacién situa al alumnado de 7-8 aios en la etapa |, la Preconvencional, que va
desde los 4 a los 10 afios. El autor a su vez divide dicho nivel en dos subcategorias. En la
primera de ellas, los nifios desconocen los motivos por lo que actlan y se centran en las
consecuencias que este puede provocar, por tanto, tratan de adoptar una actitud
concreta para evitar el posible castigo. Y en la otra subcategoria de dicho nivel, la accién
correcta para el nifio serd aquella que le permita satisfacer sus necesidades y en

ocasiones, las de otros.

Desarrollo linguistico
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Chomsky (1928) sefiala que todo nifio nace con la capacidad innata de hablar y la etapa
de la infancia es el periodo donde se produce una mayor adquisicion del lenguaje gracias
a la forma que tenemos los seres humanos de poder reconocer y asimilar las bases
lingliisticas de cualquier idioma, de ahi la importancia de trabajar con varios idiomas

durante la infancia y el periodo de pre-adolescencia.

A la edad de los seis o siete afios se va aumentando el vocabulario y la fonética que se
tiene, se tiene un mayor dominio de los tiempos y modos verbales, se establecen las
primeras comprensiones acerca del lenguaje matematico, se experimenta y practica el

lenguaje escrito a través de la lectoescritura.

Desarrollo motor o corporal

Segun las fases evolutivas en el desarrollo motor, un nifio de segundo de Educacién
Primaria se encontraria en el periodo escolar donde manifiesta un gran dominio de la
movilidad con el control de diversos movimientos que pueden llegar a producir fatiga o
desgaste. Ademas, presentan buena agilidad y equilibrio, pero, por otro lado, presentan

ciertas dificultades de coordinacién y en la capacidad de reaccidn.

Desarrollo social

Los nifios de estas edades anteponen los juegos en grupo a los solitarios, estos grupos

suelen estar compuestos por nifios de su mismo sexo.

La familia tiene un papel fundamental para el crecimiento y el desarrollo del nifio.
Comienzan a formar sus primeros lazos de amistad con aquellos nifios que les
complacen y en el caso contrario surgen los conflictos y los enfados. Sus maestros y

maestras también son figuras representantes a las que acudir en caso de disputa.
Erik Erikson comprende a este alumnado en la etapa de “Laboriosidad vs. Inferioridad”
donde aparecen las primeras comparaciones entre ellos al ser consciente de las

habilidades propias y de los demas y querer ponerlas a prueba continuamente.

Desarrollo afectivo
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El desarrollo emocional de los nifios a partir de los 4 afios coincide con el inicio de la
escolarizacion donde el lenguaje ya se tiene un desarrollo lingiistico fluido que permite
desarrollar un léxico emocional mas complejo para poder hablar sobre sus experiencias,
compartir sus sentimientos... y asi adquirir la inteligencia emocional necesaria para

poder expresar, percibir y gestionar los sentimientos de forma correcta.

2. OBJETIVOS

En esta seccidn se explican los diferentes objetivos que se pretenden alcanzar al finalizar
el curso. Los alumnos deberan conocer y dominar los diferentes aspectos del proceso
de ensefianza — aprendizaje expuestos en el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero,

por el que se establece el curriculo bdsico de la Educacién Primaria .t

2.1. Objetivos generales de la etapa y didacticos de 22 de primaria

Los objetivos generales y didacticos que se han establecidos para la etapa de educacién
primaria han sido pensados para que, a lo largo de estos seis cursos, los alumnos
adquieran las habilidades y contenidos necesarios para poder desenvolverse en el
entorno de forma adecuada. Para ello, los objetivos generales propios para este
segundo curso segun el Articulo 7 del Real Decreto 126/2014 se encuentran recogidos

en el Anexo 0.1.2

2.2. Objetivos de matematicas en 22 de Primaria.

Los objetivos generales para la asignatura de matematicas de 22 de Primaria se han
definido a partir de los contenidos y los estandares de aprendizaje del Decreto 89/2014

de la Comunidad de Madrid®.

1) Leer y escribir los nimeros naturales menores que 1.000 con letras y nUmeros.

L A partir de ahora, diremos: Real Decreto 126/2014
2Ver Anexo 0.1.
3 A partir de ahora, diremos: Decreto 89/2014
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2) Identificar el valor posicional de las cifras en nUmeros menos que 1.000 y establecer
equivalencias entre centenas, decenas y unidades.

3) Descomponer numeros de tres cifras en forma aditiva, atendiendo a su valor
posicional.

4) Identificar nUmeros pares e impares en una lista de nimeros menores que 1.000.

5) Ordenar una lista de 4 o 5 nimeros menores que 1.000.

6) Utilizar los diez primeros numeros ordinales.

7) Llevar a cabo sumas y restas con y sin llevadas en horizontal

8) Colocar sumas o restas sin llevadas en vertical.

9) Sumar o restar sin llevadas, dos nimeros de dos o tres cifras en vertical.

10) Expresar una multiplicacién como sumas repetidas.

11) Resolver problemas de la vida diaria que impliguen una o dos operaciones de suma,
resta o multiplicacién.

12) Sumar y restar mentalmente un nimero de dos cifras con otro de una cifra.

13) Sumar y restar mentalmente dos nimeros de dos cifras siendo ambos multiplos de
10.

14) Sumar y restar mentalmente un multiplo de 10 con otro de dos cifras (suma menor
que 100)

15) Memorizar las tablas de multiplicar del 1 al 10.

16) Calcular el doble y la mitad de un nimero par menor que 50.

17) Escribir series descendentes y ascendentes de cadencia 3, 4 o 5 a partir de un
numero dado.

18) Hallar el nimero anterior y posterior de un nimero dado menor que 1.000.

19) Distinguir los conceptos largo, ancho y alto en objetos tridimensionales y asimilar
dichos conceptos con grueso, profundo... segun los casos.

20) Determinar qué unidad de medida es mas apropiada para expresar la medida de
diferentes objetos dados (centimetro o metro)

21) Comparar el peso de diferentes objetos apropiados de manera perceptiva (mds o
menos pesado o ligero, el mds o menos pesado o ligero)

22) Determinar el peso de varios objetos comparando con otros pesos conocidos,

mediante el uso de la balanza.
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23) Reconocer la conservacion de la cantidad de liquido alojada en recipientes con
diversa forma.

24) Reconocer entre diferentes recipientes aquellos cuya capacidad sea
aproximadamente un litro y aprender que el litro es la unidad fundamental para medir
capacidades.

25) Calcular la capacidad de varios recipientes tomando como unidad la de otros.

26) Conocer las diversas monedas y billetes de hasta 50 euros.

27) Establecer equivalencias entre billetes y monedas.

28) Calcular qué monedas o billetes, hasta 50 euros, tienen mayor valor monetario.

29) Determinar la combinacién idénea de monedas vy billetes para juntar una cantidad
de hasta 50 euros.

30) Reconocer las unidades para medir el tiempo: minutos, horas, dias, semanas, meses
y afos.

31) Establecer relaciones entre las diferentes unidades para medir el tiempo.

32) Leer la hora en relojes analdgicos y digitales con precision de minutos.

33) Identificar la duracién de diferentes eventos por comparacién con otros de duracion
conocida.

34) Reconocer las partes de delante-detras, arriba-abajo, derecha-izquierda de un
objeto, si las tuviera.

35) Dibujar y describir recorridos de caminos sobre una cuadricula, empleando las
direcciones de: arriba-abajo y derecha-izquierda.

36) Indicar con precisién la forma de llegar de un lugar a otro en las instalaciones
escolares empleando las indicaciones de subir-bajar, girar a la derecha-izquierda...

37) Clasificar las lineas en rectas, curvas, mixtas y poligonales.

38) Buscar ejemplos de lineas rectas, curvas, mixtas y poligonales en objetos del
entorno.

39) Asociar el concepto de punto a la interseccion de dos lineas o a la posicién en el
plano.

40) Reconocer entre diferentes figuras, aquellas que sean poligonos.

41) Nombrar los poligonos seglin su nimero de lados.

42) Dibujar a mano alzada rectas que pasan por un punto y son perpendiculares o

paralelas a otra recta dada.
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43) Construir o dibujar tridngulos y cuadrilateros. Principalmente rectangulos.
44) Calcular el perimetro de diversas figuras geométricas sobre una trama tomando

como unidad el segmento base de la trama.

Para conseguir estos objetivos, en cada unidad didactica se iran desglosando en

objetivos mas especificos.

3. CONTENIDOS

En este tercer apartado se recogen los diferentes conceptos y contenidos propios de
matematicas para el curso de 22 de primaria segun el Decreto 89/2014, de 24 de julio,
del Consejo de Gobierno, por el que se establece para la Comunidad de Madrid el

Curriculo de la Educacion Primaria.

3.1. Secuenciacién de contenidos del curriculo oficial de la CAM. Contenidos del
curso y del area. Bloques de contenidos: conceptos, procedimientos, actitudes
(Primaria)

En el Anexo 0.2.% se adjuntan los contenidos de 22 de primaria del drea de matematicas
teniendo en cuenta el Decreto 89/2014 y en el Anexo 0.3°. los del Real Decreto
126/2014. Es el conjunto de destrezas, actitudes, habilidades y conocimientos que

permitirdn a los alumnos alcanzar los objetivos previstos.

3.2. Secuenciacion en Unidades Didacticas

Los contenidos matematicos de 22 de Educacidn Primaria se encuentran divididos segun
la Orden ECD/686/2014, de 23 de abril, por la que se establece el curriculo de la
Educacidn Primaria para el dmbito de gestion del Ministerio de Educacion, Cultura y
Deporte y se regula su implantacion, asi como la evaluacion y determinados aspectos
organizativos de la etapa® en cinco grandes bloques con el fin de establecer una

organizacién entre los contenidos pero dicha estructura no es rigida, sino que la Orden

4Ver Anexo 0.2.
5Ver Anexo 0.3.
A partir de ahora, diremos: Orden ECD/686/2014
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ECD/686/2014 da plena libertad para ordenar los contenidos segun los criterios que

cada uno quiera.

Ademads, la Orden OCD/686/2014 establece que el bloque 1 basado en procesos,
métodos y actitudes en matematicas se debe trabajar de forma transversal con los
demds bloques. También recomienda que se trabajen conceptos de los distintos bloques
sin seguir el orden establecido con el fin de establecer conexiones entre dichos
contenidos y ver de forma clara que en matemadticas todo estd conectado y todo es

importante.

A continuacién, se hace un resumen de los bloques recogidos por la Orden
OCD/686/2014 vy el bloque extra afiadido; y se adjunta una tabla resumen de los
contenidos conceptuales a trabajar en cada uno de ellos. Ademas, se especifica si se

trata de un contenido previamente estudiado o si es de nueva adquisicién.

- Bloque 1 — Procesos, métodos y actitudes en matematicas.
- Bloque 2 — NUmeros y operaciones.

- Bloque 3 — Magnitudes y medidas.

- Bloque 4 — Geometria.

> — Resolucion de problemas.

Se adjunta en el Anexo 0. 4.7 la tabla completa con los contenidos conceptuales,
procedimentales y actitudinales escogidos para esta programacion de matematicas para

el segundo curso de la etapa primaria.

7Ver Anexo 0.4.
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TRIMESTRE

PRIMER TRIMESTRE

EL MOVIL

UNIDAD DIDACITCA

CONTENIDOS

—> Unidades y decenas

22 Primaria

TIPO DE CONOCIMIENTO

Previamente estudiado.

> Los numeros hasta el 99.

Previamente estudiado.

- Los nimeros pares e impares.

Previamente estudiado.

~> Los ndmeros ordinales hasta el 102.

Nueva adquisicién.

—Sumas sin llevar hasta el 99

Previamente estudiado.

- NUmero anterior y posterior

Previamente estudiado.

—> Series crecientes y decrecientes de
cadencia 2

Previamente estudiado.

—> Series crecientes y decrecientes de
cadencia 5

Previamente estudiado.

—> Series crecientes y decrecientes de
cadencia 10

Previamente estudiado.

LA BARAJA

DE CARTAS

— Comparacién de nimeros de dos cifras

Previamente estudiado

~> Sumas sin llevar de tres sumandos hasta el
99

Nueva adquisicién

~> Propiedad conmutativa de la suma

Previamente estudiado

~> Restas sin llevar hasta el 99

Previamente estudiado

—> Relacién entre suma y resta

Previamente estudiado

~> Prueba de la resta

Nueva adquisicién

—> La decena mas cercana

Previamente estudiado

2 —> La centena Nueva adquisicién
Z ~> Redondeo a la centena Nueva adquisicion
(75
o - Sumas con llevadas hasta el 99 Previamente estudiado.
6' - Izquierda-derecha Previamente estudiado
() - Delante-detras Previamente estudiado
2 - Arriba-abajo Previamente estudiado
—

- Simetrias Nueva adquisicion

~> Ndmeros del 100 al 199 Nueva adquisicion

~> Restas con llevadas (pasando una decenaa | Nueva adquisicién
2 unidades)
‘O —> Comparacién de nimeros de tres cifras Nueva adquisicion
2 —> Las monedas de céntimo y de euro Previamente estudiado
IL" > Los billetes hasta 500€ Nueva adquisicion
Ll
- = Equivalencia de un euro a cien céntimos Previamente estudiado
—

- Expresion de un precio en euros y
céntimos

Previamente estudiado

Figura 2. Tabla resumen de los contenidos del primer trimestre distribuidos en cuatro

unidades didacticas.

Fuente: elaboracion propia.
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TRIMESTRE UNIDAD DIDACITCA CONTENIDOS TIPO DE CONOCIMIENTO

~» Numeros del 200 al 299 Nueva adquisicion
-
> — Sumas y restas sin llevadas Previamente estudiado
‘O
— E ~> Restas con llevadas Nueva adquisicion
- —> Lineas rectas, curvas, mixtas y poligonales | Nueva adquisicion
>
< —El punto como interseccién de dos lineas Nueva adquisicién
> Ndmeros del 300 al 399 Nueva adquisicion
L ~> Sumas con llevadas con nimeros de tres Nueva adquisicion
o < cifras
— N - Propiedad conmutativa y asociativa de la Nueva adquisicion
m N suma
2 o ~> La multiplicacién como suma repetida Nueva adquisicién
—_ S —> Poligonos y sus elementos Nueva adquisicion
[’
- —> Construccién de cuadrilateros y Nueva adquisicion
O tridngulos
D < ~> Los nimeros del 400 al 499 Nueva adquisicion
- E —> Restas llevando decenas o centenas Nueva adquisicién
U] S d ~» Multiplicacién en vertical sin llevar Nueva adquisicién
L o
wn =
om —> Circunferencia y circulo Previamente estudiado
~> Los numeros del 500 al 599 Nueva adquisicion
Ll
Q v ~>Restas llevando decenas y centenas Nueva adquisicion
o o —> Tablas del 2 y del 5 Nueva adquisicion
oD 2
O o
= —> Cuerpos geométricos y sus elementos: Nueva adquisicion
Ll caras, vértices y aristas.

Figura 3. Tabla resumen de los contenidos del segundo trimestre distribuidos en cuatro
unidades didacticas.
Fuente: elaboracion propia.

30



PROGRAMACION DIDACTICA DE MATEMATICAS 29 Primaria

TRIMESTRE UNIDAD DIDACITCA ‘ CONTENIDOS TIPO
—> Tablas del 3y del 4 Nueva adquisicion
I.Il_J ~> Los nimeros del 600 al 699 Nueva adquisicion
—
(a'a] > Doble y triple Nueva adquisicion
= - Reconocimiento de dias, semanas, meses y afios. Previamente estudiado
S ~>El calendario Previamente estudiado
-2 Horas, cuartos de hora y medias horas Previamente estudiado
= El kilo Previamente estudiado
< = El litro Nueva adquisicién
L % -2 El metro Previamente estudiado
E 2 ~> Estimacién de medidas de peso, capacidad y longitud Previamente estudiado
(Vp) o - Comparacion y ordenacién de medidas de peso, Nueva adquisicion
L S capacidad y longitud
2 ~> Los ndmeros del 700 al 799 Nueva adquisicion
E - Tablas del 6 y del 7 Nueva adquisicion
; - Los nimeros del 800 al 899 Nueva adquisicion
L Problemas de dos operaciones (sumas o restas o Nueva adquisicion
@) - combinadas)
o E ~ Tablas del 8 y del 9 Nueva adquisicién
L
- ~< ~> Multiplicacién sin llevadas Nueva adquisicion
a
— ~> Propiedad conmutativa de la multiplicacién Nueva adquisicion
w - Ejes cartesianos Nueva adquisicion
- Tablas de doble entrada Nueva adquisicion
-2 Interpretacién de un grafico de barras Nueva adquisicion
-2 Los nimeros del 900 al 999 Nueva adquisicién
- = Introduccién a la divisién Nueva adquisicion
9 - Doble o mitad Previamente estudiado
Ll
o ~>Multiplicacién con llevadas Nueva adquisicion
S Problemas de dos operaciones, (sumas, restas, Nueva adquisicion
multiplicaciones o combinadas)

Figura 4. Tabla resumen de los contenidos del tercer trimestre distribuidos en cuatro
unidades didacticas.
Fuente: elaboracion propia.
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4. ACTIVIDADES DE ENSENANZA — APRENDIZAJE

4.1. Clasificacion de las actividades atendiendo a diferentes criterios

4.1.1. Segun su agrupamiento

- Actividades individuales: aquellas que cada alumno deberd realizar solos y de
forma personal para evaluar sus conocimientos, su progreso y su mejoria. Un
ejemplo de este tipo de actividad serdn algunas fichas o algunas pruebas que

permitan medir su aprendizaje.

- Actividades por parejas: aquellas en las que se necesitara la cooperacién entre
ambos miembros para su ejecucidn con el fin de aprender con el compaiieroy
del compafiero. Un ejemplo seran las actividades donde se utilice material

manipulativo de Entusiasmat como dados, monedas y billetes, reglas...

- Actividades grupales competitivas: son aquellas actividades en las que deberdn
trabajar colaborativamente todos los miembros del mismo equipo para
conseguir el reto y donde haya una variable como el tiempo, la presentacion, la

complejidad... que hara que destaquen entre los demas equipos.

- Actividades grupales cooperativas: estas actividades requerirdn la participacion
y cooperacidn de todos los miembros del equipo para poder resolver el problema

o reto planteado, pero no habra ninguna variable extra que sume puntos.

- Actividades en gran grupo: son todas las actividades en las que sea necesaria la
participacién de todos los miembros de la clase o donde los materiales
necesarios sean unicos como por ejemplo la pizarra digital el ordenador, el

radiocasete...

4.1.2. Segun su grado de dificultad definido por PISA (2005)
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- Actividades de reproduccion: estas actividades son tareas conocidas por el
alumnado que requieren de procedimientos ya trabajados en clase. Son

actividades mas mecanicas.

- Actividades de conexidn: son ejercicios que siguen siendo conocidos por los
alumnos pero que requieren una mayor implicacién por parte del alumno, ya
que exigiran habilidades como la explicaciéon, la interpretaciéon o el uso de

estrategias. Son actividades menos dindmicas y de mds razonamiento.

- Actividades de reflexién: son aquellas tareas que implican ir mds alld de su
entorno conocido, requieren un grado mayor de comprensién, de creatividad,
de reflexion, de vincular conceptos... y son tareas que permiten la resolucion de

problemas novedosos y originales.

4.1.3. Segun las fases de adquisicién de Santaolalla (2011)

- Actividades manipulativas: Son aquellas actividades en las que los alumnos
deberan hacer uso de material manipulativo, visual, tangible y cuyo objetivo se
basa en acercarles al mundo de las matematicas de forma lidica y divertida a

través de la experimentacion y el juego.

- Actividades simbdlicas: Estas actividades pretenden conseguir que los alumnos
sean capaces de atravesar el camino de lo concreto a lo abstracto y para ello
utilizan dibujos o simbolos que representen aquellos instrumentos que

anteriormente manipulaban.

- Actividades abstractas: Son dichas actividades donde los alumnos ya no hacen
uso de dibujos ni de simbolos, sino que ya son capaces de interactuar con signos
abstractos y arbitrarios como los numeros, los signos de suma, resta,

multiplicacién o divisién, el signo de mayor o menor...
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4.1.4. Segun la Pirdmide de Alsina (2016)

- Actividades sobre situaciones de la vida cotidiana: actividades que impliquen
objetos, imagenes o situaciones de la vida real para aprender a través de la

observacidn de dichos elementos matematicos del entorno.

- Actividades con recursos manipulativos: son todas las actividades que requieran
la utilizacién de diversos instrumentos y materiales tangibles para que el

alumnado sea capaz de elaborar esquemas mentales de conocimiento.

- Actividades con recursos ludicos: juegos que inciten a los alumnos a trabajar la
resolucion de situaciones o retos matematicos de forma divertida y entretenida,

como juegos de cartas, aplicaciones de la pizarra interactiva...

- Actividades con recursos literarios: ejercicios o actividades que impliquen un
libro fisico, que sean cuentos o textos relacionados con la asignatura en concreto

gue posibiliten la ejecuciéon de los objetivos y contenidos a alcanzar.

- Actividades del libro: actividades, ejercicios o problemas planteados por el libro
de la asignatura de matemadticas que tienen como finalidad practicar los

conceptos tratados en cada unidad diddctica para adquirir dicho conocimiento.

4.1.5. Seguin su momento de aplicacion

- Actividades iniciales/motivacion: son todas las actividades que se lleven a cabo
al comienzo de una unidad diddctica para recopilar de conocimientos acerca de
un contenido en concreto, recordar lo trabajado en una clase anterior,

introduccion al proximo aprendizaje... El término de motivacion no implica que
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Unicamente se de en esta fase de la sesidn, pero si trata de captar la atencion de

los alumnos ante un nuevo aprendizaje.

- Actividades de desarrollo/aprendizaje: son los juegos, ejercicios y actividades
gue normalmente ocupan la mayor parte de la sesién ya que es el principal
momento de aprendizaje donde se lleva a cambo la comprension y la asimilacidon
de los contenidos explicados, el desarrollo de destrezas y la generacidn de

actitudes.

Ademas, dichas actividades suponen la exposicién y/o comunicacion de la
informacion obtenida mediante la transmision oral, escrita o a través de medios

audiovisuales.

- Actividades finales: al terminar cada unidad didactica se llevaran a cabo
ejercicios que sirvan para recopilar todo lo aprendido y que permitan al profesor
hacer un seguimiento de cémo ha ido la comprensidon de los contenidos

explicados.

4.1.6. Segun su objetivo

- Actividades de sintesis/repaso: actividades que permitan poner en practica
conocimientos previamente adquiridos y que permitan al profesor conocer el
nivel de cada alumno para saber si deberd dedicar tiempo a recordar dicho
conocimiento o si, por el contrario, el concepto estda dominado y pueden

empezar a adquirir otros.

- Actividades de apoyo/refuerzo: ejercicios, juegos o pruebas que permitan
reforzar nociones ya aprendidas pero que por unas circunstancias u otras no han

sido entendidas a la perfeccién.
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- Actividades de ampliacion: propuestas de trabajo para aquellos momentos en
los que los alumnos controlan lo expuesto en el aula y cuenta con las capacidades

para ampliar sus conocimientos con actividades extras.

- Actividades de evaluacidn: serdn todas las actividades que permitan valorar si
el alumnado ha alcanzado los objetivos propuestos y ha adquiridos los conceptos
propios de cada unidad didactica. No necesariamente seran fichas escritas, sino
gue se evaluara a través de diferentes actividades individuales y grupales como

Kahoots, exposiciones, juegos, inventos...

4.1.7. Segun el espacio en el que se lleve a cabo:

- Actividades en el aula: todo tipo de actividades que se lleven a cabo en el aula
por la necesidad de utilizar materiales que hay en ella. Serdn actividades que
requieran de un espacio no muy grande, con mesas donde poder trabajar sifuera
necesario, con pizarra para poder hacer uso de ella en las explicaciones, con

proyector para mostrar ejemplos, imagenes o videos...

- Actividades en otras instalaciones del colegio: actividades, gymkhanas, juegos
u otro tipo de pruebas que requieran de espacios mas amplios para su ejecucion.
Algunos lugares donde se podrian realizar estas actividades serian el patio del

colegio, el polideportivo, salas polivalentes, aula de musica, gimnasio...

- Actividades fuera del colegio: excursiones que se realicen en otros espacios
ajenos al colegio con el fin de conocer otros ambientes y poder aprender de

entorno que nos rodea.
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5. Metodologia y recursos didacticos

5.1. Principios metodolégicos

La metodologia que se utiliza en las escuelas tiene un papel muy relevante en todo el
proceso de ensefianza y aprendizaje ya que de esta depende que los alumnos tengan
una buena o mala experiencia con las matematicas y que el tiempo dedicado haya sido

mas o menos eficaz.

La metodologia con la que se va a trabajar en toda la programacién se basa en los
diferentes escalones que Alsina (2010) establece en la Pirdmide de la Educacion
Matematica. Serd un proyecto donde no se haga uso del libro de texto, sino que incluird
multiples propuestas de actividades relacionadas con situaciones de la vida cotidiana,

con recursos manipulativos, recursos ludicos, recursos literarios y recursos tecnoldgicos.

L| bro

Recursos
tecnolégicos:
ordenador,
calculadora -

Recursos literarios:

_ narraciones, adivinanzas
canciones
J;.-' L’?

PR

-

0
. Recursos ladicos: juegos.
X +

Recursos manipulativos: materiales
Hl=(———={1l inespecificos, comercializados o disefiados.

u
— e I%I Situaciones cotidianas, matematizacién del
‘{ . = entorno, vivencias con el propio cuerpo.
= =

Figura 5. Adaptacion personal de la piramide de la educacion matematica
propuesta por Alsina (2010).
Fuente: Elaboracion propia.

En primer lugar, plantearemos situaciones problematicas del dia a dia para que a través

de la observacién y del andlisis de los elementos que hay a nuestro alrededor, los
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alumnos adquieran un pensamiento matematico en general y desarrollen la

competencia de esta materia en concreto.

En segundo lugar, se trabajard con materiales manipulativos de todo tipo, incluidos
algunos de elaboracidon propia fomentando el reciclaje. Este escaldon de la pirdmide
estard muy presente en la programacion ya que son recursos que serviran para que los
alumnos puedan entender el concepto de abstraccion a través del establecimiento de

conexiones con la realidad.

Los recursos ludicos ocupan el tercer nivel de la piramide y por tanto también haremos
uso de juegos para aprender las matematicas de forma divertida que mantenga la
curiosidad constante de los alumnos por los nuevos aprendizajes, destrezas y
habilidades. Para ello, se realizaran actividades como bingos, memories o parejas,
dominds, sopas de letras, crucigramas... todo esto, nos permita a los maestros

comprobar si un concepto o un proceso ha quedado asimilado o no.

En cuarto lugar, se trabajara interdisciplinarmente la competencia linglistica y la
matematica a través de libros, cuentos, canciones, articulos de revistas, adivinanzas...
que le presenten problemas o situaciones al alumno y que este deba resolver haciendo

uso del pensamiento matematico.

Los recursos tecnoldgicos se presentan casi en la cuspide de la pirdmide como elemento
gue hay que manejar moderadamente, varias veces a la semana. Para ello contaremos
con recursos como la pizarra digital o las tablets, que nos permitiran realizar actividades
en grupos, por parejas o individualmente para poner en practica lo aprendido. De la
misma manera, nos permitirdan evaluar si los conceptos y los procedimientos han sido

asimilados.

Si bien, es importante destacar, como sustenta el profesor Prensky (2001), que existen
diferencias entre los estudiantes que han nacido y crecido en una sociedad tecnoldgica,
los llamados “nativos digitales”; y los maestros, que han nacido y vivido en generaciones

anteriores y por tanto han adquirido la tecnologia mas tarde, denominados
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“inmigrantes”. Esta “brecha digital” reclama nuevas formas de enseflanza y una
formacion continua por parte de los maestros para conseguir conectar a los alumnos

con su proceso de ensefianza.

5.2. El papel del alumno y del profesor

El maestro tiene un papel muy importante el proceso de ensefanza-aprendizaje de los
alumnos, ya que deben tratar de influir y de intervenir en ese proceso ofreciendo
desafios y retos que se salgan de su zona de confort para que, a través de andamios
propuestos por el maestro, logren adquirir nuevos aprendizajes. Después, el profesor
deberd ir retirando poco a poco ese andamiaje para ir propiciando la autonomia del

alumnado.

El psicologo estadounidense Bruner (1998) ya hablaba de esto en su teoria del
andamiaje o también llamada Scaffolding, donde representa la labor de apoyo del
profesor con la metafora de los andamios, como si fueran los soportes donde el alumno
se apoya para ir adquiriendo nuevos aprendizajes. Pero siempre es importante que estos
apoyos se vayan retirando porque significara que el alumno ha ganado en autonomia y

que el aprendizaje ha finalizado y podremos pasar a una nueva adquisicién.

En resumen, mientras el alumno se encuentre en la “zona de desarrollo préximo”
(Vygotsky, 1995) el profesor actuara de guia y de facilitador del aprendizaje; y cuando el
alumno ya haya vencido su nivel de desarrollo potencial y haya adquirido autonomia, el
profesor pasara a ser un mero observador donde podrd comprobar en qué fase del

aprendizaje se encuentra dicho alumno.

El docente debera disefiar y planificar las actividades, recursos y metodologias que se
vayan a necesitar en cada sesidn para poder favorecer la interaccién, la colaboracién y
la cooperacion entre los alumnos ofreciendo un clima y un ambiente de trabajo dptimo

en el que se puedan promover sus habilidades personales.
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Ademas, el maestro debe interesarse por conocer a su alumnado para que asi, el
proceso de ensefianza-aprendizaje sea mas personalizada. Para ello, debera escuchar
los intereses que tienen sus alumnos, las necesidades que presentan, los puntos fuertes
y débiles de cada uno de ellos, las capacidades, habilidades y destrezas que les

caracterizan... y adoptar su forma de ensefiar a estos items de la clase.

El profesor actuara en coordinacién con profesores de otras asignaturas para conseguir
un aprendizaje transversal y globalizado, donde los alumnos puedan ver la importancia

gue tienen las matematicas en cualquier ambito de la vida.

Un papel importante que tiene el maestro es el de fomentar el gusto por aprender y por
acercarse a las matematicas, y para ello deberd construir un vinculo de confianza
favorable para el aprendizaje, donde los alumnos se sientan motivados y curiosos por

investigar y experimentar.

Y, por ultimo, el docente debera crear unos sistemas de evaluacién que permitan dar a
su alumnado un feedback sobre la situacién en la que se encuentra, con aspectos
positivos y aspectos en los que deberd mejorar. Ademas, estas evaluaciones serviran al
maestro como autoevaluacién para saber si su método de ensefianza estd siendo

efectiva o si, por el contrario, debe modificar algo.

Por otro lado, el alumno deberd adoptar una actitud positiva, de motivacién, de interés
por aprender, por indagar, por conocer cosas nuevas; y debe tener la iniciativa de
experimentar y de investigar aspectos que les suscitan curiosidad o retos que quieran
solventar. Para ello, los alumnos colaborardn entre ellos para que el proceso de
aprendizaje sea mas efectivo mediante la ayuda entre iguales, donde unos se puedan

ensefar a otros y corregir posibles errores.

Para finalizar, el alumno debe querer ser el responsable y el protagonista de su

aprendizaje, implicandose en las actividades y contribuyendo a crear un ambiente y un

clima de trabajo agradable.
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5.3. Recursos materiales y humanos

Los recursos que se van a utilizar en esta programacion los dividiremos en dos clases:
materiales, humanos; y ambos permitirdn a los maestros realizar una adecuada

planificacion y un desarrollo éptimo de las sesiones.

Los recursos materiales que se necesitaran estaran relacionados con la Pirdmide de Ia
Educacidon Matematica de Alsina (2010). En primer lugar, se hard uso del entorno en el
que se encuentre el centro, ya que a través de la observacién en vivo o en imagenes, los
alumnos podran desarrollar diferentes tipos de actividades relacionado las matematicas

con la realidad.

En segundo lugar, utilizaran diferentes objetos manipulativos que se tengan en el aula
o que hayan realizado ellos mismos con la ayuda del profesor de Plastica. Algunos
ejemplos de objetos con los que podran experimentar y trabajar seran reglas, dados,

metros, balanzas, relojes...

En tercer lugar, se trabajard con recursos ludicos como los juegos de bingo o domind
elaborados por propio tutor o comprados. Seguidamente, se utilizaran cuentos,
canciones, adivinanzas y otros recursos literarios que permitan trabajar las matematicas

al mismo tiempo que otras asignaturas como la Lengua Castellana o la Musica.
Y, por ultimo, manejaremos herramientas TIC que nos permitirdn poner en priactica lo
aprendido. No se hara un uso extremo de estos recursos ya que estos presentan las

matematicas de forma abstracta y es preferible dar prioridad a lo manipulativo para

construir una buena base de conocimiento.

5.4. Recursos TIC y aprendizaje del inglés

Como se ha mencionado anteriormente, Alsina (2010) situa los recursos tecnoldgicos

casi en la cuspide de la pirdmide, ya que se tratan de actividades que, en muchas
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ocasiones, a pesar de ser actividades visuales y atractivas para los alumnos, pueden
llegar a ser inutiles para aquellos alumnos que aun presentan un pensamiento
operacional muy concreto y que deben seguir haciendo uso de materiales manipulativos

y objetos de la vida diaria para consolidar bien las bases de dicho concepto.

Algunos de los recursos Tecnolégicos de la Informacién y la Comunicacién que
utilizaremos en las sesiones como medios de aprendizaje y la asimilacién de nuevos

conceptos son:

- Kahoot®: La aplicacion de Kahoot es una web de educacién social y de
gamificacidon que gusta muchisimo a los alumnos, ya que deben hacer uso de las
tablets del colegio. Dicho recurso es una herramienta de refuerzo que sirve como
entrenamiento para comprobar si los conocimientos estudiados han sido
adquiridos y lo hace a través de preguntas cuya solucién debe ser escogida por
los alumnos. Ademas, dicha aplicacion permitird a los maestros controlar con

precision los aciertos y fallos que van obteniendo los alumnos.

- Smartick®: esta pagina web ofrece multiples tutoriales, ejercicios y recursos
didacticos con los que poder trabajar conceptos matematicos con los alumnos
de educacion primaria. Dicho recurso fue seleccionado en 2016 como uno de los
quince mejores startups'® mundiales segun el jurado de The Next Web en Nueva
York, (Herandez, 2015) ya que hace un estudio del nivel y del ritmo de
aprendizaje que presenta cada alumno y le disefia un plan de estudio
personalizado mediante la adaptacidn en tiempo real de los contenidos; por lo
que permite que cada alumno progrese adecuadamente, a su propio ritmo y

evitando posibles frustraciones.

8Ver Anexo 0.5.
%Ver Anexo 0.6.
10 Startup: empresa recientemente creada con un alto potencial tecnoldgico e innovador.
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- Plickers!!: es una herramienta parecida al Kahoot que permite llevar a cabo
pruebas tipo test o preguntas para que sean contestadas por los alumnos. Es un
recurso atractivo y dindmico para los alumnos ya que consiste en una aplicacién
de realidad aumentada que cuenta con una tarjeta (pieza de papel) que contiene
una especie de cédigo QR elaborado por el propio programa y que dependiendo

de cdmo sea cogida dicha tarjeta mostrara una respuesta u otra.

Cuando todo el alumnado haya levantado su tarjeta con su respuesta, el profesor
enfocard con su movil a las tarjetas y podrd observar las respuestas que han
seleccionado cada uno de sus alumnos y, ademas, se generara directamente un

grafico con los resultados obtenidos que se podra visualizar en un ordenador.

- Matematico.es'?: es un juego interactivo con el que se pueden practicar y
repasar diferentes conceptos matematicos de forma individualizada o por
parejas con las tablets o bien en gran grupo en la pizarra digital interactiva del

aula.

- Videos: se hard el visionado de diferentes videos de la plataforma de YouTube,
que permitirdn la introduccién de nuevos conceptos matematicos o bien la

memorizacion de algunos conceptos a través de canciones.

- Calculadora: es un recurso que permitird trabajar el calculo mental con los
alumnos. Esta herramienta sera utilizada por ellos mismos con el fin de estimular
su pensamiento matemadtico para encontrar los patrones necesarios en las
operaciones y poder resolver ejercicios de cdlculo mental posteriormente sin
hacer uso de esta. Con ella se hardn juegos como “éQué ha sucedido?” donde

los alumnos partiran de un primer nimero (N1) y de otro que serd la solucién

11 Ver Anexo 0.7.
12\er Anexo 0.8.
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(N2), y ellos mismos deberan ir probando que le ha sucedido a N1 para

convertirse en N2.

En cuanto al aprendizaje del inglés, el colegio Padre Manyanet es un centro bilinglie que
cuenta con la imparticion de varias asignaturas en ese segundo idioma como: Arts &
Crafts, Natural Science y English, donde los maestros de dichas asignaturas se dirigen a
los alumnos en inglés haciendo la traduccidn al castellano en algunos casos con el fin de
producir un aprendizaje significativo en los alumnos y estableciendo conexiones entre

ambos idiomas.

Esta programacién llevara a cabo algunas actividades interdisciplinares con estas
asignaturas como la elaboracién de algunos objetos matematicos con la ayuda del

profesor de Arts & Crafts.

5.5. Organizacion de espacios, tiempos y rutinas

5.5.1. Organizacion de espacios:

Todas las actividades de las sesiones programadas para este curso se llevardn a cabo
principalmente en el aula. Dicha aula cuenta con 25 mesas distribuidas en cinco grupos
de cuatro personas. Todas las mesas estan orientadas de tal forma que los alumnos
puedan visualizar correctamente la pizarra y la pantalla digital. Cerca de la pizarra digital
se encuentra el ordenador y la mesa del profesor. Al final de la clase contamos con varios
armarios donde poder organizar los multiples recursos que se van a utilizar en las

unidades didacticas.
Otros espacios del centro que también se van a utilizar en algunas unidades didacticas
serdn el patio y salas polivalentes amplias donde poder realizar juegos que requieran de

un espacio mas grande como, por ejemplo, actividades de movimiento.

5.5.2. Organizacion de tiempos:
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Para llevar a cabo una buena planificacion de las diferentes Unidades Diddcticas de esta
programaciony una adecuada organizacion de los contenidos a adquirir en este segundo
curso de Educacién Primaria, la Orden 1390/2020, de 1 de julio, del Consejero de
Educacidn y Juventud, por la que se establece el calendario escolar para el curso 2020-
2021 en los centros educativos no universitarios sostenidos con fondos publicos de la
Comunidad de Madrid,'? establece el calendario escolar académico para el curso 2020-
2021 el cual incluye un total de 177 dias lectivos repartidos en trimestres de la siguiente
manera: 72 dias lectivos en el primer trimestre, 50 dias lectivos en el segundo y 55 en el

ultimo trimestre.

Tras conocer los dias lectivos de este curso académico 2020-2021, deberemos observar
el numero de horas destinadas a la asignatura de Matematicas que la Ley educativa
vigente estipula para este afio. El Decreto 89/2014 de la Comunidad de Madrid
especifica que dicha materia se trabajara cinco horas a la semana, como minimo, en

todos los cursos de la etapa de Educacién Primaria®4.

Por tanto, siguiendo la organizacién de dias lectivos de la Comunidad de Madrid, se ha
realizado una distribucion de las unidades didacticas de esta programacién para la

asignatura de Matematicas para el curso de 22 de Primaria de la siguiente manera:

13 A partir de ahora, diremos: Orden 1390/2020
14 Ver Anexo 0.9.
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Figura 6. Calendario del curso escolar 2020-2021 y distribucion de las
distintas unidades didacticas.
Fuente: elaboracion propia.

5.5.3. Organizacion de rutinas:

Los contenidos recogidos en cada una de las unidades didacticas se han planificado
segun las etapas establecidas por Ferndndez Bravo (2015): Fase de elaboracién, fase de

enunciacién, fase de concretizacién y fase de transferencia o abstraccion.

Dichas etapas del acto didactico tienen un orden irremplazable. En primer lugar, la etapa
de elaboracion se basa en la propuesta de retos por parte del maestro teniendo en
cuenta los conceptos previos que tienen los alumnos, para poder guiarles en el proceso
de investigacidon hasta que encuentren la solucién a dicho desafio. Esta rutina tendra
lugar al principio de cada Unidad Didactica y es donde los alumnos tienen una primera

toma de contacto con el nuevo contenido.

Después tiene lugar la fase de enunciacién, los alumnos ya comprenden el nuevo

concepto y son capaces de enunciar de forma correcta aquello que han aprendido. En
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tercer lugar, el alumno pasara a la etapa de concretizacion donde pondra en practica lo
aprendido mediante la aplicacién de los procedimientos y contenidos estudiados y
donde serdn capaces de establecer relaciones con experiencias o situaciones vividas. En
ultimo lugar, la fase de abstraccion o de transferencia donde los alumnos ya aplican los
conceptos y procedimientos adquiridos a cualquier situacion que se les presente, sin

importar la experiencia que tengan; es decir, seran capaces de generalizar.

Para llevar a cabo esta metodologia se han creado cuatro tipos de sesiones diferentes
con nombres novedosos que llamen la atencién de los alumnos y que estan relacionados
con cada una de las fases que Fernandez Bravo (2015) propone y todas ellas van a estar

presentes en cada una de las unidades diddcticas de esta programacion:

- Curioseando con LUPAS: Sera la primera sesion de cada unidad didactica donde
se presente a los alumnos el invento que se va a estudiar y analizar durante esas
sesiones, se hara una puesta en comun de ideas que tengan acerca de ese
invento como su fecha de invencidn, su autor, la evolucién que ha tenido hasta
dia de hoy, caracteristicas que tenga, la relacién que pueda tener dicho invento

con las matematicas.

- Relacionando con IMANES: Seran todas aquellas sesiones donde los alumnos
tendrdan el primer contacto con un nuevo procedimiento o concepto, es decir, las
clases donde se presente un nuevo concepto matematico a los alumnos de forma
Iddica, manipulativa y visual para que los alumnos puedan conectar y relacionar
dicho aprendizaje con aquellos que ya tenian adquiridos y asimilados

previamente.

- Experimentando con PROBETAS: Seran las sesiones donde los alumnos ya
tengan que poner en practica lo explicado el dia anterior y donde
experimentaran con diferentes actividades y juegos para ver si el concepto ha

sido entendido o se debe trabajar un poco mas en él.
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- Midiendo con TERMOMTROS: Ser4 la sesién donde se lleve a cabo un repaso de
la unidad didactica y donde se medira la adquisicién de los conocimientos de

cada uno de los alumnos antes de pasar a uno nuevo.

5.6. Agrupamiento de alumnos

El agrupamiento de los alumnos dependerd del tipo de actividad que se vaya a llevar a
cabo en la sesidon. Como se ha especificado anteriormente en el tipo de actividades
segun su agrupamiento, su distribucién podra ser: individualmente, por parejas, por

grupos o en gran grupo.

Uno de los objetivos de esta programacion es fomentar el trabajo cooperativo que segun
Jhonson, Jhonson y Holubec (1999) “consiste en trabajar juntos para alcanzar objetivos
comunes.” Este modo de trabajar produce poderosos efectos como: mayor esfuerzo
para lograr un mejor desempefio de la tarea, relaciones entre alumnos mas positivas y
una mayor salud mental y, ademds, garantiza el buen rendimiento por parte de los

alumnos.

La distribucion de los alumnos en los diferentes grupos se realizara segin Prieto (2007).
Una primera opcion sera de forma autoselectiva, donde seran los propios alumnos los
que se agrupen segun sus intereses, segln su relacidén con los demds compafieros y
segun sus criterios. Otra opcién es de manera aleatoria, donde los grupos se haran al
azar, sin juicio alguno. Y, por ultimo, se podrdn realizar a través de la seleccion asignada,

es decir, de manera intencionada y meditada por parte del maestro.

Para el comienzo de cada unidad didactica se utilizard un agrupamiento de seleccién
asignada para la sesidon de LUPAS. Dicho grupo estard formado por diferentes alumnos
en funcidn de los conocimientos previos que presenten en las semanas introductorias
del curso. Cada grupo sera protagonista en una unidad didactica concreta para descubrir

el nuevo invento a inspeccionar y para ser los Scientific ese dia, los cuales tendran una
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tarjeta identificadora dorada®” y se encargaran de la organizacién de la sesién entera,
apuntando las cosas mas importantes de dicho invento en el Data Logging'® de la clase,
haciendo una busqueda en internet de datos desconocidos, repartiendo los materiales

necesarios para las actividades...

5.7. Relacion de la metodologia con las competencias clave, los objetivos y los

contenidos

El Real Decreto 126/2014 recoge la definicion de competencia como “La competencia
supone una combinacién de habilidades practicas, conocimientos, motivacidn, valores
éticos, actitudes, emociones, y otros componentes sociales y de comportamiento que

se movilizan conjuntamente para lograr una accién eficaz” (p.2.)

Este mismo documento recoge las siete competencias clave en el articulo 2:

1. Comunicacion lingiiistica (C1):

Es aquella capacidad presente en todos los actos de nuestra vida que surge de la
necesidad de comunicar o revivir un mensaje concreto. La comunicacion linglistica sirve
como herramienta para poder acceder a otros aprendizajes. Los alumnos no deben ser
Unicamente receptores, sino que también tienen que actuar como emisores utilizando
la expresion escrita, oral o corporal. El lenguaje es un medio que sirve para la
comprension de la realidad y del contexto que nos rodea, y para la construccion de

conocimientos nuevos.

Dicha competencia se trabajara en todas las unidades didacticas. Ademas, se fomentara
en actividades interdisciplinares con otras asignaturas como la actividad de pares e

impares de la Unidad 1, donde se trabaja con el area de Lengua Castellana.

2. Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (C2).

15 Ver Anexo 0.10.
16 Ver Anexo 0.11
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Esta segunda competencia propuesta por el Real Decreto 126/2014, se basa en la
necesidad de aplicar el razonamiento para poder aprender del contexto que nos rodea
y conocer la realidad en la que vivimos. Esta competencia permitird que todo el
alumnado sea capaz de interpretar y producir la informacién que les llega y de resolver
los problemas que les vaya surgiendo en su vida diaria. Se trabajard en todas las
unidades didacticas y se potenciard con las actividades extracurriculares y las

excursiones que se realicen fuera de las instalaciones del centro.

3. Competencia digital (C3).

Conociendo la época en la que han nacido nuestros alumnos, donde las tecnologias han
ido evolucionado a la vez que ellos, trabajaremos las matematicas con ayuda de este
recurso tan creativo y que tanto les llama la atencién. Se trabajara de alguna forma u
otra en casi todas las unidades didacticas con el uso de aplicaciones, juegos y diferentes

paginas web que les permita practicar y en algunos casos evaluar todo lo aprendido.

4. Aprender a aprender (C4).

Tiene que surgir de nuestros alumnos el espiritu por aprender y por buscar solucién a
las multiples incégnitas que se nos presentan en la vida. Debemos esforzarnos por ser
personas autosuficientes, curiosas y exploradoras. Se trabajara en todas las unidades

didacticas fomentando la autonomia de los alumnos.

5. Competencias sociales y civicas (C5).

La sociedad en la que convivimos todas las personas se caracteriza por la cantidad de
diferencias que hay entre unos y otros. Los gustos, los miedos, las inquietudes, las
preocupaciones... son muy distintas y todos tenemos que aprender a progresar como

grupo social que somos y querer ayudarnos entre todos.

Esta competencia la trabajaremos en todas las unidades didacticas con la realizacién de

actividades individuales, por parejas, por trios, en pequefios grupos o en gran grupo.

6. Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (C6).
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Esta competencia estd muy relacionada con la de aprender a aprender mencionada
anteriormente, ya que consiste en las ganas que tiene uno mismo de superarse a si
mismo y trabajar y esforzase por llevar a cabo todos los objetivos planificados y asi poder

alcanzar todas las metas propuestas.

Dicha competencia también se trabajara en todas las unidades didacticas mediante

retos que el propio alumnado debera organizarse y planificarse para poder resolver.

7. Conciencia y expresiones culturales (C7).

A través de esta competencia se pretende conseguir que todo el alumnado sea
consciente de la necesidad de utilizar las artes en nuestra vida. Estas tienen un valor
muy importante, ya que materias como la literatura, las artes plasticas o visuales, la

musica o la expresién corporal son esenciales para que el aprendizaje se produzca.

Esta competencia se trabajara también en todas las unidades diddacticas y se potenciara

con las diferentes excursiones propuestas para cada trimestre.

6. Medidas de atencion a la diversidad

“Debemos reconocer las posibilidades de aprendizaje de todo nuestro alumnado, los
factores que facilitan el mismo y sus necesidades educativas mas especificas.”

(Sandoval, Simén y Marquez, 2015)
Cada alumno es diferente con sus capacidades, intereses, culturas, experiencias,
habilidades, inquietudes... y es labor del maestro interesarse por conocer la diversidad

de su clase, ya que esta enriquecerd el proceso de ensefianza-aprendizaje de todo el

alumnado.

6.1. Medidas generales de atencion a todos los alumnos

Para trabajar la diversidad en un aula hay que tener en mente que no todos los alumnos

deben recorrer el mismo camino para adquirir un conocimiento, sino que cada uno
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escogera el suyo para llegar a un resultado exitoso, y ninguno de los caminos sera mejor

0 peor, sino que seran diferentes e igual de correctos.

En la clase encontraremos diferencias en cuanto a varios aspectos. Uno de ellos sera el
ritmo de cada uno, el tiempo que dedique cada alumno a una actividad sera diferente y
por lo que se deberd ayudar a los alumnos a adaptarse a los tiempos dados y ser

flexibles.

Otra diferencia presente sera los estilos de aprendizaje, habra alumnos que asimilen
mejor un concepto a partir de imagenes, otros a partir de recursos manipulativos con el
que poder experimentar, otros con explicacion mds tedricas y con ejemplos... por tanto,
el maestro debera tener la capacidad de poder utilizar diferentes estrategias para que

todo su alumnado llegue a alcanzar el resultado, aunque sea por vias diferentes.

Y, por ultimo, existiran diferencias entre los intereses y la motivacion que tengan los
alumnos por las matematicas, y el maestro debera hacer todo lo posible para despertar
esa curiosidad en todo el alumnado y que entre ellos mismos puedan cooperar y

ayudarse.

6.2. Medidas ordinarias: Necesidad de apoyo educativo

Entendemos como medidas ordinarias aquellas en las que no es necesario realizar
adaptaciones o modificaciones significativas en lo referido a contenidos, objetivos,
estandares de aprendizaje y criterios de evaluacién, por tanto, estas medidas consistiran
en el ajuste de tiempos, metodologias, actividades o estilos de evaluaciéon de dichos

alumnos con necesidades de apoyo educativo.

Aquellos alumnos que tienen un ritmo mas rapido en la ejecucién de las tareas podran

coger una de las tarjetas cientificas!’ donde poder ir completando diferentes retos

17 Ver Anexo 0.12.
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matematicos que se les proponen y, ademas, podran hacer de Scientific, y ayudar a otros

compafieros que presenten mas dificultades.

A los alumnos que se les atasque algln concepto matematico podran recibir la ayuda de
los Scientific Assistant ademas de hacer uso del Doubt Box'®, el buzén de dudas de la
clase donde todos podran escribir qué dificultades presenta o qué ayuda necesitaria y
saldrdn compafieros voluntarios para explicar dicho concepto. Este recurso es muy util
porgue, en muchas ocasiones, los alumnos aprenden mejor si un concepto se lo explica
uno de sus iguales y, ademas, permite al maestro ver si debe repetir una explicacién o

cambiar de estilo de ensefianza en funcidn del nimero de dudas que salgan en la clase.

6.3. Medidas extraordinarias: Adaptaciones curriculares

Otro perfil de nifios que tendremos en el aula son alumnos con Necesidades Educativas
Especiales®® altas capacidades “aquellos que muestran una elevada capacidad de
rendimiento en las areas intelectual, creativa y/o artistica.” (Garcia-Ron y Sierra-

Vazquez, 2011)

Algunos de los signos de sospecha que presentan estos alumnos en la etapa de
educacién primaria son: gran memoria a corto plazo, capacidad de plantear y resolver
nuevos problemas, habilidad para establecer conexiones entre conceptos diferentes,
vocabulario muy amplio, habilidad para recordar problemas que no se han resuelto,

comprensidn y manejo de conceptos abstractos complejos.

Estos alumnos contaran con la posibilidad de salir de la clase en algunas ocasiones para
poder realizar otro tipo de actividades que permitan desarrollar todo su potencial

mediante actividades que se adapten a sus capacidades.

18 Ver Anexo 0.13.
19 A partir de ahora, diremos: NEE
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Otra NEE presente en el aula serd el Trastorno de Déficit de Atencidn e Hiperatividad®®
qgue actualmente se define como un trastorno de origen neurobioldgico que se
manifiesta con conductas de hiperactividad, de impulsividad y de inatencién por parte

de los nifios.

Se trabajara con estos alumnos de la mano de la orientadora del centro para asi realizar
las adaptaciones curriculares necesarias para cada uno de ellos. En primer lugar, se les
ofrecerd una propuesta de actividades que, a parte de ser motivadora, les permitira
trabajar aspectos como la atencién, la memoria, el control de la conducta, la

organizacién y las emociones.

En segundo lugar, trabajaremos con las autoinstrucciones?!, que consiste en una técnica
donde se divide la actividad que queremos que realice el alumno en diferentes partes y
en cada una de ellas habrd una pregunta para que en todo momento conozcan en qué
fase del ejercicio se encuentran. Los recursos visuales en este tipo de técnica resultan

muy utiles.

Otro recurso que se ofrecerda a los alumnos con TDAH seran los planificadores vy
organizadores para que puedan tener una estructura de cémo va a ser el dia y qué
actividades llevaran a cabo. Para ello, serd buena opcidon dar érdenes sencillas y claras,
adelantar verbalmente o con imagenes el horario que van a tener y supervisar el uso
gue hagan de la agenda u otros organizadores de tareas o de elementos a meter en la

mochila.

Otra adaptacion sera una economia de fichas donde el maestro pueda dar puntos
positivos o negativos en funcion de si ha cumplido o no, para ello se deberd concretar y
negociar previamente qué conductas tendra que modificar, los motivos y el tiempo que
se le da para que ese comportamiento cambie. Ejemplo: dejar de pegar a los
compafieros porque son nuestros amigos y les podemos hacer daifio. Tendremos un

periodo de una quincena y cada dia se ird anotando si el alumno ha insultado a sus

20 A partir de ahora, diremos: TDAH
21 Ver Anexo 0.14
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compafieros o si por el contrario a modificado dicha conducta mediante caritas o

estrellitas.

7. Actividades complementarias y extraescolares

7.1. Actividades fuera del aula

Las salidas y actividades culturales que se realizan fuera del aula proporcionaran a los
alumnos una educacién contextualizada donde podran vincular todos los conceptos
matematicos aprendidos con la realidad y el entorno que nos rodea. Ademas, podran
comprobar la gran utilidad y la funcionalidad que tienen estas en todos los ambitos de

la vida cotidiana mas alla de la clase de matematicas.

Este tipo de excursiones son necesarias en la vida escolar para facilitar la adquisicion de
contenidos ya que motiva a los alumnos y promueve un aprendizaje dindmico a través

del visionado de las matematicas en cualquier contexto.

Algunas de estas propuestas de actividades se realizaran en las propias instalaciones del
centro y otras fuera de este. Algunas de ellas se realizaran en la propia ciudad donde se
encuentra el centro y podran contar con la presencia y la participacion de las familias de
nuestros alumnos.

Todas ellas han sido programadas y planificadas teniendo en cuenta el calendario
académico para el curso 2020-2021. Ademas, se afiaden los dias especiales donde todo

el colegio se reune para hacer actividades conjuntas.

Primer Trimestre:
Dia del Deporte Matematico = 22 de septiembre (Unidad Introductoria)
Gymkhana familiar = 30 de octubre (Unidad 2)

Excursion a Micrépolix = 14 de diciembre (Unidad 4)

Segundo Trimestre:
Dia de la Paz = 29 de enero (Unidad 6)

Fotografia con familias 2 25 de marzo (Unidad 8)
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Excursién ¢Qué esconde mi ciudad? = 3 de marzo (Unidad 7)

Tercer Trimestre:
Dia del Libro matematico = 23 de abril (Unidad 9)
Fiesta del Padre Manyanet - 14 de mayo (Unidad 10)

Excursiéon al Museo Nacional de Ciencia y Tecnologia = 18 de junio (Unidad 12)

7.2. Plan lector en relacion con el desarrollo de las Unidades Didacticas

La lectura es importante trabajarla desde todas las materias de la escuela, ya que
fomentard la adquisicién de nuevos conceptos, de un Iéxico mas amplio, estimulard el
habito de lectura y el gusto e interés por ella; suscitaremos una actitud critica y reflexiva,
podran desarrollar su capacidad creativa y sus habilidades comunicativas; y mejorar su

competencia lectora.

En esta programacion trabajaremos el plan lector mediante la lectura de dos libros por
cada trimestre, los cuales estan relacionados con los conceptos que se estudiaran en
dicho trimestre. Uno de ellos sera en castellano y el otro en inglés, para fomentar el
bilingliismo del que se caracteriza el centro y trabajar interdisciplinarmente con a

asignatura y profesora de English.

Primer Trimestre:
- i0Ojald no hubiera nimeros! (Serrano, E. 2007)

- Amanda Bean’s Amazing Dream (Neuschwander, 1998)

Segundo Trimestre:
- Enbusca de la tabla de multiplicar perdida. (Blanco Laserna, D. 2015)
- Lion’s Share. (McElligott,M. 2012)

Tercer Trimestre:
- Laselva de los nimeros. (Gomez,R. 2000)

- The great divide: a mathematical marathon (Doods,D. 2005)
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7.3. Relacidon con el desarrollo de las Unidades Didacticas

Los libros que se han seleccionado para trabajar durante este curso escolar, asi como las
actividades complementarias que se proponen estan relacionadas con los contenidos a
trabajar durante estas doce sesiones segun los criterios de evaluacion, los estandares

de aprendizaje y los criterios pedagdgicos propios de esta edad.

En el primer trimestre se realizard la lectura del cuento La selva de los numeros, el cual
permitird introducir este concepto de los niUmeros tan necesario en nuestra vida diaria,
y el segundo libro propuesto para el primer trimestre serd en inglés, Amanda Bean’s
Amazing Dream, para trabajar asi de forma interdisciplinar con esta asignatura. Con este
libro se les ensefiard la importancia de saber multiplicar para poder contar mas répido.
La idea de que lean este libro en el primer trimestre es para que los alumnos comiencen
la unidad seis con ganas de aprender las tablas de multiplicar para utilizarlas cuanto

antes.

El primer libro del segundo trimestre llamado jOjald no hubiera numeros! Va a permitir
ver a los alumnos la importancia que tienen los nimeros en cualquier aspecto de la vida
como el leer la hora de un reloj (relacionado con el bloque de magnitudes y medidas),
leer los precios en los supermercados (relacionado con el bloque de magnitudes y
medida) .... Y el otro libro que se ha escogido, pero eninglés, es el de Lion’s Share, donde

se vuelve a hablar de la multiplicacién, pero a su vez se introduce el concepto de division.

Para el tercer trimestre se ha escogido el libro de En busca de la tabla de multiplicar
perdida, aprovechando que ya comienzan a entender este concepto de multiplicacion y
a memorizar cada una de las tablas. Y por dltimo se hara la lectura del libro The great
divide: a mathematical marathon que continuara con el concepto de multiplicacién y

division.
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8. Plan de accion tutorial y colaboracion con las familias.

Los maestros y los padres deben creer en los mismos principios y criterios de la
educacién para que el proceso de aprendizaje del nifio sea efectivo. Si sus opiniones son
antagonicas se pone en riesgo la educacién del alumno o del hijo en cuestion. Por tanto,
es importante la cooperacion de familia-escuela para desarrollar un buen Plan de Accién

Tutorial.

8.1. Objetivos de la accion tutorial

A continuacion, se presenta una serie de objetivos que todo profesor debera intentar
alcanzarlos en la medida de lo posible. Todos ellos se trabajaran de manera transversal

en todas las asignaturas de este segundo curso de Educacién Primaria.

- Otorgar una educacion personalizada basada en la individualizacién y cubriendo
todas las demandas que solicite cada alumno incluyendo las medidas de
atencidn a la diversidad.

- Respetar las diferencias entre el alumnado ajustando las respuestas educativas
a esas demandas que exige el alumnado.

- Promover el desarrollo ético moral y una educacién en valores para conseguir
entre todos una convivencia pacifica y armdnica.

- Estimular y trabajar las capacidades y habilidades de cada alumno para
garantizar su propio aprendizaje.

- Tener capacidad anticipadora para evitar posibles casos de fracaso escolar, de
abandono o cualquier otro tipo de problematica que pueda surgir.

- Ofrecery fomentar actividades de encuentros con las familias para crear buenos
vinculos en la relacion familia-escuela.

- Ayudar y asesorar a cualquier miembro de la comunidad educativa o a las

familias de los alumnos.
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- Impulsar la innovacién para lograr una educacién de calidad, ofreciendo una
formacion continua a los maestros con cursos seminarios en los que poder
aprender.

- Crear un ambiente de trabajo estimulante que favorezca la autonomia, la toma
de decisiones por parte del alumnado y el desarrollo de un pensamiento critico.

- Contribuir a la creacion de relaciones positivas y a una adecuada interaccién y

cooperaciéon entre todos los miembros de la comunidad educativa.

8.2. Tareas de colaboracion familia y escuela??

La cooperacién entre familia y escuela es esencial para que el hijo o alumno en cuestion
no vaya recibiendo influencias educativas contradictorias en el colegio y en casa. Para

ello, es necesario que ambas partes estén de acuerdo en aspectos como:

- El desarrollo de actitudes positivas para conseguir un buen proceso de
aprendizaje. Esa actitud influird en el modo de actuar de alguien con otras
personas, hechos o ideas. Muchas de estas actitudes se ensefian desde la escuela

y en su desarrollo contribuyen conjuntamente maestros y padres.

- La formacion de habitos mentales, operativos y sociales, que tiene una gran
relevancia en el desarrollo del nifio ya que son las bases que posteriormente
forjaran la personalidad y el caracter del alumno. Muchos de estos habitos
también se empiezan a inculcar desde la escuela, pero también deben ser

ejercitados en el dmbito familiar.

- El desarrollo de la afectividad. La afectividad implica la comprension e

interiorizacién de valores, creencias, formas de adaptacion personal y social, de

22 punto adaptado de la asignatura de Accion Tutorial con el profesor Juan Tomas Asenjo en el 22 curso
de Educacion Primaria, curso 2018-2019
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intereses.... y esta vendra determinada por multitud de factores externos como

familia, amigos o medios de comunicacion.

La formacidn civico-social. Los valores civico-sociales son los que mas se
desarrollan desde el dmbito escolar, pero es en el seno de la familia y del entorno
mas inmediato (amigos, vecinos, compafieros...) donde los alumnos llevan a cabo
una verdadera socializacion y donde desarrollan muchos de sus

comportamientos sociales y de sus actitudes.

Algunas de las actividades que se van a llevar a cabo a lo largo de esta programacién y

que las familias van a ser participes del proceso de ensefianza-aprendizaje de sus hijos

seran:

La gymkhana familiar: propuesta para el dia 30 de octubre (Unidad 2) en la que
se realizaran diferentes juegos relacionados con los contenidos de esa unidad
por equipos en todas las instalaciones del centro.

La fotografia con familias: propuesta para el dia 25 de marzo (Unidad 8) en la
que padres e hijos mostraran fotografias realizadas por ellos mismo en los que
se vean conceptos de geometria estudiados hasta el momento.

La fiesta del Padre Manyanet: propuesta para el dia 14 de mayo (Unidad 12) en
la que todos estardn invitados a una misa en el centro, a una fiesta de disfraces,

juegos tipicos de feria y a manualidades en el patio.

8.3. Entrevistas y tutorias individualizadas

Las entrevistas o tutorias individualizas son el método mas utilizado para que se lleven

a cabo intercambios entre familia y escuela; y cuenta con numerosas ventajas como las

que menciona Lopez (2009) en su revista La relacion familia-escuela:

En primer lugar, las entrevistas son momentos concretos en las que se trata un tema

propio del alumno y en concreto. Otra ventaja es que permite la bidireccionalidad en la
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comunicacion porque ambas partes (padres-maestros) pueden expresarse. Y, por
ultimo, el ambiente intimo con pocas personas permite una mayor comodidad fisica

para hablar.

Algunos consejos o sugerencias? para tener en cuenta en una entrevista con los padres
o tutores legales de un alumno son:
- Establecer un horario.
- Preparar con anterioridad y con cuidado los puntos que se quieren tratar y
estudiar el expediente académico y la evolucién del alumno en cuestién.
- Convocar la entrevista en un lugar agradable y tranquilo.
- Adoptar un clima de amabilidad y de simpatia durante la entrevista.
- Destacar los aspectos positivos del alumno para motivar a los padres a abrirse.
- Utilizar un vocabulario sencillo y explicaren todo momento los tecnicismos que
se utilicen.
- Adoptar una actitud de sinceridad, aunque la situacion no siempre sea
agradable.
- Aceptaralos padres como son y juzgar siempre desde la suavidad y la discrecion.
- Ser el conductor de la entrevista.

- Llevar un registro de la informacién mas relevante.

Las tutorias individualizadas requieren una preparacién previa ya que sera un momento
Unico en que se podrd obtener multitud de informacién relevante para que ambas
partes puedan seguir ayudando al alumno en cuestién en su educacién integral; y por

tanto, hay que tratar de sacarles el mayor partido.

Por ese motivo, se realizaran tres entrevistas con cada familia, una entrevista por cada
trimestre con el fin de conocer la evolucién que ha tenido el alumno, los habitos de
estudio que tiene, las areas en las que mas ha destacado y en las que mas dificultades

ha presentado, se dara una serie de pautas para ayudar al alumno en su rendimiento,

2 punto adaptado de la asignatura de Accidon Tutorial con el profesor Juan Tomas Asenjo en el 22 curso
de Educacion Primaria, curso 2018-2019
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se hablara de las relaciones sociales que tiene el nifio, de la actitud que presenta hacia
el colegio, qué expectativas tienen para él o ella... y ademas, se animara a los padres a

participar activamente en la educacion de su hijo.

8.4. Reuniones grupales en el aula

Ademas de las reuniones individualizadas con las familias, se hardn reuniones grupales

donde se daran avisos y comunicados importantes para ese curso académico.

Habrd una primera reunidn a principio de curso donde se dara la bienvenida a todos los
padres y a todas las madres, se les hard una pequefa presentacién del curso, de las
asignaturas y profesores que van a tener sus hijos, objetivos que se pretenden conseguir
al finalizar ese curso, metodologias que se van a utilizar, recursos necesarios para llevar
a cabo los proyectos o actividades, excursiones que se realizaran y sus fechas, dias
especiales donde se pedird su asistencia y su participacion como el dia del Deporte, el
dia de la Paz, el dia del Libro... Ademas, se les informara del horario que tendran los
alumnos, asi como el horario de entrevistas individualizadas, en el caso de querer

solicitarla y la manera de contactar con el profesor.

Antes de finalizar el curso, tendra lugar otra reunidn grupal con las familias con el fin de
poner punto final a ese curso académico recogiendo las opiniones de como ha sido el
transcurso de este, propuestas de mejora, criticas constructivas, aspectos positivos,
sugerencias... Ademas, el profesor dara un feedback de como ha ido la consecucién de
los diferentes contenidos y objetivos, si ha quedado alguno pendiente, si deben

practicar algo desde casa...

Por ultimo, insistiremos en que estas dos reuniones no seran los Unicos momentos
donde las familias podran cooperar con la escuela, sino que se les invitard en numerosas

ocasiones para que, entre todos, se pueda ayudar a los alumnos en su educacion.

9. Evaluacion del proceso ensenanza-aprendizaje
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9.1. Organizacion de la evaluacion

El Real Decreto 126/2014 recoge los criterios de evaluacion para cada curso académico
teniendo en cuenta los diferentes contenidos conceptuales, procedimentales vy
actitudinales propuestos para cada uno de ellos, con el fin de evaluar no solo si ha
entendido un concepto, sino si sabe aplicarlo en diferentes momentos. Ademas,
también se pondrd especial interés en saber si los alumnos manifiestan curiosidad,
interés, motivacidn y ganas por aprender y experimentar con las matematicas, asi como

su actitud para trabajar individualmente, en pequenos grupos o en gran grupo.

La evaluacion de los diferentes aspectos mencionados la realizard el profesor
especialmente y también los propios alumnos tendrdn momentos de autoevaluarse y
evaluar a sus companieros. La finalidad de este tipo de evaluacion es que los alumnos
sean conscientes de sus puntos fuertes y de qué aspectos deben trabajar y esforzarse

mas porque aun presentan ciertas dificultades o no lo llegan a comprender del todo.

9.2. Estrategias, técnicas e instrumentos de evaluacion.

El maestro se ayudara de los criterios de evaluacién y los estandares de aprendizaje
recogidos por el Real Decreto 126/2014 y por el Decreto 89/2014 para elaborar los suyos

propios en funcion del nivel de la clase.?*

Su principal herramienta para evaluar sera la observacién de todo lo que ocurre en el
aula: el comportamiento, el esfuerzo en las diferentes actividades y tareas, la atencion,
la manera de relacionarse con los companeros... ademds de la anotaciéon de los
resultados y los progresos que va viendo en cada uno de los alumnos. Para eso, se
ayudara de rubricas, escalas de observacion, fichas, rubricas de diana, cuestionarios...?

gue previamente habran sido pensados en funcion del tipo de alumnado que tiene, eird

24 \/er Anexo 0.15.
25 \/er Anexo 0.16.
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completando la consecucién de cada uno de los contenidos y escribiendo otro tipo de

aportaciones relevantes en la evaluacion.

Los alumnos también haran uso de otro tipo de rubricas?® parecidas a la del profesor

para poder evaluarse con criterio y ver por si solos los progresos que van obteniendo.

9.3. Momentos de evaluacion.

Una evaluacion resulta efectiva si se realiza en diferentes ocasiones y momentos del
proceso de ensefianza-aprendizaje que viven los alumnos. Por ello, es necesario

clasificar la evaluacién en tres tipos segiin su momento de aplicabilidad:

- Evaluacion inicial

La evaluacion inicial consistird en la realizacién de un diagndstico para conocer los
conocimientos que poseen y en qué momento del aprendizaje de un concepto se
encuentra cada alumno. Dicho registro se llevarad a cabo en las primeras sesiones de
cada unidad para que el profesor pueda reorganizar la planificacién si fuera necesarioy
poder ensefiar un concepto en condiciones. Ademas, estas evaluaciones que se
realizaran con la ayuda de rubricas completadas por los propios alumnos, les ayudara a
ver qué es lo que se espera que aprendan en dicha unidad didactica y asi podran ser mas

conscientes de su proceso de ensefianza-aprendizaje.

- Evaluacion intermedia

La evaluacidn intermedia es un registro formativo que tiene lugar durante todas las
demds sesiones de la unidad didactica y que permitird al maestro ver si los alumnos
estan adquiriendo los diferentes conocimientos propuestos o si por el contrario debe
volver a explicar alguno que no haya sido asimilado gratamente, o si deben dedicarle
mas tiempo para practicar e interiorizar ese nuevo contenido. Esta evaluacion también
se realizard con la ayuda de rdbricas y serd realizada por el maestro mientras los

alumnos trabajan.

26 \/er Anexo 0.17.
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- Evaluacion final

La evaluacidn final como bien indica su nombre se realizara al terminar cada una de las
unidades didacticas mediante la evaluacién de los trabajos realizados en dicho tema 'y
se completard la rubrica utilizada para la evaluacién intermedia con los progresos que
hayan podido tener o no y con una mini prueba, actividad o juego que englobe un poco
todos los contenidos aprendidos en dicha unidad para valorar su dominio de los

diferentes contenidos.
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UNIDAD 1: EL MOVIL

1. Materiay curso

Matematicas — 22 de Primaria — Primer Trimestre

2. Temporalizacién

Esta primera unidad diddactica constara de trece sesiones, del 23 de septiembre al 9 de
octubre. Después de haber tenido una semana introductoria donde los alumnos han
podido repasar conocimientos estudiados en el curso previo y donde el maestro ha
podido anotar en qué nivel se encuentra cada alumno; por ese motivo, no serd necesaria
la evaluacién inicial. Ahora es momento de sumergir a los alumnos por completo en la
tematica del curso y que todos ellos se coloquen su bata de cientificos y sus gafas de
investigadores para estudiar matematicas y conocer mas acerca del primer invento, el

movil.

Ademads, se aprovechard esta primera unidad para introducir a los alumnos en las rutinas
matematicas que se llevaran a cabo al comienzo de cada clase de matemadticas a lo largo
de todas las unidades didacticas. También se les explicara la metodologia y el
funcionamiento que van a tener a lo largo de todo el curso, donde ellos mismos van a

ser los auténticos protagonistas de su aprendizaje.

Como explicamos en el apartado 5.5.3 “Organizacién de rutinas?’”, cada unidad
didactica estard formada por cuatro tipos de sesiones en funcién del objetivo que se
pretenda conseguir en cada una de ellas: investigacidn del invento (lupa), presentacion
de un nuevo contenido y relacion con los anteriores (imdan), experimentacion y practica
del nuevo procedimiento o concepto (probeta) y mediciéon de los aprendizajes

adquiridos (termdémetro).

27 \Jer Apartado 5.5.3 Organizacion de rutinas
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Lunes 28/09

Martes 29/09

Miércoles 23/09

Sesion 1

Jueves 24/09

Sesion 2

22 Primaria

Viernes 25/09

Sesion 3:

El movil

Miércoles 30/09

Unidades y
decenas & Los
numeros hasta la
99
Jueves 01/10

Unidades y decenas
& Los numeros hasta

la 99

Viernes 02/10

Sesion 4

Sesion 5

Sesion 6

Sesion 7

Sesion 8

Los nimeros pares
e impares & Los

numeros ordinales

Lunes 05/10

Los numeros
pares e impares &
Los niumeros
ordinales

Martes 06/10

Sumas sin llevar

Miércoles 07/10

Sumas sin llevar

Jueves 08/10

Numero anterior y

posterior

Viernes 09/10

Sesion 9

Sesion 10

Sesion 11

Sesion 12

& Sesion 13

Numero anterior y

posterior

Series crecientes
y decrecientes de

cadencia 2,5y 10

Series crecientes y
decrecientes de

cadencia 2,5y 10

Repaso general de
los contenidos en

FAMILIA

Repaso general de

los contenidos

Figura 7. Tabla resumen de la temporalizacion de las sesiones propias de la Unidad

Didactica 1.

Fuente: Elaboracion propia.

3. Justificacion del tema de la unidad didactica:

Como bien hemos mencionado, esta programacion de matematicas tiene como hilo

conductor, la ciencia, y aprovechando que los alumnos ya han sido introducidos en el

tema, comenzaremos dando a conocer el primer invento a estudiar, el movil.

Para ello, los alumnos se vestiran como cientificos con las batas que elaboraron en la

unidad introductoria, colocaran su tarjeta identificadora para poder entrar al Florence

Laboratory, y no podran olvidar sus gafas maestras para estudiar todo en detalle.

Realizaremos distintas actividades relacionadas con dicho invento y otras relacionadas

con el Florence Laboratory y su papel como cientificos.
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4. Objetivos en relacion con las competencias clave?®

- Conocer el significado de unidades y decenas, y sus equivalencias. - C2 —C3 —
C5

- Dominar los numeros hasta el 99 con cifras y letra. - C1 - C2 - C3

- Trabajar adecuadamente en grupos. > C1 - C4 - C5-C6—C7

- Ayudar a los compafieros que mas ayuda requieran. - C1 - C4—-C5-C6—-C7

- Saber mencionar correctamente los nimeros ordinales en situaciones de la vida
cotidiana, hasta el 202. -» C1-C2-C3-C5-C6—-C7

- Sumar sin llevadas hasta cifras cuyo resultado sea inferior a 99. - C2 - C3 - C5

- Ejecutar seriaciones de cadencia2,5010. > C2—-C3

5. Contenidos
Conceptuales:

- Unidades y decenas. (B2)

—> Los numeros hasta el 99. (B2)

—> Los nimeros pares e impares. (B2)

= Los numeros ordinales hasta el 109. (B2)

— Sumas sin llevar hasta el 99. (B2)

—> NuUmero anterior y posterior. (B2)

—> Series crecientes y decrecientes de 2 en 2. (B2)
— Series crecientes y decrecientes de 5 en 5. (B2)

—> Series crecientes y decrecientes de 10 en 10. (B2)

Procedimentales

—> Realizacidn de equivalencias entre las unidades y las decenas. (B1)

—> Lecturay escritura con cifras y letras de los numeros hasta el 99. (B2)

- Identificacion de los nimeros pares y los impares. (B2)

—» Utilizacién de los nimeros ordinales hasta el vigésimo en situaciones reales. (B2)

- Suma de dos sumandos sin llevadas y hasta el 99. (B2)

28 Referencias de las Competencias Clave del apartado 5.7. de la Programacion General Anual
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-2 Identificacion del nUmero anterior y posterior de un nimero dado. (B2)

— Realizacion de series numéricas ascendentes y descendentes con cadencias 2, 5y 10.
(B2)

- Entendimiento de los enunciados de un problema sencillo. (B1)

- Reflexion (B1)

Actitudinales
—> Participacion y disfrute de las actividades.
— Respeto por el ritmo de aprendizaje de los compafieros.

—> Respeto por los turnos en las actividades en grupo.

6. Criterios de evaluacidon y minimos exigibles

Comprender el valor posicional de las cifras.
Dominar los nimeros hasta el 99.

Distinguir entre nimeros pares e impares.
Conocer los diez primeros numeros ordinales.

Realizar sumas sin llevadas hasta el 99.

o u A W NoRE

Ejecutar series de cadencia 2, 5 0 10.

7. Metodologia y actividades

Sesion 1: LUPAS — El movil

Para comenzar con el primer invento, se les ensefard una caja de carton cerrada con la
pegatina “Privado”, que acaba de llegar al colegio para que la clase de 22 de Primaria la
abra y vea qué esconde en su interior. Dicha caja serd abierta Unicamente por el primer
grupo de Scientifics. En su interior habra varios moviles de épocas diferentes, unos mas

pesados que otros, otros con pantalla tactil, otros con antena... y una carta?°.

Los Scientifics leeran dicha carta en alto para que el resto de los compafieros intenten

adivinar de qué invento se estd hablando en dicho papel.

29 Ver Anexo 1.1
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Una vez hayan descubierto de qué objeto se trata, se mostrara a toda la clase los objetos
gue hay en su interior para ver qué caracteristicas presentan, las diferencias que hay
entre ellos y asi poder ayudar al grupo protagonista a completar el primer Data Logging
del Florence Laboratory con ayuda de la investigacidn realizada con las tablets y con el

ordenador del aula.

Sesion 2: IMANES — Unidades y decenas & Los numeros hasta el 99

Para la segunda sesion de esta primera unidad, los alumnos aprenderan los nimeros
hasta el 99 y a identificar el valor posicional de cada una de las cifras. Para ello,
empezaremos con un juego muy sencillo llamado “¢éDdénde esta mi pareja? que

permitird a los alumnos recordar este contenido ya estudiado el curso anterior.

Se partird a cada alumno una tarjeta con un ndmero escrito con cifras o escrito con
letras. Todos los alumnos se distribuirdn por la sala polivalente en la que nos

encontremos y con la tarjeta puesta en la frente, deberan encontrar a la otra persona

gue tenga el mismo nimero.

Setenta _ ]
Veinticuatro Diecinueve
y dos

Figura 8. Tarjetas del juego *“;Donde esta mi pareja?”
Fuente: Elaboracion propia.
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Después de realizar varias partidas de dicho juego, realizaremos otro juego llamado
é¢Donde esta mi familia? en el que las parejas unidas (ej. 11 y once) deberan ir juntos a

su casa (ej. la del 10), asi como para juntarse con todos sus familiares. Estas familias

estardn formadas por todos aquellos nimeros que tengan la misma decena.

m dieciséis|

e O
La casita del 10

Figura 9. Imdgenes de casitas del juego “;Donde esta mi familia?
Fuente: Elaboracion propia.

Sesidn 3: PROBETAS — Unidades y decenas & Los nimeros hasta el 99

En esta tercera sesidn, jugaremos a otro memory llamado “Mi representacion” en el
gue antes de empezar recordaremos cémo representabamos las unidades y las decenas
con palitos. Para ello nos ayudaremos de unos flashcards cientificos plastificados que

colocaremos en la pizarra para tenerlos visualmente cerca.

Figura 10. Flashcards de las unidades y las decenas.
Fuente: Elaboracion propia.
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”

Después de recordar su representacion, jugaremos al memory “Mi representacion
donde todas las tarjetas estaran repartidas por toda la clase, algunas debajo de la mesa,
otra en los cajones, dentro de una mochila... Los alumnos deberdn cooperar entre ellos
para encontrar cada una de esas tarjetas, para asi posteriormente encontrar la pareja

de cada una de ellas.

’

Figura 11. Tarjetas para el juego “Mi representacion’
Fuente: Elaboracion propia.

Sesion 4: IMANES — Los numeros pares e impares & Los numeros ordinales hasta el 102

Para esta sesidn en la que recordaremos la diferencia entre los nimeros pares e impares
nos ayudaremos de otros dos flashcards cientificos que les hard entender cémo
distinguir si un nUmero es par o impar ya que en su interior veran un calcetin suelto
(impar) o dos calcetines (par). De esta forma, los alumnos entenderan que siempre que

hagan grupos de dos y quede un calcetin suelto, el nUmero serd impar.
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IMPAR

Figura 12. Flashcards de par e impar.
Fuente: Elaboracion propia.

Para ver si los alumnos han entendido este concepto, se repartird a todos los alumnos
en diferentes grupos. A cada grupo se le dara un material manipulativo, unos estaran
con canicas, otros con palillos, otros con pompones y otros con imanes. Y a cada grupo

se le repartiran dos calcetines.

Cuando todos estén listos, la profesora escribira un nimero en la pizarra y los alumnos
deberdn ir metiendo uno de sus objetos en los calcetines, cada vez en uno. Si al terminar
de meter el niUmero total de objetos que ha dicho la profesora, ven que en los dos
calcetines hay la misma cantidad de objetos, es que ese numero es par, si uno de los

calcetines tiene uno mas o uno menos, es que el nimero es impar.

Para aprender los numeros ordinales hasta el 102 les explicaremos que los numeros
tienen un orden como ellos los aprendido, que el primer nimero es el cero y después
viene el uno, el dos, el tres... y que esos nimeros tienen otro nombre cuando los
utilizamos para ordenar. Para ello, les mostraremos un video en el que se explican los
nimeros ordinales hasta el nimero 102 extraido del canal Peques Aprenden Jugando

(2020): https://www.youtube.com/watch?v=wlJnchzAj1k
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Después jugaremos al juego “Ordéname correctamente” y dividiremos a la clase en
grupos de 10, y el resto haran de jueces y ayudaran al profesor a repartir las tarjetasy a
comprobar los resultados. A cada alumno se les una serie de objetos de Educacidn Fisica

como cuerdas, setas, picas, conos... y se les dard una tarjeta con el orden de estos

objetos.
>
Ordéname

correctamente
Picas Cuarto
Conos Sexto
Setas Tercero
Cuerdas 5°
Balén de
baloncesto_ Primero
Raqueta de
badmintén___ 2°

Figura 13. Tarjetas del juego “Ordéname correctamente”
Fuente: Elaboracion propia.

Los alumnos deberan leer dicha tarjeta y colocar los objetos en el orden correcto, para
que después tanto el profesor de matematicas como el de Educacidn Fisica y los alumnos

gue van a hacer de jueces, decidan si lo han realizado correctamente o no.

Sesion 5: PROBETAS — Los numeros pares e impares & Los niumeros ordinales hasta el

102

En esta sesidn jugaremos a un juego muy divertido que ademas de repasar lo aprendido
en la clase anterior, trabajaremos algunos contenidos del area de Lengua Castellana, de
ahi que podamos trabajar con el profesor encargado de esta materia. El juego se llama,
“Ruleta Lengudtica” y ademas de disponer de una ruleta, también tiene una tarjeta que

le acompana.
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Figura 14. Ruleta del juego “Ruleta Lengudatica”
Fuente: Elaboracion propia.

Jarjeta de lawleta bengudtica
1. Escribo el nombie del abjeto:

2. Escribo el niimetro de
letras gue tiene esa

3. Vea si ese niimero

ea«pwbai}npa&,

[ ®®

Figura 15. Tarjeta del juego “Ruleta Lengudtica”
Fuente: Elaboracion propia.

Para este juego, dividiremos a los alumnos por parejas y a cada pareja se le repartira
una de estas tarjetas. En cada turno lanzara la ruleta un miembro de la pareja, vera en
gue imagen ha caido, y una vez la haya visto, se ira corriendo a su mesa, para decirle a

su compafiero en qué imagen han caido. A continuacién, deberan ir completando todos
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los pasos de la tarjeta: nombre del objeto, nimero de letras de dicho objeto y decir si

ese numero es par o impar.

Después, para finalizar la sesion llevaremos a cabo una pequefia dindmica de cierre para
repasar los nimeros ordinales. Para ello, pediremos a los alumnos que se coloquen por
toda la clase, y a la de tres, deberan colocarse adecuadamente por altura, del mas bajito
al mas alto, y después, decir en qué numero ordinal esta cada uno de ellos. Una vez

lleguemos al 102, volveremos a empezar.

Sesion 6: IMANES — Sumas sin llevar.

Para empezar esta sesién en la que se trabajardn las sumas sin llevadas, volveremos a
explicar la teoria, aunque es un concepto que en principio fue visto en el curso anterior,
recordaremos lo que significa sumar. Para ello, nos ayudaremos de las regletas y de una
plantilla que le acompaniara llamada “Reglesumas”. En dicha plantilla anotaremos los
dos sumandos, posteriormente cogeremos las dos regletas que representan dichos
sumandos y los colocaremos al lado para ver qué cantidad representan, como en el

ejemplo que se adjunta abajo a la derecha.

1]2(3]4[5]|6 7/8/91011h2/1314 8l9f101112)1314

Figura 16. Plantilla de “Reglesumas” y ejemplo de su utilizacion.
Fuente: Elaboracion propia.

Después de recordar lo que significa sumar o afiadir y haber visto varios ejemplos con la
plantilla, levaremos a cabo otra actividad en grupos para poner a prueba sus habilidades

en las sumas. Para ello, repartiremos una pizarra blanca pequena a cada grupo, donde
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deberan escribir la operacion y su solucidn. Encenderemos la pizarra digital y en ella
tendremos un dado, el cual tiraremos dos veces, y los nimeros que salgan son los que
habra que sumar. En cada partida jugard un miembro del grupo y no se corregiran las
soluciones hasta que no hayan realizado una operacién cada miembro del grupo. Antes
de que estas operaciones sean corregidas, podran revisar las operaciones entre todos

los miembros del grupo.

Sesion 7: PROBETAS — Sumas sin llevar.

Para practicar un poco mas las sumas sin llevadas, jugaremos a un juego en el recreo en
el que a parte de practicar matematicas haran un poco de ejercicio. El juego se llama
“La solucion veloz”, y para llevar a cabo dicha actividad serda necesario prepararla
previamente. Deberemos dibujar en el suelo del patio unos cuantos circulos grandes con
una suma en su interior, (tantos circulos como alumnos tengamos), y posteriormente

darle a cada alumno un nimero, bien con una tarjeta o bien dibujandoselo en la frente.

Cuando todo esté preparado, el profesor dara la sefal de comienzo y todos los alumnos
deberan correr para encontrar la operacion cuya solucion sea su nimero. Se podra jugar

muchas veces cambiando las operaciones o el nimero de cada alumno.

Después jugaremos a otro juego muy conocido, pero con matematicas, “El pafiuelo
Matematico”. Para ello, dividiremos la clase en dos grupos y en cada grupo repartiremos
una serie de numeros. El juego sera similar al conocido, pero en vez de decir un Unico
numero, se diran dos (ej. 3+2). Los dos alumnos de cada grupo que tengan esos nimeros
deberan ir a por el pafiuelo a caballito y antes de cogerlo, deberan decir la solucién de

la operacién (ej. 5). El grupo que llegue antes y acierte la operacion, ganara un punto.

Sesion 8: IMANES — Numero anterior y posterior.

El nimero anterior y el posterior es un contenido que ya se ha trabajado en primero de
primaria y que por tanto deberia estar aprendido, pero por si acaso, se volvera a explicar

y a trabajar en esta octava sesidn de la primera unidad.
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Para ello, nos vamos a ayudar de “La tira mdgica” la cual nos va a ayudar a saber cual
es el numero anterior y posterior del nimero que nos digan y, ademds, también
necesitaremos una hoja con los niumeros hasta el 99 que son los trabajados en esta
unidad. La tira magica la situaremos de tal forma que el nimero que nos digan queden
en el hueco de la tira blanca, y las pestafias que se levantan quedaran en el nimero

anterior (A) y en el nimero posterior (P).

11213]4|5(6|7|8|9101112[13114/15

7189

Figura 17. “La tira magica”
Fuente: Elaboracion propia.

Después, practicaremos con el juego “¢Quiénes son mis vecinos?” que consiste en una
serie de tarjetas que en cuyo interior tienen un movil con un nimero en su pantalla,
invento de esta unidad. Ademas, tienen tres nimeros en su lado derecho y otros tres
numeros en su lado izquierdo. Los alumnos deberan ver qué numero hay en la pantalla
y escoger qué numero es el anterior (izquierda) y qué numero es el posterior (derecha).

Deberan marcarlo con una pinza como en el ejemplo de abajo.
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—

— 11

L=

11
3

1

Figura 18. Tarjetas del juego “;Quiénes son mis vecinos?
Fuente: Elaboracion propia.

Sesion 9: PROBETAS — Numero anterior y posterior.

Una vez entendido el concepto de anterior y posterior, jugaremos al juego de
“Reorganizando mi agenda” y se le dard a cada alumno una tarjeta con un nimero de
teléfono en su interior, pero dicho numero estd incompleto. Los alumnos deberan leer
las indicaciones que vienen debajo e ir completando todos los niumeros de teléfono,
para que posteriormente puedan chequear en la lista de contactos, a quién pertenece

dicho numero y escribir su nombre en la tarjeta por detras.

teléfono:

vee ©_2_9 4 7

-El nimero que ocupa la cuarta posicién es el
numero anterior al 4

-El nimero que ocupa la segunda posicién es el
nldmero posterior al 1

-El nimero que ocupa la secta posicién, es el
nimero posterior al 6

-El nimero que ocupa la octava posicién es el
ndmero anterior al 10

Figura 19. Tarjetas del juego “Reorganizando mi agenda”
Fuente: Elaboracion propia.
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AGENDA PERSONAL

e Marfa Teresa 674532452
e | ucas Sanchez 68977546
e | ucia Gonzalez 63291243
* Jorge Lopez 698234324

¢ Lara Martinez 632297497
Nuria Velazquez 635987886
Sofia Morales 611432743
lvan Garcia 676864577
Luis Velasco 666437893
Patricia Martin 638432745

Figura 20. Agenda de contactos del juego “Reorganizando mi agenda”
Fuente: Elaboracion propia.

Sesidn 10: IMANES — Series crecientes y decrecientes de cadencia 2, 5y 10.

Para comenzar a aprender las series de cadencia 2, 5 y 10 llevaremos a cabo una
actividad muy divertida y visual en el recreo llamada “El gusano”, dibujaremos varios
circulos seguidos simulando el cuerpo de un gusano y en el interior de los circulos habra
escrito un niumero. Empezaremos aprendiendo las series de cadencia dos, y para ello,
los alumnos deberan ir saltando de dos en dos en el cuerpo del gusano, pisando
unicamente en los circulos correctos. Posteriormente realizaremos la misma dinamica,
pero de cadencia 5y 10 que, en estos casos, los circulos seran mas pequefios para que

puedan saltar facilmente.
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’

Figura 21. Ejemplo del juego “El gusano’
Fuente: Elaboracion propia.

Otra actividad que realizaremos para ver si han entendido bien el concepto, serd
parecida a la anterior y se llamara “Formando el gusano”. Se dividira a los alumnos por
grupos y se le dara un aro a cada uno de ellos. El profesor dira cudl es el primer nimero

y de qué cadencia es la serie (ej. Empezamos por el 1, y la serie es de cadencia 2)

Cuando el profesor diga ya, ira corriendo un miembro de cada grupo con el aro, y lo
situard en la linea de comienzo y en su interior escribird el primer numero de la serie
después del mencionado por el profesor (3), ese alumno volvera corriendo a la fila para
darle el relevo al siguiente compafiero, que correrd y colocara su aro con el siguiente

numero de la serie (5), ya si sucesivamente.

Sesion 11: PROBETAS — Series crecientes y decrecientes de cadencia 2, 5y 10.

Después de la clase tan deportiva del dia anterior para aprender las series, hoy
tendremos una fiesta en clase, “La fiesta matemadtica”, para comprobar si lo han
aprendido, para ello colgaremos muchos banderines matematicos por toda la clase y
cuerdas con globos. Tanto en los banderines como en los globos habrd un nimero
escrito. El objetivo de la actividad es que los alumnos por orden vayan recortando los
banderines que no cumplan la norma de la serie que se haya dicho o explotando los

globos que tampoco la cumplan.
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S QUER 2 B P B H

% 16

ey gy

Figura 22. Ejemplo de banderines para el juego “La fiesta matematica”
Fuente: Elaboracion propia.

Sesién 12: TERMOMETROS — Repaso general de los contenidos

Esta penultima sesidn de repaso contaremos con el apoyo y la ayuda de las familias que
quieran acercarse para poder realizar una gymkhana todos juntos en el patio del colegio

y ver si los contenidos propios de esta unidad han sido adquiridos correctamente o no.

Para ello, dividiremos a los alumnos y a sus familias en distintos grupos y pediremos a
los adultos que lleven sus teléfonos méviles porque nos van a ser necesarios para la
resolucion de las distintas actividades. En primer lugar, colocaremos unos cuantos
cadigos QR por el patio, los cuales deberan ser escaneados por los alumnos con ayuda
de los padres para leer la actividad que se propone ahi. En las actividades que se
proponen deberan participar tanto los alumnos como los padres, pero no se pueden

olvidar de realizar fotos del proceso de la actividad.

Dichas actividades seran de repaso de los contenidos de matemadticas de esta unidad a

través de juegos y del movimiento. A continuacidn, adjuntamos un ejemplo de las

actividades que esconden los cédigos QR:
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dekmmh@m 9&!@.&@@@@%

b'wdh en funcién, de si e nesultide. es
PAR o IMPER. jSuerte o todos!

Figura 23. Ejemplo de las pruebas de la gymkhana en familia.
Fuente: Elaboracion propia.

Sesién 13: TERMOMETROS — Repaso general de los contenidos

En esta primera unidad hemos trabajado muchos contenidos matematicos, algunos
como repaso de primero de primaria y otros como nueva adquisicion, asi que para
recopilar todos ellos y verificar que en su totalidad han sido adquiridos, llevaremos a
cabo una ficha 3°donde los alumnos van a tener que realizar unos ejercicios sobre los
contenidos vistos en esta unidad y repasados en el dia anterior con las familias. Estos
ejercicios seran resueltos individualmente con el fin de conocer el grado de adquisicidn

que ha tenido cada alumno, asi como las dificultades que presenta.

8. Materiales curriculares, otros recursos didacticos y competencias clave

Los recursos que se van a utilizar son muy diversos. Los recursos humanos seran el
profesor de Matematicas, el de Educacion Fisica y el de Lengua Castellana. Los recursos
espaciales como bien se han explicado en las diferentes sesiones de esta unidad son la
propia clase, el patio del colegio y una sala polivalente del centro. En cuanto a recursos

materiales, se especifican en la siguiente tabla por sesiones.

30 Ver Anexo 1.2.
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Sesion 1

Sesion 3

Sesion 4

Sesion 6

Sesion 7

Sesion 8

Sesion 9

Sesion 10

Sesion 11

Sesion 12

Sesion 13

Carta de Martin Cooper, ficha del Logging Data, rotuladores y

ordenador

Tarjetas del juego “é Dénde estd mi pareja?, imagenes de las casas del

juego “éDonde estd mi familia?”

Flashcards cientificos que representen la unidad y la decena, tarjetas
para el juego “Mi representacion”, palillos que representen las
unidades y grupos de palillos que representen las decenas, pizarra

blanca pequeiia.

Flashcards cientificos que representen los niUmeros pares e impares,
materiales manipulativos como canicas, palillos, pompones, imanes...,
dos calcetines por grupo, pizarra, tarjetas del juego “Ordéname
correctamente”, objetos de educacidn fisica como picas, conos, setas,

cuerdas, balén de baloncesto, raqueta de badminton...

Ruleta del juego “Ruleta Lenguatica”, una tarjeta de dicho juego para

cada grupo

Regletas y plantillas de “Reglesumas”

Tiza, pintura de cara o tarjetas con numeros para el juego “La solucion

veloz” y pafuelo o tela para jugar al “Paiuelo Matemdtico”

“La tira magica”, hoja con los numeros, tarjetas del juego “éQuiénes

son mis vecinos?” y pinzas.

Tarjetas con los numeros de teléfono y tarjeta con la agenda personal

del juego “Reorganizando mi agenda”

Tiza para el juego “El gusano” y aros para el juego “Formando el

gusano”.

Banderines, globos y rotulador permanente para “La fiesta

matematica”,

Folios con cddigos QR, mdviles de las familias, material

complementario para las actividades.

Fichas con ejercicios sobre los contenidos aprendidos en esta unidad.
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9. Medidas de atencion a la diversidad

Las medidas de atencion a la diversidad que se van a utilizar en las sesiones de esta
primera unidad diddctica seran muy variadas. En algunas sesiones dispondremos de
materiales complementarios para los alumnos que mas dificultades presenten. Un
ejemplo de ello serad en el juego de la tercera sesidon de “Mi representacion”, donde

algunos alumnos contardn con unas tarjetas parecidas, pero con un apoyo mayor. En

dichas tarjetas podran ver la representacién de las decenas y de las unidades y su valor

con cifras.

016 10 e
o

Figura 24. Adaptacion del juego “Mi representacion”
Fuente: Elaboracion propia.

Para la quinta sesion donde jugaran a la “Ruleta Lengudtica”, también habra otro
recurso de apoyo para los alumnos con mas dificultades. Se les dard una tarjeta con el
nombre del objeto en el que han caido al tirar la ruleta para que puedan contar
directamente el nimero de letras que tiene dicha palabra y poder rodear las letras de

dos en dos y ver si es par o impar.
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Figura 25. Adaptacion del juego “Ruleta Lenguatica”
Fuente: Elaboracion propia.

10. Actividades complementarias y extraescolares

Esta unidad didactica tiene una actividad complementaria el penultimo dia, el 8 de
octubre en el que realizaremos un repaso general de lo aprendido, pero con ayuda de
las familias, para hacerlas participe del proceso de ensefanza-aprendizaje de sus hijos.
Como hemos explicado anteriormente, esta actividad es una gymkhana por grupos
donde deberan ir escaneando unos cédigos QR y realizando las pruebas que hay en su
interior. Serdn actividades donde padres y alumnos podrdn poner en practica

contenidos matematicos y algo de deporte.

11. Fomento de la lectura, de educacién en valores, de las TIC y del inglés.

La unidad comienza con la lectura de una carta enviada a través de una caja que pone
“Privado” donde los alumnos Scientifics podran leerla en voz alta para que todos sus
compafieros se enteren de cudl va a ser el primer invento que estudiaremos. Ademas,
la lectura se trabajard de forma transversal ya que casi todas las actividades requieren

de esta competencia linglistica para su ejecucion.
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En todas las actividades se fomentara la ayuda entre los compaiieros, el respeto por los
distintos ritmos de aprendizaje, la cooperacion en aquellas actividades que sea

necesaria, el saber perder y ganar... asi como el fomento de la autonomia.

Las TIC estan presentes en todas las unidades didacticas, en esta concretamente las
utilizaremos en la sesién LUPAS para poder investigar mds acerca del movil y su invento,
y posteriormente también se utilizardn para actividades como la gymkhana en familia

para escanear codigos QR.

El inglés se trabaja de forma transversal en todas las unidades didacticas en la sesién de

LUPAS al trabajar el tema de SCIENTIFICS IN ACTION.
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UNIDAD 2: LAS BARAJAS DE CARTAS

1. Materiay curso:

Matematicas — 22 de Primaria — Primer Trimestre

2. Temporalizacidn:

La segunda unidad de esta programacién de matematicas constara de 14 sesiones en
total, y seran ensefiadas entre el dia 13 de octubre y el 30 de octubre, ya que el dia 12
de octubre es festivo. El dia 30 de octubre esta programada una gymkhana familiar en

la que se trabajaran las matematicas y donde se hard deporte.

3. Justificacion del tema de la unidad didactica:

Este segundo tema lo iniciaremos con el estudio en detalle de un nuevo invento, la
baraja de cartas cuyo origen no estd del todo claro, la gran mayoria lo atribuye al siglo

Xll en China, pero otros creen que fue una contribucién de la India o de Egipto.

Este invento nos permitird trabajar la comparacién de nimeros de una y de dos cifras
ya que utilizaremos la baraja mas conocida para ellos, la espafiola, pero cientifica3.
Ademads, nos van a servir para aprender a realizar sumas de tres cifras o tres cartas, sin
que el resultado sea un nimero superior a 99. La propiedad conmutativa también podra
ser trabajada con otro tipo de baraja, la francesa, donde los alumnos podran ver que el
resultado de sumar tres cartas especificas serd el mismo, aunque el orden de estas
cambie. Este juego tan conocido para ellos también nos permitird jugar a restar las cifras
que dichas cartas contienen sin trabajar aun las llevadas. Y este recurso junto con las
regletas, serd muy bueno y visual para que ellos mismos comprueben la relacién

existente entre la suma vy la resta, y para que aprendan a hacer la prueba de la resta.

4. Objetivos:

31Ver Anexo 2.1.
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- Comparar nimeros de dos cifras a través de la visualizaciéon de elementos que
aparecen en cada una de las cartas y mediante la observacién de las regletas. =
C1-C2-C4-C5

- Observar la relacién entre la cifra que recoge una carta y los elementos que hay
en su interior. = C1-C2-C4-C5-C6-C7

- Sumar las cifras de tres cartas cuyo resultado es inferior a 99 en posicion vertical
y horizontal. > c1-c2-c4-cs5

- Identificar y nombrar correctamente las distintas partes implicadas en la suma.
2> Cl-C2-c4

- Aprender la propiedad conmutativa de la suma. - c1-c2-c4

- Restar las cifras de dos cartas sin llevadas en posicion vertical y horizontal. = c1
-C2-C4-C5

- Identificar y nombrar correctamente las distintas partes implicadas en la resta.
2> C1-C2-C4

- Comprender la relacidn existente entre la sumay laresta. - c1-c2-c4

- Comprobar el resultado de una resta con su prueba. - c1-c2-c4

- Resolver problemasy anotar la/s posible/s solucidn/es existente/s. = c1-c2-c4
-C5-C6-C7
- Expresar verbalmente la solucidn obtenida y ser capaz de explicar el por qué de

dicho resultado. = c1-c2-c4-c5-C6

5. Contenidos con relacidn a las competencias clave

Conceptuales

- Comparacién de nimeros de dos cifras. (B1)

— Sumas sin llevar de tres sumandos hasta el 99. (B2)
— Propiedad conmutativa de la suma (B2)

- Restas sin llevar hasta el 99. (B2)

— Relacién entre suma y resta. (B1)

- Prueba de la resta. (B2)

Procedimentales

—> Resolucién de problemas con multiples soluciones. (B1)
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—> Identificacion de las cifras con elementos de la carta. (B2)

— Relacidén entre el concepto de suma y el concepto de resta. (B2)

Actitudinales

-2 Predisposicion por ayudar a los compafieros que presenten dificultades.

- Respeto hacia los compafieros y hacia su ritmo de aprendizaje y adquisicién de un
conocimiento.

- Participacion y disfrute de las diferentes actividades propuestas.

6. Criterios de evaluacion y minimos exigibles

1. Dominar los numeros hasta el 99.

Realizar sumas sin llevadas.

Entender la propiedad conmutativa de la suma.
Ejecutar restas sin llevadas hasta el 99.

Establecer la relacion entre la suma y la resta.

o u & W N

Realizar la prueba de la resta.
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UNIDAD 3: LAS GOLOSINAS

1. Materiay curso

Matematicas — 22 de Primaria — Primer Trimestre

2. Temporalizacién

Esta tercera unidad didactica consta de 14 sesiones distribuidas entre los dias 3 de

noviembre y 20 de noviembre, ya que el dia 2 de noviembre es festivo en toda Espaia.

3. Justificacion del tema de la unidad didactica:

Este tercer tema comenzard con el estudio en detalle de las golosinas, un alimento dulce

gue suele gustar a todos los alumnos y que por tanto despertard mucho interés en ellos.

Las golosinas permitirdn a nuestros alumnos cientificos trabajar la decena y la centena,
ya que llevaremos a cabo una especie de abaco dulce donde los alumnos deberan
representar un nimero en él cogiendo las chuches necesarias. Ademas, también
podremos trabajar multiples conocimientos como la decena o centena mas cercana, ya
gue jugaremos con distintos tipos de chuches para ver a qué decena se acerca mas con

ayuda de cajas o vasos que representaran las distintas agrupaciones.

Este invento se remonta al siglo XX a.C. momento en el que los primeros egipcios
confeccionaban dulces a base de frutas y miel. Este recurso, ademas, nos permitird
realizar sumas con llevadas con ayuda de chuches de distintos tipos y bolsas de plastico

que nos permitan ver el total que nos quedan en su interior.

Pero estos dulces tan ricos, no nos permitirdn realizar ejercicios Unicamente del bloque
de los niumeros, sino que también nos permitird desarrollar habilidades del bloque de
geometria como aprender los conceptos de izquierda-derecha, delante-detrads, arriba-
abajo o las simetrias. Para el aprendizaje de estos ultimos conceptos se jugara con ayuda
de materiales reciclados de casa como hueveras, donde los alumnos podran comprobar

si un lado de la huevera es simétrico al otro lado en funcién de los colores de las chuches
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que hemos colocado. Otro ejemplo sera la realizacion de diferentes juegos por parejas
0 en pequenos grupos donde los alumnos deban encontrar la parte simétrica de una

chuche partida.

4. Objetivos

- Sumar golosinas cuya operacién requiera de llevadas. - C1 - C2 - C4 —-C5

- Dominar los conceptos de izquierda-derecha y ver posibles ejemplos de la vida
cotidiana. > C1-C2-C4-C5-C6—-C7

- Entender los conceptos de delante-detras y ver posibles ejemplos de la vida
cotidiana. > C1-C2-C4-C5-C6—-C7

- Asimilar los conceptos de arriba-abajo y ver posibles ejemplos de la vida
cotidiana. > C1-C2-C4-C5-C6—-C7

- Resolver problemas de la vida diaria. > C1-C2-C3-C4-C5-C6—-C7

- Encontrar simetrias en otros objetos. > C1-C2-C3-C4-C5-C6—-C7

- Dominar los conceptos de unidades, decenas y centenas, y sus equivalencias. =
Cl1-C2-C4-C5

- Entender el concepto de redondear y saber aproximar correctamente a la
decena o a la centena mas cercana. - C1-C2 - C4—-C5

- Participar con entusiasmo en las diferentes actividades. - C1-C4-C5-C6—-C7

- Respetary escuchar a los compafieros. > C1 - C4—-C5-C6—C7

5. Contenidos en relacién con las competencias clave
Conceptuales

—>La decena mas cercana. (B2)

- La centena. (B2)

- Redondeo a la centena. (B2)

—> Sumas con llevadas hasta el 99. (B2)
- Izquierda-derecha. (B4)

— Delante-detras. (B4)
—>Arriba-abajo. (B4)

- Simetrias. (B4)
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Procedimentales

—> Aproximacidn a la decena o a la centena mas cercana. (B2)

—> Equivalencia entre unidades, decenas y centenas. (B1)

—» Sumas con llevadas de nimeros cuyo resultado no sea mayor de 99. (B2)
- Reconocimiento de la izquierda y de la derecha. (B1)

—> Dominio de los conceptos de arriba-abajo. (B1)

- Reconocimiento de simetrias en diferentes objetos de la vida cotidiana. (B1)

Actitudinales

—> Predisposicidn en la realizacion de las diferentes actividades.
- Espiritu de compafierismo en la realizaciéon de los talleres planteados.
—> Interés por aprender jugando.

—> Actitud de trabajo en las diferentes manualidades y actividades.

6. Criterios de evaluacion y minimos exigibles

1. Encontrar la decena mas cercana.

Conocer el valor posicional de la centena.
Redondear a la centena.

Realizar sumas con llevadas hasta el 99.
Controlar los conceptos de izquierda-derecha.
Entender los conceptos de delante-detras

Entender los conceptos de arriba-abajo.

©® N o U A~ W N

Encontrar simetrias.
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UNIDAD 4: LA TELEVISION

1. Materiay curso

Matematicas — 22 de Primaria — Primer Trimestre

2. Temporalizacion

Esta cuarta unidad didactica constard también de 14 sesiones comprendidas entre los

dias 23 de noviembre y 15 de diciembre, y contamos con dos dias festivos entre medias,

los dias 7 y 8 de diciembre.

Lunes 23/11 ‘ Martes 24/11 Miércoles 25/11 Jueves 26/11 Viernes 27/11
Q Sesion 1 (:\ Sesion 2 Jﬂl Sesion 3 (:\ Sesion 4 UJJ Sesion 5:
LA TELEVISION - Numeros del 100- | Numeros del 100-199 | Restas con llevadas Restas con
John Logie Baird 199 llevadas

Lunes 30/11 Martes 01/12 Miércoles 02/12 Jueves 03/12 Viernes 04/12
C. Sesién 6 ]ﬂl Sesion 7 (:\ Sesion 8 ]iiil Sesion 9 T Sesion 10
Comparacion de Comparacion de Las monedas de Las monedas de Los billetes hasta
numeros de tres ndmeros de tres céntimo y de euro céntimo y de euro 500

cifras cifras & &
Equivalencia de un Equivalencia de un

euro a cien céntimos | euro a cien céntimos

Lunes 07/12 Martes 08/12 Miércoles 09/12 Jueves 08/10 Viernes 09/12

Sesion 13

Sesion 11 Sesion 12

Los billetes hasta 500 Expresion de un Expresion de un
FESTIVO FESTIVO precio en euros y precio en euros y

céntimos céntimos

Lunes 14/12 Martes 15/12

Sesion 14 Sesion 15

Repaso general EXCURSION A

de los contenidos MICROPOLIX

de la unidad.

Figura 26. Tabla resumen de la temporalizacion de las sesiones propias de la Unidad
Didactica 4.
Fuente: Elaboracion propia.
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3. Justificacidon del tema de la unidad didactica:

La ultima unidad del primer trimestre empezara con un nuevo invento, la televisién. Este
recurso nos ofrecera multiples actividades donde poder jugar con las monedas y los
billetes, ademds de aprender otros contenidos propios de esta unidad como los

nuimeros hasta el 199, las restas con llevadas o la comparacion de nimeros de tres cifras.

4. Objetivos

—> Leer adecuadamente la carta recibida. - C1 - C4 - C5-C6—-C7

— Aprender a escribir tanto con letra como con cifras los nUmeros hasta el 199. - C1-
C2-C3-C4-C5-C6-C7

- Emparejar correctamente las cartas del memory de nimeros con letra y cifras. - C1
-C2-C4-C5-C6-C7

—> Hacer uso de la plantilla de las restas con llevadas. - C2 - C2 - C4

- Leer y entender bien las afirmaciones del juego ¢Verdad o mentira? - C1—-C2 - C3
-C4-C6

—> Utilizar las fichas del parchis para entender el concepto de restas con llevadas. - C2
-C4-C6-C7

— Hacer buen uso del material de plastica para elaborar los cocodrilos. - C2 — C4 - C5
-C6-C7

—> Compara numeros de tres cifras correctamente. - C2 - C4

- Conocer las monedas y billetes. - C2 — C4

—> Establecer equivalencias con monedas y billetes. - C2 — C4

—> Dar el dinero correcto para pagar por un objeto. - C2 - C5—C6

—> Saber si te sobra o te falta dinero al comprar algo. > C2 - C4

— Dar el cambio de dinero correcto. > C2 - C4 - C5-C6

- Resolver cooperativa y correctamente a las preguntas del Kahoot - C1 - C2 - C3 —

C4-C5-C6-C7

5. Contenidos en relacién con las competencias clave32

Conceptuales:

32 Referencias de las Competencias Clave del apartado 5.7. de la Programacion General Anual
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- Numeros del 100 al 199. (B2)

— Restas con llevadas (pasando una decena a unidades). (B2)
- Comparacién de nimeros de tres cifras. (B1)

— Las monedas de céntimo y de euro. (B3)

—> Los billetes hasta 500€. (B3)

- Equivalencia de un euro a cien céntimos (B1)

— Expresidn de un precio en euros y céntimos (B1)

Procedimentales:

— Dominio de los nimeros hasta el 199 con cifras y letra. (B2)

— Realizacidén de restas con llevadas pasando una decena a unidades. (B1)

- Comparaciones entre distintos nimeros de hasta tres cifras. (B1)

—> Control del sistema monetario y de billetes y sus equivalencias. (B3)

- Asimilacién de los conceptos de dinero aprendidos y establecer similitudes con

acciones de la vida diaria. (B1)

Actitudinales:

—> Interés por acercarse a las matematicas.
—> Ayuda a los compafieros en las actividades.

- Trabajo cooperativo en los juegos.

6. Criterios de evaluacién y minimos exigibles

Dominar los nimeros hasta el 199.
Efectuar restas con llevadas.

Comparar nimeros.

S

Conocer el sistema monetario.

7. Metodologia y actividades
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Sesion 1: LUPAS — La television

En la primera sesién, podremos conocer mas acerca de este invento con la ayuda de una
carta3? escrita por el britanico John Logie Baird. Dicha carta serd recibida por toda la
clase y leida por el grupo de Scientifcs de dicha unidad. Ellos mismos leerdn en voz alta
el contenido que comparte este investigador para ver si entre todos dan con el objeto a

estudiar, ya que, por el momento, lo desconocen.

Después de la lectura de esta carta, los Scientifcs con ayuda de los Scientific Assistant,
irdn completando la nueva ficha del Logging Data, para ir recopilando los datos mas
relevantes de dicho invento, y entre todos irdn comentando qué relacién ven entre este

objeto y las matematicas.

Ademas, llevaremos a cabo una evaluacién inicial de los contenidos propios de esta

unidad mediante una ficha3* que adjuntamos en anexos.

Sesion 2: IMANES — Los numeros del 100 al 199

En la segunda sesién de esta unidad didactica empezaremos a trabajar el primer
contenido, los numeros del 100 al 199. Para ello, jugaremos al “Memory televisivo”
donde deberemos agrupar el programa de television con el nimero en el que se
encuentra, tanto en cifras como en letras y para ello nos ayudaremos de una lista de

canales®® que proyectaremos en la pizarra.

Todas las piezas del memory se repartiran por toda la sala polivalente para que todos
los alumnos cooperativamente trabajen para agrupar adecuadamente cada una de ellas
en el menor tiempo posible, como bien podemos observar en amarillo en el siguiente

ejemplo.

33 Ver Anexo 4.1.
34 Ver Anexo 4.2.
35 Ver Anexo 4.3.
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Ciento Ciento
treinta treinta
y siete y nueve

Ciento Ciento
cinco veintitrés

117 || 138 | |113 || 105

(71 A
E1 | @
EWTN

Figura 27. Cartas del “Memory Televisivo”
Fuente: Elaboracion propia.

Después de esta actividad, los alumnos deberan colocar dichas tarjetas en el orden
correcto y decir qué nimeros entre el 100y el 199 no tienen ningun canal asociado, para
gue cada uno de ellos pueda inventarse un programa, con su nombre y su logo, y asi

completar la lista de canales.

Sesion 3: PROBETAS — Los nhumeros del 100 al 199.

En la tercera sesion de la unidad, practicaremos lo aprendido en la clase de imanes
anterior y para ello jugaremos a un programa de televisién llamado “éVerdad o
Mentira?” en el que los alumnos van a estar divididos en distintos grupos de cuatro
personas. El juego estara proyectado en la pizarra digital y en ella irdn apareciendo
diferentes afirmaciones acerca de los numeros. Estas estaran relacionadas con multiples
contenidos estudiados en esta unidad o en unidades anteriores como: su nombre, su
grafia, el valor posicional de sus cifras, pares o impares, nimero anterior y posterior,

sumas o restas.
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El objetivo del juego sera que, entre todos los miembros del equipo, vayan contestando
a las diferentes afirmaciones que vayan saliendo en la pizarra en un tiempo maximo de
30 segundos, diciendo si son verdad o mentira. Para asi, poder ver al final del juego la
cantidad de aciertos y fallos ha tenido cada grupo. Este juego nos va a permitir ir viendo

si los alumnos han adquirido los conocimientos o no.

i{Verdad o i{Verdad o
Mentira? Mentira?
EL niumero anterior a 127 € nuiumera ciento breintay

Verdad XMentira Verdad XMentira

iVerdad o
Mentira?

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

Verdad XMentira

Figura 28. Ejemplos de preguntas del jeugo *“;Verdad o mentira?”
Fuente: Elaboracion propia.

Sesion 4: IMANES — Restas con llevadas

Para esta cuarta sesidn en la que aprenderemos a realizar restas con llevadas, y para
ello utilizaremos una plantilla que nos servira para entender “El camino correcto” y

hacer la resta correctamente.
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Cuando el nimero de arriba es mas pequefio

que el de abajo debemos pedir ayuda al Podemos observar que el 3 es mas

vecino, a quién no le importaré perder una, y pequefio que el cinco, asi que
darnos diez. pediremos ayuda al vecino.

Figura 29. Plantilla de “El camino correcto” y ejemplo de su utilizacion.
Fuente: Elaboracion propia.

Para afianzar bien este conocimiento de pasar una decena a unidades, nos ayudaremos
de un recurso que probablemente tengamos por casa, fichas del parchis, de las damas
o algo por el estilo. Para ello, cogeremos tantas fichas como nos pidan en las unidades
(3 y5en el ejemplo de la plantilla) y las colocaremos al lado de la plantilla. Pediremos
gue a 3, le quiten 5. En ese momento, veran que no es posible y que por tanto deberan
pedir ayuda a las decenas, al vecino como bien dice la tarjeta. Al pedirle ayuda, este se
quedard con una menos y las unidades sumara diez mas. Ahora si podran realizar la

operacion correctamente.
Realizaremos muchos ejemplos visuales para que consigan entender bien el proceso de
las restas con llevadas y sepan capaces de realizarlas sin utilizar la plantilla de “El camino

correcto”.

Sesion 5: PROBETAS — Restas con llevadas

En esta sesidn repasaremos las restas con llevadas que aprendimos en la clase anterior

y para ello trabajaremos con unas tarjetas del juego “Memory de restas”, que nos
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ofreceran diferentes tipos de retas, con o sin llevadas, y el alumno deberd pensar si

necesitara utilizar la plantilla de “El camino correcto” o si no es necesario.

Una vez realizada todas las restas, deberan encontrar el objeto de la tienda de

electrénica cuyo precio tenga el resultado de la resta.

Figura 30. Cartas del “Memory de restas”
Fuente: Elaboracion propia.

Sesion 6: IMANES — Comparacion de nimeros de tres cifras.

Para trabajar la comparacion de niumeros de tres cifras, realizaremos una actividad con
la ayuda de la profesora de Arts&Crafts, donde los alumnos deberan desarrollar su
propio “Cocodrilo” para trabajar si un numero es mayor, menor o igual que otro, como

en el ejemplo que se adjunta en anexos.
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Figura 31. Ejemplo del material “El cococrilo”™
Fuente: Elaboracion propia.

22 Primaria

Después de haber construido nuestros propios recursos, jugaremos con ellos en la mesa

con ayuda de las cartas del memory con las que trabajamos en la sesién 2 los nimeros

del 100 al 199, el “Memory televisivo”. Los alumnos cogerdn dos tarjetas aleatorias y

deberan colocar su cocodrilo adecuadamente. Las tarjetas podran mostrar el nimero

con cifras o con letras.

Ciento
cinco

117

138

AYAViVN

Ciento
treinta
y siete

113

Ciento
treinta
y ocho

Figura 32. Ejemplo del uso de “El cocodrilo”

Fuente: Elaboracion propia.
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Sesion 7: PROBETAS — Comparacion de numeros de tres cifras.

En esta sesion, jugaremos con los dados que tienen en los estuches de Entusiasmat. Para
ello, dividiremos a los alumnos en parejas y cada uno de ellos cogerd tres dados. Cada
uno de ellos lanzara sus dados encima de la mesa, uno a uno, e ird anotando el nUmero
que ha obtenido en cada uno de ellos, para asi poder formar un nimero de tres cifras.
Ejemplo: dado azul 2, dado rojo 4, dado amarillo 9, ese alumno, habrd formado el
nimero 249. Cuando cada uno haya apuntado su propio numero en el cuaderno,
escribirdn el del compafiero al lado, y entre medias deberan colocar el simbolo del

cocodrilo correcto.

Sesion 8: IMANES — Las monedas de céntimo y de euro & La equivalencia de un euro a

céntimos.

En esta sesidn trabajaremos las monedas de céntimo y la equivalencia de un euro a
céntimos, y para ello empezaremos jugando con otro material que ofrece Entusiasmat

que son bolsitas con monedas de céntimo y de euros.

Comenzaremos explicando los distintos tipos de monedas de céntimo que hay: moneda
de 1 céntimo, moneda de 2 céntimos, moneda de 5 céntimos, moneda de 10 céntimos,
moneda de 20 céntimos y moneda de 50 céntimos. Seguidamente, dibujaremos en la
pizarra una moneda (10 céntimos, por ejemplo) y al lado, dibujaremos dos monedas de
10 céntimos sumadas. Con este ejemplo, los alumnos veran que una moneda de 20
céntimos es lo mismo que dos monedas de 10 céntimos. Y a continuacién pediremos a
los alumnos que piensen otra forma de representar también 20 céntimos. Después
haremos lo mismo con la moneda de un euro y con dos euros. Con esta pequena
actividad los alumnos aprenderdn el concepto de céntimo y las distintas formas de

representar una cantidad.

Después de haber realizado varios ejemplos en la pizarra, se trabajard individualmente,

y para ello se les mostrard unas tarjetas en la pizarra digital, y ellos tendran que anotar

en su cuaderno otra forma de representar dicha cantidad.
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@)= 60+0+U
;%) + | \\-‘/)

9= O+9

Figura 33. Ejemplo de las equivalencias de monedas.
Fuente: Elaboracion propia.

©
|l

Sesidon 9: PROBETAS — Las monedas de céntimo y de euro & La equivalencia de un euro

a céntimos.

Para poner en practica lo aprendido en el dia anterior, jugaremos al “Domino
economico”, donde deberan unir aquellas piezas que representen el mismo valor. Este
juego lo realizaremos en gran grupo. Haremos un gran circulo en la sala polivalente del
colegio y repartiremos una ficha a cada alumno. El profesor sera el primero que ponga
una ficha, y seguidamente se levantard el alumno que tenga una carta que represente

el mismo numero de monedas que hay en el centro.

J
( 3 J
& J
& &)
o - 9

’

Figura 34. Piezas del juego “Dominé economico’
Fuente: Elaboracion propia.
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Mientras van jugando a este dominé econdmico, los alumnos iran diciendo el nimero
que representan dichas monedas y entre todos veremos si estd en lo cierto o si se ha

equivocado.

Sesion 10: IMANES — Los billetes hasta 500€

Esta clase comenzara con un juego parecido al que hicimos en la sesién 8 con las
monedas de céntimo y de euros, pero esta vez con los billetes hasta 500€. Realizaremos
diferentes ejemplos en la pizarra para que entiendan las diferentes equivalencias y

posteriormente trabajardn individualmente en su cuaderno las diferentes formas de

representar un billete.

T = + oA
% =t BN

Figura 35. Ejemplo de las equivalencias de billetes.
Fuente: Elaboracion propia.

Wi l
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Sesion 11: PROBETAS — Los billetes hasta 500€

Para practicar la equivalencia de los distintos billetes y monedas, llevaremos a cabo una
pequefia actividad por grupos. Cada grupo estard en un lugar concreto del recreo, y en
el suelo verd dibujado varios recuadros en grande con billetes y/o monedas en su

interior.

La idea de esta actividad es que, entre todos los miembros del grupo, puedan unir con
tiza los dos recuadros que representan la misma cantidad de dinero. Una vez hayan
completado el ejercicio, deberdn borrar las lineas y cambiar el dinero que hay en los

recuadros, para que después pueda venir otro grupo y realizar otro tipo de uniones.
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Este juego que se sale del espacio de la clase va a permitir a lo alumnos no solo
reconocer qué dos recuadros representan el mismo dinero, sino que también deberan
pensar ellos dos formas de representar otra cantidad para que el grupo siguiente lo

acierte.

Sesion 12: IMANES — Expresion de un precio en euros y céntimos.

Para empezar a saber expresar un precio con monedas vy billetes, simularemos que
nuestra clase, nuestro Florence Laboratory, es una tienda de electrénica por una hora.
Para ello, dibujaremos en la pizarra una televisién y le pondremos un precio (185€, por
ejemplo) entre todos, pensaremos que billetes y monedas seran necesarios para dar ese
precio exacto, e iremos de los billetes mdas grandes a los mas pequefios, y de las monedas

mas grandes a las mas pequefias.

Entre todos, veremos los billetes y monedas necesarios para comprar dicho objeto. Pero
ahora preguntaremos, équé hubiera pasado si solo tuviera un billete de 200€? ¢Podria
haber comprado la television? Con esta pregunta queremos hacer ver a los alumnos que
si, que podriamos haber comprado la television pero que nos deberia “devolver” dinero,

exactamente 15€.

Una vez hayamos puesto varios ejemplos en la pizarra, daremos a cada alumno una
tarjeta de “El precio exacto” con distintos objetos de la tienda, sus precios y el dinero
qgue disponen; y ellos mismos deberan pensar si:

- Lesfalta o les sobra dinero

- Cuanto dinero falta o sobra
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22 Primaria

PrECio Dispongo de ...

iMe falta o me
sobra?

;Cuanto?

Figura 36. Tarjeta de “El precio exacto”
Fuente: Elaboracion propia.

Sesidon 13: PROBETAS — Expresion de un precio en euros y céntimos.

Para esta clase, jugaremos a “Compradores y vendedores” por trios. Para ello, uno del

trio serd el vendedor y los otros dos seran clientes. Cada cliente contard con:

Un billete de 500€

Un billete de 200€
Dos billetes de 100€
Cuatro billetes de 50€
Cuatro billetes de 20€
Cinco billetes de 10€
Cinco billetes de 5€
10 monedas de 1€
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10 monedas de 2€

10 monedas de 50 céntimos
10 monedas de 20 céntimos
10 monedas de 10 céntimos
10 monedas de 5 céntimos
10 monedas de 2 céntimos

10 monedas de 1 céntimo
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Cada cliente o comprador, cogera una tarjeta del montdn de pedidos, donde verd la lista
de cosas que tiene que comprar en la tienda de electrénica, y el precio que tiene cada
cosa. Deberdn intentar completar toda su lista de pedidos, pero puede dar la ocasién de
que el otro comprador lo haya pedido antes y no queden mas artilugios como ese en la
tienda, en ese caso, el que lo ha comprado podrd vendérselo al otro cliente por el doble
de lo que le costd, Unicamente si quiere.

El vendedor, debera ir dando las tarjetas de los artilugios que vayan comprando cada

cliente, y tendra que ir dandoles el cambio correcto cada vez que paguen algo.

PEDIDOS DE
CATALINA

Figura 37. Juego de “Compradores y vendedores”
Fuente: Elaboracion propia.

Sesién 14: TERMOMTROS — Repaso general de los contenidos

En esta sesidn, los alumnos deberan resolver un Kahoot*® grupal, para ello, dispondrén
de una Tablet por grupo y un minuto por pregunta. En esta plataforma se pondran
preguntas de todo lo aprendido en las sesiones anteriores, informacion sobre la
televisién o sobre John Logie Baird, sobre los numeros de 100 al 199, las restas con

llevadas, o sobre el sistema monetario. Este recurso va a permitir al profesor ver los

36 Ver Anexo 4. 3.
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aprendizajes adquiridos de cada alumno con el que posteriormente mantendrd una
conversacion comentandole sus aciertos y sus fallos para que ellos también vayan

siendo conscientes de su proceso de aprendizaje.

8. Materiales curriculares, otros recursos didacticos y competencias clave

Los materiales curriculares que se van a utilizar en esta unidad didactica son muy
variados. Los recursos humanos sera el propio maestro del area de matematicas y el

profesor o profesora de Arts&Crafts.

Los recursos espaciales serdn, la clase principalmente, el recreo y la sala polivalente del
centro, ya que estos dos ultimos espacios nos van a permitir hacer juegos o actividades

gue requieran mayor amplitud.

En cuanto a los recursos materiales, como hemos ido viendo en las actividades, son

muchos y muy variados. De ahi la necesidad de elaborar una tabla que recoja todo lo

necesario:

Sesion 1 Carta de John Logie Baird, ficha del Logging Data, rotuladores,

ordenador

Sesion 2 Tarjetas del “Memory televisivo”, lista de canales, rotuladores,

ordenador

Sesion 3 Ordenador, pizarra digital, preguntas del juego “¢éVerdad o mentira?”

Sesion 4 Plantilla de “El camino correcto”, fichas del parchis/damas.

Sesion 5 Tarjetas del “Memory de restas”, plantilla de “El camino correcto”

Sesion 6 Palos de madera, rotuladores y goma eva par hacer sus “Cocodrilos” y

las tarjetas del “Memory televisivo”

Sesion 7 Tres dados del estuche de Entusiasmat, cuaderno, “Cocodrilos”.

Sesion 8 Bolsa de monedas de euros y céntimos del estuche de Entusiasmat,

pizarra de tiza, pizarra digital, imagenes de monedas.

Sesion 9 Piezas del “Domind econdmico”
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SH MDA Billetes y monedas del estuche de Entusiasmat, pizarra de tiza, pizarra

digital, imagenes de billetes y monedas.

G MER Billetes del estuche de Entusiasmat, tizas.

S W PAN Pizarra de tiza, Tarjetas de “El precio exacto”

SHMERS Billetes y monedas del estuche del estuche de Entusiasmat, tarjetas de
pedidos y tarjetas de los artilugios del juego “Compradores y

vendedores”

S WA Pizarra digital, ordenador, Kahoot, IPads.

9. Medidas de atencion a la diversidad

Las medidas de atencidn a la diversidad que adoptaremos son muy amplias y diversas
en funcidn de las dificultades que presente nuestro alumnado. Seguin Godino (2004), las
dificultades en matematicas que mas presentan los alumnos son las relacionadas con la
escritura de los numeros tanto en cifras como en letra. Algunos de los errores mas
tipicos es la inversién del orden de los numeros, afiadir o suprimir ceros, saltarse letras
0 unir palabras en la grafia... para poner solucidon a estos fallos, se han utilizado

actividades y juegos muy manipulativas que les facilitara su aprendizaje.

Otro de los fallos que mas se ven en esta unidad didactica es la mala realizacién de las
restas con llevadas, porque no entienden el concepto de pasar una decena a unidades,
de ahi la necesidad de utilizar las regletas y la plantilla de “El camino correcto” donde

los alumnos entenderdn ese proceso.

Ademas, hay que tener en cuenta que cada alumno tiene un ritmo de aprendizaje
distinto y que no todos necesitan el mismo tiempo para realizar las actividades, por eso
mismo se han planificado muchas actividades por parejas, trios, grupos pequeiio o gran
grupo, con el fin de que se puedan ayudar entre ellos, ya que, en ocasiones, es mas facil

aprender de los iguales.

10. Actividades complementarias y extraescolares

En esta unidad, se ha incluido una actividad interdisciplinar con la asignatura de

Arts&Crafts, donde los alumnos podran llevar a cabo sus propios recursos matematicos
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para posteriormente utilizarlos en otras actividades y asi poder entender bien el
concepto de “mayor que, menor que, o igual que”. Casi todas las actividades se
realizardn en la clase, pero también habra otras en las que cambiemos de ambiente y

nos traslademos al recreo o a la sala polivalente.

11. Fomento de la lectura y educacién en valores

En las sesiones de esta unidad se fomentara la lectura en casi todas las actividades, ya
que los alumnos deberan mostrar sus habilidades en este ambito para poder resolver lo
que se les propone. En primer lugar, en la sesion de LUPAS, los Scientifics leerdn la carta
de John Logie Baird a todos sus comparieros, en otros casos, deberan leer las preguntas
que se proyectan en la pizarra digital, en otras, deberan leer las tarjetas de los memory
para poder agruparla correctamente, en otras como el juego de “Creadores y
Vendedores”, necesitaran leer la lista de pedidos que deben completar... Por lo tanto,
podemos decir que también se ponen a prueba habilidades del drea de Lengua

Castellana.

12.Fomento de las TIC y el inglés

Las Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacién estdn muy presentes en esta
unidad, ya que en casi todas las sesiones se requiere el uso de la pizarra digital, del
ordenador o de los IPads. Estos recursos son utilizados bien para buscar informacién
como en la primera sesion, o bien para entender conceptos, poner en practica lo

aprendido, o bien para evaluar los aprendizajes que se han tenido.

En cuanto al inglés, esta area se trabaja transversalmente en todas las unidades
didacticas, ya que al ser una programacion cuyo nombre es en inglés, se introducen
conceptos en este idioma constantemente, sobre todo en las sesiones de LUPA, donde
los alumnos cuentan con las tarjetas identificadores de Scientifics o bien de Scientifics

Assistants, y ademas, deben completar las fichas del Logging Data.

13. Educacioén en valores
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Durante todas las sesiones los alumnos estdn trabajando en valores. El tipo de
agrupamiento que se escoge para cada actividad les permitira aprender a trabajar en

grupo, en parejas o individualmente.

Las actividades que requieren dividir a los alumnos en pequefos o grandes grupos,
permitirdn el aprendizaje del valor del respeto, ya que deberan saber escuchar a los
compafieros, respetar sus ideas, sus ritmos de aprendizaje, asi como la responsabilidad
que coge cada uno, la honestidad entre los compafieros, el apoyo a lo que mas
dificultades presentan, la cooperacidn para la resolucion de las actividades, la amistad

entre ellos...
Y en actividades individuales, los alumnos trabajaran la responsabilidad individual, la

empatia por los companeros a los que les cuesta mas, solidaridad por ayudarles,

iniciativa por animar a los compafieros y por experimentar...
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UNIDAD 5: EL AUTOMOVIL

1. Materiay curso

Matematicas — 22 de Primaria — Segundo Trimestre

2. Temporalizacion

Esta primera unidad del segundo trimestre contard con 14 sesiones y va a ser empezada
el dia 15 de diciembre y va a ser retomada el 11 de enero, después de las vacaciones de
Navidad y sera finalizada el dia 20 de enero. Los contenidos de esta quinta unidad no
son muy extensos, por lo que creemos que se va a trabajar bastante bien a pesar de

contar con unas vacaciones en medio.

3. Justificacion del tema de la unidad didactica:

Esta quinta unidad basada en el invento del primer automévil desarrollado por Karl Benz
permitird a los alumnos conocer mas acerca de este vehiculo de transporte que tan

imprescindible se convertido en nuestras vidas.

Para trabajar los distintos contenidos de esta unidad, nos ayudaremos de la pizarra
digital del aula, donde podremos visualizar imagenes de coches de carrera que en cuyo
morro cuentan con un numero identificativo. Estos dorsales nos permitirdn aprender los
numeros hasta el 299 y realizar sumas sin llevadas de nimeros con tres cifras y restas

sin llevadas.

Figura 38. Imagen de coches de carrera con nimeros hasta el 299.
Fuente: Elaboracion propia.
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Por otro lado, trabajaremos con unas cuantas imagenes que habran traido los propios
alumnos previamente donde se visualicen distintos tipos de vehiculos como coches,
motos, bicicletas, tractores, camiones... Estas fotografias nos permitirdn trabajar las
lineas rectas, curvas, mixtas y poligonales, ademds del punto entendido como

interseccion entre dos lineas.

4. Objetivos

- Observar los dorsales de los coches con el fin de aprender los nimeros hasta el
299.

- Realizar sumas y restas con nimeros de tres cifras sin llevadas con los dorsales
de los coches.

- Empezar a realizar las primeras restas con llevadas.

- Diferenciar los diferentes tipos de lineas en una fotografia de un vehiculo, y
saber nombrarlas correctamente.

- Denominar la interseccién de dos lineas como punto.

5. Contenidos en relacién con las competencias clave37
Conceptuales:

- Numeros del 200 al 299. (B2)

- Sumas y restas sin llevadas con nimeros de tres cifras. (B2)
— Restas con llevadas. (B2)

—> Lineas rectas, curvas, mixtas, poligonales. (B4)

—> El punto como interseccidn de dos lineas. (B4)

Procedimentales:

—> Dominio de los nimeros hasta el 299 con cifras y con letra. (B2)

= Control de la suma y la resta de nimeros de tres cifras sin llevadas. (B2)
— Diferenciacidn entre lineas rectas, curvas, mixtas y poligonales. (B4)

- Ejemplos de las diferentes lineas en el entorno que les rodea. (B4)

- Denominacidn de la interseccién de dos lineas con el término “punto”. (B4)

37 Referencias de las Competencias Clave del apartado 5.7. de la Programacion General Anual
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Actitudinales:

—> Participacién en todas las actividades con ilusion.
—> Curiosidad por aprender y resolver nuevos retos.

- Respeto a los compafieros.

6. Criterios de evaluacion y minimos exigible

Dominar los nimeros hasta el 299.
Realizar sumas con numeros de tres cifras.
Realizar restas con llevadas.

Reconocer los tipos de rectas.

LA A

Conocer el concepto de “punto”
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UNIDAD 6:

LA PIZZA

1. Materiay curso

Matematicas — 22 de Primaria — Segundo Trimestre

2. Temporalizacion

22 Primaria

En esta unidad, tendra lugar un reparto de 14 sesiones distribuidas entre el 21 de enero

y el 9 de febrero, sin ninguna festividad entre medias.

Jueves 21/01

Sesion 1

‘ Viernes 22/01 ‘

Sesion 2:

Lunes 25/01 ‘ Martes 26/01 ‘ Miércoles 27/01 ‘

LA PIZZA — Raffaele
Esposito de Napoles

Jueves 28/01

Numeros del 300
al 399
Viernes 29/01

numeros de tres

numeros de tres

Iii-il Sesién 3 ('\. Sesién 4 Sesion 5 Sesién 6 Sesién 7
Ntmeros del 300 Sumas con Sumas con Propiedad Propiedad
g llevadas con llevadas con conmutativa y conmutativa y

asociativa de la

asociativa de

multiplicaciéon
como suma

repetida

Lunes 08/02 ‘

Sesion 13

multiplicaciéon
como suma
repetida

Martes 09/02

& Sesién 14

elementos.

cifras cifras suma la suma
Lunes 01/02 ‘ Martes 02/10 Miércoles 03/02 ‘ Jueves 04/02 Viernes 05/02
Yy Sesion 8 Sesion 9 Sesion 10 Sesion 11 Sesion 12
% 1] c i <
La La Poligonos y sus Poligonos y sus Construccién

elementos.

de
cuadrilateros y

triangulos.

Construccion
de
cuadrilateros y

triangulos.

Repaso general de

los contenidos

Figura 39. Tabla resumen de la temporalizacion de las sesiones propias de la Unidad

Didactica 6.
Fuente: Elaboracion propia.
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3. Justificacidon del tema de la unidad didactica:

Elinvento que se ha escogido para trabajar esta unidad es la pizza, un alimento originado
en ltalia por el panadero Raffaele Esposito de Napoles en 1889. La eleccidn de trabajar
con esta comida fue porque es algo que suele gustar mucho a los nifios y porque es ideal
para trabajar contenidos del bloque de geometria como los cuadrilateros o los
triangulos, la propiedad conmutativa y asociativa de la suma, la introduccién a la

multiplicacién, o los poligonos y sus elementos.

4. Objetivos
—> Escribir correctamente los nimeros hasta el 399 con letras y con cifras. - C1 - C2 —
C3-C4-C5-C6—-C7
— Realizar sumas con llevadas de nimeros de tres cifras. >C2 - C4 - C5-C6 - C7
—> Entender el proceso de sumar con llevadas. - C2 - C4 - C5-C6—-C7
—> Situar correctamente las unidades, decenas y centenas en las sumas. - C2—C4 - C5
- Entender el significado de la propiedad conmutativa de la suma y saber aplicarla. =
Cl-Cc2-c4
—> Entender el significado de la propiedad asociativa de la suma y saber aplicarla = C1
-C2-C4
— Entender el concepto de poligono y saber distinguir cuando una figura es poligonal o
no.»> Cl1-C2-C3-C4-C5-C6-C7
— Diferenciar los elementos de un poligono y nombrarlos correctamente. - C1 - C2 —
C3-C4
- Construir diferentes tipos de tridngulos y de cuadrilateros, entendiendo sus

diferencias. - C2-C3-C4-C5-C6-C7

5. Contenidos en relacién con las competencias clave38

Conceptuales:

—> Numeros del 300 al 399. (B2)

— Sumas con llevadas con nimeros de tres cifras. (B2)

38 Referencias de las Competencias Clave del apartado 5.7. de la Programacion General Anual
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—> Propiedad conmutativa y asociativa de la suma. (B1)
- La multiplicacién como suma repetida. (B2)
—> Poligonos y sus elementos. (B4)

—> Construccion de cuadrildteros y tridngulos. (B4)

Procedimentales:

—> Dominio de los nimeros hasta el 399 con cifras y letras. (B2)

- Entendimiento de las sumas con llevadas. (B1)

- Aprendizaje y entendimiento de la propiedad conmutativa. (B1)
- Aprendizaje y entendimiento de la propiedad asociativa. (B1)
—> Distincidn de figuras poligonales y figuras no poligonales. (B4)

- Entendimiento de las diferencias entre tridangulos y cuadrilateros. (B4)

Actitudinales:

- Ayuda entre compafieros.
— Actitud positiva en todos los juegos y actividades.

— Respeto de los ritmos de aprendizaje.

6. Criterios de evaluacion y minimos exigibles

1. Dominar lo numeros hasta el 399.

Efectuar sumas con llevadas.

Aprender la propiedad conmutativa y asociativa de la suma.
Conocer la multiplicacion.

Reconocer los poligonos y sus elementos.

o u & W N

Construir triangulos y cuadrados.

7. Metodologia y actividades

Sesidn 1: LUPAS — La Pizza
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En esta primera sesidn, conoceremos mas acerca de este nuevo invento que tanto les
gusta a los alumnos, y para que descubran de qué se trata, leeremos como de costumbre

una carta3® llegada por el mismisimo Raffaele Esposito.

Después de el grupo de Scientifics la haya leido en alto y el resto de sus compaferos
hayan dado con el invento con el que vamos a trabajar estas 14 sesiones, realizaremos
entre todos el Logging Data para asi comentar qué contenidos matematicos creen que
podremos trabajar con este alimento y posteriormente el profesor explicara la
planificacién que tiene para esta unidad y las actividades que pretende hacer con los

alumnos.

Sesion 2: IMANES — Numeros del 300 al 399.

Para esta sesidn, los alumnos participaran en el juego de “La Pizzeria” en el que
aprenderan a relacionar los nimeros escritos con cifras y con letras del 300 al 399 v,

ademas, pondrdn en practica sus habilidades artisticas.

En primer lugar, se les explicard en la pizarra que el nimero “300” se escribe
“trescientos” y que cada vez que vean el nimero “3” en la posicion de las centenas
deberan utilizar este término y después el numero que viene a continuacion.

Seguidamente veremos varios ejemplos en la pizarra.

Después, se le entregara a cada alumno un dibujo de la base de una pizza y una tarjeta
con un numero escrito con letra (entre el 300 y el 399) y deberan buscar en la pizarra
digital su numero escrito con cifras para saber qué ingredientes tienen que dibujar en

su base de pizza.

39 Ver Anexo 6.1.
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Trescientos
treinta y siete

337: 3 tomates, 6
beicon, 4 quesos, 3
lechugas

Figura 40. Plantilla de pizza y tarjetas con los nimeros en cifras y letras.
Fuente: Elaboracion propia.

Sesion 3: PROBETAS — Numeros del 300 al 399.

En esta sesidon veremos si los alumnos ya dominan los niumeros y para ello jugardn al juego
“¢Cual es mi pedido?” en el que una pizzeria tiene una cantidad impresionante de pedidos y ha
llegado un momento en el que ya no saben qué pedido pertenece a cada cliente. Los alumnos
deberan leer los pedidos que hay en pantalla con el nombre del cliente, el tipo de pizza y el

numero de pedido escrito con cifras:

Marta Delgado Pérez

Pizzo Morgarita:
Tomate, mozzarela
y albahaca

Luis Alonso Badorrey
Pizza Napolitana:
Tomate, mozzarela,
anchoas, orégano,
ajo y aceite de oliva.

Sofia Galan Iravedra

Pizza Barbacoa:
Tomate, mozzarela, carte
de ternera y cerda, bacon,
cebolla y salsa barbacoa

Diego Montero Gémez

Pizza Carbonara:
Salsa de nata,
mozzarela y bacon.

uan Carlos Serrat Rico
Pizza Quattro
Formaggi:
Tomate y cuatra
tipos de gueso.

Pablo Rubio Velasco
Pizza Capricciosa:
Tomate, mozzarela,
jamaen york, cebolla,
aceitunas y aceite de
oliva

Figura 41. Pedidos del juego “;Cudl es mi pedido?”
Fuente: Elaboracion propia.
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Y posteriormente, deberdn emparejar a cada cliente con su pizza. Para ello, contaran
con dos tipos de tarjetas, una con los nombres de los clientes y otra con la pizza y el

numero de pedido, escrito en letras.

«

Figura 42. Tarjetas para emparejar del juego “;Cudl es mi pedido?
Fuente: Elaboracion propia.

Una vez hayan unido todos los pedidos con cada cliente, veremos qué nimeros no han
salido en el ordenador, para que cada alumno escoja uno de ellos y elabore su pizza
favorita escribiendo los ingredientes que quiera y dibujandolos en una cartulina que les

daremos.

Sesion 4: IMANES - Sumas con llevadas con numeros de tres cifras

Para esta sesion dividiremos a los alumnos en diferentes grupos y a cada grupo se le
entregard unas cuantas tarjetas con el numero de kilocalorias que tiene cada
ingrediente. La idea de esta actividad es que los alumnos sumen el total de kilocalorias

que tiene cada una de las pizzas.
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Figura 43. Tarjetas con las kilocalorias de cada alimento y tarjetas con los ingredientes de
cada pizza.
Fuente: Elaboracion propia.
que les permitira colocar bien las unidades, decenas y centenas, y ademas haremos uso

.-I
0

de la plantilla de “Reglesumas”° de la Unidad 1. Para que entiendan dicho concepto,
colocaran los dos nimeros en la plantilla de “La suma que me llevo”, después cogerdn
las regletas de los dos numeros de las unidades, las sumaran con ayuda de la

“Reglesumas” y escribiran el resultado.

Figura 44. Plantilla de “La suma que me llevo”
Fuente: Elaboracion propia.

Sesidn 5: PROBETAS - Sumas con llevadas con nimeros de tres cifras.

40 Ver Unidad 1, sesién 6.
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Para la quinta sesion, llevaremos a cabo un juego en el patio, donde ademas de practicar
las sumas con llevadas de numeros de tres cifras aprendidas en la clase anterior,
haremos un poco de deporte. Para esta actividad dividiremos a la clase en cinco grupos,
y a cada uno de ellos les daremos una pizarra blanca pequena donde podran realizar
todas las operaciones que necesiten. Este juego llamado “Comiendo la suma” requerira
colocar una serie de globos hinchados en una pared tapados con un dibujo de una pizza
y con un numero arriba que lo identifica, y en el interior de dichos globos habra un papel
con una suma. Ademads, necesitaremos preparar unas tarjetas con las soluciones de

dichas operaciones, las cuales distribuiremos en el suelo debajo de los globos.

El juego consistird en ir corriendo de uno en uno hasta la pared, comerse una de las
pizzas (pinchando uno de los globos con un palillo), y volver corriendo a la fila para
resolver dicha operacidn en la pizarra blanca con ayuda de los demas compafieros. Una
vez, resuelta la suma con llevadas, volverd a correr hacia la pared para encontrar la
solucion y colocarla debajo del globo explotado. Ganara el equipo que mas globos haya

explotado.

Figura 45. Ejemplo del juego “Comiendo la suma”
Fuente: Elaboracion propia.

Sesidn 6: IMANES — Propiedad conmutativa y asociativa de la suma

Para aprender la propiedad conmutativa y asociativa de la suma, trabajaremos con unas
tarjetas llamadas “Ingretivas” donde los alumnos podran aplicar lo aprendido, pero

antes de hacer uso de este juego, explicaremos en la pizarra cada una de ellas.
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Para ello, dibujaremos una pizza muy grande con dos ingredientes (ej. beicon y
champifiones) después preguntaremos a los alumnos, cuantos trozos de beicon y
cuantos champinones hay en total. (Ej. 8 trozos de beicony 10 champifiones). Esas cifras,
las apuntaremos en la pizarra y le pediremos que sumen ambas cifras (8+10). Los
alumnos dirdn que el resultado es 18, y a continuacion, les pediremos que ahora en vez
de sumar 8+10, que sumen 10+8, a ver cudl es el resultado. Con esta técnica, los alumnos
veran por si solos, que el resultado no varia y que también es 18. En este momento les
mencionaremos que este es el significado de la “propiedad conmutativa” que dice que

“el resultado de la suma no varia al cambiar el orden de los sumandos”.

Después de haber entendido este concepto, explicaremos la propiedad asociativa del
mismo modo, utilizando tres ingredientes y viendo que no importa la manera en la que

agrupemos los sumandos, que el resultado va a ser el mismo.

Después de ensefiarles varios ejemplos, pediremos a ellos que por parejas pongan mas
ejemplos. Para ello, uno de la pareja podra dibujar una pizza con dos o tres ingredientes
(sumandos) y que el otro companiero resuelva la operacién y diga qué propiedad se esta

trabajando.

' -

W]

___=queso ___=queso
__=lechuga ___=lechuga
___=champifiones ___=aceitunas

Figura 46. Tarjetas para el conteo de ingredientes y ejecucion de las dos propiedades.
Fuente: Elaboracion propia.
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Sesidon 7: PROBETAS — Propiedad conmutativa y asociativa de la suma

Una vez explicados los dos conceptos de la propiedad conmutativa y asociativa,
jugaremos a las tarjetas “Ingretivas” como bien mencionamos en la sesién anterior. Para
comenzar esta actividad, se repartira a cada alumno unas cuantas tarjetas donde
deberan realizar la operacion escrita en su interior. Estas tarjetas contendran ciertos

ingredientes propios de una pizza en forma de suma.

) W N o
\\'\-I'. B +'&m‘9m&
W\ I
6+4=4+6 ||/7+6=06+7
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5+10+6=5+10+6 8+5+3=8+5+3
15+6=5+16 13+3=8+8

Figura 47. Tarjetas “Ingretivas”
Fuente: Elaboracion propia.

Una vez realizada, deberan depositarlas en la caja de pizzas correspondiente

“Asociativa” o “Conmutativa”.
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t e

i)

Figura 48. Cajas de pizza para depositar las tarjetas “Ingretivas”.
Fuente: Elaboracion propia.

Sesion 8: IMANES - La multiplicacion como suma repetida

Para esta sesion utilizaremos unas imdgenes que proyectaremos en la pizarra digital
sobre ingredientes de la pizza. En estas imagenes veremos dichos alimentos agrupados
de una forma determinada para hacerles entender el concepto de “veces” que después
cambiaremos a “x” (“por”). La idea de esta actividad es que los alumnos vean cuantos
elementos contiene una imagen y cuantas veces estd repetida esa imagen. Debajo de

cada imagen habra varias opciones y los alumnos tendran que dar con la correcta.

1uw§.9 9 veces 2|2 veces 2 ueag,? 9 veces 3|2 veces 9
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T2 | 252 | 9Ix2 1x9 I | 2x9

Figura 49. Ejemplos de tarjetas para la introduccion a la multiplicacion.
Fuente: Elaboracion propia.

Después de dicha actividad, explicaremos a los alumnos la relacidn que tiene la
multiplicacién con la suma, y lo haremos diciendo que sumen cada uno de los
ingredientes que hay en esas tarjetas y que luego vayan a su llavero de multiplicaciones
41 a comprobar que 2 veces 2 (2x2) es lo mismo que 2+2; o que 2 veces 3 (2x3) es lo

mismo que 3+3.

Sesion 9: PROBETAS — La multiplicacién como suma repetida

Para practicar lo aprendido en la sesién pasada, se repartirdn numerosas tarjetas por
toda la sala polivalente. Dichas tarjetas parecidas a las del dia anterior, contienen

animales agrupados de formas distintas.

41 Ver Anexo 6.2.
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1% 2%2 | 1x9 9 %9 1%9 1%9

Figura 50. Tarjetas con animales para trabajar la multiplicacion.
Fuente: Elaboracion propia.

Después, deberan ir a su cuaderno y escribir la multiplicaciéon correspondiente a la
tarjeta que habian cogido, representarla en forma de suma, y realizar la operacién para

posteriormente comprobar el resultado con el llavero de las multiplicaciones.

Sesion 10: IMANES — Poligonos y sus elementos.

Para introducir el contenido de poligono y sus elementos, les pondremos un video
extraido de internet del canal Matecitos (2015) donde podrdn entender lo que es un

poligono. https://www.youtube.com/watch?v=h3rTml1zPaU
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Después llevaremos a clase distintas tarjetas*? con imagenes de objetos en su interior.
La idea de la primera actividad es que los alumnos distingan qué tarjetas contienen
poligonos y qué tarjetas no. Y para su clasificacion seguiremos utilizando la tematica de
esta unidad, las pizzas, y para ello tendremos dos cajas de pizza muy grandes con el
nombre de “Poligonos” y “No poligonos” donde introducirdn las tarjetas

correspondientes.

Figura 52. Cajas de pizzas para clasificar las figuras poligonales y no poligonales.
Fuente: Elaboracion propia.

Sesion 11: PROBETAS — Poligonos y sus elementos.

En la siguiente sesidn, trabajaremos con los poligonos y sus elementos, para ello
llevaremos material manipulativo como goma eva de distintos colores para que los
alumnos puedan construir su propia pizza, pero con elementos poligonales. Deberdn

hacer la base de la pizza con alguna forma poligonal y sus ingredientes también.

Una vez cocinadas nuestras pizzas, ensefiaremos lo que son los elementos de un

poligono, y para ello, pediremos que los trozos de beicon los pongan sobre los bordes

42 \Ver Anexo 6.4.
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de la pizza, que las aceitunas las pongas donde se unen cada uno de esos lados, y que

los champifones los sitien en el dominio interior donde se unen dos lados.
Después de recolocar los ingredientes como hemos pedido, les explicaremos que los
trozos de beicon representan los lados, las aceitunas los vértices y por ultimo, los

champifiones representaran la amplitud interna de los dangulos.

Sesion 12: IMANES — Construccion de cuadrilateros y triangulos.

En esa sesion van a tener que aprender a construir los distintos tipos de cuadrilateros y
de triangulos, y para su ejecucién, llevaremos a cabo una primera actividad para conocer
las caracteristicas de cada uno de ellos. Para empezar, mostraremos dos tarjetas, una
con un tridangulo y otra con un cuadrilatero, y les preguntaremos a los alumnos qué

diferencias encuentran entre ambas tarjetas.

Figura 53. Flashcards de cuadrilatero y triangulo.
Fuente: Elaboracion propia.

El objetivo es que los alumnos por si solos, identifiquen que el tridngulo solo posee 3
lados, 3 vértices y 3 dngulos, y que el cuadrilatero cuenta con 4 lados, 4 vértices y 4
angulos. Posteriormente veremos otro ejemplo en el que las dos tarjetas contienen un
cuadrilatero, pero con caracteristicas distintas, para asi poder introducirles los tipos de

cuadrado (cuadrado y rectangulo).
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CUADRADO| |RECTANGULO
cuadnado. nectinguls

Figura 54. Flashcards de los distintos cuadrilateros.
Fuente: Elaboracion propia.

Sesion 13: PROBETAS — Construccion de cuadrilateros y tridngulos.

Para la construccidn de triangulos y cuadrilateros, se ensefara en la pizarra digital
distintas imagenes de estos poligonos para que los alumnos puedan representarlas en
sus mesas con material de goma eva o cartulinas recortadas con forma de ingredientes
de una pizza como lonchas de beicon, de queso, de jamédn.. y ademds podran
representar también los vértices y los dngulos de cada uno de los poligonos que se
muestren en pantalla. Después se comentard en alto las caracteristicas de dicho

poligono, numero de lados, de vértices y de angulos, asi como el nombre que recibe.

Sesién 14: TERMOMETROS — Repaso general de los contenidos.

Como repaso general de esta unidad, los alumnos experimentaran con la pagina web de
matematico.es donde los alumnos podran entrar en el curso de 22 de Educacién
Primaria y realizar diferentes actividades relacionadas con los contenidos aprendidos
hasta el momento. La idea de esta sesidén es que los alumnos vayan poniendo en
practica lo aprendido mediante ejercicios y actividades ludicas en las tablets y después

realizar la ficha de evaluacion. 3

43 Ver Anexo 6.4.
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8. Materiales curriculares, otros recursos didacticos y competencias clave

Sesion 1 Carta de Raffaele Espdsito, ficha del Logging Data, rotuladores y

ordenador.

Sesion 2 Tarjetas del juego de “La Pizzeria”, diapositiva con los pedidos del juego

“La Pizzeria”, plantillas de la base de una pizza, rotuladores y colores.

Sesion 3 Diapositiva de pedidos del juego “éCual es mi pedido? Y tarjetas de

pizzas y de clientes del mismo juego.

Sesion 4 Tarjetas con las kilocalorias de cada alimento y tarjetas con los

alimentos de cada pizza.

Sesion 5 Globos, imagenes de pizzas, cartulina, rotulador permanente, palillos,
folios, boligrafos, tarjetas con las soluciones del juego “Comiendo la

suma”

Sesion 6 pizarra, tiza y tarjetas con pizzas.

Sesion 7 Tarjetas de “Ingretivas” y cajas de pizzas vacias.

Sesion 8 Pizarra digital y diapositivas con ingredientes, llavero de las

multiplicaciones

Sesion 9 Tarjetas de animales y una pizza para cada tabla de multiplicar.

S WO Pizarra digital para ver el video, tarjetas con objetos y cajas de pizzas.

SEHGLMERS Goma eva de distintos colores, tijeras.

G PR Tarjetas con poligonos.

S MERS Goma Eva con forma de ingredientes de la pizza y pizarra digital.

SN Tablets y pagina web de matematico.es

9. Medidas de atencidn a la diversidad
Las medidas de atencién a la diversidad que tendremos en esta unidad didactica seran

las siguientes:

En la primera sesidon donde los alumnos aprenderan los numeros del 300 al 399, les
explicaremos en la pizarra cémo se escriben dichos nimeros y les daremos una especie
de chuleta con todos esos numeros escritos con cifras y con letras por si en algun

momento tuvieran que acudir a ella como, por ejemplo, en la sesién nimero 3.
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En la cuarta sesion, donde introduciremos las sumas con llevadas de nimeros de tres
cifras, les facilitaremos el proceso con la ayuda de una plantilla donde podran colocar

correctamente las unidades, las decenas y las centenas.

CDU

Contongs. Decenas  Unidades

Figura 55. Plantilla de apoyo para las sumas con llevadas.
Fuente: Elaboracion propia.

Para el aprendizaje de la propiedad conmutativa y asociativa de la suma, también

contaremos con otra plantilla que les va a facilitar su aprendizaje, en dicha plantilla
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veremos un ejemplo de estas dos propiedades para que entiendan su significado y

puedan acudir a ella cuando lo necesiten.

PROPIEDAD CONMUTATIVA DE LA SUMA

20415 = 15420

N

35

PROPIEDAD ASOCIATIVA DE LA SUMA

S+5+ 6

N/
13+ 6
\

19 19

Figura 56. Tarjetas de apoyo para el aprendizaje de la propiedad conmutativa y asociativa
de la suma.
Fuente: Elaboracion propia.

Para las sesiones donde se trabajan los poligonos y sus elementos colocaremos un
cartel con las caracteristicas de estas figuras y ejemplos de ellas. Ademas, pondremos
un cartel con los elementos de un poligono para que lo visualicen siempre que lo

necesiten.
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Un POLIGONO es una superficie plana
que tiene todos sus fronteras rectas

Figura 57. Cartel de los poligonos.
Fuente: Elaboracion propia.

ELEMENTOS de un poligono:

Dominio
exterior

Frontera

Figura 58. Cartel de los elementos de un poligono.
Fuente: Elaboracion propia.

10. Actividades complementarias y extraescolares

Para esta unidad didactica no habra ninguna actividad complementaria o excursion

programada.
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11. Fomento de la lectura
La lectura estara presente en esta unidad didactica como en todas las demas ya que se
necesitara esta destreza para poder llevar a cabo las diferentes actividades propuestas
para trabajar los contenidos matematicos. Ademas, en la sesién de LUPAS, los alumnos
Scientifics de esa unidad deberdn realizar la lectura en alto de la carta enviada por

Raffaele Espdstio.

12.Fomento de las TIC y del Inglés.
Las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacidn, también estaran presentes en
esta unidad, ya que en diversas sesiones se tendra que hacer uso del ordenador de la

clase y de la pizarra digital para poder buscar informacion o para resolver actividades.

El inglés también se trabajara transversalmente en esta unidad gracias a la sesién de
LUPAS donde los alumnos Scientifics deberan completar el Logging Data de esta unidad

didactica.

13. Educacioén en valores

Como se ha mencionado en otras unidades didacticas la educacion en valores es
algo que se trabaja constantemente con los alumnos gracias a las actividades que

se proponen en cada una de las sesiones.

En ellas, los alumnos aprender a trabajar con los companeros, a ayudarse entre
ellos, a respetar los turnos, a saber, cdmo decirle a alguien que se ha equivocado,
a explicarle el motivo de la equivocacion, respetar el ritmo de aprendizaje de cada
uno, a escuchar al profesor y a los demas alumnos, a. respetar el material de la

clase...

130



PROGRAMACION DIDACTICA DE MATEMATICAS 29 Primaria

UNIDAD 7: LA BICICLETA

1. Materiay curso

Matematicas — 22 de Primaria — Segundo Trimestre

2. Temporalizacién

Esta tercera unidad del segundo trimestre contara también con 14 sesiones en su
totalidad repartidas entre el 10 de febrero y el 3 de marzo, con dos festividades en

medio, los dias 19y 22 de febrero.

3. Justificacion del tema de la unidad didactica:
En esta quinta unidad trabajaremos otro tipo de vehiculo, la bicicleta. Y para ello,
dedicaremos la sesién LUPA a conocer un poco acerca de Pierre y Ernest Michaux, padre
e hijo alos que se le atribuye su creacién en 1860. Este invento nos va a permitir ensefiar
a los alumnos la diferencia existente entre circulo y circunferencia, para que
posteriormente puedan encontrar otros ejemplos en el contexto que les rodea. En esta
unidad también contaremos con varios juegos relacionados con la ciencia donde los
alumnos deberan mostrar todas sus habilidades en las actividades para aprender los
nimeros del 400 al 499 y a restar llevando decenas o centenas. Para ello nos
ayudaremos de una gran diana cientifica y unas tarjetas de colores que le acompaian.
Cada color de carta serd un tipo de ejercicio distinto que deberan resolver. Ademas,

aprenderdn a multiplicar en vertical y sin llevar gracias a las regletas.
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Figura 59. Diana cientifica.
Fuente: Elaboracion propia.

¢Qué dos sumandos crees que nos daria como

resultado 44E? ¢Cuadles son los nimeros vecinos del 412?

¢Qué minuendo y qué sustraendo crees que nos daria

como resultado US5? ¢Coémo se lee y como se escribe el nimero 428?

¢Cémo son cada uno de los nimeros de la cifra 469, ¢Cuantas centenas, decenas y unidades tiene el
pares o impares? namero 432?

¢Qué nimero quedaria si cambiamos completamente el
orden de la cifra 972?

¢Qué ejemplo de nimero se encuentra comprendido
entre el 480 y 490?

Completa la serie: 491 - 493 - -497 -499

Figura 60. Ejemplos de preguntas de la “Diana cientifica”.
Fuente: Elaboracion propia.

132



PROGRAMACION DIDACTICA DE MATEMATICAS 29 Primaria

4. Objetivos:
- Entender la diferencia existente entre circulo y circunferencia. > c1-c2-c3-c4

- Encontrar otros ejemplos de circulo y circunferencia en el entorno que les rodea.
> C1-C2-C3-C4-C5-C6-C7
- Dominar los nimeros hasta el 499 con cifra y numero. - c1-C2-C3

- Entender los diferentes tipos de retos que ofrece el juego de la diana cientifica.
> C1-C2-C3-C4-C5-C6-C7

- Poner en practica conocimientos adquiridos previamente. - C1-C2-C3-C4-C5
-C6-C7

- Respetar los turnos en la diana cientifica. = c4-c5-c6-C7

- Realizar multiplicaciones en vertical con ayuda de las regletas. > c1-c2-c3-c4

-C5-C6-C7

5. Contenidos en relacién con las competencias clave44
Conceptuales:

- Los numeros del 400 al 499. (B2)

- Restas llevando decenas o centenas. (B2)

- Multiplicacion en vertical sin llevar. (B2)

-> Circunferencia y circulo. (B4)

Procedimentales:
—> Dominio de los numeros hasta el 499 con cifras y letra. (B2)
- Encuentro de dos sumandos cuya suma de un nimero comprendido entre 400 y
499. (B2)
—>Encuentro de un minuendo y un sustraendo que cuyo resultado de un nimero
comprendido entre 400 y 499. (B2)
- Ejecucion correcta de las series. (B2)
- Dominio de si un niUmero es par o impar. (B1)
-> Recordatorio de los contenidos aprendidos anteriormente. (B1)

-> Diferencia entre circulo y circunferencia.

44 Referencias de las Competencias Clave del apartado 5.7. de la Programacion General Anual
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Actitudinales:
- Muestra de interés en las actividades y juegos.
- Actitud adecuada ante la situacion de ganar o perder.

- Ayuda a los compafieros.

6. Criterios de evaluacion y minimos exigibles
1. Dominar los nUmeros hasta el 499.

2. Efectuar restas con llevadas.

3. Realizar multiplicaciones.

4. Reconocer una circunferencia y un circulo.
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UNIDAD 8: EL CUBO DE RUBIK

1. Materiay curso

Matematicas — 22 de Primaria — Segundo Trimestre

2. Temporalizacién

La ultima unidad del segundo trimestre comenzara el dia 4 de marzo y finalizara el 25
de marzo distribuyendo los contenidos a trabajar en 15 dias, 15 sesiones. El Ultimo dia
de esta unidad, el dia 25, tendra lugar una actividad extracurricular basada en la

fotografia y en la que contaremos con la presencia de los familiares,

3. Justificacion del tema de la unidad didactica:

El dltimo tema del segundo trimestre comenzara con el estudio cientifico del cubo de
rubik, un llamativo objeto para los alumnos que seguramente desconozcan quién fue su
inventor y cuando fue creado. Para ello, leeremos su carta e investigaremos mas acerca
de este juego. Después, lo utilizaremos para aprender multiples contenidos como los
numeros del 500 al 599, las restas con llevadas, las tablas del dos y del cinco y los cuerpos

geométricos con sus elementos.

4. Objetivos

—> Escribir correctamente los nimeros hasta el 599 con cifras y letras. - C1 - C2 - C4 —
C5

- Entender el proceso de restar con llevadas. - C2 - C4—-C5-C6

—> Memorizar las tablas del 2 y del 5 con ayuda del llavero de las multiplicaciones. = C2
-C4

— Saberse las tablas de multiplicar salteadas. - C2 - C4 - C6

—> Diferenciar un cuerpo geométrico de un poligono. - C2-C3-C4-C5-C6—-C7

—> Diferenciar los elementos de los cuerpos geométricos. - C2-C2 - C4—-C5-C6-C7
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5. Contenidos en relacién con las competencias clave45

Conceptuales:

- Los numeros del 500 al 599. (B2)

— Restas llevando decenas y centenas. (B2)
— Tablas del 2 y del 5. (B1)

- Cuerpos geométricos y sus elementos: caras, vértices y aristas. (B4)

Procedimentales:

- Dominio de los nimeros hasta el 599 con cifras y con letras. (B2)
- Aprendizaje del proceso que conlleva una resta con llevadas. (B1)
- Memorizacién de las tablas de multiplicar del 2 y del 5. (B1)

—> Reconocimiento y distincion de los cuerpos geométricos. (B4)

- Identificacion de los elementos propios de los cuerpos geométricos. (B4)

Actitudinales:
- Participacion en todas las actividades.
— Ayuda a los compafieros que mas dificultades presentan.

—> Actitud positiva en las actividades.

6. Criterios de evaluacion y minimos exigibles:

Dominar los numeros hasta el 599.
Efectuar restas con llevadas.

Memorizar la tabla de multiplicar del 2 y del 5.

I N

Conoce los cuerpos geométricos.

4> Referencias de las Competencias Clave del apartado 5.7. de la Programacion General Anual
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UNIDAD 9: LA TABLET

1. Materiay curso

Matematicas — 22 de Primaria — Tercer Trimestre

2. Temporalizacién

La primera unidad del ultimo trimestre de este curso de 22 de Primaria, comenzara
después de las vacaciones de Semana Santa, el dia 6 de abril y finalizara el 23 de abril,
aunque esta Ultima sesion, con motivo del dia del Libro, llevaremos a cabo una actividad

diferente donde juntaremos la lectura y las matematicas.

Martes 06/04 ‘ Miércoles 07/04 ‘ Jueves 08/04 ‘ Viernes 09/04 ‘
Q Sesion 1 (:\, Sesion 2 ]ﬂl Sesion 3 (\. Sesion 4
La Tablet Los numeros del 600 | Los numeros del 600 | Tablas del 3y del
al 699 al 699 4

Lunes 12/04 ‘ Martes 13/04 Miércoles 14/05 Jueves 15/04 Viernes 16/04
]iiil Sesion 5 (\ Sesion 6 ]iiil Sesién 7 ('\ Sesién 8 ]ilil Sesién 9

Tablas del 3 y del Doble y triple Doble y triple Reconocimiento de Reconocimiento
4 dias, semanas, meses | de dias, semanas,
y afnos meses y afios
& &
El calendario El calendario

Lunes 19/04 ‘ Martes 20/04 ‘ Miércoles 21/04 ‘ Jueves 22/04 ‘ Viernes 23/04
» | Sesion 10 Iiiil Sesion 11 Sesion 12 Sesion 13
Horas, cuartos de | Horas, cuartos de Repaso general de Repaso general de
hora y medias hora y medias los contenidos los contenidos
horas horas

Figura 61. Tabla resumen de la temporalizacion de las sesiones propias de la Unidad
Didactica 9.
Fuente: Elaboracion propia.

Elinvento de la Tablet nos va a permitir abordar todos los contenidos especificos de esta
unidad. Este recurso tan conocido y atractivo para los alumnos va a facilitar la

comprensidn de los nimeros hasta el 699, practicar las tablas del 3 y del 4, entender el
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concepto de “doble” y de “triple”; asi como todo lo relacionado con el calendario y el

reloj: afios, meses, dias, horas, minutos y segundos.

4. Objetivos

- Memorizar las tablas de multiplicar del 3y del 4. = C2-C3-C4

—> Escribir correctamente los numeros hasta el 699 tanto con cifras como con nimeros.
—->Cl-C2-C3-C4-C5-C6-C7

- Emparejar un numero escrito con cifras con el escrito en letras. 2> C1 - C2-C3 - C4
-C5-C6-C7

—>Trabajar adecuadamente en las actividades que requieran cooperacion. - C4 — C5 —
ce6-C7

- Entender el concepto de “doble” y el concepto de “triple”, y saber relacionarlo con
su tabla de multiplicar. » C1-C2-C3-C4-C5-C6—-C7

—> Identificar las partes de un calendario. > C1-C2-C3-C4-C5-C6-C7

- Nombrar los doce meses del afio. > C1-C2-C3-C4-C5-C6-C7

— Encontrar las diferencias entre los meses. - C1-C2-C3-C4-C5-C6-C7

—> Reconocer las semanas que tieneunmes. > C1-C2-C3-C4-C5-C6-C7

—> Dominar los nombres de los dias de la semana. - C1-C2-C3-C4-C5-C6—-C7
- Identificar la horade unreloj. > C1-C2-C3-C4-C5-C6—-C7

—> Escribir en un reloj digital la hora de un reloj analégico y viceversa. 2 C1 - C2 - C3 —
C4-C5-C6-C7

—> Utilizar los conceptos de “en punto”, “y media”, “y cuarto” y “menos cuarto”. - C1

-C2-C3-C4-C5-C6-—-C7

5. Contenidos en relacién con las competencias clave46

Conceptuales:

—> Tablas del 3y del 4. (B1)

- Los numeros del 600 al 699. (B2)

— Doble y triple. (B2)

—> Reconocimiento de dias, semanas, meses y afios. (B3)

- El calendario. (B3)

46 Referencias de las Competencias Clave del apartado 5.7. de la Programacion General Anual
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—> Horas, cuartos de hora y medias horas. (B3)

Procedimentales:

—> Memorizacién de las tablas de multiplicar del 2 y del 3. (B1)

—> Relacién de la multiplicacién con la suma. (B2)

— Dominio de los nimeros hasta el 699 con cifras y con letras. (B2)

—> Relacién del concepto “doble” con la tabla del 2. (B1)

—> Relacion del concepto de “triple” con la tabla del 3. (B1)

— Reconocimiento de los elementos de un calendario: meses, semanas y dias. (B3)
—> Reconocimiento de los tipos de reloj. (B3)

- Identificacidn correcta de la hora que marca un reloj. (B3)

n u n «u

- Denominacién correcta de “en punto”, “y media”, “y cuarto” y “menos cuarto”. (B3)

Actitudinales:

—> Interés por aprender los nuevos conceptos de forma ludica.
—> Ayuda a los compafieros.

—> Actitud positiva en las actividades.

—> Cooperacion entre compafieros.

6. Criterios de evaluacién y minimos exigibles

Dominar los numeros hasta el 699.
Memorizar la tabla del 3 y del 4.
Entender el concepto de “doble” y triple”

Entender el calendario.

LA

Entender el reloj.

7. Metodologia y actividades

Sesion 1: LUPAS — La Tablet
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Empezaremos como siempre esta unidad didactica, recibiendo un paquete en cuyo
interior hay una carta #’firmada por un tal Alan Kay. El grupo de Scientifics de esta unidad
didactica sera el que lea dicha carta a sus compafieros para poder descubrir entre todos

de qué objeto se trata esta vez.

Después de revelar el nuevo invento, realizaremos una investigacion mas detallada con
el ordenador de la clase para asi poder completar todos los requisitos de la ficha del
Logging Data de esta unidad. Y finalmente, acabaremos la clase comentando qué

relacion creemos que puede tener la Tablet con las matematicas.

Sesion 2: IMANES - Los numeros del 600 al 699.

Aprovechando que el colegio posee con este tipo de recursos para todos los alumnos,
distribuiremos una Tablet a cada alumno para que puedan manipularla y jugar con ella.
Para empezar, les pediremos que abran su cuaderno y que escriban el nimero 6,
después deberan entrar en la aplicacion del dado digital, y tirar dos veces dicho dado y
anotar al lado del nimero 6, los nimeros que le han salido en el dado. Posteriormente,
deberan escribir dicho nimero con letras. Este ejercicio les deberd resultar facil porque

ya lo han trabajado con el doscientos, trescientos, cuatrocientos y con el quinientos.

Una vez hayan escrito diez nimeros que empiecen por 600, se intercambiardn el
cuaderno con el compaiero de hombro para corregir las diez cifras. En el caso de que

haya dudas, se podra preguntar a algin miembro de los Scientifics o al profesor.

Después de corregir y comprobar la escritura de dichos nimeros, repasaremos algun
contenido anterior. Empezaremos rodeando de verde las centenas, de rojo las decenas
y de azul las unidades, esto no deberia costarles. Y posteriormente irdn diciendo si cada

uno de esos numeros formados son pares o impares.

Sesion 3: PROBETAS — Los humeros del 600 al 699.

47 Ver Anexo 9.1.
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Los numeros del 600 al 699 deberian estar ya dominados, por lo que, en esta sesidn,
trataremos de buscar numeros que sumados o restados nos den un numero
comprendido entre dichas cifras. Para ello, dividiremos a los alumnos por parejas vy les
daremos un numero (ej. 643) y ambas personas deberdn buscar dos sumandos cuyo

resultado sea el nimero que les hemos dado.

La idea de que trabajen en parejas es para que vean las diferentes formas que hay para

llegar al mismo numero y, ademads, puedan ayudarse si lo necesitan.

Sesion 4: IMANES — La tabla del 3 y del 4.

Para trabajar la tabla del 3 y del 4, nos ayudaremos de nuestros llaveros cientificos %

con los que deberemos ir memorizando estas dos tablas. Empezaremos con una
actividad sencilla, en la que deberemos usar nuestras regletas digitales, serdn las mismas

que tenemos fisicamente, pero en la tablet.

Para este primer ejercicio, pediremos a los alumnos que nos vayan mostrando en sus
tablets distintas regletas y que nos vayan diciendo cuanto suman esas regletas juntas.

(ej. tres veces la regleta del nimero 1 es....... 3)

Figura 62. Ejemplo de las regletas digitales y su utilizacion.
Fuente: Elaboracion propia.

48 \Ver Anexo 6.2.
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Después, les pediremos que, con los llaveros cientificos, encuentren la multiplicacion
correspondiente a dicha operacidén y que comprueben su resultado. Con este ejercicio
podran repasar la relacién que tienen la multiplicacién y la suma, y aprenderse las tablas

de multiplicar.

Ademas, finalizaremos la clase escuchando la famosa cancién de Miliki de la tabla de
multiplicar del 3 y de la tabla del 4.

- Tabla del 3: https://www.youtube.com/watch?v=PDTx530Koyc

- Tabla del 4: https://www.youtube.com/watch?v=HYO90auVgjo

Sesion 5: PROBETAS — La tabla del 3 y del 4.

Para poner en practica estas dos tablas de multiplicar, jugaremos al juego “3x4 o 4x3”
con las tablets. En cada una de ellas, los alumnos podran entrar en este juego donde
aparecen diferentes tarjetas donde deberdn resolver problemas relacionados con estas
dos tablas de multiplicar. Podran intentarlo todas las veces que necesiten hasta dar con

la solucidn correcta. Una vez encontrada, podran pasar a la siguiente tarjeta.

Qndmhgjabnmumtﬂhldzbmw i madne ha comprade. cuabne. cajas. de

dzedumdén,q"kanﬂh*mmdmmadzeﬂaa mngdnhnmpmmbwmplmim €n cada una de

¢ Cudntas. dase de Educacisn Infantil hay en St en mi. cumple vamos o sen 30 penssnas. en
total? totil, ghalsnd magdalenas pana todss?

Pakls, Lucas, Ceﬁmg,?mhmpanﬂdpadn

Mis. res. vecinss han tenide. partids. de fitiol hay en un concunse. de matematicas. y tados.
esta maiiana y cada uno de. ellss ha mancads. ellos. han obtenids. el misme nesultade. "6
(,@udrdugdmhnnmnnmdnmlwhu? (,euﬁntbbpwdbbhnnoldlnidumtdhl?

Figura 63. Ejemplos de las preguntas del juego “3x4 o 4x3”.
Fuente: Elaboracion propia.
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Para la resolucion de estos problemas en las tablets, los alumnos podran hacer uso del

llavero cientifico si les fuera necesario para contestar.

Sesion 6: IMANES — El doble y el triple

Esta sesion se basara en aprender el significado de “doble” y de “triple”, algo que les
resultara facil si tienen dominadas las tablas de multiplicar del 2 y del 3. En primer lugar,
se les explicard que siempre que oigamos la palabra “doble” se referird a que hay que

multiplicar por dos, y que “triple” se refiere a multiplicar por tres.

Para ver si han entendido estos dos conceptos, se pedira a los alumnos que abran otra
actividad que tendremos preparadas en las tablets llamada “El grupo correcto” donde
van a tener que agrupar correctamente tres tarjetas que representen exactamente lo
mismo. Una de ellas utilizara la palabra “doble o triple”, otra representard lo mismo pero
en forma de multiplicacién y la ultima serd la solucién escrita tanto con cifras como con

letras.

EL DOBLE
L)

10 - DIEZ

Figura 64. Tarjetas del juego “El grupo correcto”
Fuente: Elaboracion propia.
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Sesion 7: PROBETAS — El calendario

Para repasar qué es un calendario, solo utilizaremos una sesién, ya que es un concepto
con el que ya suelen estar familiarizados en su dia a dia. Para esta clase, los alumnos
cogeran las tabletas y se irdn a la aplicacién de “calendario” donde podran visualizar el
afio en el que nos encontramos. El profesor realizara diferentes preguntas a las que

deberdn ir contestando a la vez que experimentan con esta herramienta.

Algunas de las preguntas seran:
- ¢En qué afio nos encontramos actualmente?
- éCdomo se encuentra dividido el afio?
- éCuantos meses encontramos?
- ¢Todos los meses tienen el mismo numero de semanas?

- ¢Cudntos dias tiene el mes de febrero?

Después de jugar un poco con el calendario y haber resuelto las diferentes preguntas.
Jugaremos a un juego llamado “De afio en ano” en el que los alumnos por grupos
dispondrédn de un calendario diferente, de afios y meses distintos. Y entre todos los

miembros del equipo deberan responder a una serie de preguntas en las tablets.

¢ ;De qué ano es el calendario?

* ;Qué mes marca el calendario?

¢ ;Cuantas semanas tiene dicho
calendario?

¢ ;Y cuantos dias?

Figura 65. Tarjetas del juego “De ario en ario”.
Fuente: Elaboracion propia.
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Sesidn 8: IMANES - Reconocimiento de dias, semanas, meses y afios

Para adentrarnos mas en los distintos elementos que conforman un calendario,
trabajaremos con la plantilla de “Mi calendario escolar” ubicada en las tablets. Los
alumnos individualmente entrardn en esta diapositiva y veran una imagen con un
calendario, distinto para cada uno. En dicho calendario deberdn encontrar todos sus
elementos (afo, meses, semanas y dias) y rodearlas de colores distintos para que se
puedan reconocer a simple vista. Posteriormente, se colocaran en parejas y hablardn
entre ellos de las similitudes y diferencias que ven en cada uno de sus calendarios: todos
los eneros tienes 31 dias, el mes de marzo tiene 4 semanas y en cambio en el otro cuenta

con 5 semanas...

1
567 8 91011
41516 B

192021222324 25

Dias

26272829301

2345678
9 101112131415
16 17 18 19 20 21 22
23 24 2526 27 28

123458
78 910111213
141516171819 20
212223242526 27
28 20 30

o) T

% il 123 456 7

/@5678 ) 1 8 9 1011121314

1213 14 15 16 15 16 17 18 19 20 21

18 19 20 21 22 22 23 24 25 26 27 28
25 26 27 28 29 29 30

SEPTIEMBRE OCTUBRE

1234
§ 67 8 9101
1213141516 17 18
19202122232425
26 27 28 20 30 31

23456178
9 101112131415
16 17 18 19 20 21 22
2324252627 2829
30 31

L .@_.m

12345
6 7 8 9101112
1314151617 18 19
20212223242526
27282930 N

NOVIEMBRE

1
23456178
9 101112131415
16 17 18 19 20 21 22
2324252627 2829
30

Meses Ano
2.3 4 12345

6 7 8 9 11112
131415161718 19
20212223242526
27 28 29 30

12
3456789
101112131415 16
17181920212223
242526272829 30
k3

DICIEMBRE

123458
78 910111213
14151617 1819 20
212223242526 27
28 29 30 31

Figura 66. Ejemplo de la plantilla “Mi calendario escolar”

Fuente: Elaboracion propia.

Sesidn 9: PROBETAS - Reconocimiento de dias, semanas, meses y anos

Después de haber encontrado todos los elementos en el calendario, los alumnos
practicar un poco mas estos conceptos con un juego en el patio del colegio, donde
deberan formar entre todos un calendario. Para ello, necesitaremos un gran trozo de
papel continuo, tarjetas con los nombres de los meses, rotuladores gordos y rotuladores

finos.
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Entre todos los alumnos deberan elaborar el calendario del afno en el que nos
encontramos, ubicando arriba del todo el afio, en cada cuadrado pegar la tarjeta
correspondiente a cada mes, escribir con rotulador gordo los dias de la semana y
después escribir los dias de cada mes. Para este Ultimo paso, podran ayudarse del

calendario que tienen en las tablets y ver en qué dia comienza y acaba cada mes.

Sesion 10: IMANES — Horas, cuartos de hora y medias horas

Para esta sesidén donde se introduciran los conceptos relacionados con el reloj: horas,
cuartos de hora y medias horas, nos fijaremos en el reloj que tiene nuestras tablets, el
cual lo podremos ver en analdgico como en digital, y comentaremos todos juntos qué
caracteristicas tienen. Empezaremos con el analdgico, diferenciando las tres agujas que
tiene y los distintos nimeros que hay en su interior, y después haremos los mismo con

el reloj digital, identificando los dos puntos que separan la hora de los minutos.

L ]
L]

Figura 67. Ejemplos de relojes digital y analdgico de las tablets.
Fuente: Elaboracion propia.

Después de haber visto sus diferencias, explicaremos los conceptos de horas, cuartos
de hora y de medias horas, y para ello nos ayudaremos de uso flashcards donde se

especifican dichos conceptos.
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Figura 68. Flashcards de “hora”, “media hora” y “cuarto de hora”
Fuente: Elaboracion propia.

Ademas, nos ayudaremos de unas plantillas de reloj analdgico que estd dividido en
cuartos de horas y en medias horas, para que vean cuantas “medias horas” entran en

una hora y cuantos “cuartos de hora” entran en una hora.

Figura 69. Ejemplo de los relojes partidos.
Fuente: Elaboracion propia.

Una vez entendidos estos conceptos les introduciremos los conceptos de en punto, y
cuarto, y media y menos cuarto, con ayuda de un cartel que dejaremos colgado en

clase para que acudan a el siempre que lo necesiten.
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LAS HOR AS

7 5 7

Las9 Las9 Las9 Las10 4510
enpunto ycuarto ymedia MeNOS enpunto

cuarto

Figura 70. Cartel con los términos para dar la hora.
Fuente: https://www.escuelaenlanube.com/fichas-para-aprender-las-horas/

Sesion 11: PROBETAS — Horas, cuartos de hora y medias horas

Después de haber introducido los conceptos propios del reloj y de haber practicado un
poco en la sesién anterior, pondremos en practica todo lo aprendido a través de una
actividad en la que cada alumno tendra una imagen de un reloj analégico y otro digital

plastificado en el que podran dibujar las horas y minutos con rotulador borrable.

Para esta actividad los alumnos trabajaran individualmente, el profesor dird una hora
especifica y ellos deberan escribirla correctamente en ambos relojes, luego podran
comprobar con el compafiero de hombro si han escrito lo mismo, si han acertado o si se

han equivocado.

Sesién 12: TERMOMETROS — Repaso general de los contenidos

Como penultima sesion de esta unidad didactica haremos un repaso de todos los
contenidos matemadticos estudiados a través de un juego de mesa virtual llamado
“Pruebas de acceso al laboratorio” en el que los alumnos estaran divididos en 5 grupos,

cada uno con un tablero y sus respectivas tarjetas y fichas dentro de la tablet.
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En el tablero podremos observar casillas de colores:
- Rojo = preguntas acerca de los numeros hasta el 699.
- Gris = preguntas sobre sumas las tablas del 3 y del 4.
- Amarillo = preguntas sobre los conceptos de “doble” y “triple”.
- Verde —» preguntas sobre el calendario: afio, meses, semanas y dias.

- Rosa = preguntas sobre el reloj, horas, medias horas y cuartos de hora.

Figura 71. Tablero virtual del juego “Pruebas de acceso al laboratorio”
Fuente: Elaboracion propia.

Todos los alumnos comenzardn en la casilla que pone “ENTRADA” y deberan tirar un
dado por turnos para poder desplazarse a otras casillas. Una vez caido en una de ellas,
otro companero debera coger una tarjeta del color correspondiente y leérsela al alumno
que ha caido en ella para que la resuelva en su pizarra blanca pequefia. Después,
deberdn confirmar si la respuesta es correcta o incorrecta. En el caso de ser correcta
podra volver a tirar el dado, hasta que falle. En cuanto un alumno falle, pasara a ser el

turno del siguiente.
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¢,Cudntos meses tiene un afin?

i Cusirts e o duble do.sict £a agujo qrands manca el ses- lo

innsas? @ . aguja pequeiia e doce. ;Qué huna
' w mancs o els? (€13

¢, Cudnl. es bo, solucién de
muliplican 979

Figura 72. Ejemplos de preguntas del juego “Pruebas de acceso al laboratorio”
Fuente: Elaboracion propia.

El juego finalizara cuando los alumnos hayan conseguido pasar por multiples pruebasy

llegar hasta el “ACCESO AL LABORATORIO”.

Sesion 13: TERMOMTROS — Repaso general de los contenidos

Para finalizar la unidad y después de haber realizado el repaso general de todos los
contenidos mediante la actividad del dia anterior de “Pruebas de acceso al laboratorio”.
Realizaremos otra dinamica por grupos con ayuda de las tablets y un programa muy util

para valorar si los alumnos han adquirido los aprendizajes o no, Plickers.

Las preguntas seran, por ejemplo: ¢Cual es el ultimo mes del calendario? Y los alumnos
podran ver en pantalla las posibles soluciones segun coloquen el papel con el cédigo QR

y levantarlo de tal forma.

Para ello, los alumnos trabajaran individualmente y cada uno de ellos dispondra de una
tarjeta (pieza de papel) con un cddigo QR que utilizaran a modo de respuesta. El profesor
leerd una pregunta en alto acerca de los contenidos estudiados y los alumnos deberan
coger de un modo u otro, dicha tarjeta, en funcién de la soluciéon que ellos crean que es
la correcta. Cuando todos los alumnos estén con esa tarjeta levantada, el profesor

escaneara sus cédigos y comprobara quienes han acertado y quiénes se han equivocado.
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8. Materiales curriculares, otros recursos didacticos y competencias clave

Sesion 1 Carta de Alan Kay, ficha del Logging Data, rotuladores y ordenador.

Sesion 2 Tablets, cuadernos, aplicacion con el dado y colores.

Sesion 3 Tablets o cuadernos.

Sesion 4 Llaveros cientificos, regletas digitales, videos de youtube de las

canciones de Miliki

Sesion 5 Tarjetas en la Tablet del juego “3x4 o 4x3”

Sesion 6 Tarjetas en la Tablet para el juego “El grupo correcto”

Sesion 7 Calendario en la Tablet

Sesion 8 Tarjetas del juego “De afo en ano”

Sesion 9 Plantillas de “Mi calendario escolar” en la Tablet.

SEHG O Papel continuo, tarjetas con los nombres de los meses, rotuladores

gordos y rotuladores finos.

SN ERE Imagenes de relojes analdgicos y digitales plastificados y rotuladores

borrables

HGI PR Tablero y cartas del juego “Pruebas de acceso al laboratorio”

descargados en la Tablet.

ESMERS Aplicacion y tarjetas de Plickers.

9. Medidas de atencion a la diversidad

Durante esta unidad dispondremos de algunos recursos adaptados para atender a la
diversidad del aula. A los alumnos que lo necesiten, se le proporcionara una hoja a modo
chuleta donde estaran escritos todos los numeros hasta el 699 tanto con cifras como

con letras para facilitar su aprendizaje.

Otro recurso del que podran hacer uso para el aprendizaje de las tablas de multiplicar
sera los llaveros cientificos como bien hemos explicado en la sesién nimero 4. Para el
aprendizaje de los conceptos de doble y triple, los alumnos contaran con un recurso en
el que les recuerde que “doble” se refiere a la tabla de multiplicar del dos y que “triple”

se refiere a la tabla de multiplicar del tres.
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DOBLE = x2

TRIPLE

Figura 73. Carteles recordatorios de los conceptos “doble” y “triple”
Fuente: Elaboracion propia.

Para el aprendizaje del calendario y sus partes, asi como el de las horas, se distribuiran

algunos carteles por el aula donde se expliquen dichos conceptos.

10. Actividades complementarias y extraescolares

En esta unidad, los alumnos contardn con una actividad complementaria el ultimo dia
con motivo del “Dia del Libro” en el que aprovecharemos esta fiesta para adentrarnos

en algunos libros o cuentos que traten conceptos de matematicas.

Para este dia, todo el colegio se vera sumergido en la tematica del Libro Matematico y
cada clase realizard un mural en el que explique un poco acerca del libro que han
escogido, su autor, y los conceptos matematicos que han podido aprender gracias a

este.
La idea es que, entre todas las clases del colegio llenemos las paredes del patio de libros

de los que, a parte de trabajar la Lengua Castellana, también se trabajen conceptos del

area de las matematicas.
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En nuestro caso, trabajaremos con el libro La selva de los nimeros, que habremos leido
previamente. Para ello, dibujaremos en el mural los distintos animales con los que se
encuentra Tuga, la protagonista de la historia y los conceptos que iba ensefiando a cada
uno de ellos poniendo algunos ejemplos. Dibujaremos a los elefantes con los numeros
ordinales, las decenas y las unidades, a las abejas contando hasta el millar y ordenando

cantidades, a los monos midiendo distancias .....

11. Fomento de la lectura y educacion en valores

En esta unidad, mds que en las demas, se trabajara la lectura de un modo mas cuidadoso
para que en el Dia del Libro, los alumnos puedan realizar un mural de todo lo aprendido
con el libro La selva de los numeros. La lectura de este libro se realizard en las clases de

Lengua Castellana y se comentara brevemente en las clases de Matematicas.

Ademads, como en las demas unidades, se fermentara la lectura con la carta inicial de la

sesion de LUPAS, asi como en las distintas actividades propuestas en las demas sesiones.

Las TIC se trabajaran mucho en esta unidad, ya que es un invento del que ellos mimos
hacen uso en su vida diaria y ademds van a hacer uso en las clases de matematicas para
aprender nuevos conceptos. De esta forma veran las distintas posibilidades que tiene la

tecnologia para aprender disfrutando.

El inglés como en las demas unidades se trabajara de forma transversal con la sesion de

LUPAS.

12.Educacioén en valores

En esta unidad se pondra mucha atencién a que los alumnos cuiden y respeten el
material propio y el ajeno, se fomentara la participacion en todas las actividades, la
cooperacion en la resolucidn de problemas, el respeto a los compafieros y a sus ritmos

de aprendizaje.
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UNIDAD 10: LA PISCINA

1. Materiay curso

Matematicas — 22 de Primaria — Tercer Trimestre

2. Temporalizacién

Esta décima unidad didactica de la programacion de Scientifics in action, comenzard el
23 de abril y finalizara 13 de mayo, habiendo un total de 13 sesiones, ya que el dia 23
no habra clase de matematicas por motivo del dia del Libro, pero en su lugar haremos
otro tipo de actividades donde la lectura y las matemadticas van a estar muy

relacionadas.

3. Justificacidon del tema de la unidad didactica:

Esta unidad didactica tendra una sesién LUPA donde los alumnos van a conocer mas
acerca de un invento que utilizamos mucho en verano para refrescarnos cuando hay
temperaturas muy elevadas. Dicho invento es la piscina, y su creacion se atribuye a los
romanos, que fueron los primeros en crear las termas romanas. El invento de la piscina
nos permitira trabajar los conceptos de kilo, litro y metro, ya que ensefiaremos distintos
tipos de piscina en la pizarra digital para que los nifios puedan estimar su capacidad, su
longitud e incluso el peso de objetos que haya en su interior. Ademas, jugaremos con
otro tipo de objetos reciclados de casa como tuppers o cajas de plastico para ver su
capacidad. Ademas, haremos uso del metro y de la regla cientifica®® para medir distintos
objetos de la clase y de otras instalaciones del colegio, asi como de una balanza para
encontrar el peso exacto de los objetos. Trabajaremos también la ordenacién de objetos

segln su peso, capacidad o longitud con ayuda del juego Midiendo el entorno.

49 Ver Anexo 10.1.
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Sdena estos objetos segiin el peso qgue estimes gue

s - \

Figura 74. Tarjetas del juego “Midiendo el entorno”
Fuente: Elaboracion propia.

Por otro lado, aprenderemos las tablas de multiplicar con ayuda de un llavero cientifico
gue siempre tendremos a mano hasta que dominemos por completo las tablas de

multiplicar.

4. Objetivos

- Entender el concepto de Kilo y estimar el peso de ciertos objetos. - C1 — C2 —
C4-C5-C6-C7

- Entender el concepto de litro y estimar la capacidad de ciertos objetos. - C1 —
C2-C4-C5-C6—-C7

- Entender el concepto de metro y estimar la longitud de ciertos objetos. - C1 —
C2-C4-C5-C6—-C7

- Utilizar diferentes unidades de medida tanto para el peso como para la
capacidad o la longitud. > C1-C2-C4-C5-C6—-C7

- Saber qué objetos puedo medir con regla y cudles necesitaré un metro. - C1 —
C2-C4-C5-C6-C7

- Resolver los retos del juego Midiendo en entorno. - C1—-C2—-C4—-C5-C6—-C7

- Dominar los nimeros hasta el 799 con cifray letra. > C1 - C2 - C4

- Aprenderse las tablas de multiplicar con ayuda del llavero cientifico. > C2 - C4
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5. Contenidos en relacién con las competencias clave50

Conceptuales:

-> El kilo. (B3)

- El litro. (B3)

- El metro. (B3)

—> Estimacién de medidas de peso, capacidad y longitud. (B2)
—>Comparacion y ordenaciéon de medidas de peso, capacidad y longitud. (B1)
—> Los numeros del 700 al 799. (B2)

- Tablas del 6 y del 7. (B1)

Procedimentales:

- Uso correcto de la regla y el metro. (B3)
- Uso correcto de la balanza. (B3)

—> Estudio de las tablas de multiplicar. (B1)

—> Abstraccion de lo aprendido a conceptos de la vida cotidiana. (B1)

Actitudinales:
—> Interés por aprender de los errores.
—> Peticion de ayuda cuando un concepto no ha sido entendido.

—> Participacién en todas las actividades.

6. Criterios de evaluacion y minimos exigibles

Dominar los nimeros hasta el 799.
Conocer las unidades de medida del peso.
Conocer las unidades de medida de longitud.

Conocer las unidades de medida de capacidad.

A N

Memorizar la tabla del 6 y del 7.

50 Referencias de las Competencias Clave del apartado 5.7. de la Programacion General Anual
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UNIDAD 11: EL PADEL

1. Materiay curso

Matematicas — 22 de Primaria — Tercer Trimestre

2. Temporalizacién

Esta unidad didactica comenzara a mediados del mes de mayo, concretamente el dia 14,
y finalizara el 2 de junio, habiendo un total de 14 sesiones en las que poder trabajar los

conceptos especificos de este tema.

3. Justificacion del tema de la unidad didactica

La penultima unidad didactica de este curso, se la dedicaremos al invento del padel, un
deporte que se ha puesto de moda ultimamente y que su creacién surgié de Enrique
Corcuera, un mexicano que en el afo 1962 dio a conocer esta idea entre los paises de
América Latina.

Este deporte nos permitira trabajar muchos conceptos matematicos. Para empezar,
estudiaremos como se lee y cdmo se escribe tanto cifra como con letra, los nimeros
hasta el 899 ayudandonos del juego de Corcuera’s Centre y sus precios anuales por

categoria.

Covwernaly Codhe

CLUB DE PADEL

Precio anual por categoria:

—

Grupo Benjamines: 802€/afio ) 2diasala -L
Grupo Alevines: 818€/afio

Grupo Infantiles: 824€fafio

S52mana f
Grupe Cadetes: 830€/afio | S

Grupo Juveniles: 841€fafio
Grupo Senior: Ba5€/afo

Y Gru po Benjamines: 824€/afio
Grupo Alevines: B404€/afio
¢ Grupe Infantiles: 851€/afo
3diasala Grupo Cadetes: 868€/afio
semana Grupe Juveniles: E794/afio
Grupe Senior: 892€/afio

Figura 75. Tarjeta con los precios por categoria del juego Corcuera’s Centre.
Fuente: Elaboracion propia.
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Ademas, este juego, también nos va a permitir resolver problemas que impliquen dos

operaciones, gracias a las tarjetas de mensajes familiares.

(onuerny Cwﬁ&\x N

corcueracentre@gmail.com

CLUE DE PADEL

Buenas tardes, mi nombre es Lucia Sanchez. Querria saber cuanto me constaria
apuntar a mis dos hijos de categoria Alevin y Cadete, dos dias a la semana.

Muchas gracias de antemano.
Un saludo,

Lucia

Figura 76. Tarjeta con los mensajes de los familiares del juego Corcuera’s Centre.
Fuente: Elaboracion propia.

Corcuera’s Centre también nos va a permitir conocer las tablas de doble entrada, gracias
a la tarjeta de precios por categoria adjuntada anteriormente y a la de nimero de
alumnos por categoria, ya que podremos conocer los ingresos que tenemos en funcién

de si van dos o tres dias.

(ownonmy CW}X (onuery CW}X

CLUE DE PADEL

CLUB DE PADEL

NiGmero de alumnos segin el grupo al que pertenecen: Namero de alumnos segin el grupo al que pertenecen:

Grupo Benjamines mixto: 26 alumnos Grupo Benjamines mixto: 22 alumnos

Grupo Alevines mixto: 28 alumnos Grupo Alevines mixto: 30 alumnos

Grupo Infantiles mixto: 34 alumnos . Grupo Infantiles mixto: 21 alumnos .

Grupo Cadetes mixto: 32 alumnos ) 2diasala i Grupo Cadetes mixto: 25 alumnaos ) 3diasala |
Grupo Juveniles femenino: 32 alumnos | semana | Grupe Juveniles femenino: 30 alumnos | semana |
Grupo Juveniles masculine: 44 alumnos Grupo Juveniles masculino: 41 alumnos

Grupo Senior maculine: 32 alumnos Grupo Senior maculine: 26 alumnos

Grupo Senior mixto: 28 alumnos Grupo Senlor mixte: 22 alumnos
Grupo Senior femenino: 24 alumnos Grupo Senior femenino: 16 alumnos

Figura 77. Tarjetas con el numero de alumnos por categoria del juego Corcuera’s Centre.
Fuente: Elaboracion propia.
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Por otro lado, trabajaremos las tablas de multiplicar con el llavero cientifico que
llevamos utilizando desde hace unas semanas y nos estudiaremos concretamente las
tablas del 8 y del 9. Ademas, jugaremos con las cartas cientificas utilizadas en la Unidad
2, para aprender la propiedad conmutativa de la multiplicacién y haremos uso de las

regletas para entender bien dicho concepto.

4. Objetivos

- Aprender a escribir los nimeros hasta el 899 tanto con cifras como con letra. >
cl-Cc2-c4

- Resolver problemas matematicos que impliquen dos operaciones basicas. - C1
-C2-C3-C4-C5-C6—-C7

- Elegir correctamente la operacién que haya que realizar. - C1 -C2 -C3 -C4 -
C5-C6-C7

- Entender correctamente los retos que se proponen. - C1-C2-C3-C4 -C5-
C6—-C7

- Estudiar las tablas de multiplicacién con ayuda del llavero cientifico. - C2 — C3
-C4-C5-C6-C7

- Entender la propiedad conmutativa de la multiplicacion y verlo visualmente con
las regletas. > C1-C2-C3-C4-C5-C6-C7

- Realizar tablas de doble entrada segun los datos que se den. - C1 - C2 — C3 —
C4-C5-C6-C7

- Interpretar y comentar un gréfico de barras. > C1-C2-C3-C4-C5-C6—-C7

- Trabajar cooperativamente en el juego de Corcuera’s Centre. - C4 — C5 — C6 —
c7

- Respetar los materiales de los juegos. - C4 —C5 - C6—C7

5. Contenidos en relacién con las competencias clave51

Conceptuales:
- Los numeros del 800 al 899. (B2)
— Problemas de dos operaciones (sumas o restas o combinadas). (B5)

—> Tablas de 8 y del 9. (B1)

51 Referencias de las Competencias Clave del apartado 5.7. de la Programacion General Anual
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—> Multiplicacion sin llevadas. (B2)

- Propiedad conmutativa de la multiplicacion. (B2)
—> Ejes cartesianos. (B4)

—> Tablas de doble entrada. (B4)

-2 Interpretacién de un grafico de barras. (B4)

Procedimentales:

— Dominio de los nimeros hasta el 899 con cifras y letra. (B2)

—>Seleccion adecuada de la operacidn necesaria para resolver los retos de Corcuera’s
Centre. (B1)

- Estudio de las tablas de multiplicar del 8 y del 9. (B1)

—> Aprendizaje de las multiplicaciones sin llevadas. (B2)

- Entendimiento de la propiedad conmutativa con ayuda de las regletas. (B1)

- Realizacion de tablas de doble entrada. (B4)

- Entendimiento del significado que tiene un grafico de barras. (B4)

Actitudinales:
— Ganas e ilusidn por aprender matematicas con juegos.
— Cuidado de los materiales y juegos con los que se trabaja.

- Ayuda entre compafieros.

6. Criterios de evaluacion y minimos exigibles

Dominar los numeros hasta el 899.
Memorizar la tabla del 8 y del 9.
Resolver problemas.

Multiplicar sin llevadas.

Entender la propiedad conmutativa de la multiplicacion.

I

Realizar tablas de doble entrada.
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UNIDAD 12: LA PELOTA

1. Materiay curso

Matematicas — 22 de Primaria — Tercer Trimestre

2. Temporalizacién

Esta ultima sesién de la programacién Scientifics in action, cuenta con 13 sesiones,
divididas entre el 3 de junio y el 21 de junio, ya que el 22 es el ultimo dia del curso y, por

tanto, no se darad clase.

3. Justificacidon del tema de la unidad didactica:

Para terminar esta programacion de matemadticas pensada para el curso de 22 de
Primaria, investigaremos acerca de un ultimo invento que a pesar de que haya pasado
mucho tiempo desde su invencidn, se sigue utilizando hoy en dia en mdltiples lugares.
Este ultimo invento es la pelota y se tiene constancia de este objeto desde el afio 1400
a.C. en el Antiguo Egipto cuando los nifios empezaron a jugar con una especie de baldn

hecho con cafia, papiro, madera y marfil.

Este objeto tan antiguo nos va a permitir trabajar los nimeros hasta el 999 con una
actividad relacionada con la asignatura de Educacién Fisica y que, por tanto,
realizaremos en el patio del colegio. Esta actividad sera una gymkhana deportiva donde
los alumnos deberdn ejecutar distintas pruebas que implican pelotas distintas: bolos
caseros, encestar en cubos o aros, petanca reciclada... y en cada prueba se trabajaran
dichos numeros. Ademas, podremos poner objetos extra (bolos extra, cubos o aros
extra...) que puedan multiplicar o dividir por dos los puntos que llevan, para asi trabajar

el doble o la mitad.

Otro concepto que estudiaremos en dicha unidad es la introduccién a la division, que,
para ello, volveremos a hacer uso del juego con el que trabajamos en la unidad anterior,
Corcuera’s centre, ya quela tarjeta de precios por dia nos permitira realizar distintas

operaciones y resolver problemas de dos operaciones incluyendo la multiplicacién.
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4. Objetivos

- Escribir correctamente todos los numeros hasta el 999 con cifras y letra. - C1 -

C2-C3-C4-C5-C6-—-C7
- Entender el concepto de divisién. - C1 - C2

- Conocer las partes de la division. = C1 —C2

- Realizar el doble o la mitad de un nimero. = C1-C2-C3-C4-C5-C6-C7

- Entender correctamente los problemas planteados. - C1 - C2 - C3 - C4 - C5—

c6-C7

- Escoger correctamente la operacion a realizar en cada problema. - C1-C2 -C3

-C4-C5-C6—-C7

- Multiplicar dos nimeros que implique llevadas. - C1-C2-C3-C4-C5—-C6—

Cc7

5. Contenidos en relacién con las competencias clave52

Conceptuales:

- Los numeros del 900 al 999. (B2)
- Introduccion a la divisién. (B1)
— Doble o mitad. (B2)

—> Multiplicacion con llevadas. (B2)

- Problemas de dos operaciones (sumas, restas, multiplicaciones o combinadas). (B5)

Procedimentales:

— Dominio de todos los nimeros hasta el 999 con cifras y letra. (B2)

— Sefalamiento correcto de cada una de las partes que forman la divisién. (B2)
—> Establecimiento de la relacién entre la multiplicacién y la division. (B1)

- Seleccion adecuada de las operaciones necesarias. (B1)

Actitudinales:

52 Referencias de las Competencias Clave del apartado 5.7. de la Programacion General Anual
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—> Ganas por aprender jugando.
- Trabajo cooperativo.
—> Interés y curiosidad por las matematicas.

— Motivacion en las distintas actividades.

Criterios de evaluacidon y minimos exigibles
Dominar los nimeros hasta el 999.

Conocer la division.
Entender los conceptos de “doble” y “mitad”.

Multiplicar con llevadas.

LA I S o)

Resolver problemas.
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CONCLUSION

Considero que la elaboracién de este Trabajo de Fin de Grado ha sido costoso pero que
al final he conseguido lo que me habia propuesto, explicar diferentes contenidos
matematicos desde un enfoque manipultivo y ludico, dejando a un lado los libros de
texto y trabajando interdisciplinarmente con otras asignaturas como Arts&Crafts,
Educacion Fisica o Lengua Castellana, para asi hacer ver que las diferentes asignaturas

no actlan como compartimentos estancos sino que todas estan relacionadas entre si.

Ademas, he querido fomentar el inglés desde un principio utilizando un titulo para la
programacion en este idioma, asi como empleando cierto vocabulario en las sesiones
propuestas. También he querido fomentar el uso de las TIC en todo momento con el fin
de que los alumnos y sus familias conozcan esa versién de utilidad de aprender jugando
y disfrutando, e incluso se ha hecho participe a las familias de este proceso de
enseflanza-aprendizaje que estan viviendo sus hijos a través de actividades

complementarias o salidas en el que juntos pueden aprender.

La idea de esta programacion es que los alumnos vean las matematicas como algo
necesario y fundamental en sus vidas. Se trata de fijar unos buenos pilares desde que
son pequefios evitando en todo momento que se convierta en una materia gris y
compleja. En las diferentes propuestas que se hacen en las sesiones no sélo he querido
trabajar de una manera ludica diferentes conceptos matematicos, sino que he
pretendido hacer mucho hincapié en que los alumnos aprendan a trabajar

cooperativamente ayudandose entre ellos.

La importancia de la didactica de las matematicas no solo consiste es ser un buen
profesor de matematicas que adopta el papel de transmisor del saber matematico, sino
que tenemos que saber innovar dia a dia y saber adaptarnos a las necesidades que
encontremos en nuestros alumnos para asi llegar a despertar la curiosidad y el interés

de nuestro alumnado por la materia.
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Cultura y deporte y se regula su implantacién, asi como la evaluacién y
determinados aspectos organizativos de la etapa.

e Orden ECI/2211/2007,del12dejulio,porlagueseestableceelcurriculoyseregula la
ordenacién de la Educacion primaria.

e Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre
las competencias, los contenidos y los criterios de evaluacién de la educacién
primaria, la educacién secundaria obligatoria y el bachillerato.

e RealDecreto126/2014,de28defebrero,porelqueseestableceelcurriculobasico de

la Educacion Primaria.
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Anexo 0.1.: Objetivos generales de la etapa de primaria y didacticos de 22 de
primaria.

a) Conocer y apreciar los valores y las normas de convivencia, aprender a obrar de
acuerdo con ellas, prepararse para el ejercicio activo de la ciudadania y respetar los
derechos humanos, asi como el pluralismo propio de una sociedad democratica.

b) Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de
responsabilidad en el estudio, asi como actitudes de confianza en si mismo, sentido
critico, iniciativa personal, curiosidad, interés y creatividad en el aprendizaje, y espiritu
emprendedor.

¢) Adquirir habilidades para la prevencion y para la resoluciéon pacifica de conflictos,
gue les permitan desenvolverse con autonomia en el ambito familiar y doméstico, asi
como en los grupos sociales con los que se relacionan.

d) Conocer, comprender y respetar las diferentes culturas y las diferencias entre las
personas, la igualdad de derechos y oportunidades de hombres y mujeres y la no
discriminacién de personas con discapacidad.

e) Conocer y utilizar de manera apropiada la lengua castellana vy, si la hubiere, la
lengua cooficial de la Comunidad Auténoma y desarrollar habitos de lectura.

f) Adquirir en, al menos, una lengua extranjera la competencia comunicativa basica
gue les permita expresar y comprender mensajes sencillos y desenvolverse en situaciones
cotidianas.

g) Desarrollar las competencias matematicas basicas e iniciarse en la resolucion de
problemas que requieran la realizacién de operaciones elementales de calculo,
conocimientos geométricos y estimaciones, asi como ser capaces de aplicarlos a las
situaciones de su vida cotidiana.

h) Conocer los aspectos fundamentales de las Ciencias de la Naturaleza, las
Ciencias Sociales, la Geografia, la Historia y la Cultura.

i) Iniciarse en la utilizacion, para el aprendizaje, de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion desarrollando un espiritu critico ante los mensajes que reciben y
elaboran.

j) Utilizar diferentes representaciones y expresiones artisticas e iniciarse en la
construccion de propuestas visuales y audiovisuales.

k) Valorar la higiene y la salud, aceptar el propio cuerpo y el de los otros, respetar
las diferencias y utilizar la educacién fisica y el deporte como medios para favorecer el
desarrollo personal y social.

I) Conocer y valorar los animales mas proximos al ser humano y adoptar modos de
comportamiento que favorezcan su cuidado.

m) Desarrollar sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y
en sus relaciones con los demas, asi como una actitud contraria a la violencia, a los
prejuicios de cualquier tipo y a los estereotipos sexistas.

n) Fomentar la educacion vial y actitudes de respeto que incidan en la prevencion
de los accidentes de trafico.

Anexo 0.2.: Secuenciaciéon de contenidos del curriculo de la Comunidad
Auténoma de Madrid.

Numeros y operaciones

Numeros naturales menores que 1.000. Nombre, grafia y ordenaciéon. NUmeros

ordinales.
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1. Lee y escribe, tanto con cifras como con letras, nUmeros menores que 1.000.
2. Identifica el valor posicional de las cifras en nUmeros menores que 1.000 y
establece equivalencias entre centenas, decenas y unidades.

3. Descompone numeros de tres cifras en forma aditiva, atendiendo a su valor
posicional.

4. ldentifica nimeros pares e impares en una lista de nUmeros menores que
1.000.

5. Ordena una lista de 4 0 5 nimeros menores que 1.000.

6. Utiliza los diez primeros nimeros ordinales.

Operaciones con numeros naturales menores que 1.000. Adicién y sustraccién.

7. Efectiia sumas y restas con y sin llevadas, dadas en horizontal.

8. Suma o resta (sin llevadas) dos numeros de dos o de tres cifras colocandolos
en vertical.

9. Expresa una multiplicacion en forma de suma de sumandos iguales y
viceversa.

10. Utiliza correctamente los términos: sumando, suma, minuendo, sustraendo
y diferencia.

11. Resuelve problemas sencillos relacionados con la vida diaria que impliquen

una o dos operaciones de suma y resta.

Calculo mental. Las tablas de multiplicar.

12. Suma y resta (el minuendo mayor que el sustraendo) de:

- Un ndmero de dos cifras con otro de una

- Dos numeros de dos cifras, ambos multiplos de 10.

- Un multiplo de 10 con otro de dos cifras (suma menor que 100)

13. Memoriza las tablas de multiplicar del 1 al 10.

14. Calcula el doble y la mitad (si el nimero es par) de un nimero menor que

50.
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15. Escribe series ascendentes y descendentes de cadencia 3, 4 6 5 a partir de
un numero dado.

16. Halla el nUmero anterior y el posterior de un nimero dado menor 1.000.

Magnitudes y medida

Longitud. Medida de longitudes en figuras tridimensionales. Unidades de medida de

longitud: el metro y el centimetro.

17. Distingue entre el largo, el ancho y el alto en objetos de los cuales se tiene
una vision tridimensional (caja, armario...) y asimila estos conceptos con los de
grueso, profundo, etcétera, segun los casos.

18. Determina qué unidad de medida, centimetro o metro, es mas apropiada

para expresar la medida de objetos dados.

Peso. Comparacion del peso de distintos objetos. Utilizacion de la balanza para

determinar el peso de un objeto.

19. Compara perceptivamente el peso de varios objetos apropiados (mas o
menos pesado o ligero; el mas o el menos pesado o ligero).
20. Determina el peso de distintos objetos por comparacién con otros pesos

conocidos, mediante una balanza.

Capacidad. Comparacién de la capacidad de distintos recipientes. El litro como unidad

fundamental de medida de capacidad.

21. Reconoce la conservacién de la cantidad de liquido alojada en recipientes
con forma diversa.

22. Reconoce entre diversos recipientes los que tienen una capacidad
aproximada de un litro y aprende que el litro es la unidad fundamental para

medir capacidades.
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23. Determina la capacidad de distintos recipientes tomando como unidad la de

otros.

Sistema monetario de la Unién Europea. Equivalencias entre monedas y billetes de

hasta 50 euros.

24. Conoce las monedas y los billetes de hasta 50 euros.

25. Establece equivalencias entre los diferentes billetes y monedas.

26. Calcula, dados dos conjuntos apropiados de monedas o de billetes de un
total de hasta 50 euros, cual tiene mayor valor monetario.

27. Utiliza la combinacién adecuada de monedas y billetes para reunir una

cantidad de hasta 50 euros.

Medida del tiempo. Relacion entre las distintas unidades: minuto, hora, dia, semana,

mes, ano. Relojes digitales y analdgicos.

28. Reconoce las unidades para medir el tiempo: minuto, hora, dia, semana,
mes, ano y establecer las relaciones pertinentes entre ellas.

29. Lee la hora en relojes digitales y en relojes analdgicos con precision de
minutos.

30. Determina la duracién de distintos eventos por comparacién con otros de

duracion conocida.

Geometria

Orientacion espacial. Situacidn en el plano y en el espacio.

31. Reconoce de un objeto, cuando las hay, su parte de delante/detras, de
arriba/abajo, de la derecha/izquierda.

32. Describe y dibuja recorridos de caminos sobre una red cuadriculada,
utilizando de forma combinada las direcciones: arriba, abajo, derecha e

izquierda.
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33. Indica con precision (subir/bajar, girar a la derecha/izquierda...) la forma de

llegar de un lugar a otro en las dependencias escolares.

Rectas paralelas y perpendiculares. Elementos de un poligono. Construccion de

triangulos y rectangulos.

34. Clasifica las lineas en rectas, curvas, mixtas y poligonales y busca ejemplos
en objetos del entorno.

35. Asocia el concepto de punto con la interseccién de dos lineas o con una
posicion en el plano.

36. Reconoce, entre una serie de figuras, las que son poligonos y los nombra
segun su numero de lados.

37. Utiliza con propiedad los conceptos de lado y vértice en un poligono e
identifica el numero de lados y vértices de un poligono dado.

38. Dibuja a mano alzada rectas que pasan por un punto y son perpendiculares
o paralelas a otra recta dada.

39. Dibuja o construye tridngulos y cuadrilateros, en particular rectangulos.
40. Calcula el perimetro de figuras geométricas sobre una trama tomando

como unidad el segmento base de la trama.
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Anexo 0.3.: Secuenciacidon de contenidos del Real Decreto 126/2014.

Matematicas

Conteridos

Criterios de evaluaciin

EstAndares de aprendizaje evalusbies

Blaqua 1. Procesos, mélodos y actiludes an malematicas

Planificacion del proceso de resalucdn de
problemas:

- Andlisis y comprensiin del enunciado.

- [Eslralegias y procedimienios pueslos en
prictiea: hacar un dibujo, uma labla, un
ssquama de la siluacion, ensayo y emmor

razonado, Operacinges matamalicas
adacuadas, slc.

- Resulados oblanidos.

Plantearnients de pequedias invasligacianes en
conlexios  nUMARcos,  geomélices  y
funcionales.

Acercamients al mélodo de rabaj clentifice
mediante o esudic de algumas de sus
caraclenislicas v su praclica en siluacknes
sancilas.

Corflarza en las propias capacidades para
desarrollar acliludes adecuadas y afrantar las
dificuRtades propias del frabajo centifico.

Utlizacion de medios lecnoligicos en el
proceso  de  aprendizaje  para  oblener
infarmacitn, realizar cdlculos  numéncos,
resolver problemas y prasentar resultados.

Intagracitn de las lecnologias de la informadian y
la comunicacitn en el procesa de aprandizaje.

1. Expresar varbalmants de fomna razonada el proceso saquida an la)
resalucian de un problermna.

2. Utilizar procesos de razonamiento y eslrategias de resclucion
de problemas, realizande los  cllcules necesarios y
comprabanda las saluciones oblenidas.

3. Descrivir y analizar sibuaciones de cambio, para anconlras
patrones, regulandades y leyes matemdbcas. en conbextos
numéncos, geométicos y funcionales, valorande su ulibdad
para hacer predicciones.

4, Profundizar en problemas resueios, planteands paquenas
varlaclones en los datos, olras praguntas, elc.

5. Realizar y presantar informes senclies sobre el desarmolo,

resullados y conclusionas obbenidas en el procesa de

investigacian.

Identificar ¥ resolver problemas oe la vida colidiana,
adecuados a su nivel, establaclende conesiones enlre la
realidad y las matemdlicas y valorando la wiidad de los
conocimiantos matematices adecuados para la resolucion de
problemas.

T. Comocer algunas caraclersicas del mélodo de lrabajo)
ciantifico an canbaxlos de stuacionss problamalicas a resahver.

B. Planificar y condralar las fases da mélodo de Irabajo clentifics
en siluaciones adecuadas al nivel.

9. Desamollar y cultvar las acliudes personales inharentes al
guehacer matermdtics,

10. Superar bloguess e inseguridades anle la resclucitn da
siluacionas desconocidas.

11, Refexionar sobre las deciiones lomadas, aprendiendo mara
situaciones similares fuburas.

12, Wilzar los medios lecnoldgicos de modo habilual en el
process da aprendizaje, buscanda, analizando y selecciananda
infarmacidn relevanla en Inlemel o an olfas  fuenlas,
slaboranda documenlos proplos, hatlenda exposicianes y
argumentaciones de los mismos,

13 Seleccionar y ulilizar las harramientas tecnolbgicas v
esirategias para el cdlculo, para conocer los principios
matemilices y resolver problamas

fi.

11, Comuniea varbalments de forma razonada e proceso saguida en la resolucisn de un problema de malemilicas o en
conbextos de |a realidad,

2.1. Analiza y comprende el enunciada de los problemas (dalos, relaciones enire los dalos, contexdo del problemal.

22, Uliliza estralegias heuristicas y procesos da razenamiento en la resolicion de problamas.

23, Reflexona sobre el proceso de resolucikin de problemas: revisa las operaciones uliizadas, las unidades de los
rasultades, compruaba e inberpreta las soluckanes en el conbaxla de la suaciin, busca olras formas de resalucian, ats.

24, Realiza eslimaciones y elabara conjaluras sobre los resullados de los problemas a resalver, canlrastanda su validez
y valoranda su ulilidad y eficacia.

25, ldenlifica e interprela dalos y mensajes de bexlos numércos sendllos de la vida colidiana (facturas, folelos
publicilados, rebajas...).

3. Ideniifica patrones, reqularidades y beyes malemdlicas an siuaciones de cambio, en conlextos numéncss, geomélricos y
funcionales.

12, Realza predicciones sobre los resulades esperados, ulllizands loe palrones y layes encontradas, analizande su
idoneidad v log arrores que sa producan.

4.1. Profundiza en problemas una vez reswalos, analizando la coherencia de b solucin v buscando olras formas da
resahvarios,

4.2, Sae planlea nuevos problemas, a partir de uno resuelte: varlando los datos, proponiendo nuevas pregunlas,
conectindalo con la realidad, buscando ofros conlaxtos, abe.

5.1. Elabora rformes sabre el proceso da rvesigacion realizade, exponiends las fases del misma, valorands loe resullados v lag
ooncusiones oblenidas.

6.1, Practica el mélodo centifico, siendo ordenado, organizado v sisterndtico,

6.2, Planifica el procaso de trabajo con pregunias adecuadas: 2 qué quiero avenguar?, Jqua tenga?, qué busco?, J coma
Io pusda hacer?, pno me he equivecads al bacark?, Jla solucién as adecuada?

7.1, Realiza estimaciones sobre los resulladas esperados y conlrasta su validez, valoranda los pros v les confras da su uso,

8.1, Elabora conjeluras y busca amgumentas que las valden o las refulen, en sluacanes a resolver, en corflexias numéncos,
geomilicos o inoonaks.

91, Desamdla y muesira acihudes ades iadas para el rabajo en malemilicas: esfuarzs, parseveranca, lexbildad v aceplacion de la
ariica razonada.

4.2, S plantea la resolucidn de retos y problemas con la precision, asmerd e interés adacuados al nivel educalivo y a la
dificultad de b stuacicn.

9.3, Dislingue enlre problemas y efercicios y aplica lag estrategias adecuadas para cada case.

4. Sa inicia en el planleamiento de pregunlas v en la blsqueda de respuesias adecuadas, tanla en el esludio de los
conceglos como en la resolucidn da problemas.

45. Desarrolla y aplica estralegias de razonamienio (clasificacion, reconocimiento de las relaciones, uso de
conlraajemplos) para crear @ imvestigar conjeluras y construr y dafander argumentos.

101, Toma decisiones en los procasos de resolucdn de problemas valorando las consecuencias de las mismas y su
canveniencia por su sencllez v ullbdad,
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Conteridos

Criterios de evauaciin

Esténdares de aprendizaje evaluabies

102 Relexena sobre los problemas resuellos v Ios procases desarmollados, valorando las ideas daves, aprendiendo para
siluaciones fuburas similares, ete.

10.3. Utllza heramienlas tecraliocas para la realizacién de cllcules numeérices, para aprender y para resobver problemnas,
conpburas y construir y delender argumenlos.

11.1. B iicla en la reflessdn sobre los problemas resusllos y los procesos desarrollades, valorando las ideas claves,
aprandiends para situaciones [uluras smilares, abe.

12.1. So micia en 2 wilzacién de barramienlas tacnoldgicas para [a realizacion de caloulos ruméncos, para aprander v
para resolver problemas.

12.2. Sa inicia en 3 ulilzacion de la calculadora para la realizacion de caloulos numdricos, para aprender ¥ para rasabvar
problemas

13.1. Realiza un provacts, elabora y presenla un informe creando documentos diglales propios (laxlo, presanackdn,
imagen, video, sonide,...), buscando, analizands y selecclonando la informaciin relevante, ulilizands la herramienta
tecnokigica adecuada y compartiéndolo con Sus compadnens.

Blogue 2 Mimaras

Mimeros anteros, decimales y fracclones:
La numeracion romana.

Orden pumérco. Utikzacidn de los ndmares
ardinales. Comparacion de nlmenas.

Mommbre y grafia da los nlmefos de mds de sels
cilras.

Equivalencias entre les elemantos del Sistamal
de Numeracian Decimal: unidades, decenas
carlenas, sle.

El Sisterna de Mumeracidn Decimal: valor
posicianal de las cifrag.

El nimers decimal: décimas, cenlésiras v
rilésimas.

Conceplo de Iraccitn como relacion entre |as)
partas y el lodo.

Fracciones proplas e improplas. Nmaro mixta.
Reprasentacion grafica.

Fracciones equivalenles, reduccidn de dos o
rds fracciones a comin danominadar.

Lo ndmeras decimales: valor de posiciéa.

Redonde de nimeros decimales a las décima,
canlisima o mikisima mas cercana.

Relacon entra fracckin ¥ ndmers decimal |
aplicacién a la crdenackin da fracciones.

1. Leer, escrbir y ordanar, uliizando raronamientas apropladas,
distimas tpos de nimeros (romanos, nalurales, fraccianas v
decimalas hasla las miksimas)

Inferpratar diferentes pos de ndmeros seqgin su valor, en
shuacanes de la vida cotidiana,

3. Realizar oparaciones v clloulos numéncos medianle diarentes
procadimiantas, inchido el clleul mental, hackndo relerencia
implicka a las propisdades de las oparaciones, en shuaciones da
rasolucion de prablemas.

4. Utlizar ks propledades de las oparaciones, |as estralegias
parsonales y los diferentes procedmientos gue se usan sagln la
naturaleza dal calculo qua se ha de realzar (alganlmes ascritos,
célcwlo mantal, tanteo, estimacion, calculagara).

5. Utlizar los ndmeros entercs, decimales, raccionanios v ks
porcentajes  sencillos  para  inlerpretar e inbercambiar
infarmacadn en contextos de la vida eatidiana.

6. Operar ean los pdmeros lenlenda an cuenta la jerarguia de

lag operaciones, aphcanda las propiedadas de las mismas, [as

eslratagias parsonales v los diferantes procedimienlos que se
ullizan saglin la nalwaleza del cdleulo que sa ha de realizar

(algorilmes  escrilos, calculs menlal, lanteo, esbimacisn,

calouladora), usando mas adecuado,

Iniciarsa en el uso de las de porcentajes y la praponcionakdad
direcla para inberpredar @ infercamblar informacion y resolver
problemas an conbaxtos de |a vida colidiana,

2

T.

1.1, Ideriifica los nimeras ramanas aplicando el conocimiands a la comprensidn de dataciones.

1.2, Lee, escibe y ordena en bexdos numdricos y de la vida colidiana, ndmeras (maturales, racciones y decimales hasla
las milésimas), ulilizanda razenamisntos apropiados e intarprelando el valor de posicion de cada una de s cifras.

21, Ulikza ks nimerss ordinales en contaxlos raales.

22, Inlerpreta an lexlos numédcos y de la vida colidiana, nlmercs (nalurales, lracclones v decimales hasta |as
rilésimas), ulilizande razonamiantos apropiados e interpratando el valor da pesicidn de cada una de sus cifras,

23. Descompone, compone y redondea nimenas naturales v decmales, interpretands el valor de posicitn de cada una
de sus cifras.

24, Ordena ndmeros anleros, decimales y racciones bdsicas por comparaadn, representacion en la racta numdrica y
translormacitn de unes en olros,

25, Uliliza los ndmercs negativas an conbextos reales.

31, Reduce dos o mas fracciones a comdn denominadar y calcula fracciones eguivalerfies.

3.2, Redondea nimaros decimales a la décima, centédsima o milésima mds carcana,

33, Ordena lracciones aplicanda |a relackin entre fraccitn y ndmero decimal.

4.1, Conoca y aplca los crilerios de divisibilidad por 2 3, 5,9 10,

51. Opera con los ndmerss conociendo (a jararguia de las cperaciones.

52, Wikza dierartes tipos de ndmercs en conbexlos reales, eslablaciendo squivalencas enlre ellos, dentificandolos
ulikzdndalos coma operadones en la interpretacion y la resaliciin de problamas.

53, Eslima y comgruaba resultades medianle diferentas estralegias.

6.1. Realza cperaciones con nimeros naturales: suma, resta, muliplcacidn y division,

6.2, |denlifica y usa los Mrmines propios de la mulipbcacién y e la divisian,

6.3. Rasueha problemas uliizanda la mulliplicackin para realzar recuentos, en disposicionss rectangulares en los que
inlervians [a ey del products.
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Conteridos Crilerios de evaluaciin Esténdares de aprendizaje evaluabies

Divizibiicad: miltiplos, divisores, ndmeros primas y|8.  Conocer, ulilizar y automatizar algoriimas estandar de suma, (6.4, Caltula cuadrados, cubas y palencias de base 10,
nimeros compuestos. Crilenos de diisblidad. | resta, multiplicacian y divisitn con distintos Bpos de nOmeros, (55 Aglica tas propledades de ks aperacianes y las relaciones entre ellas.

Nammls pasiihior ¥ negaivos. mmm:ﬂlsznm:ﬂi :ﬂ:ﬂ;ﬁ:aﬂ reaokucidn de 6.6. FRealiza sumas y rastas de fracciones con el mismo danaminadar. Caleuia el products de una fraccion por un ndmer.

Estimaciin de resulados. 8 Idamﬂc.: resalvar protlemas de a vida cotidana. adecuadss|t-- Re2I28 operaciones con nimeros dacimales.

E‘:m“ da resuiliados medants estralegas & 51 rivel, estableciendo conewionss enira la realidad y las|D5- APlica i jerarauia de las aperaciones y los usos del parénlasis
' malemdlicas y valorands la ublidad de los conocmirios|8.9. Caleua porcentajes de una canlidad.

mm:“&mm neturales 2 las decanas, matemdlices adecuados v refledonanda sobre el procesal7. Uliliza las porcentajes para axprasar pares.

Ordanacién de conjumlos de nimeros de aplcado para la resolicion de problamas. 7.2, Establece la corraspondencia entre fraccionas sancilas, decimales y parcenlajes.
distinto tipo. 7.3, Calcula aumentos y disminuciones porcaniuales.
Oparacicnes: T4, Usalaregla de lres en siuaciones de proporcionalidad directa: ley del doble, triple, mitad, para resoléer prabikemas da
& vida diaria.

Oparaciones con nlmerss naturales: adicion)

sustraccion, multipbcacion y diision. 75, Resushe problemas de la vida cotidiana ulilizands porcenlajes v regla de tres en sluaciones de proparcicnalidad

La mulliphcacion come suma de sumandos)
iguales y viceversa. Las tablas de multiplicar.

Polencia como produclo de faclones igualks.
Cuadrades y cubos. Patenaas de base 10

ldentificaciin v uso de los Mrminos propios de
& divisidn.

Propiedades de las operaciones y relaciones)
aning allas utlizande ndmeros naturales.

Oparadonas con racciones.

Oparacanas con nimearas decimales.

Pofcarlaps ¥ proporcanalidad.

Porcarlas:

Exprasion de parles ulilizando porcaniajes.

Carraspondencia enlre fracciones  sencillas,
decimales v porcentajes.

Aumanios y disminuciones porcentuales.

Proporcionalidad directa.

La Regla de Ires en  sluaciones  del
proporcionalidad direcla: ley del doble, tphe,
riitad.

Rasolucion de problemas de la vida colidiana.

Calcula:

Utiizacién de los algoriimos estindar de suma,
resla, mulliplicacisn y divisitn,

Aulomalizacion de los algoriimes.

Dascomposicien, de lema adiliva v de formal
aditva-multiplicativa,

directa, explicands oralmenta y por escrte el significado de los datos, |a siluacdn planteada, el procaso sequido v las
soluciones sblenidas.

81, Uliiza y automaliza algoritmos estandar de suma, resta, mulipicacon v divisidn con dislintos Bipes de nlmeras, en
comprobacion da resultadas en conlexios de resalucion de problemas v en siuackanes coldianas.

8.2, Descompona da forma adiliva y de forma adifvo-muliplicativa, rimencs menores que un milin, alendendo al valor

posloonal de sus cffas.

8.3, Conslrisye serles ruméncas, ascendantes v descendanles, da cadencias 2, 10, 100 a partir de cualguier rdmerd y da
cadencias 5, 25y 50 a partir de mdliplos da 5, 26 v 50

84, Descompons nlmeras nalurales atendendo al valor posicional de sus cfras.

85, Construye y memariza las tablas de multiplicar, ulilzindolas para realizar cdlculo mental.

BE. Identifica mitiplos y divisoras, ulilizando las fablas da mulliplicar.

87, Calculalos primerss miltiplos da un ndmero dada.

88, Caltulalodos los divesares da cuakquiar ndmena menar qae 100,

89, Caltula el moc.m. y el med

8.10. Descompans nimarss decimales alendienda al valar posicional de sus cilftas.

811, Caleula tanlos por clents an siluadones reales.

812 Elabora y usa eslralegias da cdlculo mental.

8.13. Eslima y redondea al resultads de un chlcul valorando la respuesta.

8.14. Usa la calculadora aplicanda [as reglas de su funcienamienls, para investigar v resalver problemas.

1. Resusive problamas que impliguen dominic de les conlenidos trabajades, wilizando estralegias heurislicas, de
razamamianto (clasificacion, reconocimienta de las ralaciones, uso de conlrasemplos), ceande conjeluras, consinayenda,
argurnentands, ¥ lomanda decisionas, valorando las consecuencias de las mismas y la comeniencia de su uliizacin

92 Reflexiona sobre o proceso aplicaco a la resolucion de problemas: revisando las operaciones ulilizadas, las unidades
de los resulados, comprobando e interprelando las soluciones en el contexto, buscando olras formas de resokverko.
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Conteridos

Grilerios da evaluackin

Esténdares d= aprendizaje evaluaties

Descomposicitn  de  nimens  nalurales
alandienda al valor posicional de sus cilras.

Canslreccian - de seres  ascendenlas
descandanles.

Conslruceidn ¥ memorzacion de las lablas de
riultiplicar.

Obtencion de los primeros miliplos de un
nirmans dada.

Obtencion de boos los divisoras de cualquier
nilEhans manor qua 100,
Descomposicion  de  ndmeros  decmales
alendienda al valor pesicianal de sis cilfas.
Cdleus de landos par ciento an siluatianes
reales,

Elaboracitn v uso de esirategias de cdeulo
rmental.

Utiizacion de la calculadosa.

¥

Blogue 3. Medida

Unittades del Sistama Matrics Decimal,

Longited, capacidad, masa, superlicie ¥
walurman:

Equivalencias entre las medidas de capacidad
i volumian,

Exprasion @ foma smple de una medicidn de
longilud, capacidad o masa, en foma
camplaja y viceversa,

Comparacan y Ondenaciin de medidas de una
riisma magnibud.

Dasarally de eslrateglas para medir figuras de
manara axacta y aproximada.

Elecciin da la wnidad mis adecuada para la
axprasion de una medida.

Realzacitn de mediciones.

Comparacidn de supedicies de figuras planas
por  superposician,  descomposicidn ¥
madicion.

1. Seleccianar, inslfumenios v unidades de medida usuales,
haciande previameants eslimaciones y expresando con pracisidn
madidas da lorgiled, superficle, pesoimasa, capacidad v lempa,
en conlendos reales.

2. Escoger los irnstrumentos de medida mas parlinentes en cada
casn, estmands |a medida de magnibudes da loagilud, capacidad,
masa y llempa haclendo previsiones razonables.

3. Oparar con diferenbes medidas.

4. Utiizar s unidades de madida mds usuales, convirtiando unas
unidades en olras de la msma magnitud, exprasanta ks
resullados em las undades de medda mds adecuadas,
papicands oralmente y por escrito, el proceso seguido y
aphcandalo a la resolicion de problamas.

5. Conocer lag unidades de medida dal lempa y sus relaciones,
utlizAndolas para resohar problamas de la vida diaria

6. Conocer el silema sexagesimal para realizar caleuas con
miedidas angulares.

7. Conocer al valar v 1as equivalencias enlre las diferenbas
monedas y billatas del sislema maonatario de la Unidn Ewapea.

1.1, Idenlifica las unidades dal Sistersa Mélrics Decmal Longitud, capacidad, masa, supaficie y volumean.

21. Eztma longitudes, capacikdades, masas, superficies v valimenes de objetos v espacios conocidos; aligiendo la unidad v
6% instrumentos mis adecuados para medi y expresar una medida, axplicands de forma oral el process sequids v &
aslralegia ulilzada.

22, Mide con instrumentos, ulilizands estralegias v unidades convencionales y no comvencionabes, eligiends la unidad
mds adecuada para la expresion de una medida,

11, Suma y resla medidas de longilud, capacidad, masa, superficle v voluman en fama simple danda el resullaca en la
unidad determinada de antemana.

12 Expresaen lonma simpls la medicion de longitud, capacidad o masa dada en forma complaja v viceversa,

13 Compara y ordena de medidas de una misma magnitad.

14, Compara superficies de figuras planas por superposicion, descompoasicion y madicidn.

4.1, Conocs y utliza las equivalencias enlre las medidas de capacidad y volumen,

4.2, Explica de Torma oral y por escrilo los praceses sequidos v las eslrategias ullizadas en todes los procedimientos
raalizados.

4.3, Resuelve problemas ullizands las unidades de medida mas usuales, convirbendo unas unidades en olras de la misma
magribud, expresands los resullades en las unidades de medda mds adecuadas, explicands oralmente v por escrta, al
prOcesn Sequids.

51. Conoce y utliza las unidades de medica dal lermpa v sus relaciones. Sequndo, minuta, hora, dia, semana y afo.
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Conteridos

Criterios de evaluackin

Esténdares d= aprendizaje evalusties

Sumar y restar medidas de longitud, capacidad,
masa, suparficie v volumen.

Estimacion de longitludes, capacidades, masas,
superficies v volimenas de  objelos
aspacios conocidos; eleccion de la unidad y)
de los instrumentos més adecuados paral
medir y expragar una medida.

Exphcacion oral y escrila del proceso seguido y
de la estralegia utiizaga en cualguiera da log
procadirmientos ulilizades,

Medida de tempa:

Unidades de medida del Bempa y sus
retacionas.

Equivalancias y translomaciones entre haras,
minubas y segqundos.

Leclura an raloes analigicos v digtales.
Caleuas con medidas lamporalas.
Medida da Angulos:

El sistama sexagesimal,

El dngulo como unidad de medida de un
anguky. Medida de dngulos.

Sislemas monetarios:

El Sisterma monelano de [ Unidn Eurcpea.
Unidad prncipal: el eurs. Valor de lag
diferantes monedas v bilatas.

Mulliplos v submultiplos dal euro.
Equivalancias enlre manedas y bilatas.
Resolucian de problemas de medida.

B. |dentficar, resclvar problemas de la vida coliciana,
adecuados a su nivel, estableciendo conexiones enlre fa
realidad v las matematicas y vakrando la ulilidad de ks
conocimiantas matamalices adecuados v reflaxionando sobre el

proceso aphcads para la resolucidn de prablemas.

52,
5.3.
54,
6.1,

Realiza equivalencias v ranslomaciones entre horas, minukos v segundos,

Lae en ralojes analigicos y digitales.

Resuatve problemas de la vida dana utilizands ks meddas lamporales v 5us ralacionas.

[deritifica e angulo como medida da un giro o abertura,

6.2, Mide dngulos usande mstrumenlos comencionaks.

6.5, Resushe problemas realizando cdloulos con medidas angulares.

7.1 Conoce la funcidn, o valor v las equivalencias entre s diferentes monedas y billetes del sislema monetario da la Uinién
Euvropea uilizandolas lanlo para rasobaer probliemas en siltaciknes reales comoa liguradas.

7.2, Caleula miltplos v submuitiplos del eura.

4.1, Resuelve problermnas da medida, ublizande estralegias heuristicas, de razonamients (dasificaciin, recanccimientos da ks
relaciones, Lo de conlrasjernplos), creands conjeluras, construyends, argumenland, v lemands decksanes, valorando las
consacuencias de ks mismas y la convenlencia da su uilizacitn,

4.2 Reflexiona sobre el proceso seguido en la resolucion de problamas: revisando las operaciones ulilzadas, las
unidades de los resullados, comprobando e interprelando fas saleciones an el conlexts, buscando olras formas de
rasobarks.

Blogu

o 4, Gaomalria

La siluacin en el plano v en el espacio.

Posiciones ralalivas de recias v dreunfarencias,

Anquios en dislindas posiciones: consecufivas,
adyacanies, opuesios par el védica. ..

Sislema  de  coordenadas canesianas.
Duscripadn de posicionas y movimientos.

La representacion  alemental del espacio,
ascalas y grdficas sancilas,

1. Uslizar ls  nociones  geomédricas  de  paralelisma,
papendicularidad, simelria, gecmelria, perimetra v supericia
para dascibr y comprander siluaciones de la vida colidiana,

2. Conocer |25 figuras planas; cuadrado, recldnguls, romiboida,
Irangule, rapacia ¥ romba.

3 Comprender al mélodo de cakcular o &ea de un
parakslsgrama, indngule, rapecic, v rambo. Calcular el drea de
liguras planas.

11
12,
13
14
15
1.6.
1.7

Identifica v reprasenia posiciones relaltivas de rectas v drounfarencias,

|dentifica y rapresenta dngubs an dierenbes posiciones: conseculivos, advacentes, opuesios por al vériice...
Desciibe posiciones y movimienlos por medio de coordenadas, distancias, dngulos, giros...

Realiza escalas y graficas sencillas, para hacer rapresentaciones elementales en al aspacio.

Identifica an siluacionas muy sencilas la simelia de ipo axdal y espacular.

Traza una figura plana simatrica de ofra respecto de un &e.

Realiza ampliaciones y neduct ones.
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Conteridos

Crilerios da evaluaciin

Estiindares de anrendizaje evaluables

Farmas planas y espaciales: fguras planas:
alemandos, relaciones y dasificaciin,

Clasilicacidn de tridngulss atandiends a sus
lados v sus dngulos.

Clasilicackin de cuadridlerss atendiendo al
paralelismo de sus lades. Clasificacion da los
paralelepipedas.

Cancavidad y convaxidad de figuras planas.

ldentificacikin ¥ denominacitn de  poligonos
alendienso al mimena de lados.

Penimalro y drea.

La crcunferencia v el circulo.  Elemantos
bdsicos: cantra, radio, didmetro, cuerda, arce,
tangante y saclar circular.

Cuerpes geomédricos: elemanlos, relaciones v
clasificaciin,

Pobadros. Elementas bisicos: wirlices, caras v
arslas. Tipas de poliedroz.

Cuempes redendos: cono, clindro y eslera.

Regulandades y simetrias: Reconocimiento del
regularitadas.

4. dizar las propiedades da las fguras planas para resolves
problamas.
6. Conocar s caraclerislicas y aplicardas a para clasificar:
poliedras, premas, piramides, cusmpes redondos: cona, cilindra
y eslara y sus elamentos bisicas.
Interpretar reprasantaciones espaciales realizadas a pariir da
sislamas de referencia v de objelos o siluaciones familares.
|dentificar, ressiver problemas de la vida  colidiana,
adecuados a sU nivel, establaclendo conexlones enlre la
realidad v las matemdlicas vy valrands la wlildad de ks
conocimanios matematices adecuados ¥ reflaxionando sobre el
procest aplcads para |a resolucidn de problemas.

.

T

Z1.
L2,

Clasifica Wangubos asterdiendo a 2us ladas v aus dagulos, identificands |as relacianes enlre 2us lados ¥ ente dngulas.
Uliliza mstrumentos de dibujo y heramienlas lecnaldgicas para la construccion y exploracidn da formas gaomalricas.
31, Caleula el drea y el perimetrs de: reclangulo, cuadrada, inanguka.

32, Aphca los conceptos de perimatro y suparficie de figuras para la realizacion de cdlculos sobre planos v espacios
raales y para inlempratar siluacianes de |a vida diara.

4.1, Clasifica cuadrititerss atendiendo al paralelismo e sus ladas.

42, Igenlifica y diferancia los elemenios basicos de cincunferancia v circule: centre, radio, didmelrs, cuerda, arco,
tanganile y sactor circukar.

4.3, Calcula, perimetra y drea da la circunlenancia y el circula,

4.4 Utiliza [a composicitn y descompesicion para formar figuras planas y cuerpas gecmalricos a parli de alras.

51. ldentiica y nombra paligonos atendiendo al nbmere de lados.

52 Reconoce o identifica, poliedros, premas, pirdmides y sus elementas bdsicos: varlices, caras y anstas.

53, Reconoce e identifica cuerpos redondos: cono, cilindro y esfera y sus elemanios basicos.

6.1, Comprends y describe siluaciones de la vida colidiana, e inlanpreda y elabora represenlaciones ezpaciales (planos,
coguis de (Breranos, maguelss...), ullizands las nociones geomélicas bdsicas (siluacdn, movimients, paralilismo,
perpendiculandad, escala, simedria, perimedro, superficie).

6.2, IMerprata y describe siluaciones, mensapas v hechos de a vida diana ulilizanda el vocabulario geomatnico adecuado:
indic:a una direccion, explica un recorrido, sa onenta en al espacio.

7.1, Resuelve problemas geomélricos gue impliguen dominio de ks conlenides Irabajados, ulilizanda estralegias
heurisicas, de razonamiento (clasificacion, reconocimiento de las relaciones, uso de conbragjemplos), creando
comjeluras, conslruyenda, arqumenlands, ¥ lomands decisiones, valorands las consecuencias de las mismas y la
corveniencia da su ulilizacdn.

72 Reflexiona sobre el proceso de resaleadn de problamas: revisando las speraciones uliizadas. las urdades de los
resultades, comprobands @ interpretands las solbckones en el conbexta, proponiends atras fommas de resobearks.

Bleque 5. Estadistiea y probabiligad

Graficas v parimealros esladisticos.

Recogida y clasificacion de datos cualtatives y
cuantitativos.

Canslrucciin  da fablas  de  frecuencias
absolulas v relalivas.

Iniciacion  inluitiva & las medidas  de
canlralizacion: |a media antmdlica, [a mada y
al ranga.

Realzacién e inerpretacién  de  graficos
sancilos: diagramas de barmas, polgonalas y
sactoriales.

Andlisis critico de las informadionas gue S
presanian mediante graficos estadisticas.

Cardcter alealania de algunas expenancias.

Iniciaciin inlutiva al cdlculo de la probabilidad
de un sucess.

1. Racoger y registrar una informacion cuaniificable, utilzands
algunas recursos sencilos de representacion grifica; lablas da
dalos, bloques de baras, diagramas lineales, comunicando la
infornacidn,

2. Raalizar, leer e inlerpretar regresentaciaones graficas de un
eorpnds di datos relativies al enlamo inmedata.

3 Hacer esimaciones basadas en la experencia sobre el
rasultado (pasible, imposble, sequro, més o menas probable) da
siuaconas sencilas en |2z que inlervenga ol azar y comprobar
dicha resulada.

4. Observar y conslalar gue hay suceses imposiblas, sucesos

gue con casl loda sequidad se producen, o gue se rapian,

sienda mas o menos probable ssta rapalicidn.

|dentificar, ressiver problemas de la vida colidiana,
adecuados a sU mivel, establaclendo comexlones enlre la
realidad y laz matemdlicas y valbrands la wlildad de los
conotimanas matematices adecuados ¥ reflaxionando sobre el
procest apicads para |a resolucidn de problemas.

5.

1.1 ldentifica datos cualitativas v cuanlitalivas en stuaciones tamiliares.

21. Racoge v clasifica datos cualilativos v cuantiftatvos, de situaciones de su entomo, ulilzandoles para construr lablas
de frecuancas absolulas y relalivas.

22, Aphca de farma intulliva a stuaciones familares, las medidas da cenlralizackin: b meda arilmética, la moda v el
range.

23. Realza e intarprala grifices muy sencillos: diagramas de bamas, poligonales y sectoriales, con dalos obtenidos da
sluaciones muy cencanas.

31, Reakza ardlisis critico argumenlads sobra [as informaciones gue se presentan mediante grificos estadislicos.

4.1, ldertifica silusaones de cardcter alaatorio.

42 Realza conjaluras v eslimaciones sobre algunos uegos (monedas, dados, cartas, loleria.. ).

51. Resuelve problemas que imgliguen dominio de les confenidos propics de estadistica y probabilidad, ulilizanda
aslraleglas heurislcas, de raremamianto (casificacion, reconccrients de las relacienss, uso de contragamplos),
craands conjeluras, consliuyenda, argumentands, ¥ lemanda decisiones, valaranda 1as consecuancas de |as mismas y
la comvaniancia de su ulilzacidn.

5.2. Reflaxiona sobre o proceso da resoleadn de problamas: revisando las operaciones wiizadas, las uridades de los
resultades, comprobando e interpretands las soleciones en el conbexta, proponiendo obras formas de resobearks.
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Anexo 0.4.: Secuenciacion personal de los contenidos por Unidades Didacticas

PRIMER TRIMESTRE

Unidad Didactica 1: El Mévil

Conceptuales

Procedimentales

Actitudinales

- Unidades y decenas
- Los numeros hasta el
99.

— Los numeros pares e
impares.

— Los numeros ordinales
hasta el 10¢.

—>Sumas sin llevar hasta el
99

—> NuUmero anterior y
posterior

—> Series crecientes y
decrecientes de 2 en 2

—> Series crecientes y
decrecientesde 5en 5

—> Series crecientes y
decrecientes de 10 en 10

—> Realizacion de
equivalencias entre las
unidades y las decenas.
— Lecturay escritura con
cifras y letras de los
numeros hasta el 99.

- Identificacion de los
numeros pares y los
impares.

—> Utilizacién de los
numeros ordinales hasta
el vigésimo en situaciones
reales.

- Suma de dos sumandos
sin llevadas y hasta el 99.
—> Identificacion del
numero anterior y
posterior de un nimero
dado.

- Realizacion de series
numéricas ascendentes y
descendentes con
cadencias 2, 5y 10.

- Entendimiento de los
enunciados de un
problema sencillo.

- Reflexién

—> Participacion y disfrute
de las actividades.

- Respeto por el ritmo de
aprendizaje de los
compafieros.

- Respeto por los turnos
en las actividades en
grupo.

Unidad Didactica 2: La baraja de cartas

Conceptuales

Procedimentales

Actitudinales

— Comparacion de
numeros de dos cifras

— Sumas sin llevar de tres
sumandos hasta el 99

—> Propiedad conmutativa
de la suma

- Restas sin llevar hasta
el 99

—> Relacién entre sumay
resta

- Prueba de la resta

- Resolucién de
problemas con multiples
soluciones.

- Identificacion de las
cifras con elementos de la
carta.

— Relacién entre el
concepto de sumay el
concepto de resta.

—> Predisposicion por
ayudar a los compafieros
que presenten
dificultades.

- Respeto hacia los
compafieros y hacia su
ritmo de aprendizaje y
adquisicion de un
conocimiento.

—> Participacion y disfrute
de las diferentes
actividades propuestas.
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Unidad Didactica 3: Las golosinas

Conceptuales

Procedimentales

Actitudinales

— La decena mas cercana
- La centena

—> Redondeo a la centena
- Sumas con llevadas
hasta el 99

- lzquierda-derecha

—» Aproximacion a la
decena o a la centena mas
cercana.

—> Equivalencia entre
unidades, decenas y
centenas.

-2 Predisposicion en la
realizacion de las
diferentes actividades.
—> Espiritu de
compafierismo en la
realizacidn de los talleres

— Delante-detras - Sumas con llevadas de | planteados.
- Arriba-abajo nuameros cuyo resultado - Interés por aprender
- Simetrias no sea mayor de 99. jugando.
—> Reconocimiento de la —> Actitud de trabajo en
izquierda y de la derecha. | las diferentes
- Dominio de los manualidades y
conceptos de arriba-abajo. | actividades.
- Reconocimiento de
simetrias en diferentes
objetos de la vida
cotidiana.
Unidad Didactica 4: La television
Conceptuales Procedimentales Actitudinales

—> Numeros del 100 al 199
—> Restas con llevadas
(pasando una decena a
unidades)

—> Comparacion de
numeros de tres cifras

— Las monedas de
céntimo y de euro

—> Los billetes hasta 500€
—» Equivalencia de un
euro a cien céntimos

—> Expresién de un precio
en euros y céntimos

Dominio de los niumeros
hasta el 199 con cifras y
letra.

— Realizacidn de restas
con llevadas pasando una
decena a unidades.

—> Comparaciones entre
distintos nimeros de
hasta tres cifras.

- Control del sistema
monetario y de billetes y
sus equivalencias.

— Asimilacion de los
conceptos de dinero
aprendidos y establecer
similitudes con acciones
de la vida diaria.

- Interés por acercarse a
las matematicas.

- Ayuda a los
compafieros en las
actividades.

—> Trabajo cooperativo en
los juegos.

Unidad Didactica 5: El automovil

Conceptuales

Procedimentales

Actitudinales

- NUmeros del 200 al 299

- Dominio de los
numeros hasta el 299 con
cifras y con letra.

—> Participacion en todas
las actividades con ilusion.
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—> Sumas y restas sin
llevadas con nimeros de
tres cifras

— Restas con llevadas

— Control de lasumay la
resta de nimeros de tres
cifras sin llevadas

- Diferenciacion entre

—> Curiosidad por
aprender y resolver
nuevos retos.

- Respeto a los

ndimeros de tres cifras

- Propiedad conmutativa
y asociativa de la suma

—> La multiplicaciéon como
suma repetida

—> Poligonos y sus
elementos.

—> Construccion de
cuadrilateros y tridngulos.

cifras y letras.

- Entendimiento de las
sumas con llevadas.

- Aprendizaje y
entendimiento de la
propiedad conmutativa.
- Aprendizaje y
entendimiento de la
propiedad asociativa.
—> Distincion de figuras
poligonales y figuras no
poligonales.

- Entendimiento de las
diferencias entre
tridngulos y cuadrilateros.

—> Lineas rectas, curvas, lineas rectas, curvas, compaiieros.
mixtas, poligonales mixtas y poligonales.
- El punto como - Ejemplos de las
interseccion de dos lineas | diferentes lineas en el

entorno que les rodea.

- Denominacién de la

interseccion de dos lineas

con el término “punto”.

Unidad Didactica 6: La pizza
Conceptuales Procedimentales Actitudinales
- Numeros del 300 al 399 | = Dominio de los - Ayuda entre
- Sumas con llevadas con | niUmeros hasta el 399 con | compafieros.

—> Actitud positiva en
todos los juegos y
actividades.

—> Respeto de los ritmos
de aprendizaje.

Unidad Didactica 7: La bicicleta

—> Restas llevando
decenas o centenas

—> Multiplicacién en
vertical sin llevar

- Circunferencia y circulo

cifras y letra.

— Encuentro de dos
sumandos cuya suma de
un numero comprendido
entre 400 y 499.
—>Encuentro de un
minuendo y un sustraendo
gue cuyo resultado de un
numero comprendido
entre 400 y 499.

Conceptuales Procedimentales Actitudinales
— Los numeros del 400 al | = Dominio de los - Muestra de interés en
499 numeros hasta el 499 con | las actividades y juegos.

—> Actitud adecuada ante
la situacién de ganar o
perder.

- Ayuda a los
compafieros.
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-2 Ejecucién correcta de
las series.

- Dominio de si un
ndamero es par o impar.
- Recordatorio de los
contenidos aprendidos
anteriormente.

Unidad Didactica 8: El lapiz

- Restas llevando
decenas y centenas

— Tablas del 2y del 5

- Cuerpos geométricos y
sus elementos: caras,
vértices y aristas

cifras y con letras.

- Aprendizaje del
proceso que conlleva una
resta con llevadas.

- Memorizacién de las
tablas de multiplicar del 2
y del 5.

- Reconocimiento y
distincion de los cuerpos
geométricos.

- Identificacion de los
elementos propios de los
cuerpos geométricos.

Conceptuales Procedimentales Actitudinales
- Los numeros del 500 al | = Dominio de los —> Participacion en todas
599 numeros hasta el 599 con | las actividades.

- Ayuda a los
compaiieros que mas
dificultades presentan.
—> Actitud positiva en las
actividades.

TERCER TRIMESTRE

Unidad Didactica 9: La tablet

Conceptuales

Procedimentales

Actitudinales

—> Tablas del 3y del 4

— Los numeros del 600 al
699

— Doble y triple

- Reconocimiento de
dias, semanas, mesesy
anos

—> El calendario

- Horas, cuartos de hora
y medias horas

—> Memorizacion de las
tablas de multiplicar del 2
y del 3.

—> Relacién de la
multiplicacién con la
suma.

- Dominio de los
numeros hasta el 699 con
cifras y con letras.

—> Relacién del concepto
“doble” con la tabla del 2.
—> Relacién del concepto
de “triple” con la tabla del
3.

- Reconocimiento de los
elementos de un

—> Interés por aprender
los nuevos conceptos de
forma lddica.

- Ayuda a los
compafieros.

—> Actitud positiva en las
actividades.

— Cooperacion entre
compafieros.

176




PROGRAMACION DIDACTICA DE MATEMATICAS

22 Primaria

calendario: meses,
semanas y dias.

- Reconocimiento de los
tipos de relo;j.

- Identificacion correcta
de la hora que marca un
reloj.

- Denominacién correcta
de “en punto”, “y media”,

“y cuarto” y “menos

cuarto”.

Unidad Didactica 10: La piscina
Conceptuales Procedimentales Actitudinales
- El kilo — Uso correcto de la regla | = Interés por aprender
- El litro y el metro. de los errores.
- El metro — Uso correcto de la —> Peticién de ayuda
- Estimacion de medidas | balanza. cuando un concepto no ha
de peso, capacidad y —> Estudio de las tablas de | sido entendido.
longitud. multiplicar. —> Participacion en todas

—>Comparaciony
ordenacion de medidas de
peso, capacidad y
longitud.

= Los numeros del 700 al
799

- Tablas del 6y del 7

- Abstraccion de lo
aprendido a conceptos de
la vida cotidiana.

las actividades.

Unidad Didactica 11: El padel

Conceptuales

Procedimentales

Actitudinales

—> Los numeros del 800 al
899

—> Problemas de dos
operaciones (sumas o
restas o combinadas)

-2 Tablas de 8 y del 9

—> Multiplicacién sin
llevadas

—> Propiedad conmutativa
de la multiplicacién

—> Ejes cartesianos

— Tablas de doble
entrada

—> Interpretacion de un
grafico de barras

— Dominio de los
ndmeros hasta el 899 con
cifras y letra.

—Seleccion adecuada de
la operacién necesaria
para resolver los retos de
Corcuera’s Centre.

— Estudio de las tablas de
multiplicar del 8 y del 9.
—>Aprendizaje de las
multiplicaciones sin
llevadas.

- Entendimiento de la
propiedad conmutativa
con ayuda de las regletas.
—> Realizacion de tablas
de doble entrada

— Ganas e ilusién por
aprender matematicas
con juegos.

— Cuidado de los
materiales y juegos con
los que se trabaja.

- Ayuda entre
compaiieros.
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- Entendimiento del
significado que tiene un
grafico de barras.

Unidad Didactica 12: La pelota

Conceptuales

Procedimentales

Actitudinales

— Los numeros del 900 al
999

- Introduccion a la
divisiéon

- Doble o mitad

—> Multiplicacion con
llevadas

- Problemas de dos
operaciones (sumas,
restas, multiplicaciones o
combinadas)

—> Dominio de todos los
numeros hasta el 999 con
cifrasy letra.

- Senalamiento correcto
de cada una de las partes
qgue forman la division.

- Establecimiento de la
relaciéon entre la
multiplicacidny la
division.

— Seleccién adecuada de
las operaciones
necesarias.

—> Ganas por aprender
jugando.

—> Trabajo cooperativo.

- Interés y curiosidad por
las matematicas.

—> Motivacion en las
distintas actividades.

Anexo

That jacket is

for you.

v1

End quiz

PIN: 190562 Qs
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Anexo 0.6.: Pantallazo de la aplicacidon de Smartick
=~ A Z ; EES —
S oOn _ 2008
What coordinates will Eva finish at?
o Eva will start at these coordinates:
| (3,1)
Will travel this route:
o And end up at these coordinates:
qa B b
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 E=E
Anexo 0.7.: Pantallazo de la aplicacion de Plickers
Side Layout

Demo Class

1.test question
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Anexo 0.8.: Pantallazo de la pagina web de matematico.es
iii Para que tus puntuaciones se queden
B Y123 6712 34 et s B b emee
Marcas: 0 :: Regularidad: 0 :: Récords Bat.: 0 :: Posil . B )
Lnnmimuu Sist. Mmlll Sist. dleim.lz I Sllnll‘l
I mnnz m.f:'":"”' | meunum.a
Multiplicacién 1 :!Mz uunwomna nnuuym
..,?.,";’.'.":"" "::.‘::.,"" | .?m':.'.." st
Anexo 0.9. Horario general para la etapa de Educacién Primaria
HORARIO DE EDUCACION PRIMARIA
HORARIO GENERAL
GENERAL LOMCE HORAS SEMAMALES
1.8 22 3.8 4.8 5.2 [
Lengua Castellana y Literatura 6 6 ] 5 5 5
Matematicas 5 5 5 5 5 5
Primera Lengua Extranjera 3 3 3 3 3 3
Ciencias de la Naturaleza 15 1,5 1,5 2 2 2
Ciencias Sociales 15 1,5 1,5 2 2 2
Educacion Fisica 2.5 25 25 25 25 25
Educacion Artistica 1.5 1,5 1,5 1,5 1,5 15
Religion/Valores Sociales y Civicos 15 1.5 1,5 1,5 1,5 15
Recreo 2.5 25 2.5 2,5 25 2.5
TOTAL 25 25 25 25 25 25

Anexo 0.10. Tarjeta ldentificacion Dorada “Scientific”

FLORENCE

Nombre:

Apellido:

Firma y sello: {%ﬁ?ﬁw

FL* LABORATORY
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Anexo 0.11.: Ficha del Loggind Data

Nombre del
Invento:

Nombre y apellidos:

Fecha de nacimiento:

Lugar de nacimiento:

Fecha de fallecimiento:

Nombre del invento:

Afio de creacién:

Caracteristicas del invento:

Dr./Dra.:
Dr./Dra.:
Dr./Dra.:
Dr./Dra.:

Dr./Dra.: __

ot o B

Anexo 0.12.: Tarjetas cientificas con retos matematicos.

dﬁxmm&tmﬁenef&pa&tb&a

LECHUGA? Dichonimeiro es paro

impan?

TARJETA CIENTIFICA

Si al niimera 23 E’e,qmtama&tm

unidades, ;qué nimero nos guedaria?

TARJETA CIENTIFICA

TARJETA CIENTIFICA
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Anexo 0.13.: Ejemplo de Doubt box cogido de

https://creacionaran.blogspot.com/2018/09/como-hacer-un-buzon-para-juego-
simbolico.html

- - —

v~

UE-alL

Anexo 0.14. Autointrucciones para alumnos con TDAH

1. ;Qué dice el enunciado?(Leo el enunciado por completo).
2. /Qué tengo que hacer?(Cuales son las preguntas que me hacen).
3.¢Qué datos me dicen? (Recopilo todos los datos que aparecen en el problema y los apunto).
4. ;Qué datos tengo que averiguar?(los escribo entre interrogaciones).
5. /C6mo los averiguo? (¢Tengo que sumar, restar, multiplicar o dividir?).
6. Resuelvo el problema (Realizo las operaciones y repaso las cuentas).
7. /Tiene sentido el resuitado?
a.Si (me felicito).

b.No (repaso de nuevo las operaciones. Si estan bien busco otra alternativa).
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Anexo 0.15.: Minimos exigibles y Estandares de aprendizaje.

v

UNIDAD DIDACTICA 1

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1. Comprender el valor

posicional de las cifras.

1.1. Distingue el valor posicional que tiene
cada cifra de un niumero

1.2. Establece equivalencias entre Ilas
decenas y las unidades.

1.3. Descompone un numero de tres cifras

de forma aditiva segun su valor posicional.

2. Dominar los numeros

hasta el 99.

2.1. Escribe correctamente los numeros
hasta el 99 con cifras.
2.2. Escribe correctamente los numeros
hasta el 99 con letras.
2.3. Conoce qué numero va antes y después

de otro.

3. Distinguir entre numeros

pares e impares.

3.1. Reconoce cuando un nimero menor de

1.000 es par o impar.

4. Conocer los diez primeros

numeros ordinales.

4.1. Pone nombre a los diez primeros

numeros de forma ordinal.

5. Realizar sumas sin

[levadas hasta el 99.

5.1. Ejecuta sumas sin llevadas en horizontal.
5.2. Ejecuta sumas de numeros de dos o tres
cifras sin llevadas en vertical.

5.3. Emplea correctamente los términos de:

sumandos y suma.

6. Ejecutar series de

cadencia 2, 5 o 10.

6.1. Controla en calculo mental y en papel las
series crecientes y decrecientes de cadencia
2.

6.2. Controla en calculo mental y en papel las
series crecientes y decrecientes de cadencia

5.
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10.

6.3. Controla en calculo mental y en papel las

series crecientes y decrecientes de cadencia

v e

UNIDAD DIDACTICA 2

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1. Dominar los niumeros hasta el 99.

1.1. Comparar dos 0 mas niumeros de
dos cifras.

1.2. Ordena una lista de numeros
menores de 1.000 con ayuda la recta

numeérica.

2. Realizar sumas sin llevadas.

2.1. Efectya sumas de tres sumandos

menores de 99.

3. Entender la propiedad

conmutativa de la suma.

3.1. Comprende la propiedad
conmutativa de la suma.
3.2. Resuelve problemas cuya

operacién requerida es una suma.

4. Ejecutar restas sin llevadas hasta

el 99.

4.1. Realiza restas sin llevadas en
horizontal.
4.2. Realiza restas sin llevadas en

vertical.

5. Establecer la relacion entre la

sumay la resta.

5.1. Entiende el concepto de suma y
de resta y establece la conexion que

tienen entre ambas.

6. Realizar la prueba de la resta.

6.1. Comprueba que una resta es
correcta realizando su prueba.

6.2. Comprende que para realizar la
prueba de la resta hay que sumar.
6.3. Entiende la relaciéon entre la

sumay resta.
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UNIDAD DIDACTICA 3

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1. Encontrar la decena mas

cercana.

1.1. Reconoce las dos decenas
cercanas a un numero y sabe decir a

cudl se acerca mas.

2. Conocer el valor posicional de la

centena.

2.1. Comprende el significado de la
centena.

2.2. Establece equivalencias entre
unidades, decenas y centenas.

2.3. Representa un numero sefialando

el valor posicional de cada cifra.

3. Redondear a la centena.

3.1. Conoce las dos centenas cercanas
a un numero y sabe decir a cudl se

acerca mas.

4. Realizar sumas con llevadas

hasta el 99.

4.1. Efectia sumas con llevadas en

horizontal.

5. Controlar los conceptos de

izquierda-derecha.

5.1. Entiende los conceptos de
izquierda-derecha.
5.2. Diferencia cuando algo esta a la

izquierda o a la derecha.

6. Controlar los conceptos de

delante-detras

6.1. Entiende los conceptos de
delante-detras.
6.2. Diferencia cuando algo estd

delante o detras.

7.Controlar los conceptos de

arriba-abajo.

7.1. Entiende los conceptos de arriba 'y
abajo.
7.2. Diferencia cuando algo esta arriba

o abajo.

8.Encontrar simetrias.

8.1. Encuentra simetrias entre objetos.
8.2. Identifica si un objeto dado es

simétrico a otro.
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UNIDAD DIDACTICA 4

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1. Dominar los numeros hasta el

199.

1.1. Escribe correctamente los
numeros hasta el 199 con cifras.
1.2. Escribe correctamente los
numeros hasta el 199 con letras.
1.3. Conoce qué numero va antes y

después de otro.

2. Efectuar restas con llevadas.

2.1. Realiza restas con llevadas
pasando una decena a unidades.

2.2. Realiza restas en forma vertical.

3. Comparar numeros.

3.1. Efectia comparaciones entre
numeros de tres cifras.
3.2. Conoce si un nimero es mayor,
menor o igual que otro.
3.3. Emplea correctamente los
términos de “mayor que”, “menor

que” o “igual que”.

4. Conocer el sistema monetario.

4.1. Conoce las monedas de céntimos
las monedas de euro.

4.2. Establece equivalencias entre
monedas.

4.3. Conoce los billetes hasta 500€
4.4, Establece equivalencias entre
billetes y monedas.

4.5. Escoge las monedas y/o billetes
necesarios para pagar.

4.6. Identifica el cambio que debe

recibir al comprar.
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UNIDAD DIDACTICA 5

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1. Dominar los numeros hasta el

299.

1.1. Escribe correctamente los
numeros hasta el 299 con cifras.
1.2. Escribe correctamente los
numeros hasta el 299 con letras.
1.3. Conoce qué numero va antes y

después de otro.

2. Realiza sumas con numeros de

tres cifras.

2.1. Suma con llevadas nimeros de

hasta tres cifras.

3. Realizar restas con llevadas.

3.1. 2.1. Realiza restas con llevadas
pasando una centena a decena y una
decena a unidades si fuera necesario.

2.2. Realiza restas en forma vertical.

4. Reconocer los tipos de rectas.

4.1. Conoce qué es una linea recta y
encuentra ejemplos en la vida diaria.
4.2. Conoce qué es una linea curva y
encuentra ejemplos en la vida diaria.
4.3. Conoce qué es una linea mixta y
encuentra ejemplos en la vida diaria.
4.4. Conoce qué es una linea

poligonal y encuentra ejemplos en la

vida diaria.

5. Conocer el concepto de “punto”

5.1. Reconoce que el punto es la

interseccidn entre dos lineas.
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UNIDAD DIDACTICA 6

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1. Dominar los numeros hasta el

399.

1.1. Escribe correctamente los
numeros hasta el 399 con cifras.
1.2. Escribe correctamente los
numeros hasta el 399 con letras.
1.3. Conoce qué numero va antes y

después de otro.

2. Efectua sumas con llevadas.

2.1. Realiza sumas con llevadas de
numeros de hasta tres cifras.
2.2. Ejecuta sumas con llevadas en

vertical.

3. Aprender la propiedad
conmutativa y asociativa de la

suma.

3.1. Repasa de nuevo la propiedad
conmutativa de la suma.
3.2. Conoce y entiende la propiedad

asociativa de la suma.

4. Conocer la multiplicacién.

4.1. Entiende el término de Ia
multiplicacién como la suma repetida
de un numero.

4.2. Representa una multiplicacién

con la suma de varios sumandos.

5. Reconocer los poligonos y sus

elementos.

5.1. Clasifica los poligonos segun el
numero de lados.

5.2. Distingue las distintas partes de
un poligono: vértice, lado y angulo.
5.3. Reconoce cuando una figura es

cuadrilatera.

6. Construir tridngulos y cuadrados.

6.1. Diferencia los tipos de triangulos

en funcion de sus caracteristicas.
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UNIDAD DIDACTICA 7

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1. Dominar los numeros hasta el

499.

1.1. Escribe correctamente los
numeros hasta el 499 con cifras.
1.2. Escribe correctamente los
numeros hasta el 499 con letras.
1.3. Conoce qué numero va antes y

después de otro.

2. Efectuar restas con llevadas.

2.1. Ejecuta restas llevando centenas.

2.2. Ejecuta restas llevando decenas.

3. Realizar multiplicaciones.

3.1. Lleva a cabo sus primeras
multiplicaciones en vertical y sin
llevar.

3.2. Entiende el concepto de la
dicha

multiplicaciéon y  aplica

operaciéon cuando es necesaria.

4. Reconoce una circunferencia y un

circulo.

4.1. Entiende el concepto de
circunferencia.

4.2. Entiende el concepto de circulo.
4.3. Encuentra las diferencias entre
ambos conceptos.
4.4, Encuentra ejemplos de
circunferencia en el contexto que le
rodea.

4.5. Encuentra ejemplos de circulos

en el contexto que le rodea.
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UNIDAD DIDACTICA 8

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1. Dominar los niumeros hasta el

599.

1.1. Escribe correctamente los niumeros
hasta el 599 con cifras.
1.2. Escribe correctamente los nimeros
hasta el 599 con letras.
1.3. Conoce qué numero va antes y

después de otro.

2. Efectuar restas con llevadas.

2.1. Ejecuta restas llevando centenas.

2.2. Ejecuta restas llevando decenas.

3. Memorizar la tabla del 2 y del 5.

3.1. Conoce el llavero cientifico de las
multiplicaciones.

3.2. Conserva adecuadamente dicho
llavero.

3.3. Aprende de memoria la tabla del 2.

3.4. Aprende de memoria la tabla del 5.

4, Conoce los cuerpos

geomeétricos.

4.1. Reconoce los tipos de cuerpos
geométricos existentes.

4.2. Diferencias los elementos de dichos
cuerpos geomeétricos: caras, vértices y
aristas.

4.3. Construye diferentes cuerpos
geométricos.

4.4. Nombra adecuadamente cada

cuerpo geométrico.

190




PROGRAMACION DIDACTICA DE MATEMATICAS 29 Primaria

v

UNIDAD DIDACTICA 9

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1. Dominar los numeros hasta el

699.

1.1. Escribe correctamente los numeros
hasta el 699 con cifras.
1.2. Escribe correctamente los numeros
hasta el 699 con letras.
1.3. Conoce qué numero va antes y

después de otro.

2. Memorizar la tabla del 3y del 4.

2.1. Trabaja con el llavero cientifico de las
multiplicaciones.

2.2. Conserva adecuadamente dicho
llavero.

2.3. Aprende de memoria la tabla del 3.

2.4, Aprende de memoria la tabla del 4.

3. Entender el concepto de

“doble” y de “triple”

3.1. Calcula el doble de un numero dado.

3.2. Calcula el triple de un nimero dado.

4. Entender el calendario.

4.1. Entiende el concepto de dia.

4.2. Entiende el concepto de semana.
4.3. Entiende el concepto de mes.

4.4. Entiende el concepto de ano.

4.5. Establece equivalencias entre dias,

seémanas, mesesy anos.

5. Entender el relo;j.

5.1. Entiende el concepto de segundo.
5.2. Entiende el concepto de minuto.

5.3. Entiende el concepto de hora.

5.4. Dice la hora que representa un reloj
en digital.

5.5. Dice la hora que representa un reloj

en analogico.
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UNIDAD DIDACTICA 10

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1. Dominar los nimeros hasta el

799.

1.1. Escribe correctamente los nimeros
hasta el 799 con cifras.
1.2. Escribe correctamente los nimeros
hasta el 799 con letras.
1.3. Conoce qué numero va antes vy

después de otro.

2. Conocer las unidades de medida

del peso.

2.1. Entiende qué es el peso y sus
unidades de medida.

2.2. Establece estimaciones de medida
de peso.

2.3. Comparay ordena objetos segun su

peso.

3. Conocer las unidades de medida

de longitud.

3.1. Entiende qué es la longitud y sus
unidades de medida.

3.2. Establece estimaciones de medida
de longitud.

3.3. Compara y ordena objetos segln su

longitud.

4, Conocer las unidades de medida

de capacidad.

4.1. Entiende qué es la capacidad y sus
unidades de medida.

4.2. Establece estimaciones de medida
de capacidad.

4.3. Compara y ordena objetos segln su

capacidad.

5. Memorizar la tabla del 6 y del 7.

5.1. Trabaja con el llavero cientifico de
las multiplicaciones.

5.2. Conserva adecuadamente dicho
llavero.

5.3. Aprende de memoria la tabla del 6.

5.4. Aprende de memoria la tabla del 7.
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v

UNIDAD DIDACTICA 11

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1. Dominar los numeros

hasta el 899.

1.1. Escribe correctamente los numeros
hasta el 899 con cifras.
1.2. Escribe correctamente los numeros
hasta el 899 con letras.
1.3. Conoce qué numero va antes y después

de otro.

2. Memorizar la tabla del 8 y
del 9.

2.1. Trabaja con el llavero cientifico de las
multiplicaciones.

2.2. Conserva adecuadamente dicho llavero.
2.3. Aprende de memoria la tabla del 8.

2.4. Aprende de memoria la tabla del 9.

3. Resolver problemas.

3.1. Resuelve problemas que implican dos
operaciones (suma o resta)

3.2. Identifica los datos del problema.

3.3. Reconoce la operacion que hay que
realizar.

3.4. Escribe adecuadamente el resultado

obtenido.

4. Multiplicar sin llevadas.

4.1. Realiza multiplicaciones que no
impliquen llevadas.
4.2. Pone a prueba las tablas de multiplicar

memorizadas anteriormente.

5. Entender la propiedad
conmutativa de la

multiplicacion.

5.1. Entiende la propiedad conmutativa y la

pone en practica.

6. Realizar tablas de doble

entrada.

6.1. Lleva a cabo tablas de doble entrada y
entiende su significado.
6.2. Trabaja con los ejes cartesianos.

6.3. Interpreta un grafico de barras.

193




PROGRAMACION DIDACTICA DE MATEMATICAS 29 Primaria

v

UNIDAD DIDACTICA 12

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1. 1. Dominar los numeros

hasta el 999.

1.1. Escribe correctamente los numeros
hasta el 999 con cifras.
1.2. Escribe correctamente los numeros
hasta el 999 con letras.
1.3. Conoce qué numero va antes y

después de otro.

2. Conocer la division.

2.1. Se introduce en la division.

2.2. Conoce las distintas partes de Ia
divisién y las nombra correctamente.

2.3. Realiza divisiones sencillas.

2.4. Establece la relacidon entre la

multiplicacién y la division.

3. Entender los conceptos de

“doble” y “mitad”.

3.1. Calcula el doble de un nimero dado.
3.2. Calcula la mitad de un numero dado.
3.3. Entiende que el doble implica
multiplicar por dos.

3.4. Entiende que la mitad implicar dividir

entre dos.

4. Multiplicar con llevadas.

4.1. Realiza multiplicaciones con llevadas.

5. Resolver problemas.

5.1. Resuelve problemas que implican
dos operaciones (suma, resta o
multiplicacién.)

3.2. Identifica los datos del problema.
3.3. Reconoce la operacion que hay que
realizar.

3.4. Escribe adecuadamente el resultado

obtenido.
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Anexo 0.16.: Ejemplo de rubricas, escalas de observacion, dianas y cuestionarios
para evaluar por parte del profesor.

Cogidos de:

http://formacion.intef.es/pluginfile.php/105769/mod imscp/content/1/dianas.html

https://mariaescribanocursotdah.blogspot.com/2015/04/escala-de-observacion-normal-
y-adaptada.html

https://www.pinterest.com.mx/pin/148618856439923237/

Trabajo en equipo

Claridad y
concision en
la expresion Preocupaciéon por

los ofros
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Alumno: Tarea Fecha de registro:
Criterios
Siemp e Frecuenemense A veces Nunca
Perodicidad
de particpacion
en las tareas de chse
Adaptacin a las reglas
del grupo
Comstancia en la
colaboracién
Colabora con los
compatianos en taess
escolares
Desmteresado y
altuista
Vokmtaro para
o vidad
CATEGORY |4 | 2
Conceptos La explicacion La explicacion La explicacion La explicacion
Matematicos demuestra completo |demuestra demuestra algin uestra un
entendimiento del  |entendimiento entendimiento del ntendimiento muy
|concepto matematico|sustancial del concepto limitado de los
usado pararesolver [concepto |matemaético tos subyacentes|
los problemas. matematico usado |necesario para necesarios para
para resolver los  |resolver los resolver problemas o
problemas. problemas. no estd escrita.
Estrategias Por lo general, usa  |Por lo general, usa |Algunas veces usa  |Raramente usa una
una estrategia una estrategia una estrategia strategia efectiva
eficiente y efectiva  |efectiva para efectiva para para resolver
para resolver resolver resolver problemas, |problemas.
problemas. problemas. Jpero nolo hace
consistentemente.
Errores 100% de los pasos y |Casitodos (88%) |Lamayor parte Mas del 70% de los
Matematicos soluciones no tienen |los pasos y (70%) de los pasos y |pasosy soluciones
errores matemdticos. [soluciones no soluciones no tienen [tienen errores
tienen errores errores matematicos.
|matematicos, |matematicos.
Razonamiento [Usa razonamiento  |Usa razonamiento |Alguna evidencia de |Poca evidencia de
Matematico matematico complejo|matematico razonamiento razonamiento
y refinado. efectivo. matematico. matematico.
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Anexo 0.17.: Rubricas para la autoevaluacién del alumnado.

Extraidos de:

http://creciendoenvalores2d.blogspot.com/2014/11/autoevaluacion.html

http://teresaflp.blogspot.com/2013/04/diana-para-evaluar.html

Marque Con una x en la carita de acuerdo a la participacion en las actividades
desarrolladas en clase

. e EXCELENTE 6 BUENO
. 6 REGULAR e INSUFICIENTE:

CRITERIOS 9 e ﬁ 9

1. Expreso verbalmente mis ideas y emociones.
2. Escucho a mis comparieros con respeto

3. Espero mi turno para participar.
4. Me relaciono adecuadamente con mis companeros

5. Resuelvo mis conflictos con el dialogo.

6. Respeto a mis companeros y profesores

7. Realizo mis trabajos a tiempo
8. Colaboro en trabajos en grupo
9. Mi ritmo de trabajo es adecuado
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Anexo 1.1.: Carta de Martin Cooper. (Unidad 1 — Sesién 1)

22 Primaria

\Y(

L INVENTO N1

Dueridos (;t'('/ﬂ/l;%cw del Forence ,,(/aéam/b/?/!/.'

Mi nombre es Martin Cooper Serrano, naci el 26 de agosto de 1928
en Chicago.El invento que yo desarroll¢ es un objeto muy utilizado
actualmente gracias a la evolucion que ha tenido y a la cantidad de

mejoras que han hecho otros cientificos.

Se tardaron 15 anos y 100 millones de dolares en crear este objeto.
Era un objeto muy pesado, de casi 1kilo y con unas medidas de
33x4.45x8,9cm. Necesitaba ser cargado durante unas 10 horas para
que pudiera funcionar durante 30 minutos, tenia una antena larga y

varias teclas.

En 1984 fue oficialmente presentado como DynaTAC 8000X y se
empez0 a comercializar ese mismo afo. Actualmente, casi todos los
adultos cuentan con un objeto como este ya que les facilita la
comunicacién con otras personas y les sirve como herramienta para

su dia a dia.

VUESTRO AMIGO

L Vi Cooprer
b P
OO

b%@q FG}V?"
; 3

A

J
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REPASO 12 Unidad

J. m&mm%mammm;

26 81 30 51

6. Contindi las siguiertes soies:

©@0O0O000

®@®0O0000

@O OO00
B @0 OO0
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Evaluacion 12 Unidad
5. €scniee e nimeno. anterion y posternion, de bas. siguierdes nimenss:

26 31 30 51

6. Contindia las. siguientes. senies:

Cloleleelele

®®0O0000

oicleleelele
®@®0O0O000
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Anexo 2.1.: Baraja de cartas espafola cientifica.
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Anexo 4.1. Carta de John Logie Baird (Unidad 4 — Sesién 1)

;@:{@q ey
.  FNVENTO N4 ]

Dueridos cﬁmﬁ%caa del Forence (?aﬁm/m/y 2

Mi nombre es John Logie Baird y nact en Helensburgh, en Reino
Unido. El invento que yo cree actualmente es muy conocido y muy
utilizado en todas las casas. Su desarrollo costd mucho pero después
de multitud de pruebas con aciertos y errores, pude dar a conocer

€Ste aparato cn Cl ano 1926.

La creacion de este objeto llevo muchos anos, ya que intent¢ ir
mejorando este objeto con pequenos y precisos cambios. Al
principio, este objeto permitia transmitir a distancia sonido, voz y
movimiento; y la primera transmision fue el visualizado de una
marioneta en blanco y negro, y con baja calidad. Mas tarde, en 1928
me atrevi a experimentar con el color pero dichas imagenes
producian mucho dolor de cabeza a los espectadores, y molestaba a

la persona que era grabada.

No es hasta 1936 cuando se puso en marcha una programacion

regular con un sistema eléctrico mejor que el creado en 1928.

VUESTRO AMIGO

gm%g/we%)md
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Anexo 4.2. Ficha de Evaluacién Inicial (Unidad 4 — Sesion 1)

Evaluacion inicial 42U.
2. ,Céma e escrilsen los. siguientes. nimenss. en lenas?
1990 ecccceccecscccscccsaccscccsscscssscssscssccssscscccsccns

100 ssnsmsessssEv R R S ET SRR SRR e
R P ——

9. Contests, $9 0 NO:
-Sitengs 4€, ¢ puede compran una muchila que cuests, 6€?

-Sitengs 20 cértimos, ¢ pueds compran un chicle que cuests 9
cériimos?

- S’Ihngaunlsifbi’zdz?%, (,pxmdxmcmmpnmun%mw
cueste, 19€9

Y. Represerta estas monedas. billetes utfigands. ofnos:
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Anexo 4.3. Lista de canales (Unidad 4 — Sesién 2)

22 Primaria

https://www.cableworld.es/cableworld-fibra-4/television-por-cable/canales-tv-

tematicos/

NACIONALES
£ o1 TvET
) 02TvE2
@ 03 ANTENA 3
% 04 CUATRO
© os TELECNCO
23 06 LA sExTA
@ 07 TELE NOVELDA

© o9 asPETY
10 TELE ELDA
O 118605TTY

INFANTILES
B 12 CLAN TV
£ 13 NICKELODEON
w14 DISNEY IR,
5 15 DISNEY CH,
3% 16 NICK. JR
(59 17 BOING
@ 18 DISNEY HD
ol 19 PANDA

CINE

4 20 HOLLYWDOD
21 AMC
B 22 1w
o 23 FOX

xmen 24 XTRM

B 25 somos

£ 26 vy
R 27 FOX LIFE
(1) 28 TNT
29 CALLE 13
DOCUMENTALES

33 HISTORIA
L. EA

£ 35 VIAJAR
% 36 0DISEA
€3 37 iBeRaLA

PE 39 NBE

= 38 DISCOVERY CH.

listado canales

MOSICA
& 40 50L MUSICA
[ &1 MTV Hits
22 52 viva
43 VH1
% 44 VH1 CLASSIC
@ 5 0ELUXE
I 46 RITMOSON

{7 08 TELE MONFORTE @ 47 TELEHIT

m 48 HIPHOP TV
BT 49 HITTV

DEPORTES
e 50 GOL
=5 51 SPORT

52 RAISPORT

&2 53 EXTREME EMEA
(£} 54 TELEDEPORTE
e 55 EUROSPORT
s 56 EUROSPORT 2 HD
fg',ﬂ 57 REAL MADRID TV
=== 58 BARCA TV
@ 59 FIGHT TIME HD

NOTICIAS
60 DMAX
) 6124HTY
B 62 124 NEWs
63 CNIN INT.

= 65 RAINEWS
B 66 BLOOMERG TV
A% 67 (NBC

EA 68 PARLAMENTO
¥ 69 rUSSIA TODAY

H 30 SUNDANCE HD ENTRETENIMIENTO
wib 31 NAT. GEOGRAPH. e 70 ENERGY
s 32 NAT.GEO.WILD [#] 71 COUINA

€ 72 FASHION TV HD
73 COSMOPOLITAN
PR 74 vV ESPARIA
Bl 75 comeny centrac
[®) 76 ncasa
wass 77 DKISS

78 TEN

79 BOM

ENTRETENIMIENTO

5 80 TINNIPOP

Bl s1 vieGa

A¥ 82 INTERECONOMIA
NEOX

NOVA

neox 83

pesiil
0 ss FoF
@ s oy
b 87 PARAMOUNT
AUTONOMICOS
TV ALMANSA
TELE CREVILLENT
A PUNT HD
TELE SAX HD
CABLEWORLD MEDIA
TELE JUMILLA
TELE YECLA
3
SUPER 3
TELE MADRID
LA OTRA
CMM HD
100 CANAL SURTV
#1101 CANALSUR 2
_#_ 102 ANDALUCIA TV
[<] 103 TvG GaLICIA

J 1047 RMMURCIA
5 105 AracoN T

=) 106ETB 1
29 107ETB2

""" 108 8 MADRID
£ 109 EXTREMADURA SAT
@ 103D

RN 111 TELE ELX

LATINOS

(5 112 CANAL ESTRELLAS
113 CUBAVISION

<] 114 DE PELICULA

¥ 115 TELESUR
116 CARACOL TV
,,,,,,,, 117 CLASICO TV
%... 118 TELENOVELAS
9 119B0OLIVIATY

BEL
=k
9 93
™ %
e 95
@ %
b 97
< o

= 99

INTERNACIONALES
WE 120 2 MONDE
£ 121 Tv5 monDE
9 122 ALAZZERA
11123 RAIUNO
2] 124 RAIDUE
=o' 125 SPORT 1
°B 126 TELE5
Ve 127 TVE INTER.
E=R 128 RTP PORTUGAL
B 129 voxausTRIA
1130 M1
21131 M2
o 132 RTLTY
7 133 EUROSPORT 1 DEU.
7134 CCTVE
tu2 135 TV ROMANIA
‘© 136 TV RECORD SD
/%137 TV MEDITERRANEQ
[Q1 3w
@ RECRIY
140-154
DEPORTES HD
HD
§¥ 301 TVETHD
#2302 LA2 HD
& 303 ANTENA 3 HD
I 304 CUATRO HD
© 305 TELECINCO HD
) 306 LA sexTA HD
@ 307 TELE NOVELDA HD
© 308 ASPETVHD
() 309 TELE MONGVAR HD
() 310 CABLEWORLD HD
(t€) 311 TELE ELDA HD
&% 312 TELE MADRID HD
@ 313 CMM HD
roet 314 TVCIHD
7 315 7RMMURCIA HD
@ 316 BEMAD HD
188 347 ATRESERIES HD
2 318 REAL MADRID HD
i 319 MTV LIVE HD
{320 HOLLYWOOD HD

HD

B 321 AMCHD

srman 322 XTRM HD

3 323 0DISEAHD

151 324 HISTORIAHD

[.<] 325 coCINA HD

326 DECADA HD

(%1 327 TELEDEPORTE HD

[ 328 MYZEN TV HD

(@ 329 PAISAIES HD

s 330 (BBC HD

331BBC ONE HD

P 332 BBC TWO HD

B8 333 ARTE HD

.6l 334 M6 SUSSE HD
1335 ZDF HD

= 336 SUPETENNIS HD

WO 337 W9 SUISSE HD

[50 338 CLAN HD

@5 339 DISNEY CHAN. HD
350 OBN

% 351 EUROSPORT 1 HD
ADULTOS

44 200 ADULTOS 1

449 201 ADULTOS 2 HD

44 202 ADULTOS 3

e 203 BUZZ/CANAL 18

44 204 ADULTOS 4 HD

#4 205 ADULTOS 5

44 206 rDULTOS 6

44 207 ADULTOS 7 HD
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Anexo 4.3.: Kahoot (Unidad 4 — Sesién 13)

Si tengo un billete de 10€ y dos
monedas de 2€, tengo en total ...

Remove

O O |

El inventor de la television fue....

A Martin Cooper O ‘ Los primeros egipcios O

@ «kariBenz O B John Logie Baird @
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El nUmero 186 se escribe ciento
ochentaiseis

1 billete de 20€ + 1 billete de 10€ + 2
billetes de 5€ son en total....
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El resultado de restar 53 - 18 es

185 es menor que 182

Remove
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Anexo 6.1. Carta de Raffaele Espdsito (Unidad 6 — Sesién 1)

e INVENTO N6 3

Dueridos cientl; /u'm del Howence Yatorale Y.

Mi nombre es Raftaele Esposito v naci en Napoles, en Italia. El
invento que vo cree actualmente es muy conocido v muy querido
tanto por los nifos como por los adultos. La creacion y el esplendor
de mi invento fue propiciado por la Reina Margarita Teresa de
Sabova. va que me mando cocinarle una de mis ricas delicias en las

cocinas reales donde ella y su marido Humberto I vivian.

En 1889 la receta de esta comida italiana era consumida unicamente
por la gente de clase baja como medio de unir varios ingredientes
que se iban a desechar en poco tiempo. Pero la Reina Margarita al
probar esta riquisima comida ordend al jefe del servicio de mesa

que me mandara una carea elogiando mi receta.

Y desde ese momento, pude abrir mi primer restaurante en la
ciudad de Nipoles y decidi incluir el nombre de la Reina en una de

los platos de la carta. "Pizza Margarira”

l VUESTRO AaMmiGo |
[ Rafjaele (&%ﬂdl/o é
e 2%
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Anexo 6.2.: Llavero de las multiplicaciones.

*
TABLA DEL 1

ol— ay—
TABLA DEL 2 TABLA DEL 3

1x1=1
1x2=2
1x3=3
1x4=4
Tx5=5
1x6=6
1x7=7
1x8=8
1x9=9

2x1=2
2x2=4
2x3=6
2X4=38
2x5=10
2x6=12
2x7=14
2x8=16
2x9=18

3x1=3

3x2=6

3x3=9
3x4=12
3x5=15
3x6=18
3x7=21
3x8=24
3x9=27

1%x10=10 2x10=20 3x10=30

TABLA DEL 4 TABLA DEL 5 TABLA DEL 6
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y—
TABLA DEL 9

*
TABLA DEL 7

*
TABLA DEL 8

7x1=7
7x2=14
7x3=21
7x4=28

7x5=%35
7x6=42
7x7=49
7x8=56
7x9=63

8x1=28
8x2=16
8x3=24
8x4=32
8x5=40
8x6=48
8x7=56
8x8=64
8x9=72

9x1=9
9x2=18
9x3=27
9x4=36
9x5=45
9x6=54
9x7=63
I9x8=72
9x9 =281

8x10=280 9%x10=90

7x10=70

Anexo 6.3. Tarjetas con objetos para clasificar en poligonales o no poligonales.
(Unidad 6 — Sesion 10)

7
/.
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2
2
2
2
2
>
2
2
2
2

=] |-
I4u
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Anexo 6.4.: Ficha de Evaluacién final (Unidad 6 — Sesién 14)

Evaluacion final 62U.
1. Come. se escnisen bos. siguientes nimenss. en lebnas.?

2. W%mpiednd(wunui’nﬂmaamdaﬂva) que e da env cada,
case.
5+10+6=5+10+6

/7+6=6+7
15+6=5+16

4. (Rodm&wdmmtwaéwwnpmﬁqmm.

‘A..
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Anexo 9.1. Carta de Alan Kay (Unidad 9 — Sesion 1)

e INVENTO N9 3

Duerides cienligicos del Fdorence Faboratory:

Mi nombre es Alan Kav v naci en Springficld, Massachusses. El
invento que yo cree actualmente es muy conocido v esta presente en
muchas casas y colegios. La ereacion de este invento se otorga al ano
1968, tenia una bateria cuya duracion era muy larga, se llamo

"Dvnabook” v sus Hines no eran educarivos, sino milicares.
Después en el asto 2000 este invento fue mejorado por la empresa

ProGear. Se tracaba de un dispositivo de pantalla cacril, inclusa un

lapiz y pesaba alrededor de 15 kilos.

VUESTRO AaMIGO

Y 17(1/’/}164’. (93,60’.-1/7/0
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Anexo 10.1.: Metro, regla y balanza cientifica. (Unidad 10)
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