










1. Leer, escribir, representar, descomponer y ordenar números de hasta tres cifras.

2. Dominio del algoritmo de la suma (resultados menores que 1000).

3. Comprender y efectuar con rapidez y eficacia el algoritmo de la resta, con y sin llevadas.

4. Cálculo mental. Aproximar y/o encuadrar el resultado de una suma antes de operar

5. Memorización de puntos de referencia para el peso.


SESIÓN 1ª 

Revisar la numeración. Lectura, escritura, representación, descomposición de los números de dos cifras y de tres cifras.

SESIÓN 2ª 

Revisar la numeración. Representación, descomposición y ordenación de los números de dos cifras y de tres cifras.

SESIÓN 3ª 

Revisar la numeración. Encuadrar en la recta graduada números de dos cifras y de tres cifras.

SESIÓN 4ª 

Efectuar, con rapidez y eficacia, cálculos mentales aditivo-sustractivos.

Suma y resta de decenas y de centenas enteras.

SESIÓN 5ª

Ampliar el algoritmo de la suma a números de hasta tres cifras. 

Sumas en horizontal.

Sumas y restas con agujeros

SESIÓN 6ª 

Memorizar, en kilogramos, puntos de referencia  variados para la magnitud “peso”.

(poster)

SESIÓN 7ª 

Cálculo mental pensado. Aproximar/encuadrar el resultado de una suma antes de operar.

SESIÓN 8ª 

Justificar el algoritmo de la resta, con y sin llevadas.

SESIÓN 9ª

Representar restas en el ábaco, con bloques multibase y en la recta numérica.

Practicar el algoritmo de la resta.

Comprobar (sumando) el resultado obtenido en una resta.

SESIÓN 10ª 

Manejo de la calculadora. Juegos numéricos.


· PRIMERA PARTE  ( ≈ 15/20 ’ )

· SEGUNDA PARTE  ( ≈ 20/30 ’ )

Y/O


· TERCERA PARTE  ( ≈ 10/15 ’ )







Ó


Nota: Durante esta tercera parte, el profesor/a puede ayudar a algunos alumnos/as con más dificultades,  a acabar la segunda parte de la sesión.

Nota: Repartir/organizar los deberes para casa, si los hubiera.





2º de E.P.   


    SEGUNDO TRIMESTRE
       

PRIMERA PARTE                                                                 

Sugerencias 

· Dictado de números. Los alumnos/as escriben los números en un folio o en la CALCULADORA.

· Buscar en un diccionario o en un libro gordo la página que el profesor/a diga.

· Juego de la lotería.

Encima de la mesa del profesor hay tres cajas. En cada caja hay un rótulo diferente. En una pone “centenas”, en la otra “decenas” y en la tercera “unidades”. Dentro de la caja de las centenas hay 9 cartones (del 1 al 9). Dentro de las otras dos cajas hay 10 cartones (del 0 al 9).

El profesor/a va sacando un cartón de cada caja y los alumnos/as van diciendo su valor. Los cartones se van dejando a la vista.  Ej:

- Caja de las centenas: 

Sale el 5.        Todos juntos o el alumno/a interpelado: 5 centenas. Quinientos
- Caja de las decenas:

Sale el 8           Todos juntos o el alumno/a interpelado: 8 decenas. Ochenta

- Caja de las unidades:

Sale un 4          Todos juntos o el alumno/a interpelado: 4 unidades. Cuatro

Todos juntos:        Quinientos ochenta y cuatro
SEGUNDA PARTE
GG(2)





PP(1)
TERCERA PARTE

Sugerencias

JUEGO. (Por tríos)
“VAMOS DE COMPRAS”

Cada trío dispone de varias monedas de 1, 2, 5, 10, 20 y 50  céntimos.

Jugar a comprar y a dar las vueltas. Por turno, se hace de comprador, de tendero y de controlador. 

· El profesor/a (o el que hace de controlador) dice el precio de un objeto que vale menos de un euro.  El que hace de comprador debe pagarlo. 

Ej: 84 céntimos.  (50 + 20 + 10 + 2 + 2) 

· Dicho el precio del objeto, el comprador le da al tendero una moneda mayor que el precio. El tendero debe darle las vueltas.

Ej: 27 céntimos.  Se entrega una moneda de 50 céntimos. El tendero dice:

( 27 y 1, veintiocho  y 2 , treinta y 20 , cincuenta)

[image: image1.jpg]— Escribe o representa con el dbaco.
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  [image: image2.jpg]. Coloca aproximadamente sobre la recta numérica los siguientes
nimeros: 350, 189, 512, 675, 425

100 zooT 300 400 500 600 700

225

_ Encuadra los siguientes ndmeros entre las centenas centenas

mds préximas.
De las dos centenas enteras rodea de rojo la que estd mds

cerca del nimero.

400 |< 457 <[ 500 J<139 <[]
<809< <390<[ |

_ Javier y Alex tienen que vender papeletas de una rifa del Club
de Futbol "Los amigos". Cada taco tiene 50 papeletas numeradas

en orden.
Javier y Alex han vendido los siguientes tacos.

Sorteo de la Rifa

Primer premio: 388

‘Segundo premio: 79

Tercer premio: 333

Cuarto premio 569

Quinto premio: 861

¢Cudntas papeletas premiadas han vendido Javier y Alex?



 

PRIMERA PARTE                                                                 

Sugerencias 

· El profesor/a dice un número de dos o de tres cifras. El alumno/a interpelado debe decir el anterior y el siguiente.

· Idem, pero el alumno/a interpelado debe decir la centena o la decena entera más próxima.

· Números montaña

“Un número montaña es un número de tres cifras. Además la cifra de las decenas es la cifra más grande”

El profesor/a escribe en el encerado cinco cifras. Por ejemplo: 2, 5, 0, 3, 9 

Por turno los alumnos/as van diciendo, ordenadamente, números montaña utilizando tres de las cifras del encerado.

El profesor/a los va escribiendo en el encerado, cuando la respuesta es correcta.
SEGUNDA PARTE
Ver fichas adjuntas  GG (3)         PP (1)

R (2)
TERCERA PARTE

Sugerencias

Jugar a la escoba.

Jugar a “VAMOS DE COMPRAS”

[image: image3.jpg]_ Coloca aproximadamente sobre la recta numérica los siguientes
nimeros: 350, 189, 512, 675, 425

400 500 600 700
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_ Encuadra los siguientes nimeros entre las centenas centenas

mds préximas.
De las dos centenas enteras rodea de rojo la que estd mds

cerca del nimero.
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_ Javier y Alex tienen que vender papeletas de una rifa del Club
de Futbol “Los amigos”. Cada taco tiene 50 papeletas numeradas

en orden.
Javier y Alex han vendido los siguientes tacos.

Sorteo de la Rifa

| Primer premio: 388

| segundo premio: 79

Tercer premio: 333

Cuarto premio: 569

Qino premio: 861

¢Cudntas papeletas premiadas han vendido Javier y Alex?




[image: image4.jpg]_ Javier y Begofia estdn jugando con seis dados, al siguiente juego.
- Javier dice un nimero de tres cifras y la escribe en el circulo.
- Begofia coloca tres dados a la derechay los otros fres ala
izquierda del circulo, para que sea verdad lo que estd escrito.
- Los nimeros de los dados no se pueden repetir.

Ayuda a Begofia a ganar las otras tres partidas.

QEEED

Ll sl |

_Escribe Jos nimeros que ha podido escribiriJu;/ier, viendo lo que
ha hecho Begofia ¢Ha hecho alguna trampa Begofia?

AEEOEH0





[image: image5.jpg]— Javier y'Begofia tienen los siguientes cartones.

TRES 'QUINIENTOS OCHENTA 4

DOCE

Estdn jugando a juntar cartones para formar todos los
ndmeros posibles.

QUINIENTOS|

[RETE0s

OCHENTA]

|OCHENTA]

Escribe todos los ndmeros que se pueden formar. Ordénalos.

3 |« < <

— Adivinanzas:

?

Tengo tres cifras. > _Tengo tres cifras
« - que suman 4.

-Dos de mis cifras
son guales. X son guales

-Dos de mis cifras

-Soy mayor
-La suma de mis s

que 200.
cifras es 3.






       

PRIMERA PARTE                                                                 

Sugerencias 

· Números redondos

“Un número es redondo si tiene dos o tres cifras y si además la suma de sus cifras es 10”.

Por turno, los alumnos/as van diciendo, ordenadamente, los números redondos y el profesor los va escribiendo en el encerado, si están bien.
· Números egoístas

“Un número egoísta es un número de tres cifras. Además la cifra de las decenas es la suma de las otras dos”

Por turno, los alumnos/as van diciendo, ordenadamente, los números egoistas y el profesor los va escribiendo en el encerado, si están bien.
SEGUNDA PARTE
Ver fichas adjuntas.   GG (3, 2)        PP (1)
TERCERA PARTE

Sugerencias

· Jugar a la escoba.

· Jugar a “VAMOS DE COMPRAS”

· Jugar con la baraja de sumas y/o de restas.

[image: image6.jpg]— Ue cada grupo rodea el numero que €57Ta mas cerca ae io que
marca la etiqueta.

, -2 semanas

oy Coloca el signo que cor‘r‘esponde ( 0 :t)

10+90[ 100 200+70[ ] 720
400+30[ ] 700 60+90[ |150

60 + 600 D 660 50 + 450 D 500





[image: image7.jpg]Un ndmero filibustero es un ndmero de tres cifras que cumple
ademds dos condiciones:

-La suma de las tres cifras es 14.
-La suma de la cifra de las centenas con la cifra de las
decenas, es igual a la cifra de las unidades.
Ejemplo:
347 es un nimero fillbustero porque:
* Tiene fres cifras.
- 34447214
- 34427
¢Por qué el nimero 718 no es un
niimero filibustero?

¢Por qué el ndmero 536 no es un
nimero filibustero?

JUEGO DE LOS NUMEROS FILIBUSTEROS
Trata de hallar los siete ndmeros filibusteros que existen.

naAa





[image: image8.jpg]__ Si tengo un montén de granos de arroz, sé agruparlos en
montones de 10 en 10 y expresar el resultado del contaje en
centenas, decenas y unidades.

. Sé representar en el dbaco y mediante bloques mulfibase
cualquier nimero de dos o de tres cifras.

. También sé representar sobre la recta numérica cualquier
ndmero de dos o de tres cifras.

= - e = = =
700 § 500 ) 20} 20 \

_ Sé leer o escribir al dictado cualquier ndmero de dos o de
tres cifras.

52 descomponer cualquier nimero afendiendo al valor de sus
cifras.

837 = ]+

_. Dado un ndmero de tres cifras, distingo entre las cifras de
las decenas y el nimero de decenas.
cifra de las decenas
348 < .
niimero de decenas

s Si veo cuatro o cinco nimeros, sé ordenarlos de menor a mayor.

., Soy bueno/a descubriendo la ley de formacién de series
dadas y s¢ continuarlas.

] 260,360,460 ],

_ Oralmente sé contar de 10 en 10 o de 100 en 100, partiendo
de un nimero dado.
73— 106 —

s También soy bueno/a descontando de 10 en 10 o de 100 en 100.
345>





              

PRIMERA PARTE                                                                 

Sugerencias
· RULETAS 

Cada alumno/a tiene una ficha con las dos ruletas.

Se pueden cambiar el número del centro y las operaciones indicadas en los sectores.

       [image: image9.emf]      [image: image10.emf]
[image: image11.emf]      [image: image12.emf]
· Dibujar dos rectas numéricas en el encerado; una con las grafías de las decenas del  0 al 100 y otra  con las grafías de las centenas del 0 al 900.

Hacer ruedas de cálculo mental con las rectas a la vista.

Ej: 40 + 30;  30 + 40 +20 ; 80 – 20 – 40 ;  40 + 20 – 30 ; 300 + 500 – 200…

SEGUNDA PARTE
GG(1 y 3)



PP(2 y 4)
TERCERA PARTE

Sugerencias
Jugar con las 9 cartas de un palo (del 1 al 9).

· Ir sumándolas de una en una (se debe llegar a 45)

· Ir restándolas de una en una a partir de 45 (se debe llegar a 0) 

[image: image13.jpg]— LompieTta para que ia suma ToTal sea el numero Indicado.
En cada ejercicio los nimeros que debes escribir son diferentes.

BT R A B UG DA S R 2 T T T T T R

ey Comple’ra la tabla siguiendo el modelo.






    [image: image14.jpg]— LompleTta para que el resuitado sea slempre el nimero central.

A+H=10 \H =8/
' =18
A+EB+H-=




   
[image: image15.jpg]— Completa,

700 510
150 100
350 700

80 100

800 110

=N

600 200
350 75

500 625

11 300
240 475

— Javier ha colgado estos méviles del techo. Observa el equilibrio
y completa.

50 25





[image: image16.jpg]— a5 Tlechas indican lo que hay que hacer. Completa el tablero.
+10







PRIMERA PARTE                                                                 

Sugerencias
· Justificar el algoritmo de la suma con números de tres cifras y con tres sumandos.

· El profesor/a dicta números y los alumnos/as los colocan por columnas en   disposición de ser sumados.  37 + 482 ; 29 + 457 + 38 ; ….

· Realizar razonadamente, en el encerado, algunas sumas con agujeros

Ej: 

 4   ---   7                           ----     ----      5

    +                                     +

       ---   4   ---                            2       1       ---

----------------------             ------------------------------

       7      6    2                           8         0        2

· Realizar razonadamente , en el encerado, algunas sumas en horizontal:

Ej:   75 + 84 = 70 + 5 + 80 + 4 =  150 + 9

         343 + 276 = 300 + 200+ 40 + 70 + 3 + 6 = 500 + 110 + 9

SEGUNDA PARTE
Hacer un test sobre el grado de dominio del algoritmo de la suma.
TERCERA PARTE

Ver fichas adjuntas. Iniciarlas en gran grupo.
[image: image17.jpg]_ Coloca cifras en los recuadros para que sea verdad.

5 6 3 2 5
+ + +
2 2 2
1 8 0 8 9 8
6 [ 4 16
‘ +
L 15
190 8 3 9 9 30
61 3 4 9 57 8
o S +_ =
|1 8 8 L

8 0 6 6 00 9 4 7

_ Inventa tres sumas con agujeros: la primera sin llevadas y las
ofras dos con llevadas.

L L

+ + 4






[image: image18.jpg]— Observa cémo hace Javier para sumar: Idescompone los ndmeros!
Efectla siguiendo el modelo.

364 +229=7?

364+229|= (300+60+4) + (200+20+9)

= (300+200) + (60+20) + (4+9)
= 500+80+13 = 500+80+10+3 = 500+90+3

oo

U

474 + 279
|Qg-
&

U

H H





              

PRIMERA PARTE                                                                 

Sugerencias
· Explicitar en el encerado cómo se procede para aproximar el resultado de una suma.

(Explicar previamente qué es aproximar y por qué es importante)

3 5   6

+                          →  (3 y 2) Mayor que 500 ,  → (5 y 7)  Mayor que 620…

      2   7    8

-----------------

                                       75 + 43 + 83      →  (7 y 4 y 8) Mayor que 190  ……

· Oigo:    “doscientos…”     más      “quinientos….”   Pienso: Mayor que setecientos

· Utilizar las ruletas de la sesión 4, para trabajar el cálculo mental sustractivo.

SEGUNDA PARTE
GG(3)



PP(1 y 2)

TERCERA PARTE

Jugar con las 9 cartas de un palo de la baraja (del 1 al 9).

· Ir sumándolas de una en una (se debe llegar a 45)

· Ir restándolas de una en una a partir de 45 (se debe llegar a 0) 

Jugar con la baraja de sumas y/o de restas.

[image: image19.jpg]— Obverva el modelo y realiza las otras sumas.
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[image: image20.jpg]= Observa cdmo hace Javier para sumar.
Efecta siguiendo el modelo.

EREA i3

s EfecTua men‘ralmen‘re

so0+| | [ ]=725 e26+[ [ | ]=679
243+ | | J=666 148+ [ [ |-2s8
69+ [ [ J-582 306+[ [ [ ]=570






[image: image21.jpg]— El peso mdximo recomendado para el ascensor es de
300 kilogramos.

<¢Crees que toda la familia debe subir en dos viajes?

He ido de Bilbao a Pamplona
y después a Vitoria.

He ido de
Vitoria a
San Sebastidn y
'después a Bilbao,

irori®

<Quién ha recorrido
mds kilometros?






       

PRIMERA PARTE                                                                 

Sugerencias
· Ejemplificar las tres situaciones que traduce una resta.
Situación 1. La resta como traducción de la acción de quitar, de disminuir…

“Si tengo 87 cromos y pierdo 27, para hallar los cromos que me quedan

planteo una resta: 87 – 27”.

“Restar es descontar un número (27) de otro número (87)”.
[image: image22.emf]
Situación 2. La resta como traducción de una comparación 
“Si Pedro tiene 87 cromos y Juan tiene 27, para hallar quién tiene más

cromos, planteo una resta: 87 – 27”.

“Restar es hallar la diferencia que hay entre dos números”.
[image: image23.emf]
Situación 3. La resta como búsqueda de un complemento, como traducción

de lo que le falta a una cantidad para llegar a ser igual a otra más grande.
“Si tengo 27 cromos y la colección completa es de 87 cromos, para calcular

cuántos cromos necesito para acabar la colección planteo una resta: 87 - 27”.

“Restar es hallar lo que hay que sumar a un número para llegar hasta otro número más grande”.
[image: image24.emf]
· Justificar el algoritmo de la resta (el de las prestadas) con el ábaco.

[image: image25.emf]
SEGUNDA PARTE
GG(2)




PP(1 y 3)


R(4)
TERCERA PARTE

Jugar a “VAMOS DE COMPRAS”
[image: image26.jpg]— Completa, observando lo que ha ocurrido al colgar los mdviles
del fecho. |

| 5
;.

5

10





[image: image27.jpg]— Completa las tablas de restar.

(| 7] 9| e /= 500 O] 00 | 800
30 100

O 40 50 350

20 200

— Completa todas las casillas, efectuando lo que indican las flechas.

504

25<«—o

400

— Repite el mismo dibujo en las dos series. Complétalas.
40| 80
120

160 590
560
500 | 530






[image: image28.jpg]= Efectia siguiendo el modelo.

G D U U
_|5]8]3 2
112 6 9
Iy [
— Efectia siguiendo el modelo.
538
TRi9'7
2)4]6
825 469 617
“381 “183 T481
476 725 38
“13 31019 2






[image: image29.jpg]— CTectua las restas siguientes siguiendo el modelo.

G D U
5 2
-z e
21719
FIRIG
(4] D U’ B C D uU i C D U
~14l2 [6NESEoNEsR7 [ (8] 26
157 2|98 5]7]09
O'o'Ol ooaol '8'o/o
— Efectda siguiendo el modelo.
24
“156
468
337 5bH 2 743
T1e68 2750 T458
611 405 810
T2l ~178 45






     

PRIMERA PARTE                                                                 

Sugerencias 
· Representar restas en la recta numérica. (75 – 8;  64 – 28…)

· Representar restas en el ábaco (el minuendo) y efectuar.

· Representar restas con bloques multibase (el minuendo) y operar.

· Explicitar el carácter opuesto entre la suma y la resta.

[image: image30.emf]
3 7 

                                 - 

                                    1   5

                                  ----------

                                    2    2           →       2 2  +  1 5 =  3 7

SEGUNDA PARTE
Realizar un test para determinar el grado de dominio que los alumnos/as tienen del algoritmo de la resta.
Ver ficha adjunta. Hacerla en gran grupo.
TERCERA PARTE

Jugar a alguno de los juegos conocidos.
[image: image31.jpg]— Completa lo que ha ocurrido en las h

uchas de Javier y de

Begofia. ~
| Tenta LE DAN TIENE
8 17
50 75

— Observa el modelo y completa.

50+25=75

PN
200+ 500 = 700 17+13=30
PN Vo






         

PRIMERA PARTE                                                                 

Sugerencias
· Recordar el cuento utilizado para introducir el metro. Ampliar el cuento: en la aldea utilizaban “piedras-patrón” de diferente tamaño para cuantificar el peso de sus animales o cosechas…

Introducir el “kilo” como unidad-patrón convencional de peso.

· Insistir en la necesidad de memorizar el peso de unos cuantos objetos corrientes, para tener puntos de referencia que nos permitan entender mensajes y también realizar estimaciones.

Hacer un mural-póster (como el utilizado para las longitudes) para que los alumnos/as vayan escribiendo el nombre de objetos cuyo peso esté comprendido dentro de los diferentes intervalos del mural. 
SEGUNDA PARTE
GG(1 y 4)




PP(2 y 3)
TERCERA PARTE
Jugar a alguno de los juegos conocidos.
[image: image32.jpg]— Observa hasta dénde se han alargado los muelles y ordena los
paquetes A, B, C'y D por peso.

ij< | K






[image: image33.jpg]— Observa las dos pesadas y ordena las tres frutas por peso de
menor a mayor. {

‘ <[ K[

— Observa las tres Vpesutrius, Ordena por p,

eso los tres sacos.

— Ordena por peso la pera, el tomate y la nurunja, Observa el
resultado de las dos pesadas.






[image: image34.jpg]—. Observa las pesadas y ordena por peso el vaso vacio, la manzanc
y el pan.

., Observa las dos pesadas. ¢Qué puedes decir sobre el peso de
estas frutas?

. Observa lo que ha hecho
dos balanzas.





[image: image35.jpg]— CLUANTOS Rilogramos pesa el perro?s

38Kg

SOLUCION:

~ Reparte las cajas de frutas en dos cestas, de formas diferentes.

[20]Kg + [8]Kg [13]kg + [ ]Kg
[12]kg + []Kg [20]Kg + [_]Kg
[ kg + [_]Kg [ IKg + [17]Kg

e e

- Adivina adivinanza...
¢Qué pesa mds, un Kilo de hierro o un Kilo de paja?

R R

SOLUCION:






         

PRIMERA PARTE                                                                 

Sugerencias
· Encender/apagar/borrar

· Escribir números. 

· Teclear los dos sumandos de una suma. Antes de pulsar la tecla =, estimar el resultado (muy importante)

· Efectuar restas (sumas). Sumar el sustraendo (restar uno de los sumandos) al resultado obtenido para comprobar (Importantísimo, debe ser un hábito)

SEGUNDA PARTE
GG(1)




PP(2)



R(3 y 4)
TERCERA PARTE
Jugar a alguno de los juegos conocidos.

[image: image36.jpg]1- Ndmero mds grande que se puede escribir con tres cifras
diferentes:

2- Centena entera mds cercana al nimero 659:

3- Nidmero de decenas que tiene el nimero 327:

4- Nimero mds pequefio que se puede escribir con tres cifras
diferentes:

5- Ndmero mds grande y mds péquefio, de tres cifras, que se

puede escribir con los cartones:
4 4 7 3 ]

6- ¢Cudntos nimeros hay de tres cifras?

7- Cudntos billetes de 20€ necesito para tener 300€?

8- Ordena los nidmeros 121, 211, 112, 221, 122, 212.
< < < < <

9- Tres centenas mds trece decenas es el ndmero:

10- Hay billetes de 500, 200, 100, 50, 10 y 5 Euros.
<Qué cantidades, entre 150 y 250, se pueden obtener con
tres billetes?





[image: image37.jpg]—: Busca las piezas en la tripa de la ballena. Escribe los numeros.

TY 30|15 {100{50 | 20{70

e

= Comple?a Cuda fila suma siempre el nimero de arriba.

200 64
120 24
50 50
25 5 44
o 75 14






[image: image38.jpg]_ Efectay escribe los minutos que has tardado en total.

346 2 68
+42 25 723 . 47
6 4 ~215=1 39
495
502 +1 69 916
374 2.8 7 478

= Compl;a'ru para que sea verdad.

+1 8 3 8 | 9 6
6 7 12 3
19 2 7 3 9 41






[image: image39.jpg]— Arréglatelas para hallar el precio que se ha borrado en los
tickets de compras.

Puedes utilizar la calculadora.

239 75 2
1

— Aproxima mentalmente y escribe la decena o centena entera
apropiada.

23+45>[ ] 46+39<
200 +338+ 360« 215+4905 ]

—i Escribe el signo (>, <) adecuado.

85+ 28[]100 420+ 290 ]700
393 - 190[ J200 800 - 196 ] 200





SESIÓN 1ª 


Revisar la numeración. Lectura, escritura, representación, descomposición de  los números de dos y de tres cifras.








SESIÓN 2ª 


Revisar la numeración. 


Representación y ordenación de los números de dos y de tres cifras.





SESIÓN 3ª 


Revisar la numeración. Representación y ordenación de  los números de dos y de tres cifras. Encuadrar números en la recta numérica.





SESIÓN 4ª 


Efectuar, con rapidez y eficacia, cálculos mentales aditivo-sustractivos.


Suma y resta de decenas y de centenas enteras.








SESIÓN 5ª 


Ampliar el algoritmo de la suma a números de hasta tres cifras. 


Sumas en horizontal.


Sumas y restas con agujeros








SESIÓN 6ª 


Cálculo mental pensado. 


Aproximar/encuadrar el resultado de una suma antes de operar.








SESIÓN 7ª 


Cálculo mental sustractivo. Justificar el algoritmo de la resta, con y sin llevadas.








SESIÓN 8ª 


Representar restas en el ábaco, con bloques multibase y en la recta numérica.


Carácter opuesto de la resta y de la suma. Practicar el algoritmo de la resta.





SESIÓN 9ª 


Memorizar, en kilogramos, puntos de referencia  variados para la magnitud “peso” (poster)








SESIÓN 10ª 


Manejo de la calculadora. 


Comprobar, sumando, el resultado de una resta. Juegos numéricos.





OBJETIVOS





CONTENIDO BÁSICO DE CADA SESIÓN 





SESIÓN TIPO





Motivar/centrar la sesión. 


Explicaciones breves y/o actividades dirigidas por el profesor/a.


(Gran grupo)





FICHA DE TRABAJO “A”


(Trabajo dirigido por el profesor/a. Realización individual)








FICHA DE TRABAJO  “B”


(Trabajo por parejas, con ayuda por parte del profesor/a)





PRACTICAR UN JUEGO CONOCIDO


(Por parejas ó por tríos)





REFORZAR  LA   1ª PARTE DE LA SESIÓN	


(Gran grupo)








