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Planet Sigma contiene 66/ actividades interactivas para desarrollar habilidades ’
Matematicas. La division en diferentes niveles de dificultad permite usar las actividades
durante las clases con ninos en edad preescolar ): escolar. Los ejercicios incluyen
operaciones con numeros naturales (suma, resta, multiplicacion y division), numeros

enteros y fracciones (decimales y ordinarios), figuras geometricas, unidades de tiempo,
longitud, peso y capacidad.

Las tareas incluidas en el paguete desarrollan la capacidad de los ninos para realizar

calculos y aplicarlos en situaciones practicas de la vida. Ensenan a leer, interpretar y
procesar datos presentados en diversas formas, asi como a observar regularidades,
semejanzas y analogias. Mejoran las habilidades de pensamiento logico y resolucion de

problemas (pensamiento computacional, razonamiento de causa y efecto).

Knowlas
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Las aplicaciones de Knowla estan dedicadas a ninos a partir de los 3 anos.

Las aplicaciones de Planet Sigma incluyen niveles de dificultad:

e Nivel 1: 5 - 7 anos, Ve,
e nivel 2: 8 - 9 anos, - <
e Nivel 3: 10+ afos - -

La edad de uso de la aplicacion es solo una sugerencia. Cada actividad y su nivel deben
seleccionarse segun las habilidades del estudiante y sus necesidades educativas especiales
(tanto las de nivelacion como las de desarrollo de talentos).
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Menu principal - leyenda Iconos del menu en actividades - leyenda
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Salir de la actividad a la vista del planeta (seleccion de
Volver a la vista de todos los planetas %

aplicacion); se perderan todos los cambios realizados.

Recargar actividad; cualquier cambio realizado se perdera

Planetas/aplicaciones/actividades anteriores

Sonido activado/desactivado
Mas planetas/aplicaciones/actividades

Salir a la lista de seleccion de actividades, se perderan
todos los cambios.

Tablero anterior
Ir a la configuracion: seleccion de idioma, activacion de

clave de licencia, configuracion del servicio

Q Acceso al buscador de aplicaciones

Siguiente tablero

‘D Activar/desactivar sonido (desactivar el sonido en el nivel
de seleccion de planeta/aplicacion desactivara el sonido
en cada actividad activa posterior; desactivar el sonido
en una actividad solo estara activo cuando se juegue en
una actividad determinada)

Reiniciar el temporizador

Guia de actividades interactivas

® 0000 9@8

Seleccionar el modo Knowla.fun o Knowla.edu

A

Cambiar a la vista del escritorio de Windows; la aplicacion
permanecera activa en la barra de tareas todo el tiempo
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Actividad para uno o dos jugadores

Para las actividades en modo de dos personas, aparece un tablero donde se asignan los
lapices. Dentro de una actividad, se puede asignar simultaneamente un lapiz interactivo
Epson con punta azul y naranja.

En cada pagina hay un cronometro y el numero de ejemplos correctamente completados,
disponibles por separado e independientemente, donde los estudiantes pueden competir
entre si. Una actividad realizada dos veces no cuenta para la puntuacion. Al finalizar el
tiempo, aparecera una carita sonriente verde en el lado de la persona con el mayor numero
de actividades correctamente resueltas. En caso de empate, aparecera en ambos lados.
Los participantes pueden elegir al principio que ejemplo realizaran de forma independiente.

Apareceran botones en los paneles laterales, algunos de los cuales solo estaran disponibles
en ese lado, como "Siguiente tablero" y "Actualizar". Otros solo estaran disponibles al
presionarlos en ambos lados: reiniciar reloj, salir de actividad y activar/desactivar sonido.
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Planet Sigma incluye 16 aplicaciones con 66/ actividades:

1.Cuenta en la escala - 3 niveles, 60 actividades
2.Secuencia de ritmo - 4 niveles, 80O actividades
3.Sudoku matematico: 3 niveles, 90 actividades
4.:Que hora es? - 1 actividad
5.Poner el reloj -1 actividad
6.Cuenta las figuras - 3 niveles, 90 actividades
/.La pieza que falta 2D - 20 actividades
8.La pieza que falta 3D - 2 niveles, 40 actividades
O.Contando el conjunto: 4 niveles, 4 actividades
10.Escenarios matematicos - 2 actividades
11.Pesaje logico - 3 niveles, 90 actividades
12. ¢ Cuanto pesa? - 3 niveles, 90 actividades
13.Pesa las ecuaciones - 3 niveles, 60 actividades
14.Compara los conjuntos: 3 niveles, 36 actividades
15.Damas - 1 actividad
16. Miultiplicacion - 12 actividades

17.Multiplicacion inversa - 12 actividades

Knowlas
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( Cuenta en la escala

Leyenda:

espacio
elementos

NnuMero actual

acciones de escala, p. ej. -1, +2



Cuenta en la escala

La tarea del participante es alcanzar el numero objetivo escrito en la
parte superior de la pantalla utilizando las acciones escritas en los lados
derecho e izquierdo de la escala (por ejemplo, (-1) - restar uno, (+3) -
sumar tres, (O) - sin cambios).

Al realizar acciones, el numero actual en la escala y la cantidad de
objetos en el espacio cambiaran. Aparecen caracteres tachados
cuando hay mas criaturas que el numero del objetivo.

La actividad finaliza con éxito cuando el participante alcanza la meta
escrita anteriormente.

Los niveles difieren en la dificultad de las acciones realizadas en la
escala. En el primer nivel, las operaciones son unidireccionales (sumar
elementos), mientras que en los otros dos, son bidireccionales (suma y
resta).

Operaciones matematicas:

escala, suma, resta, conjuntos, hasta 20

Actividad disenada para trabajar con boligrafos.

y




Secuencia de ritmo

melodia para tocar

Leyenda:

soNIdos para
usar

validacion .
campo ritmico



Secuencia de ritmo

El sonido de la actividad debe estar activado.

La tarea del participante es organizar los elementos correctamente para tocar la
melodia de la parte superior. Puedes tocar la melodia maestra tantas veces como
quieras y en cualquier momento durante la actividad haciendo clic en el boton azul
"Reproducir' de la parte superior.

Al hacer clic en cada elemento, puedes escuchar el sonido asignado. Para configurar
un elemento en los campos para organizar una melodia, haz clic en un elemento
(marcalo) y luego en el campo correspondiente. El orden en que se colocan es
importante. Los elementos en los campos a organizar se pueden cambiar haciendo
clic en otro elemento y luego en un campo. El simbolo en el cuadro correspondiente
cambiara.

Dentro de una seleccion de elementos, estos pueden colocarse en varios campos
para su organizacion. El mismo elemento puede aparecer varias veces en una
melodia. En cualquier momento, puedes escuchar la melodia compuesta haciendo
clic en el boton azul "Reproducir' junto a los lugares para organizar los sonidos.

La actividad se completa correctamente cuando la melodia esta correctamente
arreglada. Silos sonidos subsiguientes se configuran incorrectamente, despues de
tocar la melodia arreglada, se mostraran a continuacion, con marcas de verificacion
y X, qué campos estan completados correctamente o incorrectamente.

Los niveles difieren en la cantidad de sonidos a elegir o en la cantidad de sonidos
utilizados para crear la melodia.

Operaciones matematicas:

ver patrones, cadenas

Actividad disenada para trabajar con boligrafos.
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Sudoku matematico
SOV ORU T
_

En el tablero hay varios numeros organizados en operaciones aritmeticas. La tarea
del participante es insertar los numeros en el lateral del tablero de modo que, tras
realizar los calculos, cada resultado vertical y horizontal sea verdadero. Para ello,
presiona el lapiz sobre el numero seleccionado (rosa) y luego sobre el campo de
espacios a completar (blanco).

Tras insertar el numero, el cuadro se volvera rosa. Puedes volver a cero pulsando de
Nnuevo el campo (el color seguira siendo rosa, pero No es importante para resolver la
tarea). Al volver a pulsar, se restaurara el numero introducido anteriormente.

Las casillas blancas o rosas del tablero se pueden cambiar tantas veces como se
desees. Las casillas azules, rojas y verdes no se pueden intercambiar. Si una fila o
columna tiene una puntuacion valida, el cuadro de puntuacion cambiara de rojo a
verde. La actividad se considera exitosa cuando todos los campos de resultado
estan en verde.

Presta atencion a los simbolos de accion entre los numeros.

Los niveles se diferencian en la dificultad de las acciones, en el Nivel 1 solo estan la
accion de sumar y restar hasta 10. En los demas estan todas las acciones, de las
cuales en el Nivel 2 las acciones son hasta 50, y en el Nivel 3 hasta 100. Tambien se
diferencian en el numero de campos a completar, y por tanto la dificultad.

Operaciones matematicas:
suma, resta, multiplicacion, division, finalizacion de operaciones,
orden de operaciones

Actividad disenada para trabajar con boligrafos.
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teclado con numeros



¢ Qué hora es?
nora es’

La tarea del participante es anotar en la pantalla digital de
abajo la hora que aparece en las manecillas en la esfera del
reloj.

Para mayor comodidad, la hora del dia se indica con el sol
(de O a12 horas) o laluna (de 13 a 24 horas). La esfera

muestra las manecillas de las horas y los minutos.

Los colores de las puntas corresponden a los colores de los
campos de la pantalla digital. Para guardar el tiempo
indicado, haz clic en el numero del teclado numerico vy, a
continuacion, en el campo correspondiente de la pantalla.
Asi secuencialmente hasta que el participante tenga todas
las casillas.

La actividad es exitosa cuando todos los campos se
completan correctamente.

Operaciones matematicas:

leyendo el reloj, el tiempo

Actividad disenada para trabajar con boligrafos.
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...

oner el reloj a punto

La tarea del participante es marcar en la esfera del reloj la hora que
aparece indicada a continuacion en la pantalla digital.

Para ello, especifica la hora del dia y marca la luna o el sol segun
corresponda. Luego, mueve las manecillas para que indiquen la hora
correcta.

Al comienzo de la actividad, la manecilla de las horas (verde) se mueve.
Esto se puede cambiar haciendo clic en los cuadros correspondientes
en la pantalla digital. Si haces clic en los campos rojos de la pantalla,
puedes mover la manecilla de los minutos (roja). Si el participante hace
clic en los cuadros azules de la pantalla, se movera la manecilla de los
segundos (azul).

Al hacer clic en los cuadros verdes, la manecilla de la hora (verde)
volvera a activarse. Los colores de la pantalla digital corresponden a los
de las manecillas.

Ten en cuenta que al mover la manecilla de los minutos o de los
segundos, puedes cambiar las manecillas con valores mas altos al
Mismo tiempo de acuerdo con las reglas del reloj.

Operaciones matematicas:

reloj, tiempo

Actividad disenada para trabajar con boligrafos.
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iImagen para contar figuras

Leyenda:

teclado
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Cuénta las figuras

La tarea del participante es contar todas las figuras de la imagen y luego
insertar el nUMero apropiado en el lugar del signo de interrogacion al lado de
la figura correcta (debajo de la figura o en el lado derecho de la misma, segun
el modo).

Para ello, haz clic en el numero correspondiente en el teclado (a la izquierda
O en la parte inferior: nUMeros marrones) y, a continuacion, en el campo con
un signo de interrogacion despues de la cifra que se esta contando. Los
NUMeros se pueden cambiar cuantas veces se desee.

Un numero insertado correctamente se resaltara en verde. De vez en
cuando, aparecen signos rojos de mas o menos en el panel de entrada de las
cifras. Estos indican si el numero dado es mayor o menor que €l correcto.

La actividad es exitosa cuando todos los campos se completan
correctamente.

iimportante! Si los rectangulos y los cuadrados se cuentan por separado,
los cuadrados no se contabilizan para la suma de las figuras
rectangulares.

Los niveles difieren en la complejidad de las figuras y, por tanto, tambien en
el nuUmero de elementos a contar.

Operaciones matematicas:
ceometria, figuras, conteo

Actividad disenada para trabajar con boligrafos.
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— Lapieza que falta 2D y 3D

La tarea del participante es colocar el bloque que falta en su
lugar. Debe coincidir con el patron del exterior del dado o
complementar el tablero de 3x3. En la version 3D, el patron
O el color de las paredes interiores del cubo no importan.
Para insertar un elemento en su lugar: haz clic en el
elemento seleccionado vy, a continuacion, presiona en el
lugar seleccionado. La actividad se completara
correctamente cuando todos los elementos esten en su
lugar.

Operaciones matematicas:

ver patrones, cadenas

Actividad disehada para trabajar con boligrafos.
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-- Contando el conjunto
e U U e 'Y

La tarea del participante es trasladar tantos elementos del conjunto de
elementos (marco rojo) al conjunto objetivo (marco azul) como sea posible para
que la igualdad en la parte superior del conjunto azul sea verdadera. Para ello,
haz clic en el elemento seleccionado y luego en su ubicacion. Cuando un
elemento se encuentra en el recuadro azul, el valor de la ecuacion a la derecha
tambien cambiara en consecuencia. Los elementos se pueden mover
libremente entre marcos y dentro de ellos tantas veces como se desee.

El valor de la ecuacion se actualizara continuamente tras cada movimiento. El

tipo de elemento es irrelevante (zanahoria = 1, hamburguesa = 1). Sin embargo,
se debe prestar atencion a la presencia de valores fraccionarios, por ejemplo,
media naranja = %, un cuarto de pastel = %, y bloques colectivos, por ejemplo, 5
manzanas = 5. Cuando el participante determine que la igualdad es verdadera,
debe hacer clic en la marca de verificacion a la derecha del marco azul.

Si la tarea se ha completado correctamente, la actividad se considera exitosa. Si
el resultado es incorrecto, apareceran iconos debajo del boton para indicar si
hay demasiados o muy pocos elementos en el conjunto.

Los niveles difieren en el numero de elementos a mover. En los niveles 2y 3,
aparecen fracciones o bloques colectivos. Ademas, en los niveles 1, 2 y 3 hay
valores o acciones cada vez mas complejos que deben realizarse para
completar la tarea.

Operaciones matematicas:

conjuntos, suma, resta, multiplicacion, division, fracciones, orden
de operaciones, igualdad

Actividad disenada para trabajar con boligrafos.




Escenarios matematicos

Un juego de rompecabezas cooperativo.

Al principio, se deben asignar los boligrafos, pero la tarea tambien se
puede realizar con un solo boligrafo si se seleccionan ambos en la
ventana con el mismo boligrafo (esto solo es posible en esta aplicacion).
Sin embargo, para que los boligrafos funcionen de forma independiente,
es importante tener en cuenta que cada uno tiene una punta diferente.
El boligrafo asignado a la derecha es rosa en la aplicacion, mientras que
el de la izquierda es azul. Hay dos historias independientes para elegir. En
cada una hay elementos para hacer clic y rompecabezas matematicos
que resolver para avanzar. En los momentos de descanso, apareceran

iy

globos que te informaran sobre las necesidades de las criaturas.
Algunos elementos solo se pueden activar con uno de los lapices. Al
pulsar un elemento, aparecera un icono de lapiz del mismo color que el
gue se puede usar, por ejemplo, para mover un elemento o resolver un
rompecabezas. Algunos elementos se pueden crear con ambos lapices.

Ambos escenarios tienen varias escenas y su propia historia que contar.

Operaciones matematicas:

suma, resta, multiplicacion, division, orden de operaciones, fracciones,
NnUuMeros negativos, triangulo rectangulo, exponentes, rompecabezas

Actividad disenada para trabajar con boligrafos.
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Pesaje [6gi
~ Pesaje logico
La tarea del participante es calcular el peso de todas las pesas colgadas en la bascula
de modo que su peso total coincida con el indicado anteriormente, y las pesas
colgadas a cada lado de la barra de pesaje sean iguales. Para asignar un valor a una
pesa, haz clic en el lugar correspondiente junto a la pesa seleccionada e introducelo.
Atenciodn, el teclado funciona de manera estandar, al presionar digitos sucesivos, el
campo dado cambiara el valor a decenas, centenas, millar.
Para guardar el valor de una fraccion comun: haz clic en el campo junto al simbolo de
peso, haz clic en el metodo de escritura dado, luego haz clic en el lugar donde debe
aparecer el digito dado y en este digito. Repite con otros lugares en fracciones. Para la
notacion decimal, primero inserta el numero antes del punto decimal, luego selecciona
el punto decimal y luego los numeros despues del punto decimal. El valor se puede
eliminar presionando la tecla correspondiente en el teclado. Para guardar el valor de
Ootro peso, presiona el campo junto al peso seleccionado. El valor de los pesos se
puede cambiar cualgquier numero de veces. A medida que los pesos cambian, la
bascula se inclinara en la direccion apropiada, simulando el peso real. Debe recordarse
que en los extremos de cada una de las barras de pesaje debe haber una barra
uniforme, y la propia barra debe permanecer en posicion horizontal.
La actividad se completa correctamente cuando los valores se introducen
correctamente. Existen varias soluciones posibles.

Los niveles difieren en el numero de elementos en la escala o en su distribucion cada
vez mas compleja. En niveles posteriores, podria ser necesario usar fracciones.

En el modo de dos personas, dos personas en dos corrales pueden trabajar
independientemente una de la otra.

Operaciones matematicas:

suma, resta, multiplicacion, division, pesaje, fracciones, ecuaciones

Actividad disehada para trabajar con boligrafos.




: Cuanto pesag@ valores de elementos individuales
C -

Libra
Leyenda:

elementos
para uso

lugar para entrar
resultado

validacion
tareas



¢ Cuanto pesa?

La tarea del participante es anotar el peso total de los elementos en la balanza,
teniendo en cuenta su valor registrado en la tabla anterior.

Para ello, haz clic en el lugar donde esta escrito el peso y, a continuacion, en los
nuMmeros correspondientes del teclado. Para guardar el valor de una fraccion comun,
haz clic en el campo junto al simbolo del peso, en el metodo de escritura indicado vy, a
continuacion, en el lugar donde debe aparecer el digito indicado y en este ultimo. Repite
el procedimiento con los demas digitos de las fracciones. En el caso de la notacion
decimal, escribe primero el numero antes del punto decimal, luego haz clic en el punto
decimal y, a continuacion, en los numeros despues del punto decimal. El valor se puede /
eliminar pulsando la tecla correspondiente del teclado. Esto elimina el ultimo valor. Si el
participante esta seguro de su respuesta, haz clic en el boton "Confirmar". Si la
respuesta es correcta, se volvera verde y cambiara el numero de productos en la
bascula. Si es incorrecta, el campo se resaltara en rojo y podra continuar corrigiendola.
Tras la confirmacion, aparecera un grupo de elementos diferente en la bascula,

pero la tabla de valores se mantendra. En cada tabla, se muestra en la parte inferior
el numero de productos preparados en la bascula, junto con el numero de
ejemplos correctamente realizados. Tras completar todos los ejemplos, la
actividad se considerara exitosa. Al hacer clic en las flechas o en cualquier otra
actividad de la aplicacion, se modificara la tabla de valores. Esto tambien
restablecera el numero de ejemplos correctamente ejecutados con la tabla
anterior.

Los niveles difieren en el tamano de las acciones asignadas (Nivel 1a 50, Nivel 2 a
100, Nivel 3 a 1000). Tambien pueden aparecer fracciones en niveles posteriores.
En el modo de dos personas, dos personas en dos corrales pueden trabajar
independientemente una de la otra.

Operaciones matematicas:
suma, multiplicacion, fracciones

Actividad disehada para trabajar con boligrafos.




ecuacion

_Pesar las ecuaciones
PP T T LT T mmmmmm— valor que falta

Leyenda:

elementos
para uso

" Libra

validacion
tareas



_Pesar las ecuaciones

Latarea del participante es completar la ecuacion para que los valores de
ambos lados sean iguales.

Para ello, introduzca el valor que falta. Haz clic en el cuadro y luego en el valor
calculado. Atencion: el teclado funciona de forma estandar, por lo que al
pulsar digitos sucesivos, el campo dado cambiara el valor a decenas,
centenas y millares.

Para guardar el valor de una fraccion comun, haz clic en el campo junto al
simbolo de peso, selecciona el metodo de escritura indicado vy, a continuacion,
haga clic en el lugar donde debe aparecer el digito indicado y en este ultimo.
Repite el proceso con los demas digitos de las fracciones. En el caso de la
notacion decimal, escribe primero el numero antes del punto decimal, luego
haz clic en el punto decimal y, a continuacion, los numeros despues del punto
decimal.

El valor se puede eliminar pulsando la tecla correspondiente. Esto elimina el
ultimo valor. El valor de las pesas se puede cambiar cuantas veces se desee.
Cuando el participante haya establecido un valor que considere correcto,
pulsara el boton "Confirmar".

La actividad se considera exitosa si fue valida. Sino lo fue, no terminara y
podras mejorar tu puntuacion. En niveles posteriores, la actividad se
considerara exitosa si supera dos o tres ejemplos mas.

Los niveles difieren en la magnitud de las acciones (Nivel 1a 50, Nivel 2 a 100,
Nivel 3 a 1000) o en la complejidad de la ecuacion. Tambien pueden aparecer
fracciones y porcentajes en niveles posteriores.

En el modo de dos personas, dos personas en dos corrales pueden trabajar
independientemente una de la otra.

Operaciones matematicas:

suma, resta, multiplicacion, division, fracciones, orden de operaciones,
ecuaciones

Actividad disehada para trabajar con boligrafos.

19-11+3=8+
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Comparar los conjuntos

La tarea del participante es comparar el numero de
elementos de ambos conjuntos e insertar un signo igual
(mayor o menor) apropiado entre ellos. Para ello, haz clic en
uno de los signos de arriba. El tipo de elemento Nno importa.
Si es correcto, la actividad se considerara exitosa. Si es
incorrecto, los conjuntos se resaltaran en rojo y el
participante podra corregir la puntuacion.

El nivel 1T se utiliza para comparar conjuntos de elementos.
En el nivel 2, se suman los valores fraccionarios de estos
elementos. El nivel 3 compara numeros, incluyendo
fracciones y porcentajes.

Operaciones matematicas:

suma, fracciones, porcentajes, conjuntos, comparaciones,
igsualdades, mayorias, minorias

Actividad disenada para trabajar con boligrafos.
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La aplicacion no tiene reglas de damas integradas, es decir, puedes
mover los peones a cualquier campo (tambien blanco o varios
campos en diferentes direcciones) y en cualquier orden.

Para mover un peon, haz clic en el peon seleccionado y luego en la
posicion seleccionada del tablero. Se pueden tomar piezas. Si un
peon se mueve a una posicion donde ya hay un peon, sera
reemplazado. Si el pedn esta en la ultima fila de la mitad del
oponente, se convierte en reina. Esto no cambia la mecanica del
movimiento. Sin embargo, silo hacen sus graficos.

Los peones se pueden colocar en los rectangulos laterales del
tablero, respectivamente: los rojos en el rectangulo azul y los
azules en el rectangulo rojo. Al hacer clic en el rectangulo y luego
en la casilla del tablero, el peon volvera al juego.

Si no hay peones, puedes anadir uno haciendo clic en los peones
ubicados en la parte inferior del tablero y luego en la casilla
seleccionada. No hay ningun tablero que muestre una partida
canada.

Operaciones matematicas:

Pensamiento logico y estrategico, juegos clasicos

Actividad disenada para trabajar con boligrafos.
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Multiplicacion

La tarea del participante es encontrar el resultado en la tabla de
multiplicar.

Para ello, haz clic en las etiquetas de fila y columna, como indica
la accion. Esto resaltara la fila y la columna correspondientes

para que, al intersectarse, indiguen el resultado correcto de la
multiplicacion. La multiplicacion por 1 esta deshabilitada.

La direccion de seleccion no importa. Si se etiqueta la columna y
la fila como corresponde e indica el resultado, la actividad se
completara correctamente.

Un juego de dos jugadores, un cronometro y el numero de ejemplos
correctamente completados aparecen por separado e
independientemente en cada lado para que los estudiantes
compitan. Duplicar una actividad no cuenta dos veces en la
puntuacion. Al finalizar el tiempo, aparece una carita feliz verde en
el lado de la persona con mas actividades correctamente resueltas.
En caso de empate, aparecera en ambos lados. Los participantes
pueden elegir al principio que ejemplo resolveran individualmente.

Operaciories matemarticas:

multiplicacion hasta 100

Actividad disehada para trabajar con boligrafos.




Multiplicacion inversa

La tarea del participante es indicar todas las posibles operaciones
de multiplicacion que nos llevaran al resultado indicado.

Para ello, selecciona las filas y columnas correspondientes
haciendo clic en ellas. Tras su interseccion, se indicara el resultado.
Esto resaltara la fila o columna. El orden en que se escriben las
acciones es importante. La multiplicacion por 1 esta deshabilitada.
Si se indican todas las acciones posibles, la actividad se ha
completado correctamente.

El nUmero de acciones que deben indicarse se determina mediante

los cuadros vacios . gue se muestran a la derecha.

Un juego de dos jugadores, un cronometro y el numero de ejemplos
correctamente completados aparecen por separado e
independientemente en cada lado para que los estudiantes
compitan. Duplicar una actividad no cuenta dos veces en la
puntuacion. Al finalizar el tiempo, aparece una carita feliz verde en
el lado de la persona con mas actividades correctamente resueltas.
En caso de empate, aparecera en ambos lados. Los participantes
pueden elegir al principio que ejemplo resolveran individualmente.

Operaciones matematicas:

multiplicacion hasta 100

Actividad disenada para trabajar con boligrafos.




El planeta en la educacion

Plan de estudios basico para jardin de infancia




Area cognitiva del desarrollo infantil. Un nifo preparado para empezar la escuela:

e responde preguntas, cuenta eventos del jardin de infancia, explica el orden de los eventos en historias ilustradas simples,
compone historias ilustradas, recita poemas, compone y resuelve rompecabezas;

e experimenta con el ritmo, la voz, los sonidos y el movimiento, desarrollando su imaginacion musical; escucha, toca y crea
musica, canta canciones, se mueve al ritmo de la musica, nota cambios en el caracter de la musica, por ejemplo,
dinamica, tempo y tono, y los expresa con movimiento, reacciona a senales, hace musica usando instrumentos y otras
fuentes de sonido; canta canciones del repertorio infantil y canciones populares faciles; participa voluntariamente en la
creacion musical colectiva; expresa emociones y fenomenos No musicales con varios medios de actividad musical;
escucha musica activamente; interpreta o reconoce melodias, canciones y canciones, por ejemplo, importantes para
todos los ninos en el jardin de infancia, por ejemplo, himno del jardin de infancia, caracteristicos de las celebraciones
nacionales (himno nacional), necesarios para organizar celebraciones, por ejemplo, otros; escucha musica atentamente;

e expresa su expresion creativa durante las actividades de construccion y juego, desarrolla el espacio dando significado a
los objetos colocados en el, determina su ubicacion, numero, forma, tamano, peso, compara objetos en su entorno
debido a la caracteristica seleccionada;

e clasifica objetos segun: tamano, forma, color, proposito, organiza objetos en grupos, filas, ritmos, recrea objetos y crea
l0os suyos propios, dandoles significado, distingue figuras geomeétricas basicas (circulo, cuadrado, triangulo, rectangulo);

e experimenta, estima, predice, mide la longitud de objetos utilizando, por ejemplo, una mano, un pie, un zapato;

e cuenta elementos de conjuntos durante el juego, la limpieza, l0s ejercicios y otras actividades, utiliza numeros cardinales
y ordinales, reconoce digitos que representan numeros del O al 10, experimenta con la creacion de numeros
consecutivos, realiza sumas y restas en una situacion practica, cuenta objetos, distingue el conteo incorrecto del
correcto;



Plan de estudios basico
para 1°, 2° y 3° de primaria

Educacion IMath.

e LOgros en la comprension de las relaciones
espaciales y las caracteristicas de tamano. El
estudiante compara objetos en funcion de una
caracteristica de tamano distintiva, por ejemplo,
longitud o peso; clasifica objetos.

e LOgros en la comprension de los numeros y sus
propiedades. El alumno: cuenta (hacia adelante y
hacia atras) a partir del numero dado de 1en 1, de 2
en 2, de 10 en 10, etc.; lee y escribe, utilizando digitos,
NnumMmeros del cero al millar y numeros seleccionados
hasta el millon (p. €j., 1500, 10 000, 800 000);
compara numeros; ordena los numeros de menor a
mayor y viceversa; comprende expresiones como: el
NnUMero 7 es mayor, el numero 10 es menor; usa los
signos: <, =, >.




e | Ogros en el uso de numeros. El alumno explica la esencia de las operaciones matematicas: suma, resta, multiplicacion,
division y las relaciones entre ellas; usa las propiedades de las acciones intuitivamente; suma al numero dado en la
memoria y resta del numero dado en la memoria: numero de un solo digito, numero 10, numero 100 y multiplos de 10 y
100 (en ejemplos mas simples); multiplica y divide en la memoria en terminos de la tabla de multiplicar; multiplica por 10
NnuMeros menores de 20; resuelve ecuaciones con la incognita escrita en forma de ventana (completa la ventana); usa
sSus propias estrategias al realizar calculos; usa el signo igual y los signos de las cuatro operaciones basicas; suma y resta
Nnumeros de dos digitos, guardando resultados parciales de las operaciones si es necesario o, realizando operaciones en
la memoria, da inmediatamente el resultado; calcula sumas y diferencias de numeros mayores en ejemplos simples
como: 250 + 50, 180 - 30; multiplica numeros de dos digitos por 2, guardando resultados parciales si es necesario; utiliza
SuUs propias estrategias en los calculos.

e L Ogros en la lectura de textos matematicos. El alumno analiza y resuelve problemas matematicos simples y complejos
seleccionados; reconoce un problema matematico y crea su propia estrategia para resolverlo, adaptada a las
condiciones de la tarea; describe la solucion mediante operaciones, igualdad con un recuadro, un dibujo o cualquier otro
metodo de su eleccion; organiza tareas y las resuelve, crea rompecabezas matematicos, utilizando sus propias
actividades artisticas, tecnicas y constructivas en este proceso; las actividades seleccionadas se realizan mediante
aplicaciones informaticas sencillas.

e LOgros en la comprension de conceptos geometricos. El alumno reconoce, en el entorno natural (incluyendo figuras
espaciales en las paredes) y en dibujos, figuras geometricas: rectangulo, cuadrado, triangulo y circulo; distingue estas
figuras de otras; dibuja lineas y lineas discontinuas con una regla; dibuja rectangulos (incluyendo cuadrados) a mano
alzada utilizando una cuadricula.



Logros en el uso de las matematicas en situaciones de la vida y en otras areas de la educacion. El alumno clasifica objetos y
varios elementos del entorno social y natural debido a las caracteristicas distintivas; nota el ritmo en el entorno natural, el
arte aplicado y otros productos humanos presentes en el entorno del nino; lee las horas en un reloj con manecillas y un reloj
electronico (mostrando numeros en el sistema de 24 horas); realiza calculos de tiempo simples; usa unidades de tiempo:
dia, hora, minuto, segundo; usa un cronometro, telefono, tableta y aplicaciones de computadora; guarda la fecha de, por
ejemplo, su hacimiento o la fecha actual; usa un calendario; lee y escribe caracteres romanos al menos hasta el siglo XiIl;
hace estimaciones en varias situaciones de la vida; pesa; usa terminos: kilogramo, decagramo, gramo, tonelada; conoce las
relaciones entre estas unidades; mide fluidos; usa los terminos: litro, medio litro, cuarto de litro; usa damas, ajedrez y otros
juegos de mesa o logicos para desarrollar habilidades de pensamiento estrategico y logico, comprension de reglas, etc.;
transforma los juegos creando sus propias estrategias y reglas de organizacion; utiliza las habilidades adquiridas para

resolver problemas, crear actividades creativas y explorar el mundo, cuidando su propio desarrollo y creando estrategias de
aprendizaje individuales.




Plan de estudios basico
para 4°, 5°y 6° de
primaria

e Eficiencia contable. Realizar calculos sencillos de
memoria o en actividades de escritura mas
complejas, y aplicar estas habilidades en
situaciones practicas. Verificar e interpretar los
resultados obtenidos y evaluar la razonabilidad de
la solucion.

e Usoy creacion de informacion. Lectura e
interpretacion de datos presentados en diversas
formas y su procesamiento. Interpretacion vy
creacion de textos matematicos y presentacion
crafica de datos. Uso del lenguaje matematico
para describir razonamientos y resultados.




Uso e interpretacion de representaciones. Uso de objetos matematicos sencillos y conocidos, interpretacion de
conceptos matematicos y manipulacion de objetos matematicos. Seleccion de un modelo matematico para una situacion
sencilla y su construccion en diversos contextos, incluso en un contexto practico.

Razonamiento y argumentacion. Realizar razonamientos sencillos, argumentar su correccion y distinguir entre evidencia y
ejemplo. Detectar regularidades, semejanzas y analogias, y formular conclusiones con base en ellas. Aplicar una estrategia
derivada del contenido de la tarea, creando una estrategia para la resolucion del problema, incluso en soluciones de varias
etapas y en agquellas que requieren la capacidad de combinar conocimientos de diversas ramas de las matematicas.

Numeros naturales en el sistema posicional decimal. El alumno escribe y lee numeros naturales de varios digitos; interpreta
NUMeros naturales en una recta numerica; compara numeros naturales;

Operaciones con numeros naturales. El alumno suma y resta numeros naturales de dos digitos o mayores de memoria,
suma un numero de un solo digito a cualquier numero natural y lo resta de cualquier numero natural; suma y resta numeros
naturales de varios digitos por escrito y con calculadora; multiplica y divide un numero natural por un numero natural de
uNo, dos o tres digitos por escrito, de memoria (en los ejemplos mas simples) y con calculadora (en los ejemplos mas
dificiles); usa metodos convenientes para facilitar los calculos, incluyendo la conmutatividad y la conexion de la suma y la
multiplicacion, asi como la distributividad de la multiplicacion con la suma; compara numeros naturales usando su
diferencia o cociente; calcula cuadrados y cubos de numeros naturales; aplica reglas con respecto a la secuencia de
acciones; estima los resultados de las actividades; responde preguntas sobre el tamano de conjuntos de diferentes tipos
de numeros entre numeros de un rango pequeno (por ejemplo, de 1a 200 o de 100 a 1000), siempre que el numero en la
respuesta sea lo suficientemente pequeno para que el estudiante pueda escribir todos lIos numeros considerados;



e Enteros. El alumno da ejemplos practicos del uso de numeros negativos; calcula el valor absoluto; compara numeros
enteros; realiza calculos de memoria simples con NuMeros enteros.

e Fracciones y decimales. El alumno describe una parte de un entero dado usando una fraccion; representa una fraccion
como cociente de numeros naturales y un cociente de numeros naturales como una fraccion; acorta y extiende
fracciones; reduce fracciones comunes a un denominador comun; muestra fracciones impropias comao un NUmMero mixto
Yy Un numero mixto como una fraccion impropia; escribe expresiones binomiales como decimales y viceversa; escribe
fracciones decimales finitas como fracciones; convierte fracciones con denominadores divisores de 10, 100, 1000, etc.
en fracciones decimales finitas mediante cualquier metodo (desarrollando o reduciendo fracciones, dividiendo el
numerador entre el denominador de memoria, por escrito o con calculadora).

e Operaciones con fracciones y decimales. El alumno suma, resta, multiplica y divide fracciones con denominadores de
uno y dos digitos, asi como nUmeros Mixtos; suma, resta, multiplica y divide fracciones decimales de memoria (en los
ejemplos mas sencillos), por escrito y con calculadora (en los ejemplos dificiles); realiza calculos sencillos con fracciones
y decimales simultaneamente; compara fracciones mediante su diferencia; calcula la fraccion de un entero dado; calcula
cuadrados y cubos de fracciones comunes y decimales, y numeros mixtos; calcula el valor de expresiones aritmeticas
simples aplicando las reglas del orden de operaciones; realiza operaciones con fracciones decimales utilizando
estrategias propias y correctas o con calculadora; calcula el valor de expresiones aritmeticas que requieren operaciones
con enteros o numeros escritos con fracciones, numeros mixtos y decimales, incluyendo racionales negativos, con un
g[ado de dificultad no mayor que el del ejemplo.
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* Elementos de algebra. El alumno usa patrones sencillos con marcas de letras, describe el patron con palabras; aplica letras
a Numeros desconocidos y escribe expresiones algebraicas simples basadas en informacion integrada en un contexto
practico, por ejemplo, escribir el perimetro de un triangulo; resuelve ecuaciones de primer grado con una incognita en un
lado de la ecuacion (adivinando, completando o haciendo lo contrario) VII. 1, 4, 5. Poligonos, circulos y circunferencias. El
estudiante: reconoce y nombra triangulos acutangulos, rectangulos, obtusangulos, equilateros e isosceles; reconoce y
nombra: cuadrado, rectangulo, rombo, paralelogramo y trapecio; conoce las propiedades mas importantes de un
cuadrado, rectangulo, rombo, paralelogramo y trapecio, reconoce figuras axisimetricas e indica los ejes de simetria de las
figuras;

e Calculos practicos. El alumno interpreta el 100% de una cantidad dada como un todo, el 50% como la mitad, el 25% como
un cuarto, el 10¥% como una decima y el 1% como una centesima de una cantidad numerica dada; en casos practicos,
calcula el porcentaje de un valor dado en niveles de dificultad del 50%, 20% y 10%; realiza calculos sencillos con el reloj en
horas, minutos y segundos.

e Tareas de texto. El alumno percibe la relacion entre la informacion dada; divide la solucion de la tarea en etapas, utilizando
estrategias propias, correctas y convenientes; para resolver tareas en un contexto practico, utiliza los conocimientos
adquiridos en aritmetica y geometria, asi como las habilidades de calculo adquiridas y sus propios metodos correctos;
verifica el resultado de una tarea de texto, evaluando la razonabilidad de la solucion, por ejemplo, mediante la estimacion,
comprobando todas las condiciones de la tarea y evaluando el orden de magnitud del resultado obtenido; organiza tareas
y acertijos y los resuelve; plantea nuevas preguntas relacionadas con la situacion de la tarea resuelta.



a en la practica educativa

Knowlas



ecuerda antes de que desaparezca

Actividad de Knowla: Contar las figuras

El proceso consta de dos fases. En la primera, los ninos realizan la tarea propiamente dicha:
cuentan las figuras de la imagen. Pueden anotar el numero en su cuaderno. Al final, se les pide que
observen atentamente la figura. Despues, se puede cambiar de imagen, y la tarea de los NiNos es
reproducir las imagenes vistas anteriormente con la mayor precision posible. Finalmente, todo el

orupo comprueba su grado de acuerdo.



Robando manzanas

Actividad de Knowla: Contar el conjunto

Juego para dos participantes. Cada una debe tener su propio boligrafo. La tarea del primero es lanzar
tantas frutas como sea posible para obtener la igualdad indicada anteriormente y confirmar el numero
con el boton. La tarea del segundo es impedir que el primero logre este objetivo. Esto puede hacerse,
por ejemplo, lanzando mas frutas de las esperadas o robando elementos. Es recomendable establecer

un tiempo para que compitan entre si. Al final del turno, los jugadores cambian.



art to play.

Para obtener mas contenido inspirador, visite www.knowla.eu
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