PLAN DE TRABAJO DE MATEMATICAS
(INNOVAMAT)

TRIMESTRE: 2° CURSO: 3° Primaria

CONTENDOS

INDICADORES DE LOGRO

-Contaje en el rango | - 10000
-Sumas y restas sobre la linea numérica en el rango

Laboraforio de nimeros: I - 10000,
-Sumas y restas por descomposicion en el rango
Sesiones de la 21ala40 | - 10000

-Tablas de mulfiplicar (2, 3, 4, 5, 6, 8y 9)
-Inicio de la division (agrupamiento)

-Gonace el anferior y el posterior de cualquier nimero de entre 1000 y 10000,

-Guenta hacia delante y hacia atrds a parfir de cualquier nimero enfre 1000 y 10000

-Conoce la secuencia de los milares hasta 10000 (1000, 2000, 3000.10000), la de las centenas (3 100, 3200,
3300.4000) y de las decenas (4720, 4730, 4740.)

-Representa e identifica smbolicamente los nimeros hasta el 10000,

-Ordena de menor a mayor y de mayor a menor, nimeros comprendidos entre el |y el 10000

-Relaciona el contaje con la representacion de cantidades en el dbaco

-Redliza sumas en el rango | - 10000 en la linea numérica vacta (LNV)

-Redliza restas en el rango |- 10000 en la linea numérica vacia (LNV)

-Gonstruye la Tabla del 3 a partir de la tabla del 2

-Gonstruye la Tabla del 6 a partir de hacer los dobles de los resultados de la fabla del 3

-Conecta las estrafegias adifivas aprendidas con sifuaciones de la vida cotidiana (problemas).

-Reparte una cantidad de objetos en grupos iguales (cuando conoce la cantidad de elementos en cada grupo)
-Descompone con blogues nimeros entre 1y 10000 (milares centenas, decenas, unidades).

-Redliza sumas y restas de nimeros |- 10000 a través de la estrategia de descomposicion

-Construye la Tabla del 9 a partir del contaje de decenas

-Conecta los resulfados de las fablas aprendidas con situaciones de la vida cotidiana (problemas)

-Los poligonos regulares e irregulares: cuadrildteros,
tringulos, hexdgonos, efc

-Medida de longitud

-Lenguaje de programacion

-Guerpos geométricos.

-Gonstruccion de cuadrados en un geoplano y medida de
lodos y perimefro

-Busqueda de cuadridteros diferentes en un geoplano.
-Eje de simetfria en los cuadrildteros.

Aventuras:

Refos del 10 al 19

-ldentifica y describe diferentes poligonos regulares e irregulares. Sabe lo que es un lado, un vértice y un dngulo.
-Hace estimaciones de medidas de longifud de objefos cotidiano a partir de una referencia
-Reconoce y usa diferentes unidades de medida (metro, centimetro)

-Inferpreta y sigue ordenes en un lenguaje de programacion concreto y sencilo.

-Entiende los simplificaciones y busca el camino mas corto entre dos coordenadas.

-Toma como referencia las propiedades geométricas para describir figuras

-Distingue los prismas del resfo de cuerpos geométricos

Determina el volumen y la superficie exterior de un prisma rectangular.

-Reconoce el cuadrado en cualguier posicion.

-Determina la longifud del perimetro de un cuadrado a partir de la medida de un lado.
-Reconoce un cuadriléfero como figura geométrica

-Encuentra el eje de simetria de un cuadridtero determinado.




INSTRUMENTOS DE EVALUACION CRITERIOS DE CALIFICACION
-Cuaderno de registro/ acfividades cuaderno / fichas. 207
-Gonversaciones grupales / Trabajo en aula 207/
-Prdctica mediante la App Innovamat. 307
-Gonfroles. 307




