
Índice

4

Presentación 3

La Articulación de la Educación Básica 6

Didáctica de las matemáticas 10

La evaluación 13

Descripción de la serie Todos Juntos 16

Conoce tu libro 18

Evaluación diagnóstica 22

Material para el docente 25
y edición anotada

Dosificación Bloque 1  26

Planeaciones didácticas 28

Evaluación del bloque 1 32

Reproducción del libro del alumno 34

BLOQUE  2

Dosificación Bloque 2 84

Planeaciones didácticas 86

Evaluación del bloque 2 90

Reproducción del libro del alumno 92

BLOQUE  1

10 1110 11

El salto del factor
BLOQUE

1

10 11

60 61

Este juego se desarrolla 
por parejas:
1. Por turnos se lanzan los dados.
2. Se construye sobre el tablero un 

rectángulo con las medidas que 
indiquen los dados y se colorea el 
interior. Por ejemplo, si caen el 6 y el 3, 
el jugador deberá construir un 
rectángulo cuyos lados midan 6 y 3 

Después de terminar la versión 
anterior, pueden tratar las 
siguientes variantes:

1. Antes de dibujar el rectángulo 
se determina si se puntuará el 
área o el perímetro. La hoja de 
registro debe tener tres 
columnas: dimensión, área, 
perímetro. En cada tirada se 
anota la puntuación en la 
columna correspondiente 
según se decida.

2. Además de rectángulos, es 
posible dibujar 
paralelogramos. Los dados te 
darán el valor de la base y de 
la altura.

  Propósitos

rectángulos y 
cuadrados a partir de 
sus lados

perímetro de 
paralelogramos.

   Materiales 
Para este juego se necesita:

tablero

esta debe tener dos columnas: una que indique 

rectángulo)

área del rectángulo dibujado.

Se debe tener en cuenta lo siguiente, 
para el correcto desarrollo del juego:

sobreponerse a ninguno de los que 

rectángulo con la medida que indican 

los números de los dados, pierde el 
turno.

un rectángulo. Gana el jugador que 
más puntos obtenga.

Más difícil 

Cómo se juega

BLOQUE

2 Jugando con paralelogramos
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Materiales
Cada equipo necesita:

Cuatro dados.
Un tablero para cada jugador.
Cuatro fichas por jugador.
Un reloj o cronómetro.

Propósito
Practicar las cuatro operaciones 
básicas.
Determinar  qué operaciones 
utilizar para obtener 
resultado esperado.

Por turnos cada jugador lanza los cuatro dados y decide como combinar los cuatro números utilizando, 
una, varias o todas las operaciones básicas (suma, resta, multiplicación  o división), para obtener como 
resultado cualquiera de los números que aparecen en las casillas del tablero.

1.

Una vez que el jugador en turno tiene su respuesta, debe colocar una ficha en la casilla correspondiente, 
y explicar las operaciones que hizo para obtener ese resultado. Es obligatorio utilizar los cuatro 
dados en cada tiro.

Por ejemplo: si un jugador le caen 6, 6, 4 y 5, podría colocar una de sus fichas en la casilla 37, 
si multiplica: 6 × 6 = 36, 36 + 5 = 41, 41 – 4 = 37 o también podría obtener 2: 6 ÷ 6 = 1, 1 + 5 = 6, 6 – 4 = 2.

2.

Gana el jugador  que logra colocar sus cuatro fichas en cuatro casillas consecutivas  del tablero, 
ya sea en la columna, renglón o diagonal.      

4.

Al ver los números obtenidos en los dados, se echa a andar el reloj, el tiempo límite para cada jugador 
es un minuto y medio. Si en ese tiempo no encuentra uno de los números del tablero pierde su turno.

3.

Una vez repetido el juego varias veces, pueden 
practicar estas variantes, que hace que el juego sea un 
poco más complicado.
Los dos o tres jugadores utilizan el mismo tablero, para 
bloquear al contrincante.
Solo se puede colocar una ficha por casilla.

Más difícil

Cómo se juega

BLOQUE
Adivina cómo4
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196 197

Hoja de registro

  Más difícil 

Cómo se juega

Tarjetas

BLOQUE

El juego se desarrolla en parejas, se juntan las tarjetas de ambos jugadores, se barajan y se colocan en el centro 
de la mesa. 

Por turnos:
1. Cada jugador toma dos tarjetas.
2. Forma con ellas un número decimal. 
3. Cada jugador recibe como puntuación lo que falta para obtener 1 a partir del número que formó.
4. Después de cinco turnos, gana quien tenga la mayor puntuación.

Una vez repetido el juego 
varias veces, pueden 
practicar las siguientes 
variantes, que hace que 
el juego sea un poco más 
complicado.

1. Se toman tres tarjetas 
y se forma un número 
decimal hasta milésimos 
y se siguen las mismas 
reglas.

2. Otra variante del juego:
Se toman tres tarjetas 
y se forma un número 
decimal con parte 
entera de una cifra y una 
parte decimal. Ahora la 
diferencia se calcula con 
el número 10.

Forma decimales5
  Propósitos 

Reforzar el entendimiento de valor posicional en los  
números decimales.
Practicar la suma y la resta de números decimales. 

  Materiales 
Cada equipo necesita:

Las tarjetas numeradas de 1 a 9 que usaron en la entrada  
del bloque 1
Hoja de registro

196 197

104 105

  Propósitos
 Reforzar el concepto

de fracción
 Practicar la conversión

de fracciones impropias
en mixtas, y entender su 
significado

  Materiales
Cada equipo contará
con los siguientes
materiales: 

 El juego de tarjetas de 
números del recortable 2 del 
final del libro. Cada jugador 
debe aportar sus tajetas para 
su equipo.
El tablero que se muestra
 Dos fichas.

Formar dos equipos con el mismo número de integrantes. Cada 
grupo coloca sus dos fichas en las correspondientes casillas 
SALIDA de ambos tableros. También colocan las tarjetas de cada 
equipo en el lugar indicado en el tablero. Los capitanes de cada 
equipo deciden quién comienza. En cada turno, los jugadores de 
cada equipo:
  

1. Voltean una tarjeta de cada montón.
2. Forman una fracción con las dos tarjetas. 
3. Si la fracción formada es menor que la unidad, moverán la 

ficha que se encuentra en el tablero de las fracciones, tantas 
casillas como partes falten para completar el entero. 

  

4. Si la fracción formada es impropia, entonces moverán la ficha 
que se encuentra en el tablero de los enteros, tantos enteros 
como indica la fracción; y la ficha que se encuentra en el 
tablero de las fracciones retrocede tantas casillas como 
partes supere al entero. 

Gana el equipo que llegue a la META en ambos tableros.

SALID
A

META

SALID
A

META

Más 
difícil

El juego también se puede 
realizar con la siguiente variante: 

una vez formada la fracción, si 
cualquiera de las fichas cae en una casilla 
ocupada, se invalida el movimiento, y el 
equipo pierde su turno y debe regresar 
a su posición inicial la o las fichas que 

movió.

Cómo se juega

4 5
Tarjetas

BLOQUE
Enteros y fracciones3

104 105
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