
Estimado profesor:

El Libro de recursos para el profesor Matemáticas 4 Todos Juntos se enmarca 
dentro de los materiales que Editorial Santillana elaboró para apoyar las tareas docen-
tes en la instrumentación de la Articulación de la Educación Básica en las aulas.

Este material se compone de dos grandes apartados: en el primero encontrará tex-
tos que le ayudarán a comprender las principales características de la Articulación, el 
enfoque de la asignatura, cómo se propone evaluar y las características del libro. En se-
guida se describen sus componentes:

• La Articulación de la Educación Básica. Se exponen los principales lineamientos 
generales del Acuerdo 592 para la Articulación de la Educación Básica, como son 
los estándares curriculares y los aprendizajes esperados.

• Didáctica de las matemáticas. Este documento lo auxiliará a comprender la me-
todología para la enseñanza y el aprendizaje de las matemáticas en el aula. Reúne 
y resume los elementos más importantes descritos en el programa oficial para com-
prender los contenidos que se tratan en los ejes que se abordan en cada bloque.

• La evaluación. Se describe la importancia de la evaluación formativa en la Articu-
lación de la Educación Básica y las diferentes maneras de evaluar el trabajo de los 
alumnos: autoevaluación, coevaluación y heteroevaluación.

• Descripción de la propuesta de la serie Todos Juntos. Se explican los elementos 
que conforman el libro del alumno y su función pedagógica.

• Conoce tu libro. Este apartado pertenece al libro del alumno y permitirá que co-
nozca todas las secciones que lo componen, para poder guiar a los escolares en su 
trabajo en el aula.

• Evaluación diagnóstica. Esta le auxiliará a valorar el nivel con el que los educandos 
comienzan el ciclo escolar y a planear las acciones que instrumentará en el aula para 
potenciar los aprendizajes del grupo. 

En la segunda sección hallará para cada bloque elementos que le ayudarán en la pla-
neación y la realización de las clases. Estos son los siguientes: 

 Dosificación bimestral de los contenidos semana a semana.
 Evaluación bimestral de dos páginas con su solucionario.
 Planeación didáctica por lección en la que se sugieren las actividades que 

se realizarán en cada etapa (inicio, desarrollo y cierre) y en cada sesión de 
clases.

 Reproducción del libro del alumno con todas las respuestas y las sugeren-
cias didácticas para acompañar al profesor.

Deseamos que, con los elementos que le ofrecemos, el Libro de recursos para el 
profesor Matemáticas 4 Todos Juntos se convierta en un valioso auxiliar que le per-
mita realizar de la mejor manera su tarea docente.

Los editores
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Fracciones hexagonales
BLOQUE

2

¿Cómo se juega?

Propósitos
• Identificar fracciones 

como partes que 
conforman  un todo.

• Formar figuras a partir 
de descomposiciones.

Materiales
En este juego cada 
participante aporta:
• Los hexágonos y sus 

fracciones de los 
recortables 2, 3, 4, 5 
y 6 del final del libro.

• Las tarjetas con las 
fracciones 1

2 , 1
3  y 1

6  de 

la figura 1 del final 
del libro.

1. El coordinador volteará una tarjeta de fracciones.
2. Los jugadores elegirán una fracción del hexágono 

que represente la que apareció en la tarjeta.

Se elige un coordinador de juego. Antes de comenzar, 
todos los jugadores colocarán sus tarjetas de fracciones 
en un montón y el coordinador las barajará y las 
colocará en el centro, cara abajo. 
En cada turno:

3. Un jugador podrá tener varios hexágonos 
incompletos e irlos completando con las fracciones 
que vaya necesitando.

4. No se podrán sustituir fracciones equivalentes, solo 
en el momento de completar un hexágono. Las 
fracciones se deberán cambiar por la 
figura completa.
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En esta variante se 
permite sustituir fracciones 
equivalentes. Así, si un 
jugador tiene formada la 
mitad de un hexágono con 
fracciones más pequeñas, 
podrá cambiarlas por la 
fracción que represente la 
mitad del hexágono. Si el 
coordinador de juego voltea 
la tarjeta de 1

2 , los jugadores 
podrán utilizar varias 
fracciones del hexágono que 
juntas representen 
esta fracción. 

Los cambios por fracciones 
equivalentes deberán hacerse 
antes de que el coordinador 
de juego voltee la siguiente 
fracción. Si al voltear la 
tarjeta el jugador descubre 
que no tiene esa fracción 
de hexágono, perderá ese 
turno y solo podrá cambiar 
fracciones de hexágono por 
equivalentes. En esta variante, 
los jugadores no podrán 
comenzar un nuevo hexágono 
hasta tener completo 
el anterior.

5. Si un jugador no dispone de la fracción que representa la 
tarjeta, no podrá continuar completando su hexágono.

6. El juego finalizará cuando un jugador complete los 
tres hexágonos.

Al terminar el juego, cada jugador deberá anotar su 
puntuación de acuerdo con la figura que haya 
podido formar. 

7. Ganará el jugador que tenga más puntos.

Rombo: 1
3

 punto

Trapecio: 1
2

 punto Triángulo: 1
6

 punto

Hexágono: 1 punto

61

PTJMAT4LAp04.indd   61 6/12/12   2:50 AM

10

Adivina el número
BLOQUE

1
Propósitos 
• Conocer e 

identificar números 
de cinco cifras.

• Conocer e identificar 
patrones dentro 
de un sistema de 
numeración decimal.

Materiales 
• Cada equipo utilizará 

el tablero de números 
que aparece en esta 
página y una ficha.

Se forman dos equipos y cada uno nombra un capitán.
1. Los integrantes de cada equipo colocan la ficha en un número de la tabla.
2. Los jugadores del otro equipo deberán adivinar sobre qué número se encuentra la ficha. Para 

ello podrán hacer preguntas (número de unidades, decenas o centenas: antecesor, sucesor, 
etcétera) cuya respuesta sea sí o no. Cada pregunta contará como un punto. Gana el equipo 
que menos preguntas necesite para adivinar dónde está la ficha del equipo contrario.

¿Cómo se juega?
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Pueden introducir las 
siguientes variantes al juego:

1. Limitar el número de 
preguntas: por ejemplo, 
permitir que se realicen 
diez preguntas como 
máximo. Si después de 
este límite ninguno de los 
dos equipos adivina el 
número del contrario, se 
procederá a una muerte 
súbita en la que cada 
equipo puede hacer una 
pregunta por turno hasta 
adivinar. Gana el equipo 
que primero adivine 
el número.

2. Elegir un número de seis 
cifras cualesquiera. En 
este caso no se utilizará 
el tablero, sino que cada 
equipo lo escribirá en 
una hoja de papel y el 
equipo contrario deberá 
adivinarlo siguiendo las 
reglas del juego original.
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