Diseno de la experiencia: VAMOS AL MERCADO

Matematizacion del contexto 2° ciclo de infantil

Los alumnos llevaran una cesta
como esta y iran consiguiendo
puntos de forma que vayan
pasando por los stans. Esto nos
servira como evaluacion.

PESCADERIA (ROBOTICA), CARNICERIA (ABACO),
FRUTERIA (NUMICOM) Y PANADERIA (REGLETAS)
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Objetivos Generales

® Involucrar a los alumnos en el area de la suma y la resta a través de diferentes actividades atractivas y dinamicas para ellos,
respetando a los compafieros y aceptandose unos a otros siendo conscientes de las limitaciones.

® Favorecer el desarrollo personal y social, por medio de las matematicas.

e Implicar enlasumay la resta al alumnado, conceptos que deberan ser adquiridos ya que les serviran en su dia a dia.

e Desarrollar habitos de trabajo tanto individual como en equipo dentro del aula, fomentando el respeto hacia sus companieros.

e Adquirir conocimientos basicos sobre la metodologia de la suma y la resta, a través de la gamificacion.
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Metodolog la Manipulacion de objetos reales = conseguir un aprendizaje significativo

APRENDIZAJE POR RINCONES APRENDIZAJE COOPERATIVO

Ayuda a los alumnos a las relaciones
interpersonales entre ellos, garantiza la
participacion directa y activa y la
coordinacion de la resolucion de tareas.

Por medio de un lenguaje simbdlico, donde se va
representar un mercado. Cada uno de los puestos
del mercado simulara un rincén en el que trabajaran
desde diferentes enfoques las sumas y restas
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Se basa en utilizar el juego como vehiculo y
herramienta del aprendizaje. Crearemos un
juego en el que los nifios tienen que ir a
comprar.



Diseno de la experiencia: VAMOS AL MERCADO

Materiales y recursos
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Cada alumno llevara una cesta en donde ira escribiendo los alimentos que ha

conseguido en los stans esto nos servira para evaluar a los alumnos. De igual

manera cada zona, estara orientado y escenografia con un lugar de compras
(fruteria, carniceria, pescaderia y pasteleria y panaderia)
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Secuencia de preguntas gue voy a usar antes y durante el proceso

ANTES

ASAMBLEA Conocer las ideas previas trabajar qué es un mercado y qué se hace en él

¢Quién sabe qué es un mercado? ¢Es lo mismo un mercado que un supermercado? ¢Alguna vez habéis ido a un mercado? ¢ Qué hay en los

mercados? ¢ Qué puestos habia en él? ¢ Os gustd? (Acompanandose de imagenes proyectadas en la pizarra digital o de cuentos).

Dependiendo del puesto del mercado en el que estan “comprando” se les
DURANTE P P q 2

plantean diferentes preguntas o problemas a resolver.

DESPUES Hablaremos de como se han sentido, que han aprendido, como funciona el

dinero, si es facil o dificil comprar, autoevaluacion

?
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Descripcion actividades

-Pescaderia: Los alumnos deberan coger el maximo de peces que puedan para ello, contaran con el raton robético y su tablero de sumas. Cada
uno de estos peces tendra un nimero en su torso y deben ir sumando o restando los peces dando lugar a un nimero. Si cogen peces del mismo
color se sumaran y si por el contrario llevan al robot a coger un pez de diferente color restara.

-Fruteria: En este puesto los alumnos tendra el rol de cliente y de tendero (pasando todos por todos). El cliente tendra que pedir las cosas
necesarias para completar la lista de la compra; el tendero se las dara y le dira los precios de cada una de ellas. Ambos realizaran las
trasformaciones necesarias con el abaco para llegar a la cantidad final, que deberan coincidir. Habra una “maquina de cambios” gestionada por
el maestro para realizar el cambio de cuentas entre las unidades (que representaran monedas de un euro) y las decenas (que representaran 10
euros). Para las restas, intervendra el maestro que les planteara diferentes situaciones como “;Cuantas uvas me quedaran si le doy a Mario 7 y
tengo 157”.

-Carniceria: en este puesto los alumnos deberan superar una prueba para poder llevarse su compra. Esta consistira en realizar diferentes
transformaciones mediante el numicon. Los alumnos se encontraran unas operaciones planteadas con pictogramas que deberan resolver, por
ejemplo: Dibujo de pollo - dibujo de chuleta= ... Cuando resuelvan las transformaciones podran llevarse su compra.

-Panaderia y pasteleria: Segun van pasando los alumnos por este puesto, se les van planteando diferentes situaciones. En las que los alumnos
tienen que realizar transformaciones positivas o negativas con las regletas, para responder a lo que se les pide. Si aciertan y hacen bien las
operaciones con las regletas se les van dando los “puntos”/”objetos” que necesitan en su lista de la compra inicial. EJ: LISTA DE LA COMPRA DE
LA PANADERIA 1 barra de pan, 2 bufiuelos y 1 pastel de chocolate.



