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1. La plataforma petrolifera

Las plataformas petroliferas extraen petréleo del subsuelo marino. El fondo
del mar esta por debajo del nivel 0, y para expresar su profundidad se usan
numeros negativos. Los numeros negativos y los positivos forman la familia
de los niUmeros enteros.
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® 1. Expresa con un numero entero el nivel de profundidad del buceador.

Puntuacion

$ 2. Compara los siguientes pares de nimeros negativos con los signos <y >.

-45 Puntuacion

-20 -14 -23
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Puntuaciéon maxima: eConozco: 1 punto eeEmpleo: 2 puntos e e eRazono: 3 puntos



CONTENIDOS: NUMEROS actividad competencial 1

¢ 3. Ordena los siguientes numeros enteros del menor al mayor.

-10 +10 -2 +2 +3 -3 0
) O ) O JC I
v,
Puntuacion
e 4. Marca los siguientes numeros enteros en la recta numeérica.
-5 +3 +5 -1 +8
-10 0 +10

Puntuacion D

E 5. Indica el nivel de profundidad a la que estara el buceador de la presentacion si baja
8 m mas.

Puntuacion D

Consulta el solucionario y completa esta tabla con la puntuacion obtenida en cada tarea.

DOMINIO DE TAREA

LOS CONTENIDOS 1 2 3 4 5 | TOTAL

NUmeros Al
HABILIDADES
MATEMATICAS 1 2 3 4 5 TOTAL FINAL
Conozco x 10 = C
Empleo x1,6= E
Razono x 3,33 = R

CONSULTA LAS TABLAS DE PUNTUACION DE LA PAGINA 27 PARA CONOCER TU GRADO DE LOGRO.
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2. La tabla de Eratostenes

Eratdstenes fue un matematico, astronomo y gedgrafo griego que vivié hace
unos 2300 anos. Inventd muchas cosas, entre ellas la tabla de Eratostenes,
para poder investigar y descubrir curiosidades de los numeros.
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11112 13 [ 14|15 | 16 |17 | 18 | 19 | 20 ¢
21122123 24| 25|26 |27 28|29 30
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L1 | 42 | 43 | 44 | 45 | 46 | 47 | 48 | 49 | 50
51 [ 52 | 53 | 54 | 55 | 56 | 57 | 58 | 59 | 0
61 [ 62 | 63 | 64 | 65| 66 | 67 | 68| 69 | 70
71172173 | 74 | 75| 76 | 77 | 78 | 79 | 80
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® 1. Rodea con un circulo los nimeros de la tabla de 2 en 2, a partir del 2. Después, marca
cémo se llaman los nimeros que has rodeado.

D Multiplos D Divisores D Primos
Puntuacion D

: 2. Marca con una cruz los numeros de la tabla que son multiplos de 3. Después, escribe
los niumeros de la tabla que a la vez son multiplos de 2y de 3. ;Cual es el minimo comun

multiplo de 2 y de 37
Puntuacion D

Puntuacion maxima: e Conozco: 1 punto e e Empleo: 2 puntos e e e Razono: 3 puntos




CONTENIDOS: NUMEROS actividad competencial 2

: 3. Pinta de color naranja los niumeros de la tabla que son multiplos de 5y de color azul
los que son multiplos de 7.

Puntuacion D

: 4. Haz una lista de los nimeros de la tabla que quedan por marcar.

Puntuacion D

° _ : : : : .
: 5. A partir de las tareas anteriores, investiga y escribe todos los numeros de la tabla que no
son multiplos. Después, pinta cémo se denominan estos numeros.

Primos Compuestos

Puntuacion D

Consulta el solucionario y completa esta tabla con la puntuacién obtenida en cada tarea.

DOMINIO DE TAREA

LOS CONTENIDOS 1 2 3 4 5 | TOTAL

NUmeros A2
HABILIDADES
MATEMATICAS 1 2 3 4 5 TOTAL FINAL
Conozco x 10 = C
Empleo x1,6= E
Razono x 3,33 = R

CONSULTA LAS TABLAS DE PUNTUACION DE LA PAGINA 27 PARA CONOCER TU GRADO DE LOGRO.
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Nuestros objetivos
e Que el alumno sea matematicamente
competente, es decir, que sea capaz de utilizar
sus conocimientos y destrezas matematicas
para enfrentarse a los desafios de la vida real.
e Diagnosticar, mejorar y evaluar los contenidos,
las habilidades y la competencia matematica segun
los parametros curriculares e internacionales
del TIMSS y la NCTM.

Este método ofrece

e 18 cuadernos secuenciados por niveles,
de 6 a 11 anos, para trabajar las matematicas de
forma globalizada a partir de contextos reales.

e Un programa de tareas que abarca todos
los bloques tematicos y las habilidades matematicas
para desarrollar la competencia matematica.

En matepractic.es
* Prueba de diagnostico para conocer el nivel
de partida més aconsejado.
e Solucionarios para corregir y puntuar las tareas.
e Hojas de calculo para introducir las puntuaciones
y conocer los logros del alumno.
e Guia didactica.

ADQUIRIENDO
LA LICENCIA DIGITAL

Acceso
a todos los niveles.
Evaluacion automatica.

Adaptacion al ritmo
de aprendizaje.






