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PREPÁRATE PARA 
UN VIAJE DE MOTIVACIÓN 
Y DESCUBRIMIENTO

EL PROYECTO  para la Educación Primaria 

de la Editorial Vicens Vives nace con la voluntad de 

dar respuesta a las necesidades y retos que afronta la 

escuela en el actual siglo XXI.

Para dar respuesta a estas necesidades es indispensable 

educar a las personas para que puedan aprender de 

forma autónoma a lo largo de su vida, sean capaces de 

pensar por sí mismas y puedan aportar soluciones con 

inteligencia emocional.

La importancia de la adquisición de las competencias 

clave por parte de la ciudadanía, en la que insisten 

las orientaciones de la Unión Europea, es la condición 

básica para lograr que los individuos alcancen un pleno 

desarrollo personal, social y profesional. 

Para ello, el uso de metodologías activas y 

contextualizadas es un instrumento fundamental. Muy 

en particular, aquellas que faciliten tanto la participación 

e implicación del alumnado como la adquisición y uso de 

conocimientos en situaciones reales.

En este sentido, el PROYECTO  integra un 

abanico amplio de metodologías activas que posibilitan 

el aprendizaje competencial en todas las áreas de 

conocimiento.
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METODOLOGÍAS ACTIVAS 
DE APRENDIZAJE
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GAMIFICACIÓN
La integración del juego 

manipulativo en el aula permite 
involucrar a las niñas y los niños, 
fomentando la concentración y la 

motivación en las actividades
que se les proponen.

VALORES
El respeto, la igualdad y el 

tratamiento no sexista de los 
contenidos permite que las niñas y 

los niños tengan las mismas 
posibilidades y oportunidades de 

desarrollar su potencial de 
aprendizaje.

APRENDIZAJE
BASADO EN RUTINAS

DE PENSAMIENTO

FLIPPED
CLASSROOM

El método de aula invertida 
transfiere el trabajo de 

determinados procesos de 
aprendizaje fuera del aula para 

facilitar y potenciar otros procesos 
de adquisición y práctica de 

conocimientos dentro del aula.

TRABAJO
COOPERATIVO

La implementación del trabajo en 
equipo para alcanzar un objetivo 

común, fomenta la responsabilidad 
compartida y las discusiones abiertas 

para alcanzar la solución a los 
problemas planteados.

VISUAL
THINKING

El desarrollo del pensamiento 
visual plasma ideas en un dibujo o 

mapa mental, facilitando la 
comprensión de los problemas

 y sus soluciones.

APRENDIZAJE
EMOCIONAL

El trabajo de las emociones de forma 
transversal en todas las áreas facilita 

el proceso de alfabetización 
emocional a partir del control del 

cuerpo y de la mente, con el objetivo 
de que el alumnado sea capaz de 

aplicar lo aprendido en su
vida cotidiana.

Las rutinas de pensamiento
son estructuras y estrategias para que 

el alumnado descubra modelos de 
conducta que le permitan generar 
pensamientos, analizar, reflexionar

y razonar sobre
el propio aprendizaje. 

ABP

PROCESO:
1 - DISEÑO

2 - IMPLEMENTACIÓN
3 - REFLEXIÓN

Con el aprendizaje basado en 
proyectos, el alumnado se involucra 

en un proceso sistemático de 
investigación, que implica tomar 
decisiones, indagar en el tema y 

construir conocimiento.

LIBROS

Papel
y digital

TIC
EN EL AULA

Recursos multimedia 
y actividades

autocorrectivas

ROBÓTICA
Y PENSAMIENTO 

COMPUTACIONAL
Materiales para 

aprender 
programación

CUADERNOS

Específicos para 
cada una de las 

áreas

EMOCIONAKIT

Material para 
trabajar la 
educación 
emocional

MATERIALES
DE GAMIFICACIÓN

Específicos para 
cada área

CIENCIAS SOCIALES   MATEMÁTICAS    LENGUA CASTELLANA Y LITERATURA    CIENCIAS DE LA NATURALEZA    PROYECTOS    ROBÓTICA    PENSAMIENTO COMPUTACIONAL    EDUCACIÓN ARTÍSTICA: Plástica    EDUCACIÓN ARTÍSTICA: MÚSICA    VALORES SOCIALES Y CÍVICOS

EN LA ESCUELA DEL S. XXI

Un mundo en constante cambio
Donde la información se genera 
y transmite a gran velocidad
Con una presencia globalizada 
e integrada de las TIC
Trabajo cooperativo

EL APRENDIZAJE

Adquisición de competencias clave en 
todas las áreas de conocimiento
Comprensión del conocimiento
Habilidades prácticas
Desarrollo personal, social y profesional
Inteligencias múltiples

Emociones
Participación intensiva e implicación 
del alumnado
Uso de conocimientos en 
situaciones reales

PARA MOTIVAR Y CONSTRUIR

Materiales adaptables a las 
necesidades del aula
Con metodologías activas y 
contextualizadas
Basado en la transversalidad
Para todas las áreas curriculares

UN PROYECTO EDUCATIVO

METODOLOGÍAS ACTIVAS
DE APRENDIZAJE
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Las rutinas de pensamiento son estructuras y estrategias para que el alumnado 

descubra modelos de conducta que le permitan generar pensamiento, analizar, 

reflexionar y razonar sobre el propio aprendizaje.

¿Cómo aplicamos las rutinas de pensamiento en ?
En las entradas de cada tema, aplicamos las rutinas de pensamiento a través de:

Pienso     Me interesa     Reflexiono  

Estas propuestas ofrecen una aproximación 

abierta al tema de manera para que el 

profesorado pueda iniciar un diálogo 

en el aula.

Con el aprendizaje basado en proyectos, el alumnado se involucra en 

un proceso sistemático de investigación, que implica tomar decisiones, 

indagar en el tema y construir conocimiento.

¿Cómo aplicamos el ABP en ?

APRENDIZAJE BASADO 
EN RUTINAS DE PENSAMIENTO

APRENDIZAJE BASADO 
EN PROYECTOS

un proceso sistemático de investigación, que implica tomar decisiones, 

indagar en el tema y construir conocimiento.

¿Cómo aplicamos el ABP en 

indagar en el tema y construir conocimiento.

¿Cómo aplicamos el ABP en ?
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TRABAJO 
COOPERATIVO

VALORES

El trabajo en equipo para alcanzar un objetivo común, fomenta la responsabilidad 

compartida y el diálogo para alcanzar la solución a los problemas planteados.

¿Cómo aplicamos el trabajo cooperativo en ?
Al final de los temas proponemos una actividad lúdica para que al profesorado 

le sea sencillo y útil desarrollar el trabajo cooperativo en el aula.

Fomentar el respeto, la igualdad y el tratamiento no sexista de los contenidos 

y actividades es fundamental para desmontar algunos de los prejuicios, 

estereotipos y actitudes de carácter discriminatorio que se reproducen, muchas 

veces sin ser conscientes de ello, en la vida cotidiana.

¿Cómo desarrollamos el trabajo en valores en ?
A través del tratamiento integrador de los contenidos y las imágenes, 

teniendo en cuenta la diversidad, la pluriculturalidad y dando más visibilidad 

y protagonismo a las figuras femeninas.
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PENSAMIENTO VISUAL
(VISUAL THINKING)

El desarrollo del pensamiento visual facilita la comprensión de los problemas 

y sus soluciones

¿Cómo aplicamos el pensamiento visual en ?
ZOOM propone multitud de actividades donde el apoyo visual ayudará a 

afianzar los conceptos aprendidos a lo largo de los temas.

CLASE INVERTIDA
(FLIPPED CLASSROOM)

El método de la clase invertida transfiere el trabajo de determinados procesos de 

aprendizaje fuera del aula para facilitar y potenciar otros procesos de adquisición 

y práctica de conocimientos dentro del aula.

¿Cómo aplicamos la clase invertida en ?
A lo largo de los temas, algunos de los contenidos tienen el apoyo de un vídeo 

didáctico para permitir al profesorado utilizar la metodología de la clase invertida.

En la Guía didáctica de recursos del profesorado se indica qué contenido se 

visualiza en los vídeos didácticos.
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 Vídeo 
Situaciones de resta 
Este vídeo se corresponde con los contenidos de las páginas 36 a 45 del libro.
En el vídeo, que los alumnos y las alumnas pueden visualizar de forma
individual, se simulan diferentes situaciones de resta sin llevar. 

 Gimnasio 
Individualmente, el alumnado repasará y ampliará los conceptos relacionados
con la elección de la operación que corresponde a una situación dada. 

 Actividades de ampliación en el aula 
¡Adivina lo que hice! En el centro del aula pondremos una colección de 
objetos. Un miembro de la clase retirará algunos elementos sin ser visto por 
los demás. El resto de deberá inferir lo que hizo. Cuando se responda 
correctamente, preguntaremos cómo lo han adivinado. 
Para evitar que la comparación se establezca por la situación espacial de los
objetos, los que quedan pueden cambiarse de posición para obligar a 
establecer comparaciones entre cantidades. 
¿Cuántas canicas faltan? Para practicar la idea de resta dispondremos de 5 
cajitas (A) con 5, 6, 7, 8 y 9 canicas y cuatro cajitas (B) con 4, 3, 2 y 1 canica. 
Individualmente elegirán una cajita (A) y contarán el número de canicas. 

 Indicadores de evaluación 
• Realiza el recuento de los

elementos de dos colecciones. 

• Escribe la resta de dos números
utilizando los signos - e =. 

• Interpreta situaciones de su
entorno que se resuelven con una
resta. 

• Calcula mentalmente y escribe el
número anterior a uno dado. 

 Procesos cognitivos 
Como en el caso de la suma, el
proceso de aprendizaje de la resta se
facilita con la organización de la
información que vamos a manipular.
Con esta finalidad, los elementos
figurativos, los números y los textos
que conforman las restas se
disponen en forma de tabla para que
el alumnado los relacione sin
ambigüedades. 
Como elemento motivador se han
utilizado colecciones de objetos
naturales de su entorno. 

 Conocimientos previos 
El objetivo de esta actividad es
practicar la resta. Pediremos que
resuelvan las siguientes situaciones
de resta trabajando por parejas y
utilizando una colección de
elementos, por ejemplo cromos, que
puedan manipular fálcilmente. 
Podrían determinar el número de
cromos que les quedan si tienen 5 y
pierden 3, o cuántos les faltan si
tienen 3 y quieren tener 5, o cuántos
hay de más si en un montón hay 5
cromos y en otro 3… 

 

Materiales Didácticos 
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En los cursos de Primero, Segundo y Tercero, ofrecemos 

materiales manipulativos para crear dinámicas de juego 

con el grupo clase con los que consolidar los contenidos 

trabajados en las distintas áreas.

Para los cursos de Cuarto, Quinto y 

Sexto, los materiales se ofrecen en 

digital, adaptándolos a la madurez 

del alumnado.

La integración del juego en el aula permite involucrar en el aprendizaje 

a las alumnas y los alumnos fomentando su concentración y la motivación 

en las actividades que se proponen y, a su vez, facilitar la relación entre ellos.

¿Cómo aplicamos la gamificación en ?

APRENDEMOS JUGANDO
(GAMIFICACIÓN)

En la Guía didáctica de recursos 

del profesorado, se indica cuando 

es conveniente trabajar con las 

Gamificaciones y el Emocionakit a 

lo largo de todos los temas.

APRENDIZAJE EMOCIONAL
(EMOCIONAKIT)

El trabajo de las emociones de forma transversal en todas las áreas facilita 

el proceso de alfabetización emocional a partir del control del cuerpo y la mente 

permitiendo a las alumnas y los alumnos conocer y gestionar sus emociones.

¿Cómo trabajamos el aprendizaje emocional en ?

Para los cursos de Cuarto, Quinto y 

Sexto, los materiales se ofrecen en 

digital, adaptándolos a la madurez 

del alumnado.

En los cursos de Primero, Segundo 

y Tercero, ofrecemos materiales 

manipulativos para trabajar las 

emociones con el grupo clase.
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PROPUESTA DIDÁCTICA
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La propuesta didáctica de los libros de todas las áreas va dirigida 

a favorecer el desarrollo competencial y las inteligencias 

múltiples. 

Se indican con los siguientes símbolos:

Las actividades están clasificadas según los procesos cognitivos 

trabajados:

Conocer: trabajan y afianzan los contenidos.

Aplicar: relacionan el contenido trabajado con los 

conocimientos previos y con el entorno. 

Trabajan con el contexto.

Razonar: tienen como objetivo que los alumnos 

y alumnas reflexionen, expliquen y razonen.

Al final de cada tema se propone una autoevaluación para que el 

alumno o alumna reflexione sobre lo que ha aprendido y cómo lo ha 

aprendido, sobre lo que sabe hacer y sobre lo que debe mejorar.

LIBROS

En  se aplica el enfoque STEAM, acrónimo de 
ciencias, tecnología, ingeniería, arte y matemáticas en inglés. 
Este enfoque garantiza el desarrollo de un conocimiento 
transversal, en el que los contenidos de cada una de estas 
ramas no se trabaja de manera aislada, sino de forma 
interdisciplinar para garantizar un aprendizaje contextualizado 
y significativo.

Los temas propuestos ponen en contexto los contenidos de los bloques 

curriculares de cada una de las áreas y tienen como objetivo:

- favorecer la adquisición de valores positivos,

- fomentar la ciudadanía activa,

- velar por la igualdad de género.

Competencias clave

Matemática 
y ciencias y 
tecnología

1 32
4

Conciencia y 
expresiones 

culturales

Sentido de iniciativa 
y espíritu 

emprendedor

Comunicación 
lingüística

Aprender a 
aprender

Sociales 
y cívicas

Digital

Inteligencias múltiples

Lógico-
matemática

Naturalista MusicalLingüística

Cinético-
corporal

Intrapersonal InterpersonalEspacial



GIMNASIO
Banco de ejercicios 
autocorregibles, pensados 
específicamente para realizar en 
el ENTORNO DIGITAL.

MEDIATECA
Banco de recursos audiovisuales 
(vídeos, audios, animaciones…) 
para afianzar, repasar y reforzar los 
conceptos de las diferentes áreas.

AUDIO
Actividades de audio para mejorar 
la comprensión oral y la escucha 
activa. 

DETECTIVES EN LA RED
Actividades para practicar la 
elaboración de informes a través de 
la búsqueda en la red. 

BIBLIOTECA EN LA NUBE 
(SOLO PARA LENGUA)

Variedad de textos para trabajar 
las habilidades propias de la 
lectura en dispositivos digitales.

wwwwww
Detectives

en la red

wwwwww
Detectives

en la red

wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww
Detectives

en la red

TICHING
Recursos que permiten trabajar 
sobre algún contenido del tema.

ATRÉVETE CON LAS TIC
(SOLO PARA PRIMERO Y SEGUNDO)

Se plantean actividades para 
practicar y mejorar la competencia 
digital en cada una de las áreas.

PRUEBA 
PRUEBA 

TIC
CON LASATRÉVETE

TIC
CON LAS

¡clic!

¡clic!
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Para cada área se ofrecen unos cuadernos de trabajo específicos

para atender a las necesidades particulares de cada una de ellas.

CUADERNOS DE TRABAJO MATERIAL DIGITAL
LIBRO DIGITAL

Todos los libros de  en formato digital.

BASIC

MATEMÁTICAS

• Matemáticas competenciales: 
Cuadernos para trabajar las matemáticas 
en contextos reales. Disponibles de primero 
a sexto.

• Practicamat. Actividades de refuerzo:
Cuadernos para practicar y afianzar los 
procesos de cálculo y resolución 
matemáticos. Disponibles de primero a sexto.

LENGUA CASTELLANA Y LITERATURA
• Lecturas competenciales: 

Cuaderno para trabajar la competencia lectora, 
a través de diferentes tipologías textuales. 
Disponibles de primero a sexto.

• Escribas. Cuaderno de escritura:
Cuaderno que ofrece recursos variados y 
contextualizados para mejorar las habilidades 
de escritura. Disponibles de primero a sexto.

• Cuaderno de trabajo:
Cuaderno para elaborar actividades 
y recoger el aprendizaje. Para primero y 
segundo.

CIENCIAS SOCIALES

• ¡Manos a la obra! 
Cuaderno que plantea seis experiencias 
sencillas y divertidas con las que iniciarse en 
la elaboración de las principales estrategias 
del método científico. Para primero y segundo.

• Cuadernos de actividades
De tercero a sexto.

CIENCIAS DE LA NATURALEZA

• Con las manos en la ciencia 
Cuaderno que plantea seis experiencias 
sencillas y divertidas con las que iniciarse en 
la elaboración de las principales estrategias 
del método científico. Para primero y segundo.

• Cuadernos de actividades
De tercero a sexto.

Cuaderno
de Trabajo

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

2

PROYECTO

LENGUA CASTELLANA Y LITERATURA

PROYECTO

LENGUA CASTELLANA Y LITERATURA

Cuaderno
de Trabajo

EDUCACIÓN

P R I M A R I A
1

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

Competenciales
LECTURAS

proyecto zobm

6

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

2

proyecto zobm

Competenciales
LECTURAS

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

Competenciales
LECTURAS

proyecto zobm

5

P R

Competencia
LECTURAS

EDUCACIÓN

P R I M A R I A
3

Competenciales
LECTURAS

proyecto zobm
LECTURAS

Competenciales

EDUCACIÓN

P R I M A R I A
1

proyecto zobm

proyecto

proyectozobzobz mobmob
EDUCACIÓN

P R I M A R I A

Competenciales
LECTURAS

proyecto zobm

BASIC

IN
CL

UY
E LIBRO DIGITA

L

ED U C ACI ÓN

P R I M A R I A

PRACTICAMAT
ACTIVIDADES

6.1
MATEMÁTICASMATEMÁTICASMATEMÁTICASMATEMÁTICASMATEMÁTICASMATEMÁTICASMATEMÁTICASMATEMÁTICASMATEMÁTICASMATEMÁTICASMATEMÁTICASMATEMÁTICAS

PROYECTOPROYECTOPROYECTOPROYECTOPROYECTOPROYECTOPROYECTOPROYECTOPROYECTO

BASIC

IN
CL

UY
E LIBRO DIGITA

L

ED U C ACI ÓN

P R I M A R I A

PRACTICAMAT
ACTIVIDADES

MATEMÁTICAS

PROYECTO 5.1

BASIC

IINN
CCLL

UUYY
EEEE LLIIBBRR

PRACTICA

BASIC

IN
CL

UY
E LIBRO DIGITA

L

MATEMÁTICAS

PROYECTO ED U C ACI ÓN

P R I M A R I A

3.1
PRACTICAMAT

ACTIVIDADES

BASIC

IN
CL

UY
E LIBRO DIGITA

L

MATEMÁTICAS

PROYECTO ED U C ACI ÓN

P R I M A R I A

PRACTICAMAT
ACTIVIDADES

.1

MATEMÁTICAS

PROYECTO
ED U C ACI ÓN

P R I M A R I A

2.1
PRACTICAMAT

ACTIVIDADES

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

2.1

proyecto zobm

Competenciales
MATEMÁTICAS

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

1.1

proyecto zobm

Competenciales
MATEMÁTICAS

proyectoEDUCACIÓN

P R I M A R I A

Competenciales
MATEMÁTICAS

proyecto zobm

.1
BASIC

IN
CL

UY
E LIBRO DIGITA

L

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

3.1
Competenciales

MATEMÁTICAS

proyecto zobm

BASIC

IN
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E LIBRO DIGITA

L

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

Competenciales
MATEMÁTICAS

proyecto zobm

6.1
BASIC

IN
CL

UY
E LIBRO DIGITA

L

proyectozobzobz mobmob

EDUCACIÓN
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Competenciales
MATEMÁTICAS

proyecto zobm

5.1
BASIC

IN
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E LIBRO DIGITA
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EDUCACIÓN
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CIENCIAS DE LA NATURALEZA

MANOS
CIENCIAen la

con las

CIENCIACIENCIA
MANOS

CIENCIAen la

con las

MANOS

EDUCACIÓN

P R I M A R I A
1

PROYECTO

CIENCIAS DE LA NATURALEZA

BASIC

IN
CL

UY
E LIBRO DIGITA

L

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

6

ACTIVIDADES
CIENCIAS DE LA NATURALEZA

PROYECTO

BASIC

IN
CL

UY
E LIBRO DIGITA

L

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

ACTIVIDADESACTIVIDADES

PROYECTO

CIENCIAS DE LA NATURALEZA

ACTIVIDADESACTIVIDADESACTIVIDADES
BASIC

IN
CL

UY
E LIBRO DIGITA

L

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

3

ACTIVIDADES

PROYECTO

CIENCIAS DE LA NATURALEZA

BASIC

IN
CL

UY
E LIBRO DIGITA

L

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

5

ACTIVIDADESACTIVIDADES

PROYECTO

CIENCIAS DE LA NATURALEZA

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

2
PROYECTO

ciencias sociales

¡MANOS
OBRA!a la

¡MANOS

¡MANOS
OBRA!a la

EDUCACIÓN

P R I M A R I A
1

PROYECTO

ciencias sociales

BASIC

IN
CL

UY
E LIBRO DIGITA

L

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

6

ACTIVIDADES

PROYECTO

ciencias sociales

E

P

BASIC

IN
CL

UY
E LIBRO DIGITA

L

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

5

ACTIVIDADES

PROYECTO

ciencias sociales

ACTIVIDADES

PROYECTOPROYECTOPROYECTO

ciencias socialesciencias socialesciencias socialesciencias sociales

BASIC

IN
CL

UY
E LIBRO DIGITA

L

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

ACTIVIDADES

PROYECTO

ciencias sociales

ACTIVIDADES
BASIC

IN
CL

UY
E LIBRO DIGITA

L

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

3

ACTIVIDADES

PROYECTO

ciencias sociales

PRACTICA

obmobmob

BASIC
IINN

CCLL
UUYY

EEE LLIIBBRROO DDIIGGIITTTAATAT
LL

MATEMÁTICAS

PROYECTO ED U C ACI ÓN

P R I M A R I A

1.1
PRACTICAMAT

ACTIVIDADES

EDUCACIÓN

P R I M A R I A
6

Escribas

PROYECTO

LENGUA CASTELLANA Y LITERATURA

EDUCACIÓN

P R I M A R I A
5

Escribas

PROYECTO

LENGUA CASTELLANA Y LITERATURA

I

EscribasEscribasEscribasEscribasEDUCACIÓN

P R I M A R I A

Escribas

PROYECTO

LENGUA CASTELLANA Y LITERATURA

EscribasEscribasEDUCACIÓN

P R I M A R I A
3

Escribas

PROYECTO

LENGUA CASTELLANA Y LITERATURA

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

2
CUADERNO DE ESCRITURA

Escribas

PROYECTO

LENGUA CASTELLANA Y LITERATURA

CUADERNO DE ESCRITURACUADERNO DE ESCRITURA

EscribasEscribasEscribasEscribas
CUADERNO DE ESCRITURACUADERNO DE ESCRITURA

EscribasEscribasPROYECTO

LENGUA CASTELLANA Y LITERATURA

EDUCACIÓN

P R I M A R I A
1

CUADERNO DE ESCRITURA

Escribas
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Conjunto de materiales diseñados para facilitar el proceso de alfabetización 

emocional. Está compuesto por once pósteres acompañados de actividades 

para practicar en el aula. 

Estos materiales ofrecen las herramientas para que 

los alumnos y alumnas:

- aprendan a reconocer las emociones, 

- reflexionen sobre cómo y cuándo las sienten,

- sean capaces de compararlas, 

- analicen cómo se sienten los demás ante ellas,

- adquieran herramientas para afrontar de manera 
satisfactoria diversas situaciones socioemocionales.

Para cada área se han desarrollado unos materiales 

de Gamificación con distintos juegos. 

Cada juego persigue un objetivo pedagógico de refuerzo y 

ampliación de los conocimientos de los diferentes bloques 

de contenidos de cada área.

A través del juego los alumnos y alumnas son más 

participativos y crece su interés por los contenidos. 

El aprendizaje a través del juego favorece:

- el desarrollo de la competición positiva,

- el compromiso personal,

- la sensación de autoeficiencia,

- la mejora de las habilidades sociales 
y de control emocional.

MATERIALES TRANSVERSALES MATERIALES TRANSVERSALES
EMOCIONAKIT GAMIFICACIÓN

IS
BN

: 9
78

-8
4-

68
2-

56
29

-0

9
78

84
68

25
62

90
1

3
5

0
4

LENGUA
GAMIFICA

PROYECTO

LENGUA CASTELLANA Y LITERATURA

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

2
Juego : 24 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 1

Juego : 24 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 2

Juego : 4 tableros (20 x 14,2 cm) 
   + 18 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones

3

Juego : 66 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones4

Juego : 24 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones5

Juego : 2 tableros (20 x 14,2 cm) + instrucciones6

Juego : 42 tarjetas (6 x 6 cm) 
   + 1 tablero (20 x 14,2 cm) + instrucciones 

7

Juego : 36 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 8

Juego : instrucciones9

Juego : instrucciones10

Juego : instrucciones11

Juego : 20 cartas (6 x 9 cm) + instrucciones12

Contenido: 12 Juegos de Lengua
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LENGUA
GAMIFICA

PROYECTO

LENGUA CASTELLANA Y LITERATURA

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

2
Juego : 24 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 1

Juego : 24 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 2

Juego : 4 tableros (20 x 14,2 cm) 
   + 18 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones

3

Juego : 66 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones4

Juego : 24 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones5

Juego : 2 tableros (20 x 14,2 cm) + instrucciones6

Juego : 42 tarjetas (6 x 6 cm) 
   + 1 tablero (20 x 14,2 cm) + instrucciones 

7

Juego : 36 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 8

Juego : instrucciones9

Juego : instrucciones10

Juego : instrucciones11

Juego : 20 cartas (6 x 9 cm) + instrucciones12

Contenido: 12 Juegos de Lengua
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SOCIALES
GAMIFICA

PROYECTO

CIENCIAS SOCIALES

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

2
Juego : 48 tarjetas (6 x 6 cm) + 4 tableros (20 x 14,2 cm) + instrucciones 1

Juego : 18 tarjetas (6 x 6 cm) + 20 cartas (6 x 9 cm) + instrucciones 2

Juego : 2 tableros (20 x 28,4 cm) + 16 tarjetas (4,5 x 4,5 cm) + instrucciones3

Juego : 44 cartas (6 x 9 cm) + instrucciones4

Juego : 18 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones5

Juego : 18 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones6

Contenido: 6 Juegos de Ciencias Sociales
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SOCIALES
GAMIFICA

PROYECTO

CIENCIAS SOCIALES

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

2
Juego : 48 tarjetas (6 x 6 cm) + 4 tableros (20 x 14,2 cm) + instrucciones 1

Juego : 18 tarjetas (6 x 6 cm) + 20 cartas (6 x 9 cm) + instrucciones 2

Juego : 2 tableros (20 x 28,4 cm) + 16 tarjetas (4,5 x 4,5 cm) + instrucciones3

Juego : 44 cartas (6 x 9 cm) + instrucciones4

Juego : 18 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones5

Juego : 18 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones6

Contenido: 6 Juegos de Ciencias Sociales
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48 tarjetas (6 x 6 cm) + 4 tableros (20 x 14,2 cm) + instrucciones

2 tableros (20 x 28,4 cm) + 16 tarjetas (4,5 x 4,5 cm) + instrucciones

Contenido: 6 Juegos de Ciencias Sociales
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GAMIFICA
MATEMÁTICAS

PROYECTO

MATEMáTICAS

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

2
Juego : 24 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 1

Juego : 17 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 2

Juego : 90 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 3

Juego : 24 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 4

Juego : 30 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 5

Juego : 4 cartones (6 x 9 cm))
   + 40 tarjetas (4,5 x 4,5 cm + instrucciones 

6

Juego : 1 tablero (20 x 28,4 cm) + instrucciones 7

Juego : 8 tarjetas (4,5 x 4,5 cm) + 8 tarjetas (6 x 9 cm) 
   + instrucciones 

8

Juego : 1 tablero (20 x 28,4 cm) + instrucciones 9

Juego : 36 tarjetas (6 x 9 cm) + instrucciones 10

Juego : 2 tangram + 16 tarjetas (6 x 9 cm) + instrucciones 11

Juego : 12 tarjetas ( 6 x 9 cm) + 1 tablero (20 x 28,4 cm) 
   + instrucciones 

12

Contenido: 12 Juegos de Matemáticas

2 tangram + 16 tarjetas (6 x 9 cm) + instrucciones

12 tarjetas ( 6 x 9 cm) + 1 tablero (20 x 28,4 cm) 
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GAMIFICA
MATEMÁTICAS

PROYECTO

MATEMáTICAS

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

2
Juego : 24 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 1

Juego : 17 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 2

Juego : 90 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 3

Juego : 24 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 4

Juego : 30 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 5

Juego : 4 cartones (6 x 9 cm))
   + 40 tarjetas (4,5 x 4,5 cm + instrucciones 

6

Juego : 1 tablero (20 x 28,4 cm) + instrucciones 7

Juego : 8 tarjetas (4,5 x 4,5 cm) + 8 tarjetas (6 x 9 cm) 
   + instrucciones 

8

Juego : 1 tablero (20 x 28,4 cm) + instrucciones 9

Juego : 36 tarjetas (6 x 9 cm) + instrucciones 10

Juego : 2 tangram + 16 tarjetas (6 x 9 cm) + instrucciones 11

Juego : 12 tarjetas ( 6 x 9 cm) + 1 tablero (20 x 28,4 cm) 
   + instrucciones 

12

Contenido: 12 Juegos de Matemáticas
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8 tarjetas (4,5 x 4,5 cm) + 8 tarjetas (6 x 9 cm) 

2 tangram + 16 tarjetas (6 x 9 cm) + instrucciones

12 tarjetas ( 6 x 9 cm) + 1 tablero (20 x 28,4 cm) 
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GAMIFICA
MATEMÁTICAS

PROYECTO

MATEMáTICAS

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

Juego : 24 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 1

Juego : 17 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 2

Juego : 90 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 3

Juego : 24 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 4

Juego : 30 tarjetas (6 x 6 cm) + instrucciones 5

Juego : 4 cartones (6 x 9 cm) + 40 tarjetas (4,5 x 4,5 cm)
  + instrucciones 

6

Juego : 1 tablero (20 x 28,4 cm) + instrucciones 7

Juego : 8 tarjetas (4,5 x 4,5 cm) + 8 tarjetas (6 x 9 cm) 
   + instrucciones 

8

Juego : 1 tablero (20 x 28,4 cm) + instrucciones 9

Juego : 36 tarjetas (6 x 9 cm) + instrucciones 10

Juego : 2 tangram + 16 tarjetas (6 x 9 cm) + instrucciones 11

Juego : 12 tarjetas ( 6 x 9 cm) + 1 tablero (20 x 28,4 cm) 
   + instrucciones 

12

Contenido: 12 Juegos de Matemáticas
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NATURALES

GAMIFICA

PROYECTO

CIENCIAS DE LA NATURALEZA

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

2
Juego : 12 tarjetas (6 x 6 cm)   + instrucciones 

1

Juego : 1 tablero (20 x 28,4 cm)    + instrucciones 

2

Juego : 5 tableros (20 x 14,2 cm)   + instrucciones

3

Juego : 48 cartas (6 x 9 cm)   + instrucciones

4

Juego : 1 tablero (20 x 28,4 cm)   + instrucciones

5

Juego : 1 tablero (20 x 28,4 cm)   + instrucciones

6

Contenido: 6 Juegos de Ciencias de la Naturaleza
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6

NATURALES

GAMIFICA

PROYECTO

CIENCIAS DE LA NATURALEZA

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

2
Juego : 12 tarjetas (6 x 6 cm)   + instrucciones 

1

Juego : 1 tablero (20 x 28,4 cm)    + instrucciones 

2

Juego : 5 tableros (20 x 14,2 cm)   + instrucciones

3

Juego : 48 cartas (6 x 9 cm)   + instrucciones

4

Juego : 1 tablero (20 x 28,4 cm)   + instrucciones

5

Juego : 1 tablero (20 x 28,4 cm)   + instrucciones

6

Contenido: 6 Juegos de Ciencias de la Naturaleza
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MATERIAL 
PARA EL PROFESORADO
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Todos los recursos adaptados a la Pizarra Digital y accesibles "offline":

RECURSOS DIGITALES GUÍAS DIDÁCTICAS

LÁMINAS MURALES PARA EL AULA

Para los cursos de Tercero, Cuarto, Quinto y Sexto, 

los materiales se ofrecen en digital.

Láminas de apoyo pedagógico con algunos de los contenidos 

más significativos de las áreas de:

• Lengua Castellana y Literatura

• Matemáticas

• Ciencias de la Naturaleza

• Ciencias Sociales

MATERIAL CURRICULAR
Programación didáctica con el desarrollo de:

• Contenidos y criterios de evaluación

• Estándares de aprendizaje y 

competencias clave

• Descriptores

EVALUACIÓN
Herramientas para el seguimiento y la 

evaluación del alumnado:

• Evaluación inicial de curso

• Evaluación inicial por temas

• Evaluación final por temas

• Evaluación final de curso

Guías de apoyo al profesorado con las indicaciones para 

trabajar los distintos materiales. En ellas se desarrollan:

• Solucionario del libro

• Indicadores de evaluación 

• Conocimientos previos

• Orientaciones didácticas

• Atención a la diversidad

• Actividades de refuerzo y ampliación 

(descargables)

1  Lámina 1

2  Lámina 2

3  Lámina 3

4  Lámina 4

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

2

PROYECTO

CIENCIAS DE LA NATURALEZA

LÁMINAS MURALES

C101788

ED

P R

22
MURALES

1  Los sentidos y sus órganos

2  Tipos de animales según 
 lo que comen

3  Tipos de animales según 
 cómo nacen

4  Las plantas

EDUCACIÓN

P R I M A R I A
1

PROYECTO

CIENCIAS DE LA NATURALEZA

LÁMINAS MURALES

C101787

1  Lámina 1

2  Lámina 2

3  Lámina 3

4  Lámina 4

5  Lámina 5

PROYECTO

LENGUA CASTELLANA Y LITERATURA

LÁMINAS MURALES
EDUCACIÓN

P R I M A R I A

2

C101773

1  Lámina 1

2  Lámina 2

3  Lámina 3

4  Lámina 4

5  Lámina 5

LENGUA CASTELLANA Y LITERATURA

LÁMINAS LÁMINAS LÁMINAS MURALESMURALESMURALES

C101773
1  Abecedario

2  Sílabas trabadas

3  El árbol de la lectura

4  Escribimos dibujando

5  ¿Cuándo escribimos mayúscula?

PROYECTO

LENGUA CASTELLANA Y LITERATURA

LÁMINAS MURALES
EDUCACIÓN

P R I M A R I A
1

C101771

1  Lámina 1

2  Lámina 2

3  Lámina 3

4  Lámina 4

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

2

MATEMÁTICAS

PROYECTO

LÁMINAS MURALES

C101810

1  Lámina 1

2  Lámina 2

3  Lámina 3

4  Lámina 4

EDUC

P R I M

22

MATEMÁTICAS

LÁMINASLÁMINASLÁMINAS MURALESMURALESMURALES

C1018101  Las tablas de sumar

2  Números ordinales

3  Números del 0 al 99

4  Cuerpos geométricos

EDUCACIÓN

P R I M A R I A
1

MATEMÁTICAS

PROYECTO

LÁMINAS MURALES

C101809

1  Lámina 1

2  Lámina 2

3  Lámina 3

4  Lámina 4

EDUCACIÓN

P R I M A R I A

2

PROYECTO

ciencias sociales

LÁMINAS MURALES

C101786

1  Lámina 1

2  Lámina 2

3  Lámina 3

4  Lámina 4

EDUC

P R I M

22

ciencias sociales

LÁMINASLÁMINASLÁMINAS MURALESMURALES

C1017861  Un día de mi vida

2  Las estaciones del año

3  Cómo ahorrar agua

4  Reciclamos

EDUCACIÓN

P R I M A R I A
1

PROYECTO

ciencias sociales

LÁMINAS MURALES

C101785

 

 
1-2 © Editorial Vicens Vives 

 
 
 
 
 
 

Materiales Didácticos 

Finalmente se hará una puesta en común en la que cada pareja planteará sus 
preguntas al resto del grupo. 

Reflexiono. Por parejas contestarán a las preguntas del apartado Reflexiono. 
Tratarán de experimentar con su propio cuerpo los movimientos que realizan
las personas de la ilustración, así como otros que se les ocurran. 

 Orientaciones didácticas 

Actividad motivacional 

Observaremos la ilustración en la que aparece un grupo de personas en la
playa. A continuación formularemos preguntas al alumnado referentes a los 
elementos que guardan relación con la protección de los rayos solares, como
la sombrilla, las gafas de sol, la crema para proteger la piel o las gorras. 

En gran grupo compararemos las semejanzas y diferencias de Pip con las 
características del cuerpo humano y guiaremos al alumnado con preguntas 
referidas a esas semejanzas y diferencias. 

Finalmente el alumnado imitará las expresiones faciales de los personajes de
la ilustración y debatiremos sobre qué creen que están sintiendo. Además les
pediremos que nos digan situaciones en las que ellos se han sentido asi. 

 Indicadores de evaluación 

• Desarrolla habilidades de observa-
ción y experimentación con su
cuerpo. 

• Utiliza el vocabulario relacionado
con las partes del cuerpo que ya
conoce, el reconocimiento y la
expresión de sentimientos y el
cuidado de la salud. 

• Se inicia en el trabajo cooperativo
por parejas mostrando actitudes
de respeto por las opiniones de los
compañeros. 

 Conocimientos previos 

Traeremos un muñeco a clase con
las partes del cuerpo desmontadas.
Preguntaremos al alumnado: 
– ¿Qué le ha pasado al muñeco?

¿Dónde podemos colocar cada
una de las partes que le faltan? 

– ¿Cómo se llaman las partes que le
faltan? ¿Qué movimientos puede
hacer el muñeco? 

 Rutinas de pensamiento 

Pienso. En gran grupo, a modo de
lluvia de ideas, se contestarán las
preguntas del apartado Pienso.
Trateremos de averiguar qué sabe el
alumnado acerca del tema y todos
juntos intercambiaremos opiniones
sobre el mismo. 

Me interesa. Por parejas el alumna-
do contestará a las preguntas del
apartado Me interesa. A continuación
los dos miembros de cada pareja
tendrán que plantearse una pregunta
sobre algún aspecto que haya des-
pertado su interés acerca del tema
del cuerpo humano. 
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Emocionakit: Resolvemos conflictos

Objetivo. Acercarnos a las emocio-
nes de las personas que nos rodean.

Material visual. Póster: RESOLVE-
MOS CONFLICTOS 

Propuestas de actividades. Véanse
las actividades que se proponen en
las orientaciones didácticas del mate-
rial y que tienen por finalidad: 

– Analizar las expresiones faciales y
cómo se sienten dos personas que
se pelean por un objeto. 

– Practicar la expresión de lo que no
nos gusta del comportamiento de
otras personas y de lo que no
gusta a las otras personas de
nuestro comportamiento. 

– Desarrollar estrategias para apren-
der a negociar con el objetivo de
resolver conflictos. 

 

Atención a la diversidad 

Leeremos el texto de Pip en voz alta al alumnado con dificultades de apren-
dizaje. Para ello sería interesante proporcionar apoyos visuales con imágenes
relacionadas con la lectura del mismo. Así, por ejemplo cada vez que apa-
rezca una parte del cuerpo humano o un rasgo físico de las personas enseña-
remos la imagen correspondiente para facilitarles la comprensión oral de la
lectura. 

Mapa conceptual 

A continuación se muestra un mapa conceptual de los contenidos de la
unidad. Guiaremos al alumnado en la realización del mismo para que lo
complete al final del tema con los contenidos de cada apartado. 
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TEMA 1 ACTIVIDADES DE REFUERZO 

Nombre: ................................................................................................          Curso: ..................................

1. 

2. 
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TEMA 1 ACTIVIDADES DE AMPLIACIÓN 

Nombre: ................................................................................................          Curso: ..................................

1. 

2. 
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 Actividades de ampliación en el aula
Los dibujos de mis amigas y amigos. La finalidad de este ejercicio es 
cuantificar colecciones de hasta 9 elementos. 

Harán un dibujo individual en el que aparezcan distintas colecciones de 
objetos, entre 1 y 9. 

Luego se intercambiarán los dibujos y deberán identificar la cantidad de
objetos distintos que hay en los dibujos. Finalmente, escribirán el resultado en 
un papel. 

Seguidamente, preguntaremos cuantos elementos faltan para tener 9 en cada 
uno de los dibujos. 

A través de los cuentos. Podremos aprovechar ilustraciones de cuentos de 
la clase para que respondan a preguntas sobre aspectos cuantitativos como 
por ejemplo el número de árboles, de casas, de animales... 

El número tapado. El objetivo de esta actividad consiste en practicar la 
relación de orden de los números de una cifra. 

Se trata de determinar el número anterior o posterior a un número dado. 
Utilizaremos tarjetas numeradas del 1 al 9 que colocaremos, en orden, boca 
arriba, menos una de ellas. Individualmente deberán adivinar el número que 
tiene esa tarjeta. 

Una variante consiste en dejarlas todas boca abajo. Se levanta una de ellas y 
se pide que digan el número que tiene la carta que va antes o después. 

 Indicadores de evaluación 
• Diferencia entre líneas curvas y

rectas. 

• Completa un itinerario con curvas
y rectas representadas sobre una
cuadrícula. 

• Cuantifica diferentes colecciones
de objetos. 

• Utiliza los signos + e = en opera-
ciones de conteo. 

 Procesos cognitivos 
En la actividad ¿Cómo llegan al
colegio? el proceso de aprendizaje
se basa en la inteligencia espacial y
en la motivación personal que
representa la situación planteada. 

Como ejemplo de aplicación de las
líneas rectas y curvas se deduce y
completa un itinerario escolar en una
cuadrícula. 

Este tipo de representación gráfica
permite trabajar la competencia para
aprender a aprender. 

 Conocimientos previos 
Con esta actividad practicaremos la
idea de línea recta y curva y la
posición relativa de los objetos. 

Mostraremos tres imágenes que
titularemos Mi casa, El lago y Mi
colegio. Después las dispondremos
en la pizarra, situando el lago entre
Mi casa y Mi colegio. 

A continuación preguntaremos si se
puede ir en línea recta desde Mi casa
hasta Mi colegio. Dejaremos que
propongan diferentes soluciones
utilizando líneas rectas y curvas. 

 

Materiales Didácticos  

 
© Editorial Vicens Vives 1-15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Enlaces de interés 
http://www.tiching.com/675776 
Página web a través de la cual
tendrán un primer contacto con las
sumas. La aplicación está dividida
en tres partes: Ordenar, ¿Cuántos
son? y ¿Qué número? 

http://www.tiching.com/675777 
En esta página web encontrarán
fichas interactivas de introducción al
cálculo que les permitirán trabajar la
identificación de cantidades y las
sumas sencillas. 

 Rutinas de pensamiento 
La rutina de pensamiento ¿Qué te
hace decir eso? explora la inter-
pretación y justificación de una
observación. 

Observación: observarán en la
cuadrícula la disposición de las
personas y del colegio y propon-
drán un itinerario formado por
rectas y curvas. 

Interpretación: trabajando en gru-
pos, parejas o individualmente
escucharán las proposiciones de
los demás y les pedirán que
justifiquen sus afirmaciones. 

Discusión: se creará un flujo de
discusión a partir de sus nuevas
aportaciones. 

 Atención a la diversidad 
Alumnado con dificultades de aprendizaje 

• La actividad ¿Cómo llegan al colegio? permite trabajar siguiendo un modelo
de ensayo y error, ya que pueden ir probando los adhesivos en los
itinerarios antes de pegarlos definitivamente. 

Como complemento de esta actividad podríamos proporcionarles un plano
del patio de la escuela con algunos elementos característicos para que
tracen itinerarios empleando rectas y curvas. 

• Para esta parte del alumnado, propondremos ejercicios de conteo similares
a las actividades 1 y 4 del apartado Ya sé… pero utilizando objetos reales
con el objetivo de facilitar los recuentos que se proponen. 

Esta manipulación de los elementos de una colección les permite utilizar
estrategias de conteo más sencillas, por ejemplo agrupando los objetos por
parejas. 

Alumnado con altas capacidades 

• En la actividad de la página 14, esta parte del alumnado podrá decidir si el 
adhesivo es el adecuado sin necesidad de comprobar físicamente su encaje
sobre el itinerario. 

Les propondremos que dibujen, sobre una cuadrícula, el itinerario que
siguen desde su casa hasta el colegio utilizando líneas rectas y curvas. 

© Editorial Vicens Vives

siguen desde su casa hasta el colegio utilizando líneas rectas y curvas. 
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se pide que digan el número que tiene la carta que va antes o después. 
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TEMA 1 
Actividades de Refuerzo 1. ¿Pueblo o ciudad? Recorta y pega. Observaremos las

tres imágenes del ejercicio y pediremos al alumnado que 
describa qué se ve en cada una de ellas y si se trata de
un pueblo o una ciudad. Luego recortará la palabra
correspondiente y la pegarán debajo. SOLUCIÓN: De izquierda a derecha: pueblo / ciudad /

pueblo.  
2. Explica, recorta y pega. Observaremos el dibujo de la
actividad y preguntaremos al alumnado si se trata de la
calle de un pueblo o de una ciudad. Seguidamente, las 
niñas y los niños observarán los elementos representados
en la parte inferior e identificarán cada uno de ellos. Luego,
explicarán dónde los situarían y por qué. Finalmente,
recortarán y pegarán los elementos en el lugar corres-
pondiente. 
SOLUCIÓN: Véase la Figura 1 en la parte inferior de esta 
página.  

Actividades de Ampliación 1. ¿Qué hay en tu localidad? Recorta y pega. El 
alumnado deberá identificar los elementos de la parte 
inferior de esta página y escogerá aquellos que pueden 
encontrar en su localidad. Seguidamente, los recortará y 
pegará en el lugar indicado. SOLUCIÓN: Actividad personal. 2. ¿Qué medio de transporte es? Antes de empezar el 

ejercicio, pediremos a las niñas y los niños que expliquen 
las diferencias entre el transporte aéreo, el terrestre y el 
marítimo. A continuación, identificarán los vehículos de
las imágenes y dirán a cuál de ellos pertenece cada uno. 
Finalmente, el alumnado marcará con una cruz el nombre 
del medio de transporte al que pertenece cada una de las 
imágenes. 
SOLUCIÓN: De izquierda a derecha: Aéreo / Terrestre / 
Marítimo. 
 
 
 

FIGURA 1 
 
 
 
 

 

SOLUCIONES 

• Proyecta cualquier apartado del libro

• Reproduce contenidos multimedia

• Resuelve actividades interactivas

• Accede a los recursos para el profesor
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MATERIAL 
PARA EL ALUMNADO



PROYECTO

LENGUA CASTELLANA Y LITERATURALENGUA CASTELLANA Y LITERATURALENGUA CASTELLANA Y LITERATURA

32 33

1.er Curso

• Libro trimestralizado 
+ Actividades de bienvenida

 También en versión cuadrícula

• Libro digital

• Lecturas competenciales

• Escribas. 
Cuaderno de escritura

• Cuaderno de trabajo

2.o Curso

• Libro trimestralizado

• Libro digital

• Lecturas competenciales

• Escribas. 
Cuaderno de escritura

• Cuaderno de trabajo

3.er Curso

• Libro trimestralizado

• Libro digital

• Lecturas competenciales

• Escribas. 
Cuaderno de escritura

4.o Curso

• Libro trimestralizado

• Libro digital

• Lecturas competenciales

• Escribas. 
Cuaderno de escritura

5.o Curso

• Libro trimestralizado

• Libro digital

• Lecturas competenciales

• Escribas.
Cuaderno de escritura

6.o Curso

• Libro trimestralizado

• Libro digital

• Lecturas competenciales

• Escribas. 
Cuaderno de escritura

MATERIAL PARA EL ALUMNADO

LENGUA CASTELLANA 
Y LITERATURA

BASIC

IN
CL

UY
E LIBRO DIGITA

L



PROYECTO

MATEMÁTICAS

PROYECTOPROYECTO

MATEMÁTICASMATEMÁTICAS

34 35

1.er Curso

• Libro trimestralizado 
+ Kit de material manipulable

• Libro digital

• Matemáticas competenciales

• Practicamat. 
Actividades de refuerzo

2.o Curso

• Libro trimestralizado 
+ Kit de material manipulable

• Libro digital

• Matemáticas competenciales

• Practicamat. 
Actividades de refuerzo

3.er Curso

• Libro trimestralizado

• Libro digital

• Matemáticas competenciales

• Practicamat. 
Actividades de refuerzo

4.o Curso

• Libro trimestralizado

• Libro digital

• Matemáticas competenciales

• Practicamat. 
Actividades de refuerzo

5.o Curso

• Libro trimestralizado

• Libro digital

• Matemáticas competenciales

• Practicamat. 
Actividades de refuerzo

6.o Curso

• Libro trimestralizado

• Libro digital

• Matemáticas competenciales

• Practicamat. 
Actividades de refuerzo

MATERIAL PARA EL ALUMNADO

MATEMÁTICAS

BASIC

IN
CL

UY
E LIBRO DIGITA

L



36 37

ta
m

bién en inglés

1.er Curso

• Libro + Actividades de bienvenida

• Libro digital

• ¡Manos a la obra! 
Cuaderno de actividades

2.o Curso

• Libro

• Libro digital

• ¡Manos a la obra! 
Cuaderno de actividades

3.er Curso

• Libro

• Libro digital

• Cuaderno de actividades

4.o Curso

• Libro

• Libro digital

• Cuaderno de actividades

5.o Curso

• Libro

• Libro digital

• Cuaderno de actividades

6.o Curso

• Libro

• Libro digital

• Cuaderno de actividades

1st Year

• Textbook + Welcome Activities

• Digital book

• Let's get to work! Experiment booklet

2nd Year

• Textbook

• Digital book

• Let's get to work! Experiment booklet

3rd Year

• Textbook

• Digital book

• Activity book

4th Year

• Textbook

• Digital book

• Activity book

5th Year

• Textbook

• Digital book

• Activity book

6th Year

• Textbook

• Digital book

• Activity book

All the material for

SOCIAL SCIENCE
also available IN ENGLISH

PROYECTO

CIENCIAS SOCIALES

MATERIAL PARA EL ALUMNADO

CIENCIAS SOCIALES

a
mm

bbbiiéén een iiinngggllé

1.er Cursoer Cursoer

• Libro + Actividades de bienvenida

• Libro digital 3.er Cursoer Cursoer 5.o Curso 1st Yearst Yearst

All the material for

SOCIAL SCIENCESOCIAL SCIENCE
also available IN ENGLISH

CIENCIAS SOCIALESCIENCIAS SOCIALES

BASIC

IN
CL

UY
E LIBRO DIGITA

L



1.er Curso

• Libro + Actividades de bienvenida

• Libro digital

• Con las manos en la ciencia. 
Cuaderno de actividades

2.o Curso

• Libro

• Libro digital

• Con las manos en la ciencia. 
Cuaderno de actividades

3.er Curso

• Libro

• Libro digital

• Cuaderno de actividades

4.o Curso

• Libro

• Libro digital

• Cuaderno de actividades

5.o Curso

• Libro

• Libro digital

• Cuaderno de actividades

6.o Curso

• Libro

• Libro digital

• Cuaderno de actividades

1st Year

• Textbook + Welcome Activities

• Digital book

• Hands on science. Experiment booklet

2nd Year

• Textbook

• Digital book

• Hands on science. Experiment booklet

3rd Year

• Textbook

• Digital book

• Activity book

4th Year

• Textbook

• Digital book

• Activity book

5th Year

• Textbook

• Digital book

• Activity book

6th Year

• Textbook

• Digital book

• Activity book

PROYECTO

CIENCIAS DE LA NATURALEZA

MATERIAL PARA EL ALUMNADO

CIENCIAS DE 
LA NATURALEZA

1.er Cursoer Cursoer

• Libro + Actividades de bienvenida

 Libro digital 3.er Cursoer Cursoer 5.o Curso 1st Yearst Yearst

CIENCIAS DE LA NATURALEZACIENCIAS DE LA NATURALEZA

38 39

ta
m

bién en inglés

All the material for

NATURAL SCIENCE
also available IN ENGLISH

BASIC

IN
CL

UY
E LIBRO DIGITA

L



PROYECTO

EDUCACIÓN ARTÍSTICA

MATERIAL 
PARA EL ALUMNADO

EDUCACIÓN ARTÍSTICA
PLÁSTICA

MATERIAL 
PARA EL ALUMNADO

EDUCACIÓN ARTÍSTICA
MÚSICA

1.er Curso

• Libro

2.o Curso

• Libro

3.er Curso

• Libro

4.o Curso

• Libro

5.o Curso

• Libro

6.o Curso

• Libro

1st Year

• Textbook

2nd Year

• Textbook

3rd Year

• Textbook

4th Year

• Textbook

5th Year

• Textbook

6th Year

• Textbook

1.er Curso

• Libro

• Libro digital

2.o Curso

• Libro

• Libro digital

3.er Curso

• Libro

• Libro digital

4.o Curso

• Libro

• Libro digital

5.o Curso

• Libro

• Libro digital

6.o Curso

• Libro

• Libro digital

40 41

All the material for

ARTS  CRAFTS
also available IN ENGLISH

ta
m

bién en inglés

1.er Cursoer Cursoer

• Libro

• Libro digital

2.o Curso

• Libro

• Libro digital

BASIC

IN
CL

UY
E LIBRO DIGITA

L



1.er Curso

• Libro

• Libro digital

2.o Curso

• Libro

• Libro digital

3.er Curso

• Libro

• Libro digital

4.o Curso

• Libro

• Libro digital

5.o Curso

• Libro

• Libro digital

6.o Curso

• Libro

• Libro digital

MATERIAL PARA EL ALUMNADO

VALORES SOCIALES 
Y CÍVICOS

PROYECTO

VALORES SOCIALES Y CÍVICOS

BASIC

IN
CL

UY
E LIBRO DIGITA

L
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a tu medida
Robótica educativa

La Robótica de Vicens Vives te ofrece la posibilidad 
de escoger entre varias propuestas para trabajar con 
robots en el aula.

La robótica educativa ayuda a trabajar de manera 
dinámica y colaborativa desde las etapas más 
tempranas.

El trabajo con robots en el aula:

 Fomenta la creatividad.

 Desarrolla el aprendizaje de manera divertida.

 Permite conocer el funcionamiento del lenguaje de 
programación.

 Promueve la investigación y la experimentación.

 Involucra al alumnado en su propio aprendizaje.

 Activa la capacidad de resolver problemas, 
afi anzando el razonamiento lógico, analítico y el 
pensamiento crítico.

 Fomenta el trabajo colaborativo.

La apuesta más completa y versátil 
para introducir la robótica en el aula

Su facilidad de uso permite que los niños 
y las niñas, que todavía no saben leer, 
puedan programarlo sin difi cultad.

DOC

Es la ayuda perfecta para aprender 
aritmética y geometría de una forma
fácil y divertida.

Mind Designer

Está compuesto por fi chas para que las niñas y 
los niños creen sus programas y el software para 
escanearlas y convertirlas en acciones 
de los protagonistas.

El profesorado también dispone de Scottie Go! 
Magnetic Tiles, set de 47 fi chas magnéticas de gran 
tamaño para trabajar la programación con toda la 
clase.

Scottie Go!

Scottie Go! Magnetic Tiles

De 6 a 12
años

Desde 6
años

De 3 a 7
años



 A CORUÑA
Tel. 981 27 35 00 - Fax 981 26 98 86
Servicio a:  
A CORUÑA, LUGO, OURENSE, PONTEVEDRA Y 
ASTURIAS

 BARCELONA
Polígono Industrial Pratense. c/ 111, parcela 16. 
08820 El Prat de Llobregat (Barcelona). 
Tel.  93 478 27 55 - Fax  93 478 36 59
Servicio a: 
BARCELONA, GIRONA, LLEIDA Y TARRAGONA. 
Y también ANDORRA

 CANARIAS
Polígono El Mayorazgo. c/ Ingenieros Cervera, 16. 
38110 Santa Cruz de Tenerife.
Tel. 922 21 06 00 - Fax 922 21 15 10
Servicio a:  
SANTA CRUZ DE TENERIFE Y LAS PALMAS

 GRANADA
Tel. 958 53 52 32 - Fax 958 25 03 29
Servicio a:  
GRANADA, ALMERÍA, JAÉN, MÁLAGA, CÓRDOBA 
Y MELILLA

 ILLES BALEARS
Polígono Son Castelló. c/ Gremi de Boneters, 16. 07009 
Palma de Mallorca. 
Tel. 971 43 23 81 - Fax 971 76 03 54

 LOGROÑO

Tel. 941 43 63 00 - Fax 941 43 63 46
Servicio a:  
LA RIOJA, ÁLAVA, BURGOS, GUIPÚZCOA, HUESCA, 
NAVARRA, SORIA, TERUEL, VIZCAYA, CANTABRIA 
Y ZARAGOZA

 MADRID
Polígono Industrial La Cantueña. c/ Papiro, 7-9. 28946 
Fuenlabrada (Madrid).
Tel. 91 462 76 00 - Fax 91 642 05 15
Servicio a:  
MADRID, ALBACETE, CIUDAD REAL, CUENCA, 
GUADALAJARA, TOLEDO, LEÓN,
PALENCIA, SALAMANCA, SEGOVIA, VALLADOLID, 
ZAMORA Y ÁVILA

 SEVILLA
Tel. 95 443 28 11 - Fax 95 435 70 90
Servicio a:  
SEVILLA, CÁCERES, CEUTA, BADAJOZ, CÁDIZ, HUELVA

 VALÈNCIA
Tel. 96 198 62 10 - Fax 96 151 21 30
Servicio a:  
VALÈNCIA, ALICANTE, CASTELLÓN Y MURCIA

OFICINAS 

icensVivesV

A CORUÑAA CORUÑAA CORUÑAA CORUÑA

LOGROÑOLOGROÑO

BARCELONABARCELONABARCELONABARCELONA

MADRIDMADRID

VALÈNCIAVALÈNCIAVALÈNCIAVALÈNCIA
ILLES BALEARSILLES BALEARSILLES BALEARSILLES BALEARS

GRANADAGRANADA

SEVILLASEVILLA

 Más de 50 años al servicio de la Educación en España

CANARIAS

PREPÁRATE PARA 

UN VIAJE DE MOTIVACIÓN 

Y DESCUBRIMIENTO

PROYECTO

EDUCACIÓN PRIMARIA
C
10
19
50

Entra en la página web 
www.zoomprimaria.com 

o ponte en contacto con tu delegado/a 
para recibir más información.




