Blackline HC 8.1 Use after Unit 3, Session 6.

Enlace con el hogar no. 8 * Actividad

\
NOTA PARA LA FAMILIA DEL ALUMNO

Una de las mejores formas de aprender las operaciones de suma Y resta es jugando. Lo interesante de este
jueso es que ganar no es sélo cuestion de tener de suerte. Cada uno de los jugadores pone sus frijoles
sobre los nlmeros que se muestran a continuacion y se turnan girando las dos flechas giratorias y sumando
los 2 nlmeros que sacan. Si tienes un frijol sobre la suma gue sacas al girar, lo puedes quitar del tablero. El
truco es darse cuenta de la mejor manera de distribuir los frijoles antes de empezar. Las personas mayores
sabemos gue hay sumas gue van a salir mas veces que otras. Por ejemplo, es mucho més facil sacar un 7
gue un 2, simplemente porgue hay mas combinaciones con las que sacar 7 en el juego. Uno puede sacar
7algirar1+662+5 063 +4. La Unica forma de sacar un 2 es si la flecha para sobre 1+ 1. Su nifio o nifia
probablemente quiera poner un frijol sobre cada nimero simplemente “para estar seguro”, pero la
experiencia le demostrard que los nlimeros del medio normalmente salen con mayor frecuencia.

iEstos frijoles deben desaparecer del mapa!

Van a necesitar 24 frijoles, botones, monedas u otros marcadores pequefios de 2
colores diferentes para poder jugar (por ejemplo: 12 frijoles negros y 12 blancos,
0 12 botones blancos y 12 botones color café).

Las reglas del juego

1 Todos los jugadores deben poner sus 3 Turnense girando y quitando frijoles,

frijoles sobre el tablero. Pueden poner si pueden quitarlos. El ganador es el
mas de 1 frijol sobre cada numero. Vean primer jugador que quita todos sus
el siguiente ejemplo: frijoles del tablero. Jueguen varias
213lalslel7 8910112 veces y vean si pueden darse cuenta
Q1 019 ol 0200l |o de cual seria la forma mejor de distribuir
% 0655 @ 0|60 los frijol
6 ¢ ¢ os frijoles.

2 Decidan quién va a empezar y hagan
que ese jugador gire las dos flechas y
sume los 2 numeros. Si es tu turno y
tienes un frijol sobre la suma de los 2
nimeros que sacaste, puedes quitarlo.
Si, por ejemplo, al girar sacas 4 + 3, y
tienes un frijol sobre el numero 7, lo
puedes quitar. S6lo puedes quitar un
frijol cada vez.
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Blackline HC 8.2 Run on cardstock for each student. Have children attach paper clip spinners at school.
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iEstos frijoles deben desaparecer del mapa! tablero del juego
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Blackline HC 8.3 Run back-to-back with HC 8.4

NOMBRE FECHA

Enlace con el hogar no. 8 % Hoja de ¢jercicios

\
imi NOTA PARA LA FAMILIA DEL ALUMNO

La hoja de ejercicios sirve para ayudar a su nifio o nifia a que empiece a darse cuenta por qué en el juego
gue acaban de jusgar salen con mayor frecuencia los nimeros del medio. Si su nifio o nifia no entiende
bien lo que pasa, no se preocupe. El concepto de probabilidad lleva mucho tiempo en aprenderse, y
jugaremos muchos juegos similares durante el curso del afio.

¢Como es eso de los numeros del medio?

;Te preguntas por qué siempre ganan el juego que recién jugaste los nimeros del
medio? Completa las sumas de la tabla de suma a continuacion y sigue las
instrucciones para pintarla, asi quizas comiences a darte cuenta por qué es mejor
idea poner tus frijolesenel 6 yel 7que enel 2y el 12.

+ 1 2 3 4 5 6

1 2 3 ;Ya terminaste de

completar las
sumas? jBien hecho!

Ahora, toma tus
crayolas y pinta los

6 6 - de rojo
3 7 - de naranja
8 - de amarillo

2 - de verde
4 10 12 - de azul

(Continua al dorso.)
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Blackline HC 8.4 Run back-to-back with HC 8.3.

Enlace con el hogar no. 8 Actividad (cont.)

;Cuales son las sumas que se dan con mayor frecuencia en la tabla de sumas?

;Cuales son las sumas que se dan con menor frecuencia en la tabla de sumas?

;Por qué crees que es asi?
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Blackline HC 9.1 Use after Unit 3, Session 11.

Enlace con el hogar no. 9 % Actividad

\
imi NOTA PARA LA FAMILIA DEL ALUMNO

Llegar a la suma es un juego encantador que ayudard a su nifio © nifia a practicar combinaciones de suma
hasta el 15. Primero recorten las tarjetas juntos—deben tener 4 de cada nimero, del 1al 10. Luego decidan
en una “suma meta”, como ser 7, 8 © 9 para empezar. Revisen la pila de tarjetas y saquen las que sean mas
de la suma meta. Por ejemplo: si eligen 8, pongan a un lado los 9y los 10, por ahora, y jueguen con las
tarjetas numeradas del 1al 8. Mezclen bien las tarjetas, pdnganlas en una pila hacia abajo, y ya pueden
empezar a jugar. Es un juego que ya jugamos en la escuela y a su nifio o nifia le va a gustar ensefiarles lo
gue deben hacer de ahora en adelante. Las reglas del juego se encuentran a continuacion, por si se
confunden. Pueden jugar vez tras vez, eligiendo una suma diferente cada vez.

Llegar a la suma
Las reglas del juego

1 Para empezar, habla con tu compafiero
de juego para decidir cual sera la “suma
meta”. Pueden jugar a sacar 5s hasta el
15. Una vez que se pongan de acuerdo

en cuanto a la suma, preparen el mazo,

dejando a un lado las tarjetas con sumas
mayores de la suma meta. Si van a jugar
a sacar 10 o mas, van a necesitar el mazo
completo, no tendran que descartar nada.

2 Una vez que el mazo esté listo,
tirnense sacando tarjetas y poniéndolas
hacia arriba junto al mazo. El proposito
del juego es combinar las tarjetas para
llegar a la suma meta. Si la suma que
eligieron es 8 y sacas un 8, te lo puedes
quedar. Si sacas un 3, debes ponerlo
hacia arriba junto al mazo para que lo
puedan usar, ya seas ti o tu compafiero
o compaiiera de juego (una vez que
una tarjeta queda hacia arriba, les
pertenece a todos). Si luego tu
compafiero saca un 5, puede combinarlo
con tu 3 y quedarse las dos tarjetas.
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3 El juego contintia hasta que no
queden mas tarjetas que se puedan
combinar para llegar a la suma meta.
Lo importante es que nadie tenga turnos
extra -o sea: si ganas dos tarjetas, igual
le toca el turno a tu compafiero. También
es importante darse cuenta que se
pueden hacer combinaciones de mas
de dos tarjetas. Por ejemplo, se puede
llegar a 8 combinando un 4 y otro 4,
pero también se puede hacer con un 1,
un 2y un 5, o hasta conun 1, un 2, un
3 y otro 2.

4 Cuando hayan usado todas las tarjetas
que pueden, cuéntenlas, para ver quién
es el ganador. Es posible que queden
unas tarjetas sin usar al cabo del juego,
porque no se las pudo combinar para
llegar a la suma.

BT [

Niiio o ninia Yo tengo un 3, luego Papd
saco un 4. jOjala que esta vez saque un 1!

Papa Nuestro numero meta es el 8.
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Blackline HC 9.2 Run 2 copies on cardstock for each student.

Liegar a la suma tarjetas

6
7
8
9
10
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10
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Blackline HC 9.3

NOMBRE

FECHA

Enlace con el hogar no. 9 % Hoja de ejercicios

Registren las combinaciones

Ahora que jugaste a Llegar a 1a suma varias veces, usa tus tarjetas para que te
ayuden a hacer una lista de todas las combinaciones diferentes de 2 numeros para
cada una de las sumas a continuacion. Ya hicimos la primera, y la segunda esta

sin terminar.

6 /M / / — ) / ) )
O+6, 1+5, Z+4, 5+5
7 =7 /M =7 1 /[ 1) |
/ — U + /\,"'O\L"‘D\g,cuélsigue?

8

9

10

11

12

13

14

15

iPractica la suma y la resta de a 5!

10
+5

15
+5

35
+5

50
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Blackline HC 10.1 Use after Unit 3, Session 16.

Enlace con el hogar no. 10 % Actividad

\
imi NOTA PARA LA FAMILIA DEL ALUMNO

El siguiente juego se disefid para que los nifios aprendan que restar quiere decir no sélo quitar algo, sino

gue también ver cudl es la diferencia. Si bien normalmente pensamos que restar es quitar algo, todo el
tiempo usamos la idea de en qué se diferencian las cosas. Asi comparamos cantidades, distancias, altura,
peso, y demaés. Si escuchamos un partido de basketool y nos enteramos que los Blazers tienen 42 tantos y
los Sonics sélo tienen 26, podemos calcular bien rapido por cuanto van ganando los Blazers al encontrar la
diferencia entre los tantos. Si David mide 6' 3" (6 pies con 3 pulgadas) y John mide 5' 10", comparamos
sus alturas y descubrimos que David mide 5 pulgadas mas. Cuando interpretamos las graficas en el
periddico, lo que estamos haciendo es examinar las diferencias, no quitar cosas. Lo dificil para los nifios
cuando aprenden las diferencias es cOmo anotar o registrar las operaciones que realizan. Si el resultado
del partido de futbol del sdbado es 5 a 2, los nifios de segundo grado le pueden decir que un equipo
estd ganando por 3 tantos, pero no entienden exactamente bien que la diferencia se anota asi: 5 — 2 = 3.
Este juego, que los nifios ya jugaron en la escuela, les ayuda a ver las diferencias y anotarlas en forma de
frases numéricas de resta. Para jugar van a necesitar el juego de flecha giratoria, las hojas para anotar los

resultados y varias crayolas o marcadores.

Gatos y ratones
Las reglas del juego

1 Debes decidir junto con tu
companero a quién le tocan los ratones
y a quién los gatos. Turnense girando
la flecha, pintando el numero que
indique en su tira de diez cuadros, y
anotandolo a la derecha de la tira.

2 Después de tomar 3 turnos cada
uno, sumen sus puntos y pinten las
dos tiras (o trenes) al pie de la hoja
para comparar las dos cantidades.
Anoten los resultados al pie de la hoja
escribiendo una frase numérica de
resta y rodeen al ganador. Luego
vuelvan a jugar.

LOS GATOS A\l

Blackline HC 10.3 Run on both sides of the same sheet so students can play the game twice.

Gatos y ratones hoja para anotar los resultados

LOS RATONES Sal’alﬂ

YA A 11| 7

SaA\\\\EEEEEEE
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Blackline HC 10.2 Run a half-class set on cardstock and cut in half. Have children attach paper clip spinners at school.

Gatos y ratones juego de flecha giratoria

Dy

Ios gatos los ratones

Gatos y ratones juego de flecha giratoria

Dy P

Ios gatos los ratones

~

//
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Blackline HC 10.3 Run on both sides of the same sheet so students can play the game twice.

LOS GATOS LOS RATONES

Gatos y ratones hoja para anotar los resultados

puntos + + =

puntos + +

\ \ A \\ \
4D 42D Ao 4D 42D

totales - = ganoé por puntos.

© 2002, The Math Learning Center Bridges in Mathematics HEl



Blackline HC 10.4 Run back-to-back with HC 10.5

NOMBRE FECHA

Enlace con el hogar no. 10 x Hoja de ¢jercicios

\
@ NOTA PARA LA FAMILIA DEL ALUMNO

La hoja de ejercicios se disefid para ayudar al nifio o nifia a practicar la escritura de frases numéricas para
mostrar las operaciones gque estd haciendo por medio de problemas en palabras. La mayoria de los nifios
de segundo grado saben que pueden usar el signo de suma para mostrar la unién de dos cosas. Si van a
quitar algo, usan el signo de resta. Lo que no les resulta familiar es la idea de que necesitan una frase para
explicar la comparacion de dos cantidades (por ejemplo: ;cudntos mas son? o: ¢ cudntos menos?).
También van a ver que algunos de los problemas a continuacion son de multiplicacion. Se los puede
considerar como sumas repetidas, pero seria una buena oportunidad para presentarle al nifio el signo de
multiplicacion.

jLas frases numéricas nos cuentan algo!

Lee los problemas en palabras a continuacion y escribe
una frase matematica para cada uno. jNo te olvides de
mostrarnos la solucion!

Ejemplo Los 3 ratones tenian hambre y se fueron a buscar comida. Encontraron 4
semillas cada uno. ;Cudntas semillas son en total?

HeH+H=170or4x3=12

1 Habia 10 gatos en el jardin tomando sol. De pronto un perro grande llego
corriendo y los corri6 a 6. ;Cuantos quedaron?

2 Hay 8 ratones en el atico y 4 en el s6tano. ;Cuantos gatos mas hay en el atico
que en el s6tano?

3 Fui ala tienda a comprar comida para mis gatos. Compré 3 latas de atun, 5 de
pollo y 8 de pescado. ;Cuantos latas compré en total?

(Continta al dorso.)
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Blackline HC 10.5 Run back-to-back with HC 10.4

Enlace con el hogar no. 10 Hoja de ejercicios (cont.)

4 Tengo 3 gatos. Cada uno tiene 2 juguetes. ;Cuantos juguetes tienen en total?

S Mi gato tiene 9 vidas, pero ha pasado por tantas cosas peligrosas que solo le
quedan 2. ;Cuantas vidas us6?

6 En mi casa hay 3 gatos y 8 ratones. ;Cuantos gatos hay menos que ratones?

7 El otro dia fuimos a una tienda donde venden animalitos domésticos y vimos
unos ratones muy graciosos. Habia 3 jaulas con 5 ratones en cada una. ;Cuantos
ratones habia en total?

Ahora te toca a ti escribir problemas en palabras. Elige 2 de las frases numéricas a
continuacion y escribe un problema en palabras que corresponda a cada una en
los 2 cuadros vacios al pie de la pagina.

447 10 -7 5+5+5(or3x5)
14 -9 4+5+6 13-6
9+6 10 + 10 (or 2 x 10) 20 -5

Ejemplo 20 - 5; Yo tenia 20 ratones pero se escaparon 5. ;Cudntos quedaron?
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Blackline HC 11.1 Use after Unit 3, Session 21.

Enlace con el hogar no. 11 % Actividad

iCrucemos la laguna!

Para poder jugar van a necesitar 16 frijoles, botones, monedas u otros marcadores
pequeiios de 2 colores diferentes (por ejemplo: 8 frijoles negros y 8 frijoles
blancos u 8 botones blancos y 8 botones cafés).

Las reglas del juego

1 Una vez que encuentren lo que van
a usar de marcadores del juego, decidan
quién va a jugar con cual marcador.
Luego pongan sus “ranas” sobre las
hojas de loto que se encuentran debajo
de la laguna. Pueden poner mas de
una rana en una hoja de loto. El
proposito del juego es ser el primero
en poner sus ranas a salvo, del otro
lado de la laguna. La manera de hacer
que crucen es girando los dos juegos de
flecha giratoria y restando. Por ejemplo,
sisacasun 12 y un 4, restas el 4 del 12y
la solucion es 8.

Si tienes una rana sentada en la hoja
de loto numero 8, la puedes hacer
cruzar al otro lado de la laguna. En
este juego el truco es saber cudles son
los mejores lugares donde poner las
ranas al empezar a jugar.

2 Sigan jugando y turnandose hasta
que uno de los jugadores logre tener 4
de sus ranas a salvo, del otro lado de la
laguna. Entonces, los jugadores pueden
cambiar las ranas que quedan sin
cruzar a otras hojas de loto si quieren
hacerlo.

© 2002, The Math Learning Center

3 Continten turnandose y cruzando
sus ranas al otro lado de la laguna
cuando sea posible. El ganador es el
primer jugador que tenga todas sus
ranas del otro lado de la laguna. ;Puedes
usar la experiencia que ganaste en
este partido para ubicar tus ranas
mejor al comenzar el proximo partido?
;Cuales son las diferencias que salen
con mayor frecuencia al girar?

ﬁ?
aoe
e

Nota Solo puedes mover una rana
cada vez. Si tienes 2 ranas en el 8 y
sacas 10 - 2, s6lo puedes mover una de
tus ranas.

Niiio o niiia Paro en 10 - 2. Es 8. ['Tengo
una rana en el 8, ast que la puedo mover!
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Blackline HC 11.2 Run a half-class set on cardstock and cut in half. Have children attach paper clip spinners at school.

iCrucemos la laguna! juego de flecha giratoria

7 1
12\ / 8 6 2
11 9 /=\5 3
10 4
5

iCrucemos la laguna! juego de flecha giratoria

7 1
12\ / 8 6 2
11 9 /=\5 3
10 4
5
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iCrucemos la laguna! tablero del juego
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Blackline HC 11.4 Run back-to-back with HC 11.5.

NOMBRE FECHA

Enlace con el hogar no. 11 x Hoja de ejercicios

Resta a salto de rana

Vamos a ver lo rapido que puedes saltar como una rana por toda la hoja de
ejercicios con tus crayolas y lapiz, practicando las diferentes estrategias que
aprendimos para restar.

Rodea de azul todas las restas de 2 en la hoja. Luego toma tu
lapiz y haz las restas. (Ejemplo 16 - 2)

Rodea de rojo todas los casos de restar la mitad que hay en la hoja.
Luego toma tu lapiz y haz las restas. (Ejemplo 12 -6 014 -7)

Rodea de verde todos los casos de quitar 10 que hay en la hoja. Luego toma tu
lapiz y haz las restas. (Ejemplo 14 - 10 0 19 - 10)

Rodea de violeta todos los 1s que se escapan de la hoja. Luego toma tu lapiz y haz
las restas. (Ejemplo 13 -3 017 - 7)

Ahora, ja ver si puedes usar las que rodeaste y solucionaste para que te ayuden a
resolver las que quedan!

10 15 14 14 14 13 19
-2 -2 -7 -6 -8 -3 -9
11 15 16 17 18 17 19
-2 -5 -8 -8 -8 - 10 -2
13 18 14 10 11 18 19
-2 -9 -4 -5 -5 - 10 - 10

(Continua al dorso.)
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Blackline HC 11.5 Run back-to-back with HC 11.4.

Enlace con el hogar no. 11 Hoja de ejercicios (cont.)

16 16 14
-8 -9 - 10
15 15 12
- 10 -9 -3
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-10

20
-10
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