Enlaces con el hogar

Enlace con el hogar no. 22 % Actividad

=0=] NOTA PARA LA FAMILIA DEL ALUMNO

En el Enlace con el hogar de la semana van a contar, sumar y restar dinero mientras tratan de juntar los
$10 que van a necesitar para ir al cine a ver una pelicula y comprar palomitas y una gaseosa. El jugador
gque junte $10 o mas primero, gana el partido. Quizas su nifia © nifo trajo piezas con valor de dinero
para mas ayuda. Tenga a bien recordar al nifio o a la nifia que debe completar la hoja de ejercicios y
llevarla a clase.

Van a necesitar un lapiz, un clip y unas hojas de papel para jugar a Peliculas y
palomitas. Su nifio o nifia le mostrara como usar el lapiz y el clip como flecha
giratoria.

Las instrucciones de Peliculas y palomitas

1 Tarnense girando la flecha giratoria
al dorso de la hoja y juntando el monto Dan Mamé
total de dolares y centavos para cada
turno. Hablen sobre cuanto dinero $335 $2.46
tienen y cuanto necesitan para llegar a + $0.62
$10.

- $397

Flecha giratoria para Peliculas y palomitas

Tomen este monto en délares Tomen este monto en centavos

3 Compara tu total con el de tu compa-
fiero, ;quién va ganando? ;por cuanto?

4 Fljugador que junta por lo menos
$10 primero gana el partido.

2 A medida que van jugando, anoten
sus calculos en el papel, con decimales.
Hablen entre Uds. de como fueron
sumando cada giro a su monto total de
dinero. ;Cuales son las estrategias que
estan usando?
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Enlace con el hogar no. 22 Actividad (cont.)

Flecha giratoria para Peliculas y palomitas

Tomen este monto en centavos
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Enlaces con el hogar

NOMBRE FECHA

Enlace con el hogar no. 22 « Hoja de ¢jercicios

|
: @ NOTA PARA LA FAMILIA DEL ALUMNO

Pidale al nifio o a la nifia que lea y resuelva los problemas de palabras que siguen. De ser necesario,
puede ayudar al nifio o a la nifia a leer los problemas. Recuérdele que debe mostrar todos sus célculos
con dibujos o con dibujos y ndmeros.

Problemas de dinero en palabras

1 Ron tenia $6.00 para gastar en la feria. Compré un hot dog y un jugo y le
costaron $4.67. ;Cuanto dinero le queda?

2 El tio Dean la llevé a almorzar a Victoria. Los dos pidieron el especial del dia,
sopa y un sandwich, que costaba $4.65 y tomaron agua. ;Cuanto fue la cuenta?

3 El afio pasado Kendall se gané $9.35 rastrillando las hojas para los vecinos.
Este afio ya gano6 $7.85. ;Cuanto dinero mas tendra que ganar para ganar lo mis-
mo que el afio pasado?

4 Malik vio una gorra de beisbél en la tienda por $9.95. Al momento tiene $5.77
ahorrados. ;Cuanto dinero necesita para comprar la gorra?

5 Joe fue a la tienda de comida para animales a comprar comida para su cone-
jito. Tenian una bolsa de 25 libras en $6.50 y una bolsa de 50 libras en $11.95.
;Cual de las bolsas seria mejor negocio? Explica por qué al dorso de la hoja.
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Enlaces con el hogar

Enlace con el hogar no. 23 * Actividad

|
1 imi NOTA PARA LA FAMILIA DEL ALUMNO

Los alumnos v las alumnas jugaron juntos y en parejas en clase y ahora le van a ensefiar a Ud. En el
juego Gira y gana cuadruple los jugadores usan 4 nimeros para formar el nimero de 4 digitos mas
grande o mas chico que puedan. Primero van a girar la flecha giratoria de mas y menos para ver a quién
le toca formar el nimero mas grande o el mas chico posible. Entonces, cada quién va a girar la flecha
giratoria de nimeros 4 veces. En cada tiro deben decidir donde van a poner el nimero que sacaron:
en el lugar de las unidades, decenas, centenas, 0 miles. Una vez que pongan el nimero no pueden
cambiar de idea, asi que deben pensar bien qué probabilidad hay de sacar un nimero mayor © menor
en los tiros por venir. Su nifio o nifia le ayudara a hacer una flecha giratoria con un 1dpiz y un clip.
Recuerde al nifio o la nifla que debe completar la hoja de ejercicios v llevarla a clase junto con las hojas

para anotar los resultados.

Van a necesitar un lapiz, un clip y dos hojas para anotar los resultados.

Las instrucciones de Gira y gana cuadruple

1 Anoten los nombres de los dos juga-
dores en el encabezamiento de la hoja
para anotar los resultados.

2 Giren la flecha giratoria de mas y
menos para ver si juegan por mas o
por menos en este partido.

3 Turnense girando y dibujando cada
giro. Los dibujos se hacen en funcion
de las piezas en base diez que usamos
para formar nimeros en clase: las
unidades son puntitos, las decenas son
tiras finitas, las centenas son cuadra-
dos y los miles son rectangulos largos
(vean el ejemplo a la derecha.)
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4 Después de 4 giros, anoten sus to-
tales y rodeen al ganador.

Eloces con e hoger .
NOMBRE RQW FECHA

Enlace con el hogar no. 23 Actividad (cont.)

Hoja para anotar los resultados de Gira y gana cuadruple
pégina 1de 2

Jugador A ROVi Jugador B T|Q NIV\G

1er Partido Jugamos a @ MAS @@

S El D 10’s 1s .o jugadior A
NEIIEE
oo :

1000’s 100’s 10's 1s jlggﬁ grela

=8| | 32 |Ge)
3438
ISR
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5 Jueguen dos partidos mas.

Bridges in Mathematics ©O 137



Enlaces con el hogar

138 ©O Bridges in Mathematics © The Math Learning Center



Enlaces con el hogar

NOMBRE FECHA

Enlace con el hogar no. 23 Actividad (cont.)

Hoja para anotar los resultados de Gira y gana cuadruple
pagina 1de 2

Jugador A Jugador B

1er Partido Jugamos a

1000’s 100’s 10’s 1's Total del
jugador A

1000’s 100’s 10’s 1's Total del
jugador B
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Enlaces con el hogar

NOMBRE

Enlace con el hogar no. 23 Actividad (cont.)

Hoja para anotar los resultados de Gira y gana cuadruple

Pasina 2 de 2
Jugador A
2do Partido Jugamos a
1000’s 100’s Total del
jugador A
1000’s 100’s Total del
jugador B
3er Partido Jugamos a fMAS {ﬁéﬁ menos
1000’s 100’s Total del
jugador A
1000’s 100’s Total del

jugador B
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Enlaces con el hogar

NOMBRE FECHA

Enlace con el hogar no. 23 % Hoja de ejercicios

NOTA PARA LA FAMILIA DEL ALUMNO

El nifio o la nifia va a anotar 5 de los nimeros de 4 digitos del juego que acaban de jugar usando no-
tacion extendida y también en palabras. Si el nifio o la nifia estd dispuesto o dispuesta a aceptar el
reto, pidale que busque la diferencia entre 2 de los nimeros del juesgo.

Numeros de cuatro digitos

ejemplo tu total: 3438
notacion extendida: 3438=3000+400+30+§&

palabras: fres mil, cvatrocientos, treintay ocho

1 Tu total del primer partido:

notacion extendida:

palabras:

2 Tu total del segundo partido:

notacion extendida:

palabras:

3 Tu total del tercer partido:

notacion extendida:

palabras:

(Continua al dorso.)
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Enlaces con el hogar

Enlace con el hogar no. 23 Hoja de ¢jercicios (cont.)

4 E1 total de tu compafiero de juego del primer partido

notacion extendida:

palabras:

5 El total de tu compafiero de juego del segundo partido:

notacion extendida:

palabras:

6 Busca la diferencia exacta entre tu nimero y el nimero de tu compafiero de
juego de uno de los partidos de Gira y gana cuadruple. A continuacion, muéstra-
nos lo que pensaste.
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Enlaces con el hogar

Enlace con el hogar no. 24 % Actividad

NOTA PARA LA FAMILIA DEL ALUMNO

Esta semana estuvimos trabajando con unidades de medicién de volumen. Su nifio o nifia hizo un
modelo para las unidades de volumen vy le gustaria ensefarle cOmo hacerlo para jusar juntos. Mientras
juesgan van a hablar de cémo se hace la conversion entre tazas, pintas, cuartos de galén y galones. In-
cluimos la guia a continuacion para que la estudien juntos.

2 tazas = 1 pinta

2 pintas = 1 cuarto de galén

4 cuartos de galén= 1 galén

4 tazas = 1 cuarto de galén

8 pintas = 1galdn

16 tazas = 1 galéon

Hasga que el nifio o la nifla complete la hoja de ejercicios al dorso de la pagina de flechas giratorias y

que la lleve a clase.

Para hacer un juego de piezas para el juego pintaran cuadrados de cartulina de
rojo, azul y violeta. Si el nifio o la nifia trajo a la casa dos juegos de piezas, hagan
caso omiso de las instrucciones a continuacion y sigan las instrucciones al dorso

de la hoja para jugar.

Las instrucciones para la construccidn de piezas de un galdn,
un cuarto de galdn, una pinta y una taza

1 Primero, marquen el cuadrado rojo
1 gal o 1 galon.

2 Recorten el cuadrado amarillo por
la mitad por la linea vertical y luego
por la mitad por la horizontal para
formar 4 piezas de 1 cuarto de galon.
Marquen las piezas 1 cto. o 1 cuarto de
galon. Cada vez que corten y marquen
un nuevo juego de piezas, ponganlas
sobre el galon y hablen de cuantas uni-
dades forman un galon entero. (Si no
tienen tijeras, doblen el papel dos veces y
separenlo con mucho cuidado.)

3 Luego recorten el papel azul en
8 pedazos iguales para hacer pintas.
Marquenlas 1 pt. o 1 pinta.
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4 Por ultimo, recorten el papel violeta
en 16 partes iguales para formar 16
tazas. Marquenlas 1 t. o 1 taza.

1 cto. i 1cto
1o, ilcto
4 cuartos entran
en un galén
IS RRERE
Tpt. { 1ot | [T+l 41414
(1pt. ! 1pt. | [1+i14:1411+
(1ot | 1pt. | [T+iT 41414
Hay 8 pintasen  Hay 16 tazas
un galén en un galéon

(Continua al dorso.)
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Enlace con el hogar no. 24 Actividad (cont.)

Liegar al galon, derramar el galon

Van a necesitar dos juegos de piezas de tazas, pintas, cuartos de galon y galon, al
igual que una flecha giratoria y un lapiz y un clip para girar.

Las instrucciones de Llegar al galén, derramar el galén

1 Tarnense girando la flecha giratoria
(por medio del lapiz y el clip) para ver
cual de las piezas van a poner sobre
sus cuadrados de un galon.

2 Sigan girando y poniendo sus piezas
sobre sus cuadrados de un galén hasta
que tengan exactamente la cantidad
necesaria para llenar el galon.

Enlace con el hogar no. 24 Actividad (cont.)

Flecha giratoria de Llegar al galén, derramar el galén

1 v
cuarto i
de galén

N
<l
1+,
1 cto.
1 p+.
1 P+.
1 cto.
1 P+.

3 Mientras juegan, sigan hablando de
cuantos cuartos, pintas y tazas tienen,

y de qué necesitan para llegar al galon.

Usen los nombres de las fracciones,
como ser mitad, cuarta parte, un octavo
Yy un dieciséis mientras hablan con el
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nifio o la nifia, para que se pueda ir
dando cuenta de las partes que com-
ponen al galon. Usen el cuadro a con-
tinuacion como punto de referencia.
Encontraran muchas maneras diferen-
tes de the expresar la relacion entre
unidades y fracciones; usen las piezas
que tienen para ayudarse a pensar y a

ver las fracciones.

2 cuartos de galén = 4 pintas =
1/2 galdon 1/2 galén
1 cuarto de galéon = Ttaza =
1/4 de galdén 1/16 de galdn
1pinta = 2 tazas =
1/8 de galén 1/2 cuarto de galén
1pinta = 4 tazas =
1/2 cuarto de galdn 1/4 de galdn

4 Sisacan demasiado en un tiro ten-
dran que ceder el turno. Por ejemplo,
si tienen 2 cuartos de galon, 3 pintas
y 1 taza, necesitan 1 taza para ganar.
Si giran y sacan algo que no es 1 taza,

pierden el turno.

5 Una vez que haya ganado alguien,
dejen las piezas sobre sus cuadrados
de 1 galon y jueguen a Derramar el
galon. Ahora deben tratar de sacar
todas las piezas para “derramar” el
galon. Tienen que sacar exactamente
lo necesario para vaciar el galon en

sus tiros.
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Enlace con el hogar no. 24 Actividad (cont.)

Flecha giratoria de Llegar al galdn, derramar el galén
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Enlaces con el hogar

NOMBRE FECHA

Enlace con el hogar no. 24 % Hoja de ejercicios

\
@ NOTA PARA LA FAMILIA DEL ALUMNO

El nifio o la nifia va a practicar la conversion de unidades para medir volumen con las piezas que ya
recortaron como ayuda. Trate de hacer que el nifio o la nifia use las abreviaturas de la unidades de
medicion.

iHay mucha leche!

1 3 tazas de leche son iguales a . Muéstranos lo que pensaste.
2 3 pintasy 2 tazas son iguales a . Muéstranos lo que pensaste.
3 7 pintas de leche son iguales a . Muéstranos lo que pensaste.
4 4 pintasy 1 cuarto de galén son iguales a . Muéstranos lo que
pensaste.

5 2 cuartos de galén, 6 pintas y 6 tazas son iguales a . Muéstranos

lo que pensaste.
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Enlaces con el hogar

Enlace con el hogar no. 25 % Actividad

|
NOTA PARA LA FAMILIA DEL ALUMNO

Durante el mes en curso utilizamos varios juegos de flecha giratoria diferentes para explorar conceptos
de probabilidad. Durante la presente semana Ud. y el niZo o la niZa van a girar 2 flechas giratorias dife-
rentes 24 veces. Anoten sus predicciones y los resultados concretos en graficas de barras. La nina o el
niZo tendrdn que completar y regresar a clase las gréficas de barras.

Van a necesitar una hoja con dos flechas giratorias, dos hojas para anotar los re-

sultados, un lapiz y un clip.

Las instrucciones de las flechas giratorias de probabilidad

1 Fijense en la primera flecha girato-

ria. Hablen con su pariente de cuantas

vecen creen que la flecha parara sobre
cada un de los animalitos domésticos
si giran 24 veces.

2 Usen la primer hoja para anotar los
resultados para mostrar, anotar y ex-
plicar sus predicciones.

Enlaces con el hogar
NOMBRE Pa'\qe FECHA
Enlace con el hogar no. 25 Actividad (cont.)

Hoja para anotar los resultados de Flechas giratorias de
probabilidad péagina 1de 2

1 Van a girar la primera flecha 24 3 Creemos que va a ser asi porque
veces. Pinten la grafica que sigue para
indicar cuantas veces predijeron que
iba a parar sobre cada uno de los ani-

malitos domésticos.

que la del gato.
4 Giren la primera flecha 24 veces y
E!J anoten sus resultados en la grafica que
sigue.

£l perro es la mitad del circvlo

La parte del péjaro es mas chica

s YR

2 Creemos que la flecha parara sobre 5 La flecha giratoria par6 sobre

el gato 5 veces de cada 24. el gato veces de cada 24.
el pajaro 7 veces de cada 24. el pajaro veces de cada 24.
el perro 12 veces de cada 24. el perro veces de cada 24.
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3 Turnense girando y anotando los
resultados de sus giros en la grafica de
la hoja para anotar los resultados.

Enlaces con el hogar

Enlace con el hogar no. 24 Actividad (cont.)

Flecha giratoria de probabilidad

Primera flecha giratoria

4 Anoten los resultados debajo de la
grafica y comparenlos con sus predic-
ciones.

5 Vuelvan a hacerlo con la segunda
flecha giratoria y la segunda hoja para
anotar los resultados.

6 Regresen a la clase las dos hojas
para anotar los resultados y las dos fle-
chas giratorias para compartirlas con
sus companeros.
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Enlaces con el hogar

Enlace con el hogar no. 25 Actividad (cont.)

Flechas giratorias de probabilidad

Primera flecha giratoria

Segunda flecha giratoria
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Enlaces con el hogar

NOMBRE FECHA

Enlace con el hogar no. 25 Actividad (cont.)

Hoja para anotar los resultados de Flechas giratorias de
probabilidad pagina 1de 2

1 Van a girar la primera flecha 24 3 Creemos que va a ser asi porque
veces. Pinten la grafica que sigue para
indicar cuantas veces predijeron que
iba a parar sobre cada uno de los ani-
malitos domésticos.

4 Giren la primera flecha 24 veces y
anoten sus resultados en la grafica que
sigue.

C)
!

J | &

Y | I

2 Creemos que la flecha parara sobre 5 La flecha giratoria paré sobre

el gato veces de cada 24. el gato veces de cada 24.
el pajaro veces de cada 24. el pajaro veces de cada 24.
el perro veces de cada 24. el perro veces de cada 24.
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