Aprendizaje en casa Menu de Actividades para alumnos de los grados 4 y 5 #1
Escoge 5 actividades al dia y comparten tu trabajo con un adulto (*Siéntase libre de modificar actividades y sustituir materiales)

Actividad de matematicas:

Revisa las instrucciones para el
juego: Multiplication Tic Tac Toe
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Escoge un estado que quieres
visitar o en donde vive un
familiar. Piensa en las cosas que
te gustaria investigar o visitar.
Lee y escribe las respuestas
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Llama y habla con un familiar.
Preguntale por lo menos cuatro
preguntas sobre cuando era muy
joven. Haz una lista de lo que
aprendiste sobre su vida y como
era diferente o parecida a la tuya

Haz un “Diario de dos columnas”
usando un diagrama en forma de T.
A la izquierda escribe lo que paso6
en un capitulo y a la derecha
escribe lo que piensas que va a
pasar en el proximo capitulo. Sigue
escribiendo entradas antes y
después de leer cada capitulo.

Haz unos problemas escritos de
matematicas y deja que tus
familiares los solucionen.

oo

K9

Recoge cinco cosas en tu casa al
azar. Describe cada cosa sin decir
qué es. Pide a tus familiares que
lean lo que escribiste y adivinen
qué es cada cosa.

Haz una tira comica que cuenta
la historia en tus propias
palabras. No te olvides de incluir
los personajes importantes, los
eventos emocionantes,
conflictos y la resolucion.

Actividad de mateméticas:
Revisa las instrucciones para el
juego Factor Captor

El pajaro madrugador se lleva los
gusanos... 0 quizas no? ¢ Piensas
que es importante llegar temprano o
puntualmente a un evento? Escribe
un discurso para convencer a los
demas de que tu opinién es la
correcta.
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Haz tres cartas coleccionables
para los personajes usando la
técnica artistica que quieras. No te
olvides de incluir el nombre del
personaje, una imagen y por lo
menos cinco caracteristicas para
cada personaje.
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Juega pictionary usando cosas en

Inspiracion de la Tierra: ¢ Qué es
tu criatura favorita de nuestro

planeta? jComparte informacion
sobre esta criatura y enséfanos

algo nuevo!
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Sal a caminar y anota todo lo que
ves, hueles, escuchas y sientes
mientras caminas. Escribe algo (un
poema, dibujo con descripciones)
sobre la experiencia.
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Piensa en un invento que haria tu
vida mas facil. ; Qué seria? ; Como
funcionaria? Describe tu idea
usando el género de escritura que
prefieras.

Piensa en un momento pasado de
tu vida en el que sentiste una
emocion fuerte: orgullo, sorpresa,
enfado, tristeza... Cuenta la
historia en la manera que quieras
(poema, caricatura, narracion,
etc.).
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Actividad de matematicas:
Revisa las instrucciones para el
juego: Visual Patterns

Hornea un receta favorita de tu
familia. Cocina el doble o0 1/2 de
la receta y convierte los
ingredientes
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Haz una nueva sobrecubierta para
la novela. Usa la técnica artistica
que prefieras (dibuja, pinta, etc.).
No te olvides de incluir un resumen
sobre el autor y una imagen que
llama la atencion.
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Inventa un superhéroe, haz un
dibujo y escribe algo sobre sus
superpoderes. Ronda extra: escribe
un cuento en el que tu superhéroe
soluciona un problema para salvar a
todos.

* *

Actividad de matematicas:
Revisa las instrucciones para el
juego: Close to 1000
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*Siéntase libre de modificar actividades y sustituir materiales



https://drive.google.com/file/d/0B2FLvRs1LFEYMGtqM1JrdGsyZEU/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B2FLvRs1LFEYdlo5RVFhMEZmNEU/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B2FLvRs1LFEYN2xkN1pLSzM4NEE/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B2FLvRs1LFEYWmc5WmFMRzdDNHM/view?usp=sharing
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Sumas de Gato

Objeto
Se el primer equipo que resuelve 4 sumas en hilera
(horizontal, vertical o diagonalmente).

Dividanse en 2 equipos (Las Xs y las Os)

1. Elequipo de la O selecciona 2 cifras colocando un
marcador en los numeros (del 0 al 12) para sumarlos. La
suma se encierra en un circulo colocando una O en la
cuadricula.

2. El equipo de la X puede mover 1 marcador para hacer
una nueva suma y colocar una X en la cuadricula.

3. Los equipos se alternan para mover el marcador
cuando es tu turno y contintian colocando Xs y Os hasta
que el equipo haya marcado 4 sumas en hilera.

4. Después de varios juegos, los jugadores deberan
discutir sus estrategias.
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Tablero de juego Captor de Divisor (o patron del juego 59 o0 60)
Fichas, por jugador (48 para la cuadricula 1, 70 para la cuadricula 2)
Materiales adicionales (por grupo)
2 calculadoras
2 hojas de papel borrador
Jugadores 2
Objetivo del juego Obtener el resultado total mas alto

1. Los jugadores escogen la cuadricula 1 (nivel principiante) o la cuadricula 2 (nivel
avanzado). Para empezar la primera ronda, el jugador 1 escoge un nimero de dos digitos
en la cuadricula de numero, cubre con una ficha y anota el nimero en el papel borrador.
Este es el puntaje del jugador 1 en la ronda.

2, El jugador 2, cubre todos los divisores del namero del jugador 1. El jugador 2 saca
la suma de los divisores y registra en la hoja de papel borrador. Este es el puntaje del
jugador 2 en la ronda.

Un namero divisor puede ser cubierto una sola vez durante la ronda.

3. Si al jugador 2 le falto poner algtin divisor. El jugador 1 puede cubrirlos con fichas
y sumarlos a su puntaje.

4. En la proxima ronda, los jugadores cambia su papel. El jugador 2 escoge un
nimero que no ha sido cubierto por una ficha. El jugador 1 cubre todos los divisores de
ese namero.

5. Cualquier numero que esta cubierto por una ficha ya no esta disponible y no
podra ser usado otra vez.

6. El primer jugador en la ronda no podra cubrir un nimero que sea menor de 10, a
menos que no haya mas ntimeros disponibles.

7. El juego contintia con los jugadores cambiando sus papeles en cada ronda, hasta
que todos los nameros en la cuadricula hayan sido cubiertos. Entonces los jugadores
utilizan sus calculadoras para calcular su puntaje final. El jugador con el puntaje mas
alto gana el juego.

EJEMPLO

1era ronda: Jugador 1 cubre 27 y gana 27 puntos. Jugador 2 cubre 1, 3, 9 y gana 13
puntos (1+3+9).

2nda ronda: Jugador 2 cubre 18 y gana 18 puntos. Jugador 1 cubre 2,3,6 y gana 11
puntos (2+3+6). Jugador 2 cubre 9 con una ficha, porque el 9 es un divisor de 18.
Jugador 2 gana 9 puntos mas.
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LINE PATTERNS v

Continue each pattern.
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CRITICAL THINKING ACTIVITIES IN PATTERNS, IMAGERY, LOGIC (K-3)
6 . PATTERNS © Dale Seymour Publications
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MORE LINE PATTERNS
Continue each pattern.
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CRITICAL THINKING ACTIVITIES IN PATTERNS, IMAGERY, LOGIC (K-3)
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LINES AND SHAPES (I) v
Continue each pattern.
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CRITICAL THINKING ACTIVITIES IN PATTERNS, IMAGERY, LOGIC (K-3)
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MORE LINES AND SHAPES (I) v
Continue each pattern.
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. REPEAT THE PATTERN (1) -
Continue each pattern.
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LINES AND SHAPES (II) \ A/
Continue each pattern.
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| MORE LINES AND SHAPES (I1)
Continue eaCh paﬂem-
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REPEAT THE PATTERN (II) \ A4
Continue each pattern.
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CRITICAL THINKING ACTIVITIES IN PATTERNS, IMAGERY, LOGIC (K-3)
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REPEAT THE PATTERN (IIT)
g Continue each pattern.

CRITICAL THINKING ACTIVITIES IN PATTERNS, IMAGERY, LOGIC (K-3)
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OT DESIGN (I)
opy each design.
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T DESIGN (1) v
py each design.
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HOW TO PLAY CLOSE TO 1000



Material de juego
Una baraja de tarjetas de numeros
Una hoja de puntuaciones del Cerca de 1000 para cada jugador
Jugadores: 1,203
El juego
1. Se reparten a cada jugador ocho tarjetas de numeros.

2. Se usan seis cualesquiera de las tarjetas para formar dos numeros. Por ejemplo, 6,
5, 2 podria formar 652, 625, 562, 256, 0 265. Los comodines sirven para representar
cualquier numero. Se trata de formar numeros que, al sumarse, den un total proximo a
1000.

3. En la hoja de puntuaciones del cerca de 1000, se escriben estos numeros y el total.
Por ejemplo: 652 + 347 = 999.

4. Se halla el numero de puntos obtenido mediante la diferencia entre el total y 1000.

5. Las tarjetas ya usadas se van colocando en un monton de descarte. Las dos tarjetas
sin usar se guardan para la proxima ronda.

6. Para jugar en cada ronda, se reparten a cada jugador seis tarjetas nuevas. Se
forman mas numeros que se aproximen a 1000/ cuando ya no quedan tarjetas, se
mezclan las tarjetas del monton de descarte y estas vuelven a usar.

7. Se suma el numero de puntos obtenido por cada jugador en las cinco rondas. La
puntuacion mas baja es la que gana.

Puntuacion alternativa

Se escribe el numero de puntos con el signo de mas o de menos para mostrar que el
total es mas o menos que 1000. Por ejemplo: si el total es 999, entonces se consigue -
1 punto, y si el total es 1005, entonces se consiguen +5 puntos. El total de estas dos
puntuaciones serie +4. El objetivo es obtener, después de las cinco rondas, una
puntuacion total proxima a 0.
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Nombrq

Hoja de puntuaciones de Cerca de 1000

———— - - ___“_7
Nombre _
Partida 1 Puntuacion
Ronda 1: _— = -
Ronda 2: -+ =
Ronda 3: —_—t = -
Ronda 4: -t =_
Ronda 5: -+ =

PUNTUACION TOTAL

. o
Nombre

Partida 2 Puntuacién
Ronda 1: =
Ronda 2: S
Ronda 3: =
Ronda 4: -t =
Ronda 5: =
PUNTUACION TOTAL

Recursos generales para la unidad
Seeing Solids and Silhouettes 107 Observacion de solidos y siluetas
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