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Valora de 0 a 10 estas afirmaciones.

Soy bueno en la asighatura de matematicas o
Capto rapidamente |0s conceptos matematicos -

Me resulta £aCil resolver cualquier problema matematico
de distintas manheras _

Me gusta leer Cualquier articulo relacionados con (oS

numeros Y 1as matematicas C
Calculo rapidamente |0 que me Van a Costar las Cosas [

Disfruto aplicando |o que he aprendido en matematicas a
la vVida cotidiana (Calcular distancCias, gastos, etC)

Me gusta solucionar acertijos

Me divierten |0s juegos de matematiCa reCreativa Como
Kakuros, sudokus, etC

Me invento problemas matematicos para retarme

Me imagino trabajando como economista, matematico, C]
cientifico, programador informatico, ingeniero
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El sahdwich

Anha debe motivar a |0s abuelos, el trabajo mental es muy impOortante para
mantenerse joven. (Jha de |as actividades que ha preparado para Sahar punhtos
y asi conseguir el teléfono de [as profesoras de baile se llama el “Caza-
sandwich” consiste en averiguar quién se comio el sandwich. Sigue las
instrucciones y listo. Fijate en e| siguiente ejemplo:

Hay tres nombres: Pedro, [,uCia y Antonio.
Tres apellidos: Millet, Garcia, Callado.
Tres sdhdwiches con distintas formas:
rectdngulo, trigngulo, rombo. Y se
rellenaron con atln, mortadela ¥ gueso.
Averigua el hombre, el apellido, la forma
del sdhdwiche que se comié cada unoy su
sabor. sigue |as pistas. EsCribe tus

‘Pedro no se apellida averiguaciones en la tabla.

Callado.

Lucia se apellida Millet.

La senora Millet no cogio el
sahdwich con forma hi de
Cuadrado nhi de rombo.

El sdhdwich con forma de
tridngulo es el de queso.
Antonio se comio el de

mortadela. Quien se apellida .
Callado se hizo con e| Nombre Apellido
sahdwiche con forma de

Figura

sandwich Sabor
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Hay tres hombres: Juan, Antonio, Vicente. Tres apellidos: Sadnchez, [,opez,
Muhoz. Se hicieron tres sandwiches con [as siguientes figuras: rectangulo,
romboide, rombo. Y se rellenaron con: mermelada, SalChichdn ¥y jamon. Averigua
el nombre, el apellido, la figura del sdnhdwich que se comid cada uno Yy de qué
sabor era. Sigue [as pistas. EsCribe tus averiguaciones en [a tabla.

Juanh se comio el de jamon.

Antonio ho se apellida Sanchez.
Mufhoz se comio el de mermelada.
Vicente Sadnchez cogio el sahdwich con
fortma de romboide.

A [L6pez |e toco e| de forma de
rectangulo.

Quien se comid el sahdwich de jamon
no se apellida hi Muhoz ni Sdnchez.

fl=sti

Figura sdndwich

Nombre Apellido (dibuja Sabor
un ejemplo)
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Hay tres nombres: [ uis, Esperanza, Carla. Tres apellidos: Gonzalez, Alegre,
Marti. Tres sahdwiches en forma de: paralelogramo, trapezoide Y trapecio. [0S
sandwiches se rellenaron con: chocolate, Chorizo y mantequilla. Averigua el
nombre, el apellido, la figura del s§hdwich que se comid Cada uno y de qué
sabor era. Sigue |as pistas. EsCribe tus averiguaciones en la tabla.

Luis no se comio ni el sdhdwich de mantequilla
hi el de chorizo.

Gonzalez se comio el sahdwich de mantequilla.
Carla se apellida Alegre, ho cogid ni el
sandwich con forma de trapezoide hi el que
tiene forma de trapecio.

Quien se comid un trapecio sdhdwich de
chocolate se apellida Marti.

eeD-©
2]

Figura sandwich

Nombre Apellido (dibuja Sabor
un ejemplo)
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[0S abuelos estan tanh motivados por conseguir terminar Con acierto todas
[as actividades que se |es plantea que inCluso Cuando duermen suefian con
[as matematicas. En este suefo huestro gbuelo sueha Con tartas, muslos de
pollo Y matematicas. Ayudale a superar|o.

Primero:

Uh miembro del equipo se entrena con el videojuego,
jugando la fase de entreno. Debe destruir el muro
CON |as denhtaduras Y recoger |os muslos de pollo.
Cuando consiga 17 puntos podrd pasar a |a fase de
matematicas y pastel. Mientras, el otro miembro de|
equipo debe conseguir el “hlimero Clave” para poder
jugar con éxito |a sesunda fase. Para ello debe
realizar |1a ficha. Primero realizar cdlculos sencillos ¥
averiguar qué nlmero forma tres en ralla. De [0s dos
hUmeros que se obtienen de |os dos tableros, elegir
el menor. También debe utilizar su razonhamiento

Segundo: Obtenido el hlmero Clave podremos jugar Con éxito la segunda fase
del juego “matematicas ¥ pastel” Debe recoger aguellos pasteles Cuya operacion
pertite obtener el humero Clave Y utilizar las dentaduras para destruir aguellos
pasteles Cuyas operaciones no dah como resultado el humero Clave.

Tercero: A [a orden del profesor (20 minutos Mas o0 menos) Cambio de papeles.
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1 s mrr s s resolver . @
t las actividades
propuestas
. . O o para obtener ‘

ts (> || > el numero Clave
® Q @ ®
oo G e |«
5T UO wT° o° Pulsando sobre | estrella de |a
S e o — portada puedes pasar direCtamente
5 & @) 8 a la segunda fase de matematicas y pastel

primera parte: Www.aventurasdeaprendizaje.es/abuelol
segunda parte: www.aventurasdeaprendizaje.es/abuelo2
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7+3 5+5 16:2 6+2 %) 8-1
18:2 9-1 42 10-3 21:3 4+3
5+¢ 4+4 102 9-2 12:2 3%2
z Z b numero menor de |os dos tableros
z que hacCe tres en raya
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7+2 5+¢ 10-2 44-4 9-¢ 10:2
81:9 16:2 5+3 10+1 49:7 9-5
3X3 6+2 36:¢ 32:8 16:¢ 2X2

nUmero menor de |os dos tableros
que hacCe tres en raya
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De los humeros de las figuras que no
forman parte de su grupo, escoge el menor
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3. Inteligencia |6gico-matematiCa

Nombre equipo:

fecha: grupo:
nombpre 1:

puntos ficha:

puntos Videojuego

nombre 2:
puntos ficha:
puntos videojuego:

total:

puesto: Q

3. Inteligencia |6gico-matematiCa

Nombre equipo:

fecha: grupo:
nombpre 1:

puntos ficha:

punhtos videojuego

nhombre 2:
puntos ficha:
puntos videojuego:

total:

puesto: Q

fichas de equipo
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