








© Education Development Center, Inc.

Name Date

Think Math!

@

Chapter 9

.

Dear Family,

our child is studying measurements of time,

temperature, length, money, capacity, and
weight. Your child is learning to recognize that every
measure, however accurately done, is an estimate.

Your child will be estimating, computing, and then
comparing measurements to their estimates in both
the metric and customary systemes.

Learning to choose the most appropriate unit for a
measurement is also an important skill.

Choose the most appropriate unit to measure
each item.

To measure The most appropriate unit is

D

a cat’s weight ounce gram
height of a building inch meter mile
time to walk a mile day minute )| second

Your child is also learning to convert between units
within the same measurement system.

Write the equivalent measure.
3 kilograms = M grams

Answer: 3,000; Multiply when you change from
larger units, kilograms, to smaller units, grams.

16 cups = M quarts

Answer: 4; Divide when you change from smaller
units, cups, to larger units, quarts.

Use these models and the practice activity on the
back of this page to help your child practice his or
her measurement skills.

Sincerely,

Measurement

VOCABULARY

Here are some of the
vocabulary words we
use in class:

Unit A definite quantity
used as a standard of
measurement, such as
an inch, cup, or pound

Length An attribute
of distance, such as the
distance from one end
of something to the
other end

Weight The heaviness
of an object

N
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Treasure Hunt

Go on a measurement treasure hunt.

Look around your home for items that match the
descriptions in the chart below. Make a list of all the
items you find. For each item, give yourself the number
of points that are shown in the chart.

[> How to Play the Game

What to Look For Points
Any container with a capacity between 200 milliliters (mL) 1
and 400 mL
Any object other than a ruler that tells you its length in 2
either metric or customary units
Any food item with a weight greater than 1 pound but 1
less than 2 pounds
Any item that tells you what its temperature is in either 3
Celsius or Fahrenheit degrees
Any food item that tells you the time needed to prepare 2
it, with a time between 10 minutes and 20 minutes
Any non-food item with a weight between 3 ounces and 2
5 ounces
Any food item with a weight between 150 grams and 1
250 grams
Something between 1 and 3 feet high 1

Have a contest with family members. Set a time limit of 10 minutes.
Who can score the most points?
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Nombre Fecha

iApensar en Matemdticas! 3N
a

Capitulo 9

Estimados Camiliares:

u hijo esta estudiando medidas de tiempo,

temperatura, longitud, dinero, capacidad y peso.
Ademas, esta aprendiendo a reconocer que toda
mediciéon, independientemente de la precisiéon con
que se hizo, es una estimacion.

Su hijo estimara, calculara y luego comparara las
mediciones con las estimaciones correspondientes tanto
en el sistema métrico como en el sistema inglés (usual).

El hecho de aprender a elegir la unidad mas adecuada
para una medicién también es una destreza importante.

Para medir La unidad mas adecuada es el/la

el peso de un gato onza gramo (Iib@
la altura de un .
edificio pulgada milla

el tiempo que se
tarda en caminar dia
una milla

segundo

Su hijo también esta aprendiendo a convertir unidades
del mismo sistema de medidas.

Escribe la medida equivalente.

3 kilogramos = M gramos

Respuesta: 3,000 gramos; Cuando convertimos
unidades mas grandes, kilogramos, a unidades mas
pequenas, gramos, debemos multiplicar.

16 tazas = M cuartos

Respuesta: 4; Cuando convertimos unidades mas
pequenas, tazas, a unidades mas grandes, cuartos,
debemos dividir.

Estos modelos y la actividad de practica que esta en
la pagina siguiente ayudaran a su hijo a practicar las
destrezas para hacer mediciones.

Cordialmende,

.

Elige la unidad mas adecuada para medir cada elemento.

Medicion

VOCABULARIO

Estos son algunos de los
términos de vocabulario
que usamos en clase:

Unidad Una cantidad
definida que se usa
como estandar de
medicién, por ejemplo
la pulgada, la taza o la
libra

Longitud Un atributo
de distancia, por
ejemplo, la distancia
entre los extremos de
un objeto

Peso Qué tan pesado o
liviano es un objeto

La escuelay la casa

Recursos para el maestro
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Busqueda del tesoro.............. (JEE0)

en familia
Jueguen a la busqueda del tesoro de mediciones.

Busquen por toda la casa algunos objetos que
respondan a las descripciones que se indican en la
tabla de abajo. Hagan una lista de todos los objetos
que encontraron. Anétense la cantidad de puntos que
se indica para cada uno de los objetos.

[> COmo se juega

Qué hay que buscar Puntos
Un recipiente con una capacidad de entre 200 mililitros 1
(mL) y 400 mL
Un objeto que mide la longitud en unidades métricas o 2
usuales y no es una regla
Un producto alimenticio que pesa mas de 1 libra pero 1
menos de 2 libras
Un objeto que mide la temperatura en grados Celsius o 3
en grados Fahrenheit
Un producto alimenticio cuyo envase indica un tiempo de 2
preparacion de 10 a 20 minutos
Un objeto no alimenticio que pesa entre 3y 5 onzas 2
Un producto alimenticio que pesa entre 150 y 250 gramos 1
Algo que mide entre 1 pie y 3 pies de altura 1

Prepara una competencia y desafia a tus familiares. Fija un limite de
tiempo de 10 minutos. ;Quién obtendra la mayor cantidad de puntos?

SHC36 Recursos para el maestro La escuela y la casa
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Name Date M /%
Chapter 10 A
4 . )
Dear ¥am'ly, Data and
Your child is learning how to analyze data and P")bablllty
answer questions about the probability that
a particular event will occur. In the first part of VOCABULARY
the chapter, your child will determine all possible Here are some of the
outcomes for a certain set of events, predict vocabulary words we
the probability of an event occurring, and do use in class:
ex_periments t_o see how the a_\ctua_l results compare Sere [ferEier
with th.e.predlctlons. Your child W{” d(leter.mlr?e the collected about people
probability of an event by expressing its likelihood as or things
a fraction between 0 and 1.
Median The middle
A drawer holds 7 red socks and 3 blue socks. One number when the data
sock is picked without looking. Find the probability are arranged in order, or
of picking... the average of the two
middle numbers
a red sock There are 10 socks in all and 7 red ones.
The probability of picking a red sock is 5. Mode The item in a
a blue sock There are 10 socks in all and 3 blue ones. data set that occurs
The probability of picking a blue sock is 3. more often than other
a white sock Picking a white sock is impossible. There items in that set
are none. The probability is 0. Outcome A possible
a sock Picking a sock is a certain event. The result of an action
probability of picking a sock is 1.
Probability A
In the second part of the chapter, your child will number from 0 to
collect, graph, and interpret data. 1 that characterizes
] ] ) the likelihood of
Find the median and mode of this data set. an outcome, with
11378 impossible outcomes at
Median: The middle Mode: The most 0 and certain outcomes
number is 3. frequent number is 1. at 1
Use these exercises and the game on the back of this Range The distribution
page to help your child practice analyzing data and of data in a data set
finding probabilities.
Sincerely,
N\ J
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The ABCGame ........................sAMILy

your predictions and hide your paper.

Get Ready

You will need a sharpened
pencil and a paper clip to
make the spinner. Place
the point of the pencil
on the spinner center.
Slip the paperclip
around the pencil

and let it fall flat
against the spinner.

I Play the Game

e Take turns
spinning the
spinner. Record the
result of each spin in
a chart. Place a tally
mark next to the letter
for each spin.

e Continue for 30 spins. Then
compare your guesses to the
actual outcomes. The player whose
guess is the closest to the actual result wins.

The object of this game is to predict how many times the spinner will
land on each letter. Each player secretly predicts how many times out
of 30 spins the spinner will land on A, on B, and on C. Write down

Letter Tallies

A
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Nombre Fecha

Capitulo 10 N |

Estimados Camiliares:

Su hijo esta aprendiendo a analizar datos y a
responder preguntas sobre la probabilidad de

gue ocurra un suceso determinado. En la primera
parte del capitulo, determinara cuales son todos los
resultados posibles para cierto grupo de sucesos, hara
predicciones sobre la probabilidad de que ocurra

un suceso y hara experimentos para ver cdmo se
comparan los resultados reales con las predicciones.
Ademas, determinara la probabilidad de un suceso
expresandola como una fraccién entre 0 y 1.

En un cajon, hay 7 calcetines rojos y 3 calcetines
azules. Se elige un calcetin sin mirar. Halla la
probabilidad de elegir...

un calcetin Hay 10 calcetines en total y 7 son rojos. La
rojo probabilidad de elegir un calcetin rojo es
7
m.
un calcetin Hay 10 calcetines en total y 3 son azules.
azul La probabilidad de elegir un calcetin azul
3
es 15
un calcetin Es imposible elegir un calcetin blanco,
blanco porque no hay ninguno. La probabilidad
es 0.
un calcetin Elegir un calcetin es un suceso seguro. La
probabilidad de elegir un calcetin es 1.

En la sequnda parte del capitulo, su hijo reunira,
graficara e interpretara datos.

Halla la mediana y la moda de este conjunto de datos.
11378

Mediana: El nUmero Moda: El nUmero mas
del medio es 3. frecuente es 1.

Estos ejercicios y el juego que esta en la pagina
siguiente ayudaran a su hijo a practicar como analizar
datos y hallar probabilidades.

Cordialmende,

\

Datos y
probabilidad

VOCABULARIO

Estos son algunos de los
términos de vocabulario
que usamos en clase:

Datos Informacion
sobre personas o cosas

Mediana El nUmero del
medio cuando los datos
estan ordenados o el
promedio de los dos
numeros del medio

Moda El elemento
de un conjunto de
datos que ocurre mas
a menudo que otros
elementos de ese
conjunto

Resultado Un desenlace
posible de una accién

Probabilidad Un
numero entre O y 1

que representa qué

tan probable es un
resultado; el 0 es un
resultado imposible y el
1 es un resultado seguro

Rango La distribucion
de datos en un conjunto
de datos

J
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El juego del abecedario......... (12210
en familia
El objetivo de este juego es predecir cuantas veces caera la flecha
giratoria en cada letra. Cada jugador predice en secreto cuantas veces
caera la flecha giratoria sobre A, B y C. Escriban sus predicciones sin
mostrar el papel. Jugaran 30 rondas.

Preparados

Necesitaran un lapiz afilado
y un sujetapapeles para
hacer la flecha giratoria.
Coloquen la punta del
lapiz en el centro de
la rueda. Ajusten

el sujetapapeles
alrededor del lapiz y
déjenlo caer sobre la
rueda.

[> COmo se juega

e Por turnos, hagan
girar la flecha
giratoria. Anoten
el resultado de cada
giro en una tabla.
Coloquen una marca de
conteo junto a la letra que
corresponda a cada vuelta.

e Hagan girar la flecha 30 veces.
Luego, comparen sus predicciones con los resultados reales.
Gana el jugador que haya hecho la prediccién mas cercana al
resultado real.

Letra Marcas de conteo

SHC40 Recursos para el maestro La escuelay la casa
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Chapter 11 N |
é . A
Dear tamily, Three- |
our child will be extending what he or she 2Imenstlona
knows about two-dimensional figures to explore eometry
three-dimensional figures. Students will build three-
dimensional figures using nets, then use them to VOCABULARY
study their shapes. Here are some of the
words we use in class:
Describe the figure that will be _ _
made by folding this netalong | Net Two-dimensional
the dashed lines. <: ':> pattern that can be
. . . | folded t ke a three-
The figure will be a triangular Yy ------- 7 dci)meercwisicc))nr:lafiglfre ree
prism. It will have 2 congruent
triangular bases and 3 Rectangular Prism
rectangular faces. Three-dimensional
Your child will also classify three-dimensional figures ilg:r?u?natt hzsl tv;%_
by their faces, edges, and vertices. g » POY9
shaped bases and
Classify each figure as a prism or pyramid. other faces that are all
rectangles
| This figure is a rectangular .
: prism. It has 2 congruent square Pyramid A three-
—fmmm———— - G bases and 4 rectangular faces. dimensional flgure with
> a polygonal base and
This figure is a triangular triangular sides that
pyramid. It has a triangular base meet at a point
and 3 triangular faces. .
Edge The line segment
where two or more
. . . . faces of a three-
Your child will also find the volume of prisms. dimensional figure meet
Find the volume of the rectangular prism. Face A polygon that is
The bottom of the figure a flat surface of a three-
| could be covered with dimensional figure
i 4 x 2, or 8 small cubes. Vertex The point
2 ------ Ay There is room for 2 layers. where three or more
2 5o, the volume is 4 X 2 X 2, edges meet in a three-
4 or 16 cubic units. dimensional figure
_ N Use these examples and the Volume The measure of
practice activity on the back o_f this page to help your the amount of space a
child work with three-dimensional figures. three-dimensional figure
o occupies
Sincerely, P
. /
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Pyramid Puzzle........................

You might be surprised to find just how challenging a two-piece
puzzle can be. Work with a family member to build and solve this
puzzle. Then give it to other family members to try.

You'll need:

e Two copies of the net for the puzzle pieces. You can make a
photocopy or trace the net.

e Tape to hold each piece together.

[> Here’s how to make the puzzle.
O Cut out both puzzle pieces.

© Fold each net along the dashed lines, and tape the sides
together to make a three-dimensional figure.

© Then put the two puzzle pieces together to make a triangular
pyramid. Are all the faces triangles?

'so|buely aJe sadey ay} ||V ‘plwelAd sejnbuely e aney noA j1aun
.06 S2inb1} ay3 40 suo rerol ‘piwelhd senbuelsy e aney jou op noA 4| "1ayiaboy
saseq aJenbs u1ayy 1nd ‘saunbiy p1jos 0M] 9yl apew aAeY NOA U191}y amsuy
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Nombre Fecha iA pensar en Matematicas! /%
Capitulo 11 3
Esti dos camili G i )
STIMAQOS kamiligres:. eometria
f " " ) tridimensional
u hijo aprendera mas sobre las figuras
bidimensionales y explorara las figuras VOCABULARIO

rectangulares.

Describe la figura que se obtiene
después de doblar esta plantilla
por las lineas punteadas.

La figura serd un prisma
triangular. Tendra 2 bases
triangulares congruentes y 3 caras

tridimensionales. Los estudiantes haran figuras
tridimensionales con plantillas, que luego usaran para
estudiar sus formas.

Su hijo también clasificara figuras tridimensionales
segun sus caras, aristas y vértices.

Clasifica cada figura como prisma o piramide.

Esta figura es un prisma
rectangular. Tiene 2 bases
cuadradas congruentes y 4 caras
rectangulares.

< P>

.

2

Esta figura es una piramide
triangular. Tiene una base
triangular y 3 caras triangulares.

Su hijo también hallara el volumen de los prismas.

Halla el volumen del prisma rectangular.

La cara inferior de la figura

podria cubrirse con 4 X 2
u 8 cubos pequenos. Hay
lugar para 2 capas. Por lo
tanto, el volumen es 4 X

2 X 2 o0 16 unidades cubicas.

Estos ejemplos y la actividad de practica que esta en
la pagina siguiente ayudaran a su hijo a trabajar con
figuras tridimensionales.

Cordialmende,

Estos son algunos de los
términos de vocabulario
que usamos en clase:

Plantilla Un patrén
bidimensional que se
puede doblar para
formar una figura
tridimensional

Prisma rectangular Una
figura tridimensional
que tiene dos bases
congruentes con forma
de poligono y otras
caras que son todas
rectangulos

Piramide Una figura
tridimensional que tiene
un poligono de base y
lados triangulares que
se unen en un punto

Arista El segmento en
el que se unen dos o
mas caras de una figura
tridimensional

Cara Un poligono
gue es una superficie
plana de una figura
tridimensional

Vértice El punto en el
gue se unen tres 0 mas
aristas de una figura
tridimensional

Volumen La cantidad de
espacio que ocupa una
figura tridimensional

J
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Rompecabezas piramidal........(JE&0)
en familia

Quiza te sorprenda qué tan dificil puede ser resolver un
rompecabezas de dos piezas. Haz esta actividad con un familiar para
armar y resolver este rompecabezas. Luego, daselo a otros familiares
para que intenten resolverlo.
Necesitaran:

e Dos copias de la plantilla para las piezas del rompecabezas.
Pueden hacer una fotocopia o calcar la plantilla.

¢ Cinta adhesiva para unir las piezas.

[> Esto es lo que deben hacer.
O Recorten las dos piezas del rompecabezas.

© Doblen las plantillas a lo largo de las lineas punteadas y peguen
los lados para formar una figura tridimensional.

© Luego, unan las dos piezas para formar una piramide triangular.
iTodas las caras son triangulos?

‘'so|nBbueliy uos seied se| sepo] “Jejnbuely spiwelid eun Jewioy eysey seinbiy se|
ap eun ,06 Ualib ‘Jejnbuel) apiwelid euN USUBIIQO OU IS "sepeipend saseq sequie
ueun ‘sajeuojsusawiplil seanbiy sop se| oyday uekey anb ap sondsaq :eysandsay
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Name Date - M /%
Chapter 12 N |

Doar Famil, e

our child is learning to extend the number line

to include negative numbers. Once students
are comfortable with both positive and negative
numbers on the number line, they will work on a
coordinate plane, or grid. On the grid, students

VOCABULARY
Here are some of the
words we use in class:

will use an ordered pair of numbers to locate a ' Negative Numbers All
point. The first number in an ordered pair describes * the numbers to the left
horizontal movement along the x-axis. The second . of zero on the number
number describes vertical movement measured - line; negative numbers
along the y-axis. . are less than zero

Positive Numbers All
the numbers to the right
of zero on the number
line; positive numbers
2?4 3 2?2 71 0 1 72 - are greater than zero

Find the missing numbers on the number line.

Axis The horizontal

Count from 0 in each direction. '
or vertical number

* To the right, count 0, 1, 2. - line used in a graph or
e To the left, count 0, -1, =2, ~3, ~4, 5. coordinate plane
. Coordinate Plane
Find the ordered pair for the location of Point A on - A plane formed by
the grid. - two intersecting and
perpendicular lines
* From A, move YA called axes
dhowf:] t‘_) 3 0||’1 A‘ i Ordered Pair A pair
the horizontal or N of numbers used to
X-axis. This is .the - locate a point on a
first number n - coordinate plane; the
the ordered pair. ! _ first number tells how
e From A. move 543210 2 34 5 x far to move horizontally,
right to’4 on B and the second number
. < tells how far to move
the vertical or -3 verticall
y-axis. This is the -4 J
second number in -5 Coordinates The numbers
the ordered pair. Y : inan ordered pair
Point A is located at (73,4). . Origin The point wherg
. the x-axis and the y-axis
i - in the coordinate plane
S “Cere'y ' - intersect, (0,0)
N : J
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Complete Rectangles................

Play this game with a family member. The goal

is to be the first player to name four ordered pairs
that make a rectangle.

You can use the coordinate grid at the right. Or
you can make your own grid on graph paper.

[> Here's how to play.

=

- N W H U

e Each player chooses a symbol, such as a square
or a circle.

e Decide who will play first. The first player draws
his or her symbol on any intersection on the
grid. Then take turns.

e On each turn, try to draw your symbol at an
intersection that will form part of a rectangle.
The rectangle can be made up of either
player’s symbols.

e When a player forms a rectangle, they need
to name the four ordered pairs to win.

A

5 -4 -3 -

xY

1 5

N
N
1
L
-o
N
<}
w
N

w N

1
(62 N

<
«

Here’s an example of a game between Suzi and Dan.
The moves are labeled from A to H on the grid.
Suzi goes first (letter A). Her symbol is a square.
Dan’s goes next (letter B). His symbol is a circle.

On Dan'’s fourth turn (letter H), he forms a
rectangle.

Dan names the ordered pairs:
(3,2), 3,4), (73,4), (73,2).

Dan wins!

SHC46 Teacher Resource Book
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Nombre Fecha w
Capitulo 12 N |
( o c ofl e ° d I \
Estimados Camiliares: E:ctteann:;grica
Su hijo esta aprendiendo a extender la recta
numeérica para incluir los numeros negativos. VOCABULARIO
Cuando los estudiantes trabajen cdmodamente Estos son algunos de los
con los niumeros positivos y negativos en la recta términos de vocabulario
numeérica, pasaran a trabajar sobre un plano de que usamos en clase:
coord_enadas. En el plano de coordenadas, los Numeros negativos
estudiantes usaran un par ordenado de nimeros Todos los numeros a la
para ubicar un punto. El primer nimero de un izquierda del cero en
par ordenado describe el movimiento horizontal la recta numérica; los
sobre el eje de la x. El segundo numero describe el numeros negativos son
movimiento vertical sobre el eje de la y. menores que cero
) . Numeros positivos
Halla los nimeros que faltan en la recta numérica. Todos los nimeros a
— : : : : : : — la derecha del cero en
2 4 3 2 -1 0 1 2 la recta numérica; los
) ) ) numeros positivos son
Empieza a contar desde 0 en ambas direcciones. Mayores que cero o
. Eje La recta numérica
e Hacia la derecha, cuenta 0, 1, 2. Rorizontalolverticallen
¢ Hacia la izquierda, cuenta 0, =1, =2, 3, 4, ~5. una gréfit(:ja o plano de
coordenadas
Halla en el plano de coordenadas la ubicacion del Plano de coordenadas
par ordenado del punto A. Un plano formado
por dos rectas
e Partiendo de A, YA perpendiculares y
muévete hacia A 5 secantes llamadas ejes
abajo hasta el ® 4 Par ordenado Un
~3 sobre el eje 3 par de numeros que
horizontal 2 S€ usa para ubicar un
o eje de la x. ] punto en un plano de
Este es el primer < N coordenadas; el primer
namero del 5432710 2 3 45 x numero describe qué
|
par ordenado. B tanto hay que moverse
e Partiendo de A 2 horizontalmente y el
muévete hacia ia 3 segundo, que tanto
d ha hasta el “4 hay que moverse
erecha hasta € "5 verticalmente
4 sobre el eje v Coordenadas Los
vertical o eje oordenadas
numeros de un par
de la y. Este es el
. ordenado
segundo numero del par ordenado. o @l Ruie gnd
El punto A esta ubicado en (73,4). que el eje de la x y el de
o la y se cruzan
Cordialmende,
. J
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Rectangulos completos..........(15a10)

en familia
Juega a este juego con un familiar. El objetivo es

ser el primer jugador en nombrar cuatro pares
ordenados que formen un rectangulo.

=

Pueden usar el plano de coordenadas de la
derecha o pueden hacer su propio plano en papel
cuadriculado.

- N W H U

A
xY

[> Como se juega 54 32

e Cada jugador elige un simbolo, como un
cuadrado o un circulo.

wN do

(62 N

e Decidan quién jugara primero. Por turnos, los
jugadores dibujan su simbolo en cualquier
intersecciéon del plano.

<
«

e En cada ronda, intenten dibujar el simbolo
en una interseccion, que sera parte de un
rectangulo. El rectdngulo puede formarse con
los simbolos de cualquiera de los jugadores.

e Cuando algun jugador forma un rectangulo, debe nombrar los
cuatro pares ordenados para ganar.

Este es un ejemplo de un juego entre Suzi y Daniel.

Los movimientos estan rotulados de la A a la H en

-

cuadrado.

el plano. |
Suzi juega primero (letra A). Su simbolo es un %

m

- wdw
&

Después juega Daniel (letra B). Su simbolo es un
circulo. "

A
xY

Cuando Daniel juega por cuarta vez (letra H),
forma un rectangulo. e

u b wN dg

Daniel nombra los pares ordenados:
(3,2), 3.4), (73,4), (73,2).

iDaniel es el ganador!

<
«
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Name Date - M /%
Chapter 13 A

Deayr ;amily, ' Division
our child is beginning to learn how to divide :
larger numbers and to relate multiplication and

division by writing fact families. The operations are
connected by finding missing factors in multiplication

VOCABULARY
Here are some of the
words we use in class:

sentences, a process introduced when your child Compatible Numbers
worked with areas of rectangles. - Numbers that are easy

- to compute mentally
Find the missing dimension. .

_— _ ? | Area=32sqft | - Dividend The number
Think: 8 X 7 = 32 o * that is to be divided in
So, the missing dimension is 4 ft. *a division problem
The factor 4 can be used in 8 ft :
the related division sentence 32 +~ 8 = 4. - Divisor The number

: : . . that divides the dividend
Your child will explore using missing factors and

estimation techniques to prepare for recording - Estimate verb To find a
division. Students use compatible numbers to choose  : number that is close to
the first digit in multi-digit quotients and to check . the exact amount

that a quotient is reasonable. Estimate noun A

Your child will begin to use a modification of the . number close to an
standard division method. - exact amount
Students record each step of the Find 424 = 8. " Fact Family A set of
division process more completely, - related multiplication
showing the place value for each 53 . and division sentences
step (recording 50 instead of
step (recording : 8)424 Factor A number that
just 5). Doing so results in a 400 : o

: ) : il is multiplied by another
quotient written in expanded 24 .

. . . number to find a
notation, which then is added to 24

. . . — product

give the quotient in standard 0 :
notation: 50 + 3 = 53. So, 424 ~ 8 =53.| . Product The answer to

Your child will transition to the a multiplication problem

standard division method in the fifth grade. Quotient The number,
- not including the
remainder, that results
from dividing

Use the information and models above along with
the game on the back of this page to help your child
understand division.

Sincerely,

\_ : D
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Play this game with one or more family members.

Get Ready

You will need paper and pencil for all players and one
set of number cards (1-9). You can make the cards with 3 8

small pieces of paper, or you can use playing cards.

[> Here’s How to Play

e Start by mixing up the cards. Place them face-down in a stack.
Decide who will go first. Then take turns.

e Take two cards. These cards are factors. Don't let the other players
see your cards.

Choose one your cards to use as a multiple of 10 or 100. Then find
the product of the two factors.

For example, suppose you pick these cards:

You decide to make a multiple of 100 with the 7.
So, your factors are 5 and 700.
The product is 5 X 700 = 3,500.

Name the product and one of the factors.

e Everyone else writes the missing factor. Then players show what

1 point. Keep score.

rounds. Add up all your points. The player with the most points
wins.

they wrote. Each player who correctly found the missing factor gets

e Mix up the cards again. Now it is the next player’s turn. Play several

Find the Missing Factor........... s2MLr

SHC50 Teacher Resource Book School-Home Connection
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Nombre Fecha iA pensar en Matematicas! /%
Capitulo 13 3
/ [ 4 oy e - - W4 \
Estimados camiliares: Divisién
u hijo esta empezando a entender cébmo se
VOCABULARIO

\

dividen los nUumeros mas grandes y a relacionar
la multiplicacién con la division escribiendo familias
de operaciones. Las operaciones se relacionan
hallando los factores que faltan en los enunciados
de multiplicacién. Su hijo ya vio este proceso cuando
trabajo con las areas de los rectangulos.

Halla la dimensién que falta.

) Area= 32 pies?
Piensa: 8 X ? = 32

Entonces, la dimension que -
falta es 4 pies. 8 pies

El factor 4 puede usarse en el enunciado de division
relacionado 32 +~ 8 = 4.

Su hijo usara factores que faltan y técnicas de
estimacion como preparacién para anotar las
divisiones. Los estudiantes usan nimeros compatibles
para elegir el primer digito en cocientes de varios
digitos y para comprobar que un cociente es
razonable.

Su hijo empezara a modificar el método de divisién
estandar.

Los estudiantes anotan cada paso Halla 424 = 8
del proceso de division de manera )
mas completa y muestran el valor 3
posicional para cada paso (anotan >0
50 en lugar de 5). Asi obtienen 8424
un cociente escrito en forma 400
desarrollada, que después se suma 'y 24
da como resultado el cociente escrito A
en forma estandar: 50 + 3 = 53. 0
Su hijo empezara a usar el método Entonces,
424 = 8 = 53.

de division estandar en quinto grado.

La informacion y los modelos que se muestran arriba
y el juego que esta en la pagina siguiente ayudaran a
su hijo a entender la division.

Cordialmende,

Estos son algunos de los
términos de vocabulario
que usamos en clase:

Cociente El niUmero,
sin el residuo, que es
el resultado de una
division

Dividendo El numero
que se divide en un
problema de division

Divisor El nUmero que
divide al dividendo

Estimacién Un numero
cercano a una cantidad
exacta

Estimar Hallar un
numero cercano a la
cantidad exacta

Factor Un numero que
se multiplica por otro
numero para hallar un
producto

Familia de

operaciones Un
conjunto de enunciados
de multiplicacién y
divisiéon relacionados

Numeros compatibles
NUumeros que son faciles
de calcular mentalmente

Producto La respuesta
de un problema de
multiplicacion

J
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Halla el factor que falta......... (20

- r agm L '
Juega a este juego con uno o mas familiares. en familia

Preparados

Necesitaran lapiz y papel para todos los jugadores
y un conjunto de tarjetas de nimeros (del 1 al 9). 3 8
Pueden hacer las tarjetas con papel o pueden usar cartas.

[> COmo se juega
e Empiecen por mezclar las tarjetas. Coléquenlas boca abajo en una
pila. Decidan quién va a empezar. Luego, jueguen por turnos.

e Tomen dos tarjetas. Estas tarjetas son los factores. No dejen que los
otros jugadores vean sus tarjetas.

Elijan una de las tarjetas para usar como multiplo de 10 o 100.
Luego, hallen el producto de los dos factores.

Por ejemplo, imaginen que eligen estas tarjetas:

Deciden que haran un multiplo de 100 con el 7.
Entonces, sus factores son 5y 700.
El producto es 5 X 700 = 3,500.

Nombren el producto y uno de los factores.

e Todos los demas escriben el factor que falta. Luego, los jugadores
muestran lo que escribieron. Cada jugador que halle el factor que
falta correctamente obtiene 1 punto. Lleven la cuenta del puntaje.

e Mezclen las tarjetas otra vez. Ahora es el turno del siguiente
jugador. Jueguen algunas rondas. Sumen todos sus puntos. Gana el
jugador que obtiene mas puntos.

SHC52 Recursos para el maestro La escuelay la casa
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Think Math!

Name Date
Chapter 14
é . i A
Dear family, Algebraic
- . . Thinking
our child is learning how to use algebraic
thinking to represent a variety of mathematical
situations. Students explore patterns in number VOCABULARY
puzzles and the use of variables to express the steps Here are some of the
in number puzzles. words we use in class:
Use shorthand notation to write the steps of a g\]!gr:::; e-rrr:f'cit)sra:c?\g;
number puzzle. describes operations
with equations using
Number Puzzle Shorthand Notation variables
Choo.se a. number. X Dot () A symbol
Multiply it by 6. 6x used to represent
Add 10. 6x + 10 multiplication
Divide by 2. X+ 5 Equation A number
sentence that shows
Your child is also beginning to use algebraic that two quantities are
reasoning to solve equations. Students use what they equal
have learned about how addition and subtraction
and multiplication and division “undo” each other to Sl Sym.bols
: used to show which
work forward and backward to solve equations. . .
operation or operations
Solve the equation. 4x + 3 = 27 'n an expression or
equation should be
Think: 4x must be 3 less than 27, which is 24. done first
If 4x = 24, then x must equal 24 ~ 4 = 6.
Square The product of
Students also learn to use the square of a number to a number and itself
mentally multiply large numbers.
. Variable A letter or
Use mental math to find the product 49 x 51. symbol that stands for
Think: The square of 50 is 1 more than the a number or numbers
product of 49 and 51.
50 X 50 = 2,500
So, 49 X 51 = 2,500 — 1 = 2,499.
Use these examples and the game on the back of this
page to help your child practice algebraic thinking.
Sincerely,
\_ /
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Equation Match...................... AWy

\

FUN)

Play this game with one or more family members. You will need
paper and pencil for all players and one set of number cards
numbered from 1 to 9. You can make the cards with small pieces
of paper, or use playing cards.

Here’s How To Play

Start by mixing up the cards. Place them face down in a stack. Decide
who will go first. Then take turns. There are four rounds in the game.

Round 1
© Pick a card, look at the number, and turn the card face down.

©® Write an addition equation with the number as its solution,
and show it to everyone.

For example, if you pick the number 3, you could write the
equation x + 15 = 18.

© The other players solve the equation and show their solutions.

O Turn over the card. Whoever has a solution that matches the
card scores 1 point.

O Re-mix the cards, and place them face down. The round is not
over until everyone has had a chance to pick a card and write
an equation.

Round 2

Each player writes a subtraction equation with the number
picked as its solution.

Round 3

Each player writes a multiplication equation with the number
picked as its solution.

Round 4

Each player writes a division equation with the number picked
as its solution.

Who Is the Winner?

After four rounds, add up all the points. The player with the
most points wins.

SHC54 Teacher Resource Book School-Home Connection
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Nombre Fecha iA pensar en Matematicas!' /%
Capitulo 14 N |
/ [ 4 oy e - \
Estimados camiliares: Razonamiento
y . . I rai
Su hijo esta aprendiendo a usar el razonamiento & geb S
algebraico para representar varias situaciones
matematicas. Los estudiantes exploran los patrones VOCABULARIO
en los crucigramas numéricos y el uso de variables Estos son algunos de los
para expresar los pasos de los crucigramas numéricos. términos de vocabulario
Usa la forma abreviada para escribir los pasos de un que usamos en clase:
crucigrama numeérico. Algebra La rama de
— - las matematicas que
rucigrama borr!nad describe operaciones
_ "um,e"co abreviada con ecuaciones en las
Elige un ndmero. X que se usan variables
Multiplicalo por 6. 6X
Cuadrado El producto
Suma 10. 6x + 10 de un numero y si
Divide entre 2. 3x +5 mismo
Su hijo también esta empezando a usar el Ecuafif’“ Un enunciado
razonamiento algebraico para resolver ecuaciones. numerico que muestra
Los estudiantes usan lo que aprendieron acerca que dos cantidades son
de como la suma y la resta y la multiplicacién y iguales
la division se cancelan mutuamente para resolver i L
ecuaciones hacia adelante y hacia atras. Paréntesis Simbolos
. _ que se usan para
Resuelve la ecuacion. 4x + 3 = 27 mostrar qué operacion
Piensa: 4x debe ser 3 menos que 27, que es 24. u operaciones deberian
Si 4x = 24, entonces x debe ser igual a hacerse primero en una
24 ~ 4 = 6. expresion o ecuacion
Iaos estu,dlantes tambler|1 .arl)‘renden a L;sar el cuadrado Punto (¢) Simbolo que
eun numerodpara multiplicar mentalmente se usa para representar
numeros grandes. la multiplicacion
Usa el calculo mental para hallar el producto
de 49 x 51. Variable Una letra o
) , simbolo que representa
Piensa: El cuadrado de 50 es 1 mas que el producto e T —
de 49y 51.
50 X 50 = 2,500
Entonces, 49 X 51 = 2,500 — 1 = 2,499.
Estos ejemplos y el juego que esta en la pagina
siguiente ayudaran a su hijo a practicar el
razonamiento algebraico.
Cordialmende,
. /

La escuelay la casa
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Ecuaciones combinadas..........(7iZa00)

vg®
en familia
Juega a este juego con uno o mas familiares. Necesitaran lapiz y

papel para todos los jugadores y un conjunto de tarjetas de nimeros
numeradas del 1 al 9. Pueden hacer las tarjetas con pequenos trozos
de papel. También pueden usar cartas.

[> Cémo se juega

Empiecen por mezclar las tarjetas. Coléquenlas boca abajo en una pila.
Decidan quién empezara. Por turnos, jueguen cuatro rondas.

Ronda 1

© Tomen una tarjeta, observen el nimero y coloquen la tarjeta boca
abajo sobre la mesa.

© Escriban una ecuacién de suma que tenga por resultado el nimero
que sacaron y muéstrenla al resto de los jugadores.

Por ejemplo, si sacaron el numero 3, podrian escribir la ecuacion
x + 15 = 18.

© Los otros jugadores resuelven la ecuacién y muestran sus
soluciones.

O Den vuelta la tarjeta. Todos los que tengan una solucién igual a la
de la tarjeta obtienen 1 punto.

O Vuelvan a mezclar las tarjetas y coléquenlas boca a bajo. Sigan
jugando hasta que todos hayan tenido la oportunidad de sacar una
tarjeta y escribir una ecuacion.

Ronda 2

Cada uno de los jugadores escribe una ecuacién de resta que tenga
por resultado el nUmero que sacé.

Ronda 3

Cada uno de los jugadores escribe una ecuacién de multiplicacién que
tenga por resultado el numero que sacé.

Ronda 4

Cada uno de los jugadores escribe una ecuacién de division que tenga
por resultado el nUmero que sacé.

{Quién gana?

Después de cuatro rondas, sumen todos los puntos. Gana el jugador
que tiene mas puntos.

\
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Think Math!

Name Date
Chapter 15
4 . _ _
Dear ¥am|ly, Estimation
our child is applying skills and strategies learned VOCABULARY

throughout the year to situations involving
measurement. The chapter begins by reviewing
estimation techniques—rounding and using
compatible numbers.

Describe two ways to estimate this difference:
2,083 — 745

One way is to round 2,083 to 2,000 and 745 to 1,000.
Then subtract. 2,000 — 1,000 = 1,000

Another way is to use the compatible numbers 2,000
and 750. Then subtract. 2,000 — 750 = 1,250

Estimation is used to reinforce and develop concepts
about perimeter, area, capacity, volume, mass,

and weight. Your child is learning to estimate the
perimeter and area of figures.

The school hallway is 52 feet by 9 feet. Estimate the
perimeter and area of the hallway.

The hallway measures about 50 feet by 10 feet.

Its area is about 50 X 10 = 500 square feet.

Your child is reviewing customary and metric units
of capacity, and relating mass and weight. Activities
include making scale drawings and comparing
weights on scales.

Ella fills a 1-quart container 12 times in order to fill
her fish tank. What is the capacity of the fish tank
in gallons?

There are 4 quarts in 1 gallon. Since 12 +~ 4 = 3, the
capacity of the fish tank is 3 gallons.

Use these examples and the game on the back of
this page to help your child practice estimating with
measurement.

Sincerely,

\

Its perimeter is about 2 X (50 + 10) = 2 X 60 = 120 feet. :

Here are some of the
words we use in class:

Area The number of
square units needed to
cover a surface

Capacity The amount
a container can hold
when filled

Compatible Numbers
that are easy to compute
mentally

Equation A number
sentence that shows
that two quantities are
equal

Inequality A mathe-
matical sentence
that shows that two
expressions do not
represent the same
quantity

Mass The amount of
matter in an object

Perimeter The distance
around a figure

Round To replace a
number with another
number that tells about
how many or how much

Volume The measure of
the amount of space a
solid figure occupies

Weight How heavy an
object is

J
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- = QAM'LY
Find YourEstlmate...................

Play this game with one or more family members. The object of the
game is to find household items of different capacities and weights.
Each item is worth 1 point.

Get Ready

You will need a set of number cards (1-6), a set of 6 unit cards (cup,
gallon, ounce, pint, pound, quart), a 1-minute timer or a clock with
a second hand, and paper and pencil to keep score.

l> How to Play the Game

@ Mix up each set of cards separately. Place them face down in
separate stacks. Decide who will go first. Then take turns.

© Turn over the top card from each stack. Together, they tell you
what capacity or weight to look for. You have 1 minute to find
an item in the house that matches your cards. Let one of the
other players time you. Suppose these are your cards:

6 ounce

You must look for an item in the house
that weighs 6 ounces or about 6 ounces.
You might find a can of cat food in the
kitchen cupboard.

© If you find a matching item, you get 1 point.

O The winner is the first player to get 5 points. If you run out of cards
before anyone can win, mix them up again and keep playing.

SHC58 Teacher Resource Book School-Home Connection
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Nombre Fecha iA pensar en Matematicas! /%
Capitulo 15 N |

( [ (1 KJ - - \
Estimados Camiliares: Estimacion
Su hijo esta a_\pllcando las deistrezas_ y estrategias VOCABULARIO

que aprendié durante el aio en situaciones Estos son algunos de los

don,de usé Ia. mgdlaor,\. Ep la primera pa.r’te del ErrTee e vecsaUl A
capitulo, revisara las técnicas de estimacion: el que usamos en clase:
redondeo y el uso de numeros compatibles.

] ) ) ) Area La cantidad de
Describe dos maneras de estimar esta diferencia: unidades cuadradas que
2,083 — 745 se necesitan para cubrir
Una manera es redondear 2,083 a 2,000 y 745 a una superficie
1,000. Luego, se resta. 2,000 — 1,000 = 1,000 Capacidad La cantidad
Otra manera es usar los nimeros compatibles 2,000 y que puede contdener Sl
750. Luego, se resta. 2,000 — 750 = 1,250 £:c|l|zlr?:te cuando
La estimacién se usa para reforzar y desarrollar los ) ;
conceptos de perimetro, area, capacidad, volumen, Comlpatlbles '\:c‘f”_‘ler:os
masa y peso. Su hijo esta aprendiendo a estimar el c9|r1 (I)S que ets IaC| acer
perimetro y el area de las figuras. calculos mentales
La entrada de la escuela mide 52 pies por 9 pies. E\S::glr‘i,crc‘) ;J:eerr:]l:]r;csﬁgo
Estima el perimetro y el area de la entrada. que dos cantidades son
La entrada mide aproximadamente 50 pies iguales
por 10 pies. Desigualdad Un
23 pe1ri2r3et_ro es aproximadamente 2 X (50 + 10) = 2 X enur?ciado e s

= pies. gue muestra que
Su area es aprOXimadamente 50 X 10 = 500 pies dos expresiones no
cuadrados. representan la misma
Su hijo repasa las unidades usuales y las unidades cantidad
métricas de capacidad, y relaciona la masa y el Masa La cantidad de
peso. Las actividades consisten en hacer dibujos a materia de un objeto
escala y comparar pesos en balanzas. ) )
Perimetro La distancia
Estela llena un recipiente de 1 cuarto 12 veces para alrededor de una figura
llenar su pe7cera. ¢Cual es la capacidad de la pecera Peso Qué tan pesado
en galones? es un objeto
Hay 4 cuartos en 1 galén. Como 12 ~ 4 = 3, la Redondear Reemplazar
capacidad de la pecera es 3 galones. U FTERE e @
Estos ejemplos y el juego que esta en la pagina ndmero que indica una
siguiente ayudaran a su hijo a practicar c6mo estimar cantidad aproximada
c&’:‘ mediciones. Volumen La cantidad de
ovrdi .‘. espacio que ocupa un
rd'a'me" e' cuerpo geométrico
NG J
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Halla la estimacion................ (0GE&a0))

Cada objeto vale 1 punto.

Preparados

[> COmo se juega

turnense.

Juega a este juego con uno o mas familiares. El objetivo del juego es
hallar objetos de la casa que tengan diferentes capacidades y pesos.

Necesitardn un conjunto de tarjetas de nameros (del 1 al 6), un
conjunto de 6 tarjetas de unidades (taza, galén, onza, pinta, libra,
cuarto), un temporizador de 1 minuto o un reloj con segundero, y
lapiz y papel para anotar el puntaje.

@ Mezclen los conjuntos de tarjetas por separado. Coléquenlos boca
abajo en pilas separadas. Decidan quién va a empezar. Luego,

6

onzda

en el armario de la cocina.

Deben buscar un objeto de la casa que pese
6 onzas o aproximadamente 6 onzas. Quizas
encuentren una lata de comida para gatos

© Si hallan un objeto que coincide, obtienen un punto.
O Gana el primer jugador que obtiene 5 puntos. Si se acaban las

tarjetas antes de que gane alguno de los jugadores, mézclenlas
nuevamente y sigan jugando.

en familia

© Den vuelta la tarjeta de arriba de cada una de las pilas. Las tarjetas
indican qué capacidad o peso deben buscar. Tienen un minuto para
hallar un objeto de la casa que coincida con las tarjetas. Un jugador
controla el tiempo. Imaginen que estas son sus tarjetas:

SHC60 Recursos para el maestro
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These pages are used along with some of the
activities in the lessons. Only some lessons
will use an Activity Master. The Teacher Guide
provides information about when to use the
Activity Master.

Activity

Masters
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A Magic Square

Find the missing numbers in this magic square.

Row ) 3+ +4=09

Column ® 4+ +3=9

Diagonal @ 2+ 3 + 4 =

Teacher Resource Book AM1



Adding Magic Squares

Check that M and N are magic squares.

M N
5 6 1 2 9 4
0 4 8 7 5 3
7 2 3 6 1 8
M is a magic square N is a magic square
Q true O false Q true Q false
M's sum = N’s sum =

Add the numbers in the upper left boxes of M
and N to find the number in the upper left box
of the new grid M + N. Add the numbers in the
other boxes in the same way to complete the

new grid.
5 + 2 = 7
[ f |
M N M+ N
5 6 1 2 9 4 7
0 4 8 7 5 3
7 2 3 6 1 8
IsM + N a magic square? ____ M+ N'ssum=___

AM2 Teacher Resource Book
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Name Date

What Happens If You
Change the Order?

Activity Master 3

Q R Q+R
3 1 2 7 0 5
1 2 | 3 2 | 4 | 6
2 3 1 3 8 1
6 12
R Q R+Q
7 0 5 3 1 2
2 | 4| 6 1 2 | 3
3 8 1 2 3 1
12 6

Teacher Resource Book AM3



Name Date

Blank Magic Square Grids

Activity Master 4

AMA4 Teacher Resource Book
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Activity Master 5

Date

Name

Number Cards

‘ou| “ejua) juswdojersg uoeonNp3 @

Teacher Resource Book AMS



Name

Date

Activity Master 6

Is (A + B) X 7 a Magic Square?

AMG6 Teacher Resource Book
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Activity Master 7

Date

Name

¥4 0 gl
9 ZlL | 8l
6 ve | €

aaenbg >i18eyy e Sulfjdiyinyy pue Suipinig

‘ou| “ejus) juswdojersg uoeoNp3 @
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Name

Date

Activity Master 8

Array Builder

AMS8 Teacher Resource Book
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Activity Master 9

Date

Name

) + (

sfeiry Sunyeaedss

‘ou| “Jejua) juswdojersg uoeoNp3 @

Teacher Resource Book AM9



7-by-8 Array Separation

© Separate the array into 4 sections. Use 1 horizontal
and 1 vertical line.

~

© Write the multiplication used to find the number
of dots in each section.

© How many dots are in each section?

© Complete the sentence to represent your array.

( X ) + ( X ) + ( X ) + ( X ) =

AM10 Teacher Resource Book
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9-by-7 Dot Array
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Name Date Activity Master 12

Arranging Tiles

Make as many full columns as possible.

(1) Arrange 23 tiles into columns of © Arrange 19 tiles into columns
no more than 4 tiles of no more than 3 tiles.
left over ( left over

Fill in the number of rows, columns, and
leftover tiles.

© left over O left over

Now use the new notation. The r stands for
remaining tiles.

9 r 0 r

3{ 12 4 21

AM12 Teacher Resource Book
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Name

Date

Activity Master 13

Organizing Shipment Data

Day:

Shipment | Total Number of Erasers

3 O

A

shipments hold 200 erasers or less

n =< 200

shipments hold more than 200 erasers
but not more than 400 erasers

200 < n =400

shipments hold more than 400 erasers

Teacher Resource Book AM13



Activity Master 14

Date

Name

"ou| Y8jua) Juswdoersg UoleoNp3 @
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Aepsinyl
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Aepsany
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