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<Cydl es el reto,
cudl es €l premio?

Con el fin de promocionar el proyecto aventurasdeaprendizaje.es se crea solo para Espana el
siguiente sorteo que presenta dos modalidades.

Modalidad Padres, alumnos. Los padres y los alumnos pueden resolver los 6 retos que
se presentan en este cuaderno. Son tres actividades de lapiz y papel que se pueden imprimir y
tres videojuegos con los que se pueden jugar online. Se debe responder a las preguntas que
aparecen en la udltima pagina de este cuaderno y enviar las respuestas a
“info@aventurasdeaprendizaje.es”. En el asunto se debe indicar “Padres concurso ”. Hay de
plazo hasta el viernes 16 de junio de 2017 hasta las 22 horas. Se le asignara a cada concursante
que haya resuelto correctamente el reto (al menos el 80%) un numero por orden de entrega.
Una vez terminado el plazo, se buscaran al azar 10 numeros y esos 10 seran los ganadores del
cuaderno de Aventuras de aprendizaje que elijan. Se enviara notificacion a los ganadores y se
les preguntara por el nivel del cuaderno y la direccion donde enviar el premio. Se les enviara
por empresa de paqueteriay en pocos dias lo tendran en casa.

Modalidad Centros. Los centros escolares primariay AMPAS tambi€n pueden participar en
el sorteo. Podran acceder a tres premios.

Primer premio : 60 cuadernos del nivel que elija el centro.

Segundo y tercer premio: 30 cuadernos para cada ganador de Aventuras de Aprendizaje
nivel 1, edicion 2015.

Podran utilizar el cuaderno como cuaderno de verano o como cuaderno de repaso del
curso anterior en septiembre. La condicion es muy sencilla, informar a su comunidad del
proyecto de “aventurasdeaprendizaje.es” en suweb, blog o facebook. O simplemente colgar la
foto del concurso. Deben enviarnos un correo desde el centro en el que explicitan que desean
participar y el enlace donde comprobar que se cumple este requisito. Anoten en el asunto del
correo “Concurso centros”. El plazo es hasta el lunes 12 de junio a las 22horas. Se le asignard a
cada concursante un numero por orden de llegada. Una vez terminado el plazo, se buscaran al
azar 3 numeros. El centro que tenga asignado esos numeros seran los ganadores. El primer
numero, sera ganador de los 60 cuadernos de Aventuras de aprendizaje que elijan y los otros 2
del premio de 30 cuadernos de Aventuras de Aprendizaje nivel 1 edicion 2015. Se enviara
notificacion y se les preguntara por los niveles elegidos y la direccion donde enviar los
cuadernos. Se les enviara por empresa de paqueteria. En dos o tres dias lo tendran en sus
centros.

Los cuadernos que entran en esta promocion son los siguientes:

1. Cuaderno de Aventuras de Aprendizaje nivel 1 edicion 2015.

2. Cuaderno de Aventuras de Aprendizaje nivel 1 edicion 2017 castellano.
3. Cuaderno de Aventuras de Aprendizaje nivel 1 edicion 2017 valenciano.
4. Cuaderno de Aventuras de Aprendizaje nivel 2 edicion 2017 castellano.
5. Cuaderno de Aventuras de Aprendizaje nivel 2 edicion 2017, valenciano
6. Cuaderno de calculo mental nivel 2, castellano.

Todos estos cuadernos se pueden visualizar en la misma web.



1.- Calculeo: suweds

Realiza las siguientes operaciones siguiendo como orden el tamano

de las motos. Primero la mas pequena, luego la siguiente mas grande
y asi hasta la mas grande de todas. Anota el resultado debajo de la

moto.

N
£
@
Z
R
5
o
0
o)
b/
&
3
7]
ol
ol
B
<
S
60
)
=

48+7

31+3

12+0

21+5

- )
= 7,
. P N =
\Y \!
%, D / S A
S % A N 5 >
=/ NV 7 (N Y ' A -
il Y :_\“ /o\ O, & H

) U O O


http://goo.gl/tNQlnz

2.- Orden de los ndmercs

Dibuja el trayecto de la matemoto, para ello sigue los numeros de
menor a mayor que estan escritos sobre una “+”. Ten cuidado, para
despistar hay numeros escritos sobre una “x”, esos no sirven.

Juego:https://goo.gl/S6y|WI
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http://goo.gl/S6yJWl
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cuando lleguen a la meta.

juego: htpps://goo.gl/OE2UFy



http://goo.gl/0E2UFy

PREGUNTAS:

1°. ¢ En la actividad 1, qué resultado se obtiene en la
matemoto pintada?

2°. ¢En la actividad 2, qu€ dibujo forma la matemoto al
seguir los numeros?

3%; En la actividad 3, qu€ orden ocupa en la carrera la
matemoto pintada?

4* ;Cuales son las tres palabras secretas ; /;

que aparecen al completar los 3 videojuegos
que se acceden a partir de los enlaces cortos

que puedes encontrar en las actividades ? l %\
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