Recurso educativo elaborado a través de los Convenios
Internet en la Escuela e Internet en el Aula, Proyecto CIFRAS
entre el MEC y las Comunidades Auténomas Matematicas para Educacion Primaria

GUION
OPERACIONES EN EL TERCER CICLO
DE EDUCACION PRIMARIA

Objetivos sobre Operaciones en Tercer Ciclo

e Calcular expresiones numéricas con y sin paréntesis.

e Reconocer los multiplos y los divisores de un nimero natural y calcular el m.c.m. y m.c.d.
de varios nimeros.

e Leer, escribir y calcular el valor de una potencia, y reconocer la raiz cuadrada.

e Resolver situaciones de suma, resta, multiplicaciéon y divisién, hacer estimaciones y
comprobar resultados con la calculadora.

e Leer y escribir fracciones y numeros decimales, y realizar calculos de suma, resta,
multiplicacion y division.

Contenidos
Conceptos

+ Suma, resta, multiplicacion y division de nimeros naturales.

« Operaciones combinadas.

Las propiedades conmutativa, asociativa y distributiva de la suma y la multiplicacion.
Potencias y raiz cuadrada.

« Suma, resta, multiplicacion y division de fracciones.

Porcentajes.

« Suma, resta, multiplicacion y division de nimeros decimales.

Procedimientos

Calculo de sumas, restas, multiplicaciones, divisiones y operaciones combinadas con nimeros
naturales.

Identificacion de la relacion entre los términos de una division.

« Calculo mental de operaciones con nimeros naturales.

Lectura, escritura y calculo de potencias.

Reconocimiento de multiplos y divisores de un nimero.

Célculo del m.c.m. y m.c.d. de varios numeros.

Reconocimiento de nimeros primos y compuestos.

« Representacion, lectura 'y escritura de fracciones.

Elaboracién de calculos con fracciones: sumas, restas, multiplicaciones y divisiones.
Célculo mental de la fraccion de un ntimero.
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« Lectura, escritura, descomposicion y comparacion de nimeros decimales.

« Célculo de sumas, restas, multiplicaciones y divisiones con nimeros decimales.

« Aproximacion de nimeros decimales, paso de un numero decimal a una fraccion decimal y
viceversa ...

« Lectura, escritura y calculo de porcentajes.

Actitudes

Valoracion de la importancia de las matematicas para resolver situaciones cotidianas.

« Rigor en el uso de los simbolos numéricos y de sus reglas.

« Interés por conocer, analizar y utilizar relaciones y regularidades numéricas, y nuevas formas de
expresion numérica.

Actitud abierta para conocer estrategias de calculo distintas a las que utiliza habitualmente.
Confianza en la propia capacidad y gusto por elaborar y usar estrategias personales de céalculo
mental.

« Reconocimiento de las ventajas del célculo estimado.

Curiosidad y minuciosidad en la observacion de sucesos.

« Valoracion positiva del trabajo y esfuerzo personal y el de los compatfieros.

Interés por el trabajo en equipo.

« Mostrar curiosidad por las situaciones ludicas de las matematicas.

Criterios de evaluacion
Calcular el m.c.m. y m.c.d. de varios niimeros.
Aplicar las propiedades conmutativa, asociativa y distributiva de la suma y la multiplicacion.
« Leer, escribir y comparar fracciones.
« Leer, escribir y comparar numeros decimales.
« Realizar calculos de suma, resta, multiplicacion y division con fracciones y nimeros decimales.
Resolver problemas con fracciones y nimeros decimales.
Calcular operaciones combinadas con y sin paréntesis y resolver problemas de varias operaciones.
Realizar célculos numéricos mediante diferentes procedimientos: mentales, calculadora, tanteo,
algoritmos.
« Leer, escribir y calcular el valor de una potencia.
Calcular y resolver problemas de porcentajes.

ESCENARIO INICIAL CON LAS DISTINTAS ZONAS CALIENTES

Una vez dentro del Hiper Descartes, y pulsando sobre el enlace que haya en el mismo para ir a las
Operaciones, entrariamos en el escenario propio de las mismas con las distintas zonas calientes.

JUEGO 1: LA MAQUINA DE LOS PUZLES

Este juego tiene tres variaciones contenidas en el mismo. Todas ellas tienen un escenario comun y
en dicho escenario, se le da la oportunidad al alumno de elegir una u otra variante.

Descripcion del Escenario:

Se trata de dibujar una maquina de Fotomaton (un poco especial) como las que hay en todos los
centros comerciales.



Recurso educativo elaborado a través de los Convenios
Internet en la Escuela e Internet en el Aula, Proyecto CIFRAS
entre el MEC y las Comunidades Autdnomas Matematicas para Educacion Primaria

FOTOMATON

Ventana de
Instrucciones

o] ot

Ranura por donde salen [as imdgenes

® ® O

Imagen seleccionada

T P e T T TR P T TP TR A ALY |
T T T RN AT LR LRI TN T ]

M- Plezas Numerador |{_. omprobar |
Denominador I_Smlr_l

En esta imagen tenemos un esquema de la maquina a dibujar. Contiene los siguientes elementos:

e Arriba en el centro una ventana de Instrucciones que guiard al alumno en los diferentes
juegos, dandole instrucciones y ademas le permitira comprobar el acierto o no de sus
respuestas. Esta ventana también puede ser el lugar donde se proporcione la evaluacion
sobre este juego.

Alrededor de la ventana de instrucciones, aparecen cuatro imagenes en miniatura para que el
alumno marcando sobre ellas pueda seleccionarlas.

En la parte de arriba a la derecha, aparecen tres botones que sirven para seleccionar el juego
que se va a activar (para que empiece el juego hay que seleccionar una imagen y pulsar uno
de los tres botones).

Una vez seleccionada una imagen y elegido el boton del juego, la imagen aparece por la
ranura que hay en el esquema y ocupa el resto de pantalla (excepto el area reservada a los
botones inferiores)

En la parte de abajo aparecen tres botones:

o Uno que sirven para elegir el nimero de piezas en que queremos dividir la imagen
elegida

o Un recuadro central donde el alumno tendra que escribir una fraccion indicando el
numerador y el denominador de la misma, no lo he puesto en el dibujo, pero en la
parte superior de este recuadro debe poner Tu respuesta

o Un botéon Comprobar para verificar como ha hecho el ejercicio propuesto (se le dira
en la ventana de instrucciones si lo ha hecho bien o mal)
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o Un botdén Salir para terminar con este juego y volver al escenario intermedio de las
operaciones del tercer ciclo.

Objetivo del Juego:

Este juego sirve para trabajar las fracciones a tres niveles: identificar la fraccion del total que
representa una parte del mismo (juego 1), sumar y restar fracciones del mismo denominador
(juego 2) y por ultimo averiguar fracciones equivalentes a una dada (juego 3).

Desarrollo del juego

Opcion 1: se selecciona una imagen v se pulsa sobre el boton Juego 1

1.

10.

1.

En la ventana de informacion aparece el texto: “Selecciona una imagen y haz clic sobre
el boton del juego que quieres elegir”. (supondremos que el alumno ha elegido el juego

1))

Por la ranura de la maquina de fotomatdn aparece la imagen elegida y ocupa el espacio
destinado a ella.

Aparece en la ventana de informacién “Vamos a hacer un puzzle con la imagen, pulsa
sobre el boton de abajo N° de piezas y podras elegir las piezas del puzzle”

Pulsando sobre el botén N° de piezas se despliega una ventana para seleccionar un n° de
la lista siguiente: 4,9,16,25,36,49,64,81,100

Una vez elegido el n° la imagen se divide en tantos cuadrados como el n° elegido (ej, si
se elige el 49 en una cuadricula de 7x7)

Una vez convertida la imagen en un puzzle, pasados un instante se resalta una parte del
puzzle (de forma aleatoria o la que convenga al programador) con todos sus cuadros
contiguos (se puede hacer rodeando la parte seleccionada con una linea gruesa de color
llamativo, o bien oscureciendo la parte no resaltada.. esta parte se deja para estudio de
los dibujantes)

En la ventana de informacién aparece el texto “Escribe en el recuadro Tu respuesta la
fraccion del total que aparece resaltada en el puzzle, después pulsa el boton Comprobar
tu respuesta”

El alumno tendra que hacer clic en la zona del numerador y escribir un nimero y
después en la del denominador para poder escribir (o en el orden inverso).

Una vez el alumno pulse sobre el botén Comprobar, saldra en la ventana informativa el
rotulo jjj Bien !!! y un sonido llamativo para confirmarle su éxito o el rotulo “Vuelve a
intentarlo” y un sonido indicativo de fallo.

Se daran tres oportunidades, si a la tercera no se hace correctamente, la respuesta
aparece en la ventana informativa con un letrero de “Fijate bien, la parte resaltada es:”

Después, si lo ha hecho bien o si se le ha tenido que dar la solucidon, cambia la parte
resaltada y volvemos al punto 7 de este juego (un maximo de 4 veces). En cualquier
momento, después de una respuesta, se dara al alumno la opcién de que pinche sobre
una nueva imagen y elija de nuevo un juego (es decir iriamos al punto 2 del juego) o
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pulse sobre el boton de Salir con lo que se le proporcionaria la evaluacion e iria después
al escenario de las operaciones del 3° ciclo.

Opcion 2: se selecciona una imagen v se pulsa sobre el boton Juego 2

1. Partimos de tener en la ventana de informacion el rotulo “Selecciona una imagen y haz clic
sobre el boton del juego que quieres elegir”. (supondremos que el alumno ha elegido el
juego 2)

2.Por la ranura del fotomaton aparece la imagen elegida, se despliega y ocupa el espacio
destinado a ella en la maquina.

3. Aparece en la ventana de informacion “Vamos a hacer un puzzle con la imagen, pulsa sobre
el boton de abajo N° de piezas y podras elegir las piezas del puzzle”

4.Una vez elegido el n° la imagen se divide en tantos cuadrados como el n° elegido (ej, si se
elige el 49 en una cuadricula de 7x7)

5.Una vez la imagen hecha un puzzle de las piezas elegidas por el alumno, se resaltaran dos
trozos discontinuos de dicha imagen. (de forma aleatoria o la que convenga al programador)

6.En la ventana de informacion aparece la cuestion: “Escribe en el recuadro Tu respuesta la
fraccion que representa la suma de las dos partes resaltadas”

7.8S1 el alumno lo hace bien aparece en la ventana de informacion “Muy bien”, y debajo aparece
la suma de las dos fracciones resaltadas igual a la respuesta del alumno, también se oye el
sonido de aprobacion como en el ejercicio anterior. Si lo hace mal, aparece el rétulo
“Vuelve a intentarlo” y debajo de éste aparece la suma de las dos fracciones resaltadas sin
poner la solucién. Se daran tres oportunidades, a la tercera si no lo hace bien aparece la
solucion en la ventana de informacion.

8.Lo haga bien o mal, después vuelven a resaltarse otras secciones distintas de la imagen y se
vuelve al punto 5, el alumno podra en este punto pinchar sobre otro imagen y seleccionar
otro boton de juego, pulsar en salir (en cuyo caso se le da la evaluacion y después se sale al
escenario de las operaciones) o podra seguir un maximo de cuatro veces en este juego con la
misma imagen, al cabo de las cuales se retorna al punto 1 en que se pide al alumno que
seleccione una imagen y un juego.

Opcion 3: se selecciona una imagen vy se pulsa sobre el boton Juego 3

1. Partimos de tener en la ventana de informacion el rétulo “Selecciona una imagen y haz clic
sobre el boton del juego que quieres elegir”. (supondremos que el alumno ha elegido el
juego 3)

2.Por la ranura del fotomaton aparece la imagen elegida, se despliega y ocupa el espacio
destinado a ella en la maquina.

3. Aparece en la ventana de informacion “Vamos a hacer un puzzle con la imagen, pulsa sobre
el boton de abajo N° de piezas y podras elegir las piezas del puzzle”

4.Una vez elegido el n° la imagen se divide en tantos cuadrados como el n° elegido (ej, si se
elige el 49 en una cuadricula de 7x7)
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5.Una vez la imagen dividida en los trozos seleccionados por el alumno aparece resaltada una
porcion de la misma (de forma aleatoria o la que convenga al programador).

6.En la ventana de informacion aparece la siguiente cuestion para el alumno: “Escribe en el
recuadro Tu respuesta una fraccion equivalente a la parte resaltada del puzzle y pulsa sobre
el boton Comprobar”

7.8S1 lo hace bien, debe aparecer en la ventana de informacion el texto “Bien” con su sonido de
aprobacion y debajo la equivalencia entre las dos fracciones, la resaltada y la que ha escrito
el alumno (con un signo igual en medio). Ademas ocurre lo siguiente con la imagen:

a. Desaparece la division que tenia hecha la imagen aunque no la marca que sefalaba la
parte resaltada y pasa a dividirse segun la nueva fraccioén equivalente escrita por el
alumno. Es decir, si el alumno al principio escogio 16 piezas y se resalto la fraccion
4/16 , si el alumno ha escrito como equivalente 2/8, la imagen pasara a dividirse en 8
trozos y se remarcard el mismo trozo, s6lo que seran 2 cuadrados en vez de cuatro.

8.Si lo hace mal, aparece en la ventana de informacion el rotulo “Vuelve a intentarlo”, con el
sonido correspondiente y debajo aparece una desigualdad entre la fraccidon que representa la
parte resaltada y la que ha escrito el alumno. Se le dardn tres oportunidades y a la tercera se
le sugerira una fraccion equivalente con un rétulo en la ventana de informaciéon que diga
“Fijate bien: Por ejemplo y después las dos fracciones equivalentes separadas por un igual”

9.Una vez hecho el ejercicio bien o mal, aparecera un area resaltada de la misma imagen
diferente y se vuelve al punto 5. En este momento el alumno puede elegir si quiere otra
imagen y juego o pulsar sobre el boton salir, en cuyo caso se le proporcionara la evaluacion.

JUEGO 2: LA BOLERA

En este juego hay dos variantes, ambas con el mismo escenario.

panel informativo

OO

ISA
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Descripcion del escenario: Se trata de una bolera de recreativos. En la parte frontal de la misma
tenemos un panel informativo en donde se le ira dando al alumno indicaciones de lo que tiene que
hacer, sus aciertos y fallos, etc.

A la derecha tenemos el sitio por donde salen las bolas que se lanzan y que dispondra de tres
botones, dos para elegir cada uno de los juegos disponibles y un botén Salir para acabar el juego y
volver al escenario intermedio de las operaciones del tercer ciclo.

En la parte de abajo saldran en la segunda opcion disponible en el juego unas cuantas de bolas con
fracciones escritas entre las que el alumno tendré que escoger la adecuada picando sobre ella. ISA
esta en el centro de la calle dispuesta a que el alumno pique sobre ella para lanzar la bola.

Objetivo del juego:

e La primera variante es otra forma de elegir la fraccion de un nlimero. Aparecerdn un n° de
bolos (variable) y se le pedira al alumno que marque una determinada fraccion de los
mismos para derribar. Lanzard, si ha marcado bien la fraccion indicada en el panel
luminoso, derribara los bolos marcados y si no los ha marcado bien, la bola se ira por uno de
los carriles laterales y no derribara ninguno.

e La segunda variante tratard de que el alumno averigiie qué fraccion transforma un n° en otro.
En este juego se le dice al alumno el n° de bolos que tienen que quedar en pie. Tendra que
coger una bola con una fraccion escrita (de un grupo que se le ofrezca) que al aplicarla al n°
total de bolos derribe los bolos adecuados para que queden en pie los que se le digan.

Desarrollo del juego

Al entrar en el juego, en el panel informativo le aparece al alumno la indicacion: “;Jugamos a los
bolos?”. Elige la opcion 1 o la 2. Pulsa uno de los botones”

Opcion 1:
1. Entramos aqui cuando el alumno pulse el boton 1.
2.Baja un n° de bolos entre 9 y 15 (mirar hasta qué n° es factible para que se visualicen bien).

3.En el panel informativo aparece el rétulo “Marca, haciendo clic, sobre los firaccion de los
bolos, una vez terminado pulsa sobre Isa para que efectlie el lanzamiento” Por supuesto la
fraccion que se indique serd posible aplicarla al n® de bolos que han bajado.

4.Cada vez que el alumno haga clic sobre un bolo éste se marcara claramente (puede aparecerle
el borde coloreado bien visible).

5.Una vez el alumno haya terminado de picar uno a uno los bolos, esperaremos a que haga clic
sobre Isa que haré el gesto de coger una bola y lanzarla. (animacion)

6.Si el alumno marco el n° correcto de bolos, la bola lanzada impactara con los bolos y
derribara los marcados sonando el ruido de los bolos al chocar la bola contra ellos y
derribarlos.
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7.Si no lo hizo correctamente, la bola empezara a rodar y se vera tomar una trayectoria
inclinada cayendo en el carril lateral y saliendo por el fondo sin derribar nada, en el panel
indicativo aparecera: “Inténtalo de nuevo” y se volvera al punto 3. Se daran tres intentos
para cumplir el objetivo. Si no lo consigue se resaltaran los bolos correctos que se pedian y
en el panel se le dard la solucion al alumno en la forma: “Fijate bien: los 2/4 de 12 = 6” por
ejemplo.

8. Después, una vez acabado este juego bien o mal, ocurrird una pequefia animacion, en la que
se recojan los bolos y se baje un n° distintos de ellos, volviendo al punto 2. En este momento
el alumno puede pulsar sobre el boton de cambiar de juego (juego 2) o pulsar sobre el boton
Salir para volver al escenario intermedio de las operaciones del tercer ciclo.

Opcion 2

1. Suponemos que el alumno ha pulsado el boton del juego 2, bien al principio o en cualquier
momento.

2. Abajo no tenemos bolos (los ha recogido la maquina). En el panel informativo aparece la
descripcion del juego para el alumno “Tienes que coger la bola adecuada para que queden
los bolos que te indique. Ten en cuenta que la fraccion escrita sobre la bola indica la
fraccion del total de los bolos que se va a derribar.” Como este texto es largo, habra que
hacer que aparezca en el panel informativo en forma de scroll continuo”

3.En este caso el n° de bolos que bajaran sera inferior a 15 (tiene que ser un n° divisible por
2,3,4,5, 6 10, por lo tanto no valen el 7,11 ni 13), en el primer ejemplo podemos poner 10
bolos. En el panel informativo aparece el rétulo. “Tienen que quedar en pie 5 bolos. Haz clic
sobre la bola adecuada y luego sobre Isa para que la lance”

4.En este momento delante de Isa aparecen cinco bolas con las siguientes fracciones escritas en
ellas (1/2, 2/3, 1/4, 1/5, 1/10) (siempre saldran las mismas bolas con las mismas fracciones
independientemente del n® de bolos que hayan bajado, si fuesen otras distintas la operacion
que tendria que resolver el alumno seria demasiado compleja).

5.En el ejemplo tendria que coger la bola de 1/2. Si lo hace bien la bola derribara la fraccion
indicada de bolos y quedaran en pie los que se dijo en el panel informativo. En dicho panel
aparecera la palabra jBien! Y sonar4 el ruido de los bolos al chocar con la bola y caer.

6.Si lo hace mal la bola se pierde por el carril del lado, aparece en el panel jInténtalo de nuevo!
Y se oye el sonido de decepcion. Se daran tres oportunidades. El alumno tendria que volver
al punto 4. A la tercera si no lo ha hecho bien aparece en el panel la solucion en forma de
fraccion.

7.Lo hay hecho bien o mal, la maquina recoge los bolos y aparece otro n° distinto. En este
momento el alumno puede elegir cambiar el juego dando al otro botén o pulsar en salir para
volver al escenario intermedio, en cuyo caso se le proporcionara la evaluacion.
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JUEGO 3: LA DIANA

Descripcion del Escenario:

panel informativo

™

divide multiplica

dibujo Isa

Como se ve, el escenario del juego es una maquina de dardos de las que hay en los salones
recreativos y pub.

Abajo aparecen dardos pinchados, en cada uno aparecerd una fraccion que el alumno tendrd que
elegir en su momento. Isa aparece en la parte de abajo, cuando se haga clic sobre ella lanzara el
dardo que el alumno haya elegido previamente de los que estan pinchados en su sitio.

Falta poner un boton para Salir del Juego que podra ser pulsado en cualquier momento y volver al
escenario intermedio, con lo cual se proporcionara la evaluacion al alumno.

Objetivo del juego:

En este juego vamos a trabajar las multiplicaciones y divisiones de fracciones. En el centro de la
diana colocaremos una fraccidon que serd la generatriz del juego. Las reglas es que para pasar de esa
fraccion a la contigua, si se va de dentro hacia fuera hay que multiplicar, y si es de fuera adentro
hay que dividir. El juego pasara por varias fases con complejidad creciente.
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Desarrollo del juego:

1. Al entrar en el juego desde el escenario intermedio, en la ventana informativa de la diana
aparece un mensaje de bienvenida (puede ser en scroll horizontal). “Bienvenidos a
Recreativos Descartes”.

2. Al instante en forma de bocadillos saliendo de Isa aparecen las instrucciones: “Se encenderan
algunos sectores de la diana” “Elige el dardo adecuado”. “Luego sefidlame y pulsa con el
raton para que lo lance” “Mira las instrucciones en el panel informativo”

3.A su vez, en el panel informativo aparece con un scroll horizontal “Partiendo de la fraccion
central elige el dardo que representa la fraccion por la que hay que multiplicar o dividir para
pasar a la siguiente” “Si vas del centro hacia fuera multiplica, al revés divide”.

4. Al instante (y con las instrucciones haciendo en el scroll en el panel) la diana que en principio
esta limpia de fracciones queda como la figura 1. (le aperecen las fracciones que se ven en la
imagen).

5.En los dardos que estan pinchados abajo (en vez de tres como en el dibujo pondremos cuatro),
aparecen en escritos sobre ellos de forma bien visible las fracciones: 3/8, 4/16, 6/6, 2/14.

6.Se encenderan los sectores adecuados (los correspondientes a las fracciones que estan en los
dardos y que corresponden a la multiplicacion de 1/2 por fracciones que estan en el siguiente
sector)

7.El alumno tiene que hacer clic sobre el dardo adecuado y luego sobre Isa que con una
animacion haré el gesto de lanzarlo.

8.Si el alumno eligiéo el dardo adecuado, se verd como el mismo se clava en la casilla

correspondiente y en un panel lateral aparecerd la multiplicacion correspondiente: 1/2 x 3/4
=3/8

9.Si el lanzamiento no es correcto, el dardo se clavara en el exterior de la diana y se escuchara
un jjohhhh!!!. En el panel informativo aparece jInténtalo de nuevo! Y se vuelve al punto 7

10. Como siempre el alumno tendra tres intentos para hacer correcto el lanzamiento. Después se
le dard la solucion de tal forma que el dardo correcto aparezca clavado en su lugar
correspondiente.

11. Luego se borraran las fracciones de la diana y se volverd a repetir este tipo de ejercicio una
vez mas (si puede ser se genereran fracciones de forma aleatoria con numerador y
denominador menores de 10)

12. Si el alumno no pulsa en el boton salir, se pasara después a una diana del tipo figura 2 para
practicar las divisiones. En los dardos saldran en el caso de las figura 2 las fracciones 1/7,
2/3,5/2,2/5

13. En este tipo de diana se vuelve a repetir lo de darle tres oportunidades al alumno para la
resoluciodn, indicandole en el panel informativo que lo intente de nuevo si no lo hace bien y
sonando el correspondiente sonido. Si lo hace bien, el dardo se clavard en su sitio
correspondiente.
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14. Después se puede repetir una vez mas una diana del tipo de la figura 2 para las divisiones (lo
ideal es que fuese de forma aleatoria la aparicion de las fracciones, si es mucho trabajo de
programacion que me lo indicais a la hora de desarrollar el guiéon y os pongo otra diana con
las fracciones correspondientes)

15. Por ultimo si el alumno sigue con el juego aparece una diana del tipo figura 3. En este juego
las fracciones de los dardos son 1/12, 2/6, 3/8, 1/7. Seguimos la misma linea de los juegos
de la figura 1 y 2. Después si es posible se repite este juego otra vez de forma aleatoria (si
no es posible yo creo la nueva diana)

Figura 1.

| panel informativo |

divide multiplica

dibujo Isa

Figura 2

‘ panel informativo ‘

/

multiplica

dibujo Isa
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Figura 3

panel informativo

dibujo Isa

JUEGO 4: PIRAMIDES VOLADORAS

Descripcion del Escenario:

Panel informativo

® ©

Estamos ante una maquina que tiene un panel informativo donde se van dando instrucciones del
juego y su evolucion. Tiene a la izquierda un panel de evaluacion donde se iran recogiendo los
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aciertos y fallos (bien, mal) y abajo dos botones: S para salir del juego y volver al escenario
intermedio y L para lanzar.
Objetivo del Juego:

En este juego vamos a trabajar en conjunto las operaciones con fracciones, decimales, equivalencias
entre fracciones y decimales y la forma de nombrarlos.

Desarrollo del Juego:

1. Una vez llegados hasta aqui desde el escenario intermedio, en el panel informativo aparecen
las instrucciones del Juego:

e “Pulsa sobre el boton Lanzar y saldré en pantalla una Pirdmide voladora”
e Esperaremos a que el alumno pulse sobre el boton.

2. En ese momento aparece en pantalla una pirdmide de base triangular (la primera vez lo
haremos con la base mds sencilla) y caras triangulares. La pirdmide aparece girando sobre si
misma apareciendo como si viniese del infinito (ird apareciendo de mas pequefia a mas
grande) hasta quedar fija en el centro de la pantalla. (Ver imagen explicativa).

3. A continuacion, se desplegara quedando en el centro de la pantalla la base triangular con las
operaciones indicadas y los tridngulos que forman los lados con operaciones que encajan
con las de la base se van a sus laterales correspondientes de la maquina.

4. Después aparece en el panel informativo “Arrastra cada triangulo a su sitio correspondiente
en la base de la piramide voladora. Tu puntuacion aparecera en el marcador”

5. Suponemos que el alumno va pinchando sobre cada uno de los triangulos de los laterales y
lo va arrastrando sobre su sitio correspondiente en la base. Si lo hace bien se le va sumando
un punto en el marcador de aciertos (B) y el tirangulo queda unido a su sitio correspondiente
en la base y si no lo hace bien se suma un punto en los fallos (M) y el tridngulo vuelve a su
sitio.

6. De esta manera no tenemos que dar tres oportunidades al alumno ya que de una manera u
otra llegard a completar bien la base de la piramide (s6lo que si lo hace a tanteo sumara
muchos puntos negativos en el marcador)

7. Cuando el alumno haya completado bien toda la base de la pirdmide con sus respectivos
laterales, la pirdmide se volvera a montar, es decir, los lados se plegaran para volver a
recomponer la pirdmide, y ésta volverd a salir volando alejandose hasta el infinito igual que
vino.

8. En las imagenes de abajo pondré varios tipos de piramides, seria conveniente que no
apareciesen siempre en el mismo orden, sino que el orden en que aparecen las pirdmides
fuese aleatorio con el fin de que un alumno que juegue varias veces no sepa el orden en que
le van a salir.

Descripcion del Juego
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de tamano hasta que queda en medio
de la pantalla.
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Faso 2: Al pararse la piramide. sus lados
se despliegan, se separan de la base y se
van hacia los lados donde se colocardn.

0,5

~ Arrastra cada tridngulo a su sito BM
correspondiente en la base de la
Pirimide Voladora
010 A

®

O

Paso 3: Una vez colocados los nangulo
en los laterales aparecen indicadas
operaciones, miimeros decimales,
equivalencias fracciones-

decimales . para que el alumno las
arrastre a su sitic en la base de la
pirdmide

Piramides que iran apareciendo en forma aleatoria (las elipses de color indican las soluciones)
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JUEGO 5: LA CRIBA DE ERATOSTENES

Descripcion del Escenario:

Panel informativo

S

-

Aciertos/fallos 1

Reiniciar
Salir

Estamos ante una maquina que permite recrear la criba de Eratdstenes para obtener niimeros
primos. Tenemos un panel informativo, desde el que daremos instrucciones e informacion al
alumno, un panel de evaluacion donde se irdn contabilizando aciertos y fallos. Dos botones, uno
para Reiniciar el juego y un boton para salir del juego y volver al escenario intermedio.

El juego consistira en disparar con una pistola de agua a los nimeros que se indiquen en el panel
informativo. Para ello, usaremos el punto de mira mévil que el alumno desplazard moviendo el
raton y al hacer clic sobre un n° lo seleccionard, si apunta a uno de los botones Reiniciar o Salir
tendrd el efecto deseado.

La pistola de agua tiene un deposito debajo que se ird vaciando a medida que la criba se complete,
de tal manera que cuando todos los nimeros que queden en la criba sean primos el depdsito de la
pistola estara vacio y el alumno se habra quedado sin poder disparar con la pistola de agua teniendo
que pulsar el botdén Reiniciar.

Desarrollo del Juego:
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1. Al entrar en el juego desde el escenario intermedio en el panel informativo aparecen las

10.

11

12.

13.

14.

instrucciones. “En este juego controlas una pistala de agua. Apunta y haz clic a los nimeros
que te vaya indicando”
Aparecera en la tabla de 10x10 los nimeros del 1 al 100 ordenados (1 al 10 en la primera
fila, 11 al 20 en la segunda...)
Ahora aparecera en el panel informativo: “Apunta con tu chorro de agua a todos los
multiplos de 2”
Cada vez que el alumno apunte y haga clic sobre un n° y lo haga bien se le ird sumando un
punto en el marcador de aciertos, si falla lo mismo en el de fallos. EI nimero sobre el que ha
echado el agua desaparecera de la tabla de 10x10 quedando un hueco en su lugar.
Después iran apareciendo las o6rdenes:

a. “ Apuntay echa agua a todos los multiplos de 3”

b. “Apuntay echa agua a todos los multiplos de 5”

c. “Apuntay echa agua a todos los multiplos de 7”

d. “Apuntay echa agua a todos los multiplos de 11~
A medida que el alumno va quitando multiplos de la tabla de 10x10 el deposito de la pistola
se ird vaciando de tal manera que quedaré vacio cuando sdlo queden en la tabla los numeros:

a. 1,2,3,5,7,11,13,17,19,23,29,31,37,41,43,47,53,59,61,67,71,73,79,83,89,97
Cuando el alumno haya terminado, hay que hacer que el programa se fije en el n° de aciertos
y fallos.
Cuando el deposito esté vacio aparecera en el panel informativo el letrero “Pulsa el boton
Reiniciar” o el boton “Salir” Si el n° de fallos es superior al de aciertos, cuando se pulse el
botdn Reiniciar se vuelve a repetir este ejercicio.
Suponemos que el n° de aciertos ya es superior al de fallos. Al pulsar en el botén Reiniciar
la tabla se recompondra, apareciendo de nuevo los nimeros del 1 al 100 en su sitio. El
deposito de la pistola se llenara de agua. El panel evaluativo se pone a cero.
Ahora iran apareciendo en el panel las o6rdenes:

a. “Apuntay echa agua a todos los numeros pares”

b. “Apuntay echa agua a todos los numeros divisibles por 3”

c. “Apuntay echa agua a todos los numeros divisibles por 5”

d. “Apuntay echa agua a todos los numeros divisibles por 7”

e. “Apuntay echa agua a todos los numeros divisibles por 117

. Con estas indicaciones ya habremos completado de nuevo la criba y tendremos el depdsito

de agua vacio. Volvera a aparecer la indicacion de pulsar el boton Reiniciar (si el n® de
fallos en este segundo ejercicio es superior al de aciertos, al pulsarlo se vuelve a repetir esta
segunda parte del ejercicio)
Suponemos que el segundo ejercicio se tuvo un nimero de aciertos superior al de fallos. Al
pulsarlo se recompone la tabla, ahora aparece en el panel informativo
a. “;Recuerdas los nimeros primos de la primera fila? Apunta y echa agua sobre ellos”
b. Idem para el resto de las 10 filas. No se pasara a la siguiente fila hasta que el alumno
haya acertado todos los nimeros de cada fila (se iran acumulando en el panel
evaluativo tanto aciertos como fallos)
Al terminar el ejercicio, si el n° de fallos es superior al de aciertos, se le indicara al alumno
que pulse el boton Reiniciar y se pondra de nuevo el marcador de aciertos y fallos a cero, se
llenara el depdsito y se volverd a comenzar la tercera parte del ejercicio.
Si en la tercera parte el alumno tuvo mas aciertos que fallos, se le facilitara la evaluacion en
el panel y se indicara “Pulsa el boton Salir”. Al pulsarlo se ira al escenario intermedio de las
operaciones del tercer ciclo.
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JUEGO 6: TETRIS

Escenario

Panel informatuvo

Ventana de operaciones

=] A F

| Salir |

El escenario recrea una maquina de tetris.

Tiene un panel informativo arriba para darle instrucciones e indicaciones al
alumno.

Debajo presenta una cuadricula (10x10).

Debajo tiene una ventana donde iran apareciendo operaciones matematicas y en
la que el alumno tendra que escribir cuando se le pida.

En la parte de debajo de la maquina tenemos un grupo de regletas similares
ordenadas desde la de 1 al 10 (su n°® aparecera debajo de cada una aunque no se
vea en el grafico que he puesto)

Al lado estd el panel de Aciertos y Fallos que va proporcionando la
autoevaluacion.

También hay un botdn Salir para dejar el juego y volver al escenario intermedio.
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Objetivo del juego:

En el juego del tetris vamos a trabajar con las potencias y su inversa (tratdndose de cuadrados y

cubos).

Desarrollo del juego:

N —

e

10.

Al entrar en el juego aparecera en el panel informativo la informacion sobre el mismo:
“Arrastra cualquier regleta de abajo sobre la cuadricula del juego”

Cuando el alumno arrastre una regleta en el montén seguirdn quedando las 10, es decir que
se pueden coger de una misma regleta todas las que se quiera.

Una vez soltada sobre la cuadricula, la regleta toma el tamafio adecuado a la misma (ocupa
los cuadros que indique su nimero)

Aparecera en el panel informativo “Tira de la regleta para obtener el cuadrado de su valor”
El alumno tirara de una de las esquinas y la regleta se convertira en un cuadrado (si
suponemos que cogid la regleta de 3 unidades, al tirar de ella se transformara en un
cuadradode 3x3)

En el panel de operaciones aparecera (seguimos suponiendo que cogié la regleta de 3
unidades): 3x3=3*=9

A continuacidon aparece en el panel informativo: “Inténtalo de nuevo. Pulsa en boton
Continuar y haz lo mismo con otra regleta”

Volvemos al punto 1, pero al llegar al punto 6 no aparece el resultado como en dicho punto
sino que aparece la operacion indicada esperando que el alumno introduzca con el teclado
los datos correctos. Supongamos que el alumno cogi6 la regleta de 5 y tiro de ella. En el
panel de operaciones aparece 5x5 = 5’ = ; (el alumno tiene que introducir el indice-
cuadrado- y el resultado). Esto se le indicara en el panel informativo “Introduce los datos
correctos en el panel de Operaciones” Si contesta bien se anota un punto en Aciertos, si no
en fallos.

Repetiremos esta parte del juego otra vez mds, en total son tres desde que el alumno entra en
él.

A la tercera vez, en el panel informativo aparece “Ahora estas preparado para jugar al tetris”
“Fijate en la cuadricula, completa cada parte senalada como has hecho hasta ahora con las
regletas correspondientes” El panel de evaluacion se pone a cero.
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11.

12.

13.
14.

Panel informativo

Panel de operaciones

| Continuar |
| Salir |

El alumno tiene que arrastrar regletas a cada cuadrado sefalado, tirar de ellas para que se
transformen en su cuadrado correspondiente. Y entonces cada cuadrado tomara un color
(puede ser el que tenga cada regleta). Si la regleta la arrastra del montén y no la deja en su
cuadrado correspondiente volvera al monton. Es decir si tiene que cubrir un trozo coloreado
de 5x5, tendra que arrastrar la regleta de 5 a este sitio y tirar de ella para transformarla en el
cuadrado de 5x5. (Cada vez que coloque una regleta bien se suma un punto en aciertos o en
caso contrario en fallos)

Conforme vaya colocando regletas en el panel de Operaciones aparecerd lo que vaya
haciendo: 5% + 3% + 1%..... Cuando haya completado toda la cuadricula se agruparan los
términos semejantes y quedara: 5* +2x 4% +2x3*+5x2*+5x 12=100

Cuando haya terminado aparece en el panel informativo “Pulsa el boton Continuar”

Se volvera a repetir este tipo de ejercicio (volviendo al punto 10) con los siguientes paneles
de 10x10, pero con una diferencia, en el panel de operaciones apareceran datos que tendra
que rellenar el alumno (debajo de cada panel indico también lo que aparecera en el panel de
operaciones para que lo complete el alumno)
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Panel 2

—
I

Panel 3

Panel 2 (operacion que saldra en el panel de operaciones): 6%+ ; x 4> +4x 2=

El alumno tiene que cumplimentar lo que aparece en las interrogaciones, se le indicara en el panel
Informativo “Pon los datos que faltan en el Panel de Operaciones” .

Solucion 6>+ 3 x 4>+ 4 x 2% =100

Si el alumno no cumplimenta bien algin dato, sonard un ruido indicador y el n° que introduzca se
borrara, se le sumard un punto en fallos. Si cumplimenta bien todos los nimeros del panel de
operaciones se le suma un punto en el panel de aciertos.

Panel 3 (operacion que saldra en el panel de operaciones): >+ ¢ x ;> =¢

El alumno tiene que cumplimentar lo que aparece en las interrogaciones, se le indicaréd en el panel
Informativo “Pon los datos que faltan en el Panel de Operaciones” .

Solucién 8 +9x 2> =100

Si el alumno no cumplimenta bien algun dato, sonard un ruido indicador y el n® que introduzca se
borrard, se le sumard un punto en fallos. Si cumplimenta bien todos los nimeros del panel de
operaciones se le suma un punto en el panel de aciertos.
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15. Una vez terminados los dos paneles anteriores en el panel informativo aparece “Pulsa el
boton Continuar”. Se pone el marcador de aciertos y fallos a cero.

16. En el panel informativo aparece ahora el texto: “Ahora vamos a cambiar de juego” “Vamos
a ir cambiando el panel de Juegos” “Tienes que elegir el valor de la regleta para después de
estirarla rellenar por completo el panel de juegos”

17. A continuacion aparece en vez del panel de 10x10 que hemos venido usando hasta ahora el
siguiente:

Panel informativo

Ventana de operaciones

A F

Continuar

18. El alumno tiene que arrastrar en este caso la regleta de 5 sobre la cuadricula de juego de
5x5, estirarla y rellenarla completamente. Si lo hace bien aparece un punto en el marcador
de aciertos, si lo hace mal, es decir arrastra otra regleta, se le dejard que la estire para que se
de cuenta de que forma una cuadricula no apropiada y tras un breve instante desaparecera la
cuadricula formada anotdndose un punto en el marcador de fallos, en el panel informativo
aparece “Inténtalo de nuevo”

19. Cuando lo haga correctamente en el panel de operaciones aparecera indicado “raiz
cuadrada de 25=5" (y al lado lo mismo escrito con el signo de raiz cuadrada).

20. Después se indica en el panel informativo “Pulsa el boton Continuar” y volvemos a repetir
el ejercicio desde el punto 15, pero con paneles de 7x7, 6x6, 9x9, 8x8, 3x3, 4x4 y cada vez,
para terminar el ejercicio bien, el alumno ademds de coger la regleta adecuada tendrd que
completar en el panel de operaciones respectivamente:

o Raiz cuadrada de 49 =,
o Raiz cuadrada de 36=,
o Raiz cuadrada de ;=9
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o Raiz cuadrada de ;=3
o Raiz cuadradade 16 =,

21. Cuando termine esta serie se le indicara al alumno que pulse el boton continuar en el panel
informativo ademas de felicitarle por terminar completamente el juego “Enhorabuena, has
terminado completamente este juego. Pulsa el boton Continuar”, una vez pulsado el boton
continuar se ira al escenario intermedio de las operaciones.

22. El alumno serd libre en cualquier momento de pulsar el botén Salir y volver al escenario
intermedio de operaciones.

JUEGO 6: JUGANDO CON ISA A LA RUEDA

Escenario

Panel informativo

@ Pepi [@1sa

Como se ve, el escenario consta de un conjunto de circulos (en forma octagonal). Tenemos un panel
informativo y uno de evaluacion en el que aparecen los nombres del alumno/a y el de Isa. También
hay un boton Salir para terminar este juego y volver al escenario intermedio.

Objetivo del juego

Este juego sirve para que el alumno/a repase las operaciones basicas que ha trabajado hasta el
segundo ciclo de primaria, pero combinandolas y usando paréntesis.

Desarrollo del juego
1. Al comenzar el juego se le facilita al alumno la informacion del mismo en el panel
informativo “Hola... te atreves a jugar con Isa al juego de la Rueda?”. “Escribe tu nombre
en el panel de operaciones y pulsa la tecla Intro”.
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2.

W

PR

10.

11.

12.

El programa esperard ahora a que el alumno introduzca su nombre en el panel de
operaciones (se puede poner un tope de caracteres para que se visualice bien en el panel de
evaluacion)
Una vez escrito su nombre, éste aparecera en el panel de evaluacion junto al de Isa.
En el panel informativo aparecerd: “Tu tiras primero, tienes que responder a la operacion
que te propongo. Si no la contestas bien sera el turno de Isa”
“Tienes una ventaja sobre Isa. Cada vez que aciertes vuelves a tirar”
“Tu turno”
En el panel de operaciones aparece la operacion 8 x 7 + 4
Si el alumno contesta bien su ficha avanza un lugar. Si no lo hace bien aparece en el panel
“Ohhh. El turno de Isa” a la vez que suena un ruido indicativo de mal.
Aparecera la solucion al lado de la operacion (60) y la ficha de Isa avanza un lugar. Aparece
en el panel informativo “Tu turno” y otra operacion en el panel de operaciones: 100 : 50 + 5
Y se vuelve a examinar el resultado (7) como en el punto 8. Asi estamos hasta que o bien Isa
o el alumno llegan a la meta.
Si llega el alumno aparecerd en el panel “jjjj Muy bien j!!!” y sonara una ovacion. Si llega
Isa aparecera en el Panel “jjjjIsa ganadora!!!!” y suena también una ovacion. Después se
empieza de nuevo poniendo a cero los marcadores (hasta que el alumno pulse el boton Salir)
Estas son las operaciones que deberan ir apareciendo en las distintas rondas (pongo
operaciones y también su solucion)
a. (45+5)x2(sol 100)
b. (80+20): 10 (sol 10)

(100-90) : 5 (sol 2)
5x5+75-100 (sol 0)
(1000-100):9 (100)
(800-50) + 250 (1000)
600:100 +4 x 10 (100)
(1000-500):2 (250)
1000 : (100-90) (100)
3500 — 500 : 3000 (1)
10000: 100 x 100 (10000)
10000 x 10 : 1000 (100)
. (800+100) x 2 + 200 (2000)

500 x 2 +200 (1200)

3000 — 100 + 10:10 (2901)

5000 : 1000 + 5 x 2 (15)

8000 : 8 +1000 x 2 (4000)

10000 — 9000 x 10 :1000 (10)

(450 —400) x 4 + 2 (202)

10 x 100 + 50 x 2 (1100)

35+15x2-5x4(45)

150 : 5 +20 (50)

90 - 15x 3 (45)

350 + 25 x 2 (400)

500 : 2 +250 (500)

4000 : 1000 + 60 (64)
. (2000 + 5000) : 1000 + 3 (10)
. (3500 - 500) x 3 (9000)
. 2400 + 1200 : 2 (3000)
. 5500 : 100 + 5 (60)
. 2300 : 10 + 70 (300)

CHELECPIOTOBE AT OER DO A0

(@) o N
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2=
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ff. 4500 : 10 + 50 (500)

gg. 8300 x 10 :83 (1000)

hh. (6800 + 200 ) : 7 (1000)

ii. (4500 + 4500 + 1000 ): 100 (100)
Jj- (10000-5000) : 100 (50)

kk. (12000 — 6000) x 10 (60000)

13. Con estas operaciones tenemos para tres veces o mas (tres veces suponiendo que se tengan
que hacer 13 tiradas para que gane alguien). Por lo tanto podemos plantear un minimo de
tres veces y a la tercera podemos hacer un conteo de las veces que ha ganado el alumno y las
que ha ganado Isa. Si Isa a ganado mas veces que el alumno aparecera en el panel
informativo “Te ha ganado Isa. Te recomiendo que juegues de nuevo con ella para la
revancha” y apareceran de nuevo las fichas en la casilla de salida y los marcadores a cero.
Por el contrario si el que ha ganado més veces es el propio alumno aparece en el panel
informativo “Muy bien Pepito (el nombre del alumno), has ganado a Isa”, y tras una breve
demora se cerraré el juego volviendo al escenario intermedio de las operaciones en el tercer
ciclo.
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