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INSTRUCCIONES DE INSTALACION.

El programa no requiere instalacion en el disco duro para su
funcionamiento. Esta disefiado para su visualizacion en un navegador,
aunque también puede ser copiado en cualquier lugar del disco duro. En
cualquier caso, el programa se inicia en el archivo “index.html”.

REQUISITOS TECNICOS.

Este apartado estd dirigido al profesorado, quien podra ayudarte a
instalar lo necesario para el funcionamiento del programa.

Se requiere el plug-in o reproductor de Adobe Flash actualizado. En tal
sentido, el programa detecta la version existente en el ordenador del usuario
e invita a su obtencién en el caso que dicha versién no exista.

Ger ADOEE 4
FLASH PLAYER =

El programa ha sido probado en distintos navegadores como Explorer,
Mozilla y Google Chrome, observandose una correcta visualizacion con los
siguientes plug-ins:

* Versiones 8,0,22,0, 9,0,45,0, 10,1y 10.3.183.5 para Windows.
* Version 9,0,31,0 y 10.3 para Linux.

La instalacion de estos plug-ins es gratuita, facil y segura y sélo es
necesario seguir estos pasos:

Instalacion del plug-in para Linux:

1. Descarga el archivo “install_flash_player_9_linux.tar.gz”.

2. Una vez descargado haz clic sobre él con el boton derecho del raton y
elige la opcién “Extraer aqui”. Con esto, nos creara una carpeta del
mismo nombre (install_flash_player_9_linux).

3. Entra en la carpeta y haz doble clic sobre el archivo
“flashplayerinstaller” y elige la opcion “Ejecutar en un terminal”.

4. Cierra el navegador y pulsa “y” e “Intro” para aceptar la instalacion en

la ruta por defecto (home/carpeta_de usuario/.mozilla).

5. Reinicia el ordenador.
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Instalacion del plug-in para Windows:

1. Marca la casilla de verificacién “Acepto las Condiciones del servicio de
Adobe Flash Player”.

2. Haz clic en el boton “Instalar ahora mismo”.

3. Si el navegador bloquea la aparicion de una ventana emergente, haz
clic sobre la barra de informacion que aparece en la parte superior y
elige la opcidn “Instalar control ActiveX”.

El programa guarda informacion en el disco duro del ordenador, lo cual debe ser
autorizado por el usuario. El almacenamiento local de informacién es una caracteristica
del reproductor de Flash que suele estar activada por defecto, por lo que lo mas probable
es que no debas realizar ninguna accién para que los datos sean guardados.

En cualquier caso, para comprobar o, si es necesario, autorizar el almacenamiento
de datos, haz lo siguiente:

1.- Entra en el programa y haz clic con el boton derecho del ratén sobre cualquier parte de
la pantalla para abrir el menu contextual de Flash y elige la opcion 'Configuracion'.

Aumentar
Reducir

v | Maostrar todo
Calidad 4

Reproducir

v Bucle

Rebobinar
Awvanzar

Atrac

Imprimir...

I Configuracian..,

Configuracian global...

Acerca de Adobe Flash Player 10.3181.25...

2.- Comprueba que la casilla de verificacion 'Nunca' no esta activada y que la cantidad de
informacion sea de al menos 100 KB.

Configuracion de Adobe Flash Player

Almacenamiento local tﬂ;

iCusanta informacién puede almacenar
local en su PC?

] 100 KB

Nunca Actualmente usado: 4KB

= o —:'. * ? Cemar



Razonamiento Logico Manual de uso

ACCESO AL PROGRAMA.

La primera pantalla de bienvenida al programa muestra una serie de
imagenes de las actividades que contiene. Si estas imagenes no se
visualizan se debera descargar el plug-in necesario que se comento en el
apartado anterior (solicita la ayuda de tu profesor o profesora).

Materiales
c Edueativos )

2011

Pulsando el botén ‘Entrar’ se accede a la pantalla de 'perfil del
alumnado'.

PERFIL DEL AFUMNADC

ievo |
Gare=r |
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IDENTIFICACION.

En la pantalla 'perfil del alumnado' se muestran, de inicio, las opciones
'Nuevo'y 'Cargar'.

A través de la opcidn 'Nuevo' tendremos la posibilidad de escribir
nuestro nombre, ya sea utilizando el teclado de la pantalla o el del propio
ordenador. Para borrar cualquier caracter, pulsaremos en el boton 'Borrar' o
bien la tecla 'Retroceso’ del teclado del ordenador.

Una vez escrito nuestro nombre, pulsaremos el botén 'Aceptar’ la tecla
'Intro' de nuestro teclado. Con esta accién, nuestro nombre queda guardado
en el ordenador en el que se esta ejecutando el programa, y con él los

resultados que obtengamos en las diferentes actividades, siempre que haya
programada una secuencia de actividades, como se vera mas adelante.

FIEIETETETFTEl M) B
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La opcién 'Cargar' da acceso a una pantalla en la que se mostrara la
realizacidn de usuarios que han guardado su nombre previamente en este
mismo ordenador.

La primera vez que se ejecuta el programa es evidente que no hay
ningun perfil guardado. Por ello, el programa emitird y mostrara un mensaje
advirtiendonos de ello.

ELECCION DEL PERFIL

En el caso de existir varios perfiles, solo bastara elegir el nuestro.

SELECCION PEL PERFIL

MARIA
PEDRO
ISABEL
FERNANDO



Razonamiento Logico Manual de uso

Cuando se pulsa en un nombre del listado, se pide confirmacién por si
nos hubiésemos equivocado.

SELECCION PEL PERFIL

La opcion 'No' hace desaparecer este mensaje y vuelve a mostrar el
listado de nombres disponibles.

La opciéon 'Si' da acceso al menu principal del programa, que
seguidamente pasamos a describir.

Por ultimo, sélo indicar que el botdn 'Volver' hace retroceder de
pantalla, por o que en uno u otro caso -nuevo o cargar-, vuelve a mostrar la
pantalla de 'perfil del alumnado'.
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MODALIDADES DE EJECUCION.

El programa se ha disefiado con dos modalidades de ejecucion: libre
(para que elijas la actividad que desees) y programada (varias actividades
programadas por el profesor). En ambos casos, la pantalla es la misma.

En esta pantalla se distinguen los siguientes elementos:

“Zona del profesorado”. Aqui, podran seleccionarse
varias actividades a la vez (“Secuencia de
actividades”), ver los resultados obtenidos en una
secuencia de actividades, cambiar de perfil o abrir la
guia didactica.

Activa o detiene la musica.

Acceso a este manual de uso.
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El botdn 'Comenzar' da acceso tanto a la modalidad libre, como a la

modalidad programada.

Ve

Modalidad libre.

Se entiende por modalidad libre la posibilidad de elegir la actividad que
prefieras.

Si tu profesor o profesora no ha disefiado una secuencia de
actividades, cuando pulses el botén 'Comenzar' accederas directamente a la
siguiente pantalla que contiene las quince actividades disponibles:

[ Ts o
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Si existiera una secuencia programada, el programa te advertira de ello
mediante un mensaje. Si respondes 'No' podras acceder a la pantalla
mostrada arriba, pero ese mensaje seguira mostrandose al pulsar en el boton
'Comenzar' hasta que no realices la secuencia disefiada para ti.

10
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Hay una s
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Al desplazar el ratéon hacia un extremo u otro de la pantalla, las
imagenes giraran en uno u otro sentido y a mas velocidad. Si el puntero del
raton esta en la zona media de la pantalla, la velocidad de desplazamiento
de las imagenes es mas lenta. Al situar el ratobn encima de alguna de las
imagenes oiras el nombre y veras escrito el nombre de la actividad.

Las actividades disponibles son:
1.- Triangulo magico.
2.- Piramide numérica.
3.- Caodigo oculto de numeros o colores.
4.- Sudoku.
5.- Fichas en el tablero.
6.- Criptogramas.
7 .- Balanzas de dos brazos.
8.- Torres de Hanoi.
9.- Secuencia de numeros.
10.- Valor de las letras.
11.- Calculo mental.
12.- Cuadricula numérica.
13.- Deduccidn.
14.- Quién es quién.
15.- Lapices en cubiletes.

11
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Modalidad programada.

Este apartado esta destinado al profesorado. Si tienes duda, consulta a
tu profesor o profesora.

Si quieres realizar varias actividades, una detras de otra, e incluso
especificar qué fases, cuantas veces quieres que se repita la misma
actividad (ejercicios) y el numero de errores permitido, debes acceder a la
'Zona del profesorado' y elegir la opcion 'Secuencia de actividades'.

Secuencia de
actividades

La opcidn 'Secuencia de actividades' da acceso a la siguiente pantalla:

Fichas en el tablero

9@ 3 4

Y5 70000000

15 seafl 30 sea o0 seafis0seaf (B 2]
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Aqui se muestran todas las actividades que ya se han comentado en la
“modalidad libre”. Sin embargo, todas estan desactivadas.

Pulsa en una de las imagenes de la izquierda para verla en detalle: su
titulo y los elementos que puedes configurar: fases, ejercicios, humero de
errores o tiempo del que se dispone para realizarse, todo ello dependiendo
de la actividad seleccionada.

Fases.

Podras elegir una o varias de las fases de que dispone la actividad
seleccionada. Las fases elegidas no han de ser consecutivas
necesariamente. La actividad con mas fases es la 'Piramide numérica', con
doce fases. Otras, en cambio, solo disponen de una fase, como 'Deduccion’,
'Quién es quién' o 'Lapices en cubiletes', entre otras.

Ejercicios
(T 90000000000

A diferencia de la eleccion de las fases, la pulsacién sobre uno de los
botones de ejercicios es excluyente, es decir, que debes pulsar en el boton
adecuado al numero de ejercicios que desees realizar, siendo '1' el primer
boton por la izquierda y '10' el boton situado mas a la derecha. El numero
maximo de ejercicios disefiados para todas las actividades y fases, es diez.

El numero de ejercicios seleccionado se aplicara a todas las fases
elegidas de la actividad.

Errores.

La pulsacién sobre los botones del numero de errores también es
excluyente: 1, 2 6 3 errores posibles.

El numero de errores seleccionado se aplicara a todas las fases
elegidas de la actividad.

13
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Esta opcidn solo aparece cuando se pulsa en determinadas fases
(fases pares) de las actividades 'Piramide numérica' y 'Fichas en el
tablero'.

Cuando se han elegido todos los elementos disponibles para la
actividad que esta en pantalla, aparecen estos dos botones:

-

=?| Borra la seleccion realizada para volver a elegir nuevos
o atributos para esta actividad.

B I Guarda la configuracién para esta actividad.

Es muy importante pulsar el boton 'Guardar para que los cambios
realizados para la actividad en vigor no se pierdan.

Cuando se pulsa el botén 'Guardar' aparece un nuevo botoén: 'Finalizar'.
V..

Pulsaremos el botdn ‘Finalizar soélo cuando hayamos concluido
nuestra seleccion de actividades.

14
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Al ser pulsado, una nueva pantalla nos mostrara qué actividades
hemos elegido para que formen parte de la secuencia:

SECUENCIA SELECCIONADS

o P
Lamceiasy

Si por cualquier motivo, deseamos modificar la seleccién realizada,
pulsaremos el botén 'Cancelar, en cuyo caso hay que tener en cuenta que
tendremos que comenzar de nuevo la seleccion antes descrita.

Si por el contrario, la seleccidon es la que habiamos disefiado, solo hay
que pulsar el boton 'Aceptar, que nos llevara de nuevo a la pantalla donde
figura el boton 'Comenzar. Sin embargo, si ahora pulsamos en el botdn
'‘Comenzar se nos advertira que existe una secuencia de actividades
pendiente de hacer, como ya se comentd en el apartado “Modalidad libre”
de esta guia.

Recordemos que este mensaje seguira apareciendo en tanto que no
realicemos la secuencia de actividades programada.

15
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RESULTADOS.

Para visualizar los resultados obtenidos en una secuencia de
actividades hay que acceder a la 'Zona del profesorado' y elegir la opcion
'Resultados’.

Resultados

Si aun no se ha realizado ninguna secuencia de actividades, esta
pantalla mostrara un mensaje como éste, con el nombre del alumno o
alumna en cuestion:

ISABEL no tiene guardada ninguna secuencia de actividades.

En cambio, si existen datos guardados se muestran todas las
actividades de la secuencia, realizadas hasta el momento.

JOSE ha realizado las actividades siguientes:
s
HNONCNENE

Pulsa en cada actividad para ver su detalle.

Si hay mas de cuatro actividades guardadas, aparece una barra de
deslizamiento para mostrar todas.

16
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Pulsando en cada imagen se muestra un detalle de la actividad, con
indicacion de su nombre, fases realizadas, numero de ejercicios y total de
aciertos en cada fase.

Estos resultados permaneceran guardados hasta que se programe una
nueva secuencia o bien se elimine el perfil del usuario.

Pulsando en el botdn 'Aceptar se vuelve al menu principal.

17
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CAMBIO DE PEREFIL.

El cambio de perfil permite cambiar de usuario. Esta opcion es util
cuando varios alumnos usan el mismo ordenador. Con el cambio de
perfil, el perfil elegido sera el que esté en vigor.

Su acceso se hace a través de la 'Zona del profesorado’, eligiendo
la opcidn 'Cambio de perfil.

Cambio de perfil

El cambio de perfil da acceso al 'Perfil del alumnado' en la que se
encuentran las opciones ya comentadas para crear un nuevo perfil o para
cargar un perfil existente. Pero ademas, dado que forma parte de la 'Zona
del profesorado', se dispone de la opcién 'Borrar.

PERFIL DEL AFVMNADC

itevo |

Mearor |
Sorar |

18
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El botdn 'Borrar da paso a un listado con los nombres registrados,
similar a cuando se desea cargar un perfil.

PERFIL DEWARUMNADC

MARIA
PEDRO
SABEL
~ERNANDO

Al pulsar en un nombre, se nos pide que confirmemos si realmente
deseamos borrarlo.

éDe

Si pulsamos 'No' volvemos al listado anterior. Si pulsamos 'Si* se
elimina definitivamente el perfil de ese alumno o alumna y todos sus
progresos.

Se sale de esta pantalla con el botén de la parte superior derecha.

19
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ACTIVIDADES.

Antes de ver en detalle cada actividad, hay algunos aspectos comunes
a todas ellas:

» Azar. No esperes que una misma actividad muestre los mismos numeros,
elementos e imagenes, cada vez. El programa toma al azar las imagenes,
operaciones y textos que necesita para cada actividad, sin que sepamos
cuales. Asi pues, cualquier compafero o comparfera puede estar realizando
la misma actividad, pero con una apariencia totalmente distinta.

* Enunciado oral y escrito. Cada actividad comienza con un breve enunciado.
Si necesitas mas detalles, accede a la ayuda.

* Numero de ejercicios. La mayoria de las actividades estan disefiadas para
que se realicen tres veces por defecto (modalidad libre). Cada actividad
puede realizarse de una a diez veces (secuencia de actividades), a
excepcion a actividades como las '"Torres de Hanoi' que soélo es posible un
ejercicio. Por este motivo, hay indicadores de los ejercicios realizados hasta
el momento: en rojo los incorrectos; en verde los correctos.

@ @

» Contador de aciertos y errores. La mayoria de las actividades permiten un
maximo de dos errores por defecto (modalidad libre) o bien elegir entre uno y
tres errores (secuencia de actividades). En algunos casos, hay actividades
que tienen un contador de tiempo descendente. En otros casos, un solo error
da por finalizada la actividad, como es el caso de la 'Secuencia de numeros'.

» Cada actividad dispone de una ayuda en la que con una animacion se
explica de forma sencilla el funcionamiento de la actividad.

Puedes esperar a que la animacion termine o puedes pulsar en el
boton marcado con ‘X’ para salir y volver a la actividad.

20
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» Existe la posibilidad de salir de la actividad en curso y volver al menu
principal. Si hay una secuencia de actividades programada, esto supondria
abandonarla en la actividad actual. La secuencia se reanudaria a partir de
esa actividad, cuando se decida seguir con ella.

« Al final de cada actividad, aparece un balance parcial de resultados, a modo
de un mensaje que invita a realizar de nuevo la misma fase, si los aciertos
han sido muy bajos...

21
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Veamos, a continuacion, cada una de las actividades del programa:

Actividad 1. Triangulo magico.

f

/3
e/

Coloca so mAvmenss nana que cada dade sume 10

Cada tade debe swrmarn 10

La actividad consiste en colocar los numeros 1, 2, 3, 4, 5y 6 en los
circulos de que dispone el triangulo, de forma que cada uno de sus lados
sume la cantidad indicada. Esa cantidad puede ser 9, 10, 11 6 12.

La actividad ofrece cuatro fases, de menor a mayor dificultad:
— Fase 1: Tres numeros colocados.
— Fase 2: Dos numeros colocados.
— Fase 3: Un solo numero colocado.
— Fase 4: Ningun numero colocado.

Por defecto, hay tres ejercicios programados y un maximo de dos
errores permitidos.

En caso de incluirla en una secuencia de actividades, podremos elegir

una, algunas o todas sus fases, de uno a diez ejercicios y de uno a tres
errores.

22
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Actividad 2. Piramide numérica.

- LA .@@

La actividad consiste en completar la piramide con los numeros
necesarios, de forma que el ladrillo superior sea la suma de los dos ladrillos
que tiene justamente debajo.

La actividad dispone de doce fases:

— Fase 1: Piramide de tres pisos para completar desde la cuspide.

— Fase 2: Piramide de tres pisos para completar desde la cuspide con
tiempo.

— Fase 3: Piramide de tres pisos para completar a partir de varios
numeros colocados.

— Fase 4. Piramide de tres pisos para completar a partir de varios
numeros colocados, con tiempo.

— Fase 5: Piramide de cuatro pisos para completar desde la cuspide.

— Fase 6: Piramide de cuatro pisos para completar desde la cuspide con
tiempo.

— Fase 7. Piramide de cuatro pisos para completar a partir de varios
numeros colocados.

23
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— Fase 8: Piramide de cuatro pisos para completar a partir de varios
numeros colocados, con tiempo.

— Fase 9: Piramide de cinco pisos para completar desde la cuspide.

— Fase 10: Piramide de cinco pisos para completar desde la cuspide con
tiempo.

— Fase 11: Piramide de cinco pisos para completar a partir de varios
numeros colocados.

— Fase 12: Piramide de cinco pisos para completar a partir de varios
numeros colocados, con tiempo.

Basicamente, encontraremos piramides a completar desde la cuspide,
a partir de un numero dado; o bien, tendremos que completar una piramide
en la que ya aparecen varios numeros colocados de antemano. A estas dos
posibilidades hay que agregar la opcion de tiempo o no y las tres alturas
disponibles: tres, cuatro y cinco pisos.

Por defecto, hay tres ejercicios programados. No se permiten errores.
Cuando se completa la piramide aparece un botén de verificacion que, al ser
pulsado, determinara si la piramide se ha realizado correctamente o no.

El tiempo definido por defecto para las fases que contienen esta
posibilidad es el siguiente:
* Fases 2y 4 (tres pisos): 30 segundos.
» Fases 6y 8 (cuatro pisos): 60 segundos.
» Fases 10y 12 (cinco pisos): 90 segundos.

En caso de incluirla en una secuencia de actividades, podremos elegir

una, algunas o todas sus fases, de uno a diez ejercicios y la duracién en
segundos en el caso de las fases pares, es decir, las fases 2, 4,6, 8,10y 12.

24
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Actividad 3. Cddigo oculto de numeros o colores.

La actividad consiste en averiguar el cddigo formado por cuatro
numeros o cuatro colores, dispuestos en el orden adecuado.

La actividad ofrece dos fases:
— Fase 1: Codigo oculto de numeros.
— Fase 2: Cddigo oculto de colores.

Solo hay que pulsar en uno de seis botones situados a la derecha y
después pulsar en el circulo, de la linea activa, que se desee.

Cada vez que se completa una linea, aparece un botén de verificacion
que al ser pulsado muestra los resultados obtenidos.

Los circulos blancos indican cuantos numeros o colores son correctos,
aunque no estan colocados en el lugar adecuado. Los circulos negros
indican cuantos numeros o colores se han colocado correctamente.

E

Estas indicaciones junto con las lineas que hayas completado
anteriormente, te serviran para deducir qué numeros o colores son los que
de debes utilizar y cual sera su ubicacion definitiva.

25
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Por defecto, hay dos ejercicios programados. No hay un maximo de
errores; se dispone de diez lineas para descubrir el cdédigo oculto.

En caso de incluirla en una secuencia de actividades, podremos elegir
una o las dos fases, asi como de uno a diez ejercicios.

26
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Actividad 4. Sudoku.

La actividad consiste en completar las casillas con las imagenes dadas,
con la precaucion que no se repitan en la misma fila, columna o area
formada por cuatro casillas, que puedes identificar por su color.

La actividad dispone de una sola fase. Sélo tienes que pulsar en uno
de los cuatro botones y seguidamente pulsar en la casilla donde quieras
colocar la imagen. De hecho, si quieres colocar la misma imagen no es
necesario que pulses de nuevo en ella.

Es posible reemplazar la imagen que accidentalmente hayas colocado
en una casilla por otra, eligiendo la nueva imagen y volviendo a pulsar en la
casilla ocupada.

Una vez que se han completado las casillas, el programa evalua si la
colocacion de las imagenes es la correcta. En caso negativo, si aun puede
cometerse algun error, las casillas con imagenes incorrectas quedaran en
blanco, manteniéndose las imagenes bien colocadas.

Por defecto, hay tres ejercicios programados y un maximo de dos
errores permitidos.

En caso de incluirla en una secuencia de actividades, podremos elegir
la unica fase disponible, de uno a diez ejercicios y de uno a tres errores.

27
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Actividad 5. Fichas en el tablero.

La actividad consiste en colocar cuatro fichas (fases 1 y 2) o cinco
fichas (fases 3 y 4) sobre las casillas, atendiendo a las indicaciones dadas
por los numeros rojos contenidos en circulos.

Los numeros superior € inferior indican las casillas que deben ubicarse
en las dos diagonales, mientras que los tres numeros centrales indican las
casillas que deben colocarse en sus respectivas lineas.

La colocaciéon de las fichas es tan simple como la pulsacion sobre la
casilla que desees. Si pulsas en una casilla ya ocupada por una ficha,
volvera a quedar vacia.

Sélo se produce un error cuando se han colocado de forma incorrecta
las 4 fichas (fases 1 y 2) o las 5 fichas (fases 3 y 4), lo que significa que
puedes poner y quitar las fichas sobre las casillas tantas veces como
quieras.

La actividad ofrece cuatro fases:

— Fase 1: Colocar cuatro fichas en un tablero de nueve casillas.

— Fase 2: Colocar cuatro fichas en un tablero de nueve casillas, con
tiempo.

— Fase 3: Colocar cinco casillas en un tablero de dieciséis casillas.

— Fase 4: Colocar cinco casillas en un tablero de dieciséis casillas, con
tiempo.
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Por defecto, hay tres ejercicios programados y un maximo de dos
errores permitidos. El tiempo definido, por defecto, para las fases con esta
posibilidad es el siguiente:

 Fase 2: 60 segundos
* Fase 4: 90 segundos.

En caso de incluirla en una secuencia de actividades, podremos elegir
una, algunas o todas sus fases, de uno a diez ejercicios y de uno a tres
errores.

También podremos configurar la duracién en segundos (15, 30, 60 6 90
segundos) solo para las fases 2 y 4.
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Actividad 6. Criptogramas.

La actividad consiste en averiguar el valor de los simbolos, de manera
que se cumplan las cuatro igualdades dadas.

Es recomendable comenzar por la ultima igualdad, ya que dispone de
dos numeros y es facil completar la igualdad con el valor que falta.

Pulsa en cada simbolo del panel de la derecha e introduce su valor
utilizando el teclado que aparece en pantalla o el de tu ordenador. Es muy
importante que pulses en el botdn 'Aceptar' o 'Intro' en tu teclado. Si el valor
es correcto se incluira dentro del simbolo, pero si no lo es se emitira un
sonido de error y deberas borrar el valor introducido para probar con otro.

La actividad ofrece dos fases:

— Fase 1: Criptogramas con operaciones de suma y resta.

— Fase 2: Criptogramas con operaciones de suma, resta, multiplicacion y
division.

Por defecto, hay tres ejercicios programados y un maximo de dos
errores permitidos.

En caso de incluirla en una secuencia de actividades, podremos elegir
s6lo una fase o ambas, de uno a diez ejercicios y de uno a tres errores.
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Actividad 7. Balanzas de dos brazos.
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La actividad consiste en averiguar el valor de cada simbolo, de manera
que los dos brazos de la balanza valgan lo mismo y, por tanto, la balanza
quede equilibrada.

El simbolo esta activo en las siete primeras fases, de modo que solo
hay que introducir su valor utilizando el teclado que aparece en pantalla o el
de tu ordenador. Sdlo en la fase ocho hay que pulsar previamente sobre uno
de los dos simbolos posibles. Al pulsar en el boton 'Aceptar’ o la tecla 'Intro’
de tu teclado, si el valor es correcto la balanza se movera para quedar
finalmente equilibrada. Si el valor es mayor o menor que el esperado, la
balanza se movera en uno u otro sentido y se emitira un mensaje sonoro que
orientara si valor introducido es mayor o menor que el correcto.

La actividad ofrece ocho fases, cada una de las cuales ofrece una
forma de resolucion distinta:

- Fase 1: Una incognita con una operacion de suma o resta.
El #% Solo hay que sumar los dos valores si aparecen en un mismo brazo, o

f_if bien restarlos si estan en brazos distintos, para saber el valor del simbolo.

- Fase 2: Una incégnita con una operacion de division o reparto.
T T JE [9] Hay que dividir el valor que hay en un brazo entre el nimero de simbolos
S del otro brazo de la balanza.
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- Fase 3: Una incognita con dos operaciones: suma y division.
[s] ( ( ( Hay que sumar los valores que hay en uno de los brazos, y esa suma
dividirla entre el nimero de simbolos del otro brazo de la balanza.

%ﬂ

- Fase 4: Una incégnita con dos operaciones: resta y division.
). 0 Hay que restar los numeros que aparecen en uno y otro brazo y el
E] ) ¢ resultado dividirlo entre el nimero de simbolos que hay en uno de los
brazos.

%ﬁ

- Fase 5: Una incognita con tres operaciones: suma, resta y division.
Hay que sumar los niimeros que hay en un mismo brazo de la balanza, y
-1 1 [2l[32] 2 esta suma restarle el ntimero del otro brazo de la balanza. Finalmente,
hay que dividir ese resultado entre el nimero de simbolos que hay en un
mismo brazo.

%ﬁ

- Fase 6: Una incognita con dos operaciones: eliminacion y division.
xR Hay que eliminar la misma cantidad de simbolos en uno y otro brazo de
¥ g% [45]% 1la balanza. Para ello, basta con pulsar sobre los simbolos que se desee,
teniendo como objetivo dejar el nimero solo en uno de los brazos.
Después, ese numero hay que dividirlo entre el nimero de simbolos que
hay en el otro brazo.

%ﬂ

- Fase 7: Una incdgnita con tres operaciones: eliminacion, resta y division.

v 4 . . . . ’

s<s<  Hay que eliminar la misma cantidad de simbolos en uno y otro brazo, de
Vg 7 7 ,
i3] A Bl 25 manera que uno de los nimeros quede completamente solo. En segundo

lugar, hay que restar los niumeros situados en uno y otro brazo. Por
ultimo, ese resultado hay que dividirlo entre el nimero de simbolos que
hay en uno de los brazos.

%:

- Fase 8: Dos incognitas con dos operaciones: sustitucion o division y resta.

) & ¢ Hay que conocer el valor del simbolo de la primera balanza, para después
sustituirlo por su valor en la segunda balanza. En el ejemplo, la 'estrella’
de la primera balanza vale '8' (division de '16' entre el niimero de
simbolos iguales, es decir, '2").

En la segunda balanza sustituimos la estrella por su valor conocido ('8'),
con lo que el valor de la 'hoja' lo obtendremos restando el numero de un
brazo ('12') y el valor de la estrella ('8'"), con lo que la 'hoja' vale '4'.

!

Por defecto, hay tres ejercicios programados y un maximo de dos
errores permitidos.

En caso de incluirla en una secuencia de actividades, podremos elegir
s6lo una fase, algunas o todas, de uno a diez ejercicios y de uno a tres
errores.
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Actividad 8. Torres de Hanoi.

La actividad consiste en trasladar todas las piezas a la barra de la
derecha. La condiciobn es que ninguna pieza de mayor tamafio puede
situarse sobre una pieza menor. Por esta razon, ademas del tamano y color,
las piezas estan numeradas.

Las piezas se toman pulsando sobre ellas, y se colocan pulsando en la
barra que se desee, sin que sea necesario arrastrarlas ni mantener pulsado
el boton del raton.

La actividad dispone de seis fases, de menor a mayor numero de

movimientos necesarios:

— Fase 1: tres piezas a colocar en 7 movimientos como minimo.

— Fase 2: cuatro piezas a colocar en 15 movimientos como minimo.

— Fase 3: cinco piezas a colocar en 31 movimientos como minimo.

— Fase 4: seis piezas a colocar en 63 movimientos como minimo.

— Fase 5: siete piezas a colocar en 127 movimientos como minimo.

— Fase 6: ocho piezas a colocar en 255 movimientos como minimo.

La ayuda de la actividad muestra todos los movimientos necesarios,
dependiendo de la fase en la que nos encontremos.

Por defecto, hay un solo ejercicio programado y no hay errores, sélo se
contabilizan los movimientos realizados.

En caso de incluirla en una secuencia de actividades, podremos elegir
una fase, algunas o todas. Por lo extenso de su duracion, sobre todo en las
ultimas fases, el abandono de la actividad permite continuar en la siguiente
actividad programada, cosa que no se permite en otras actividades.
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Actividad 9. Secuencia de numeros.

La actividad consiste en memorizar la mayor cantidad posible de
numeros. El ordenador empezara emitiendo un numero cualquiera y se
encendera su bombilla. Seguidamente, al oir la sefial y ponerse el semaforo
en verde, deberas repetir el mismo numero. De nuevo, sera el turno del
ordenador que volvera a emitir el mismo numero y otro mas, es decir, la
secuencia de numeros se incrementara en uno, cada vez, y su orden sera el
mismo pero cada vez con un numero mas.

La actividad dispone de una unica fase, dos ejercicios por defecto y un
solo error. El unico limite es el de tu memoria, esto es, no hay limite de
aciertos.

En caso de incluirla en una secuencia de actividades, podremos elegir
Su unica fase y de uno a diez ejercicios.
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Actividad 10. Valor de las letras.

COE

La actividad consiste en completar las casillas en blanco, con los
valores adecuados.

En las casillas azules encontramos los resultados de unas operaciones
de suma (fase 1) o de resta (fase 2) realizadas con los numeros de las
casillas rojas 'a’, 'b', 'c' y 'd". La cuestion es que soélo una de esas casillas
rojas contiene un numero y es ahi precisamente por donde debemos
empezar.

Observa la letra de la casilla roja que contiene un numero (casilla 'c' del
ejemplo) y busca una casilla azul que tenga esa misma letra y que también
contenga un numero (casilla 'b + ¢' del ejemplo). Fijate en la operacion que
se indica en esa casilla azul ('b + c¢'). Ya conoces el valor de una de sus letras
y su resultado, con lo que deberas averiguar el valor de la letra que falta.
Siguiendo con el ejemplo, si la letra 'c' vale '5' y la suma de 'b + ¢’ vale '8', el
valor de 'b' sera '3'. Con este nuevo valor podras hacer lo mismo para ir
descubriendo el resto de valores que faltan.

Para introducir cualquier valor, sélo hay que pulsar en la casilla y
después escribir el numero con el teclado de la pantalla o del ordenador.

La actividad dispone de dos fases:
- Fase 1: suma de letras.
— Fase 2: resta de letras.

En caso de incluirla en una secuencia de actividades, podremos elegir
una o ambas fases, de uno a diez ejercicios y de uno a tres errores.
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Actividad 11. Calculo mental.
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La actividad consiste en completar los circulos en blanco (operandos) y
pulsar en el signo adecuado entre ambos para obtener el numero que se
solicita en la parte superior, con fondo azul.

Sélo tienes que pulsar en uno de los numeros con fondo rojo y
colocarlo en el circulo en blanco que desees pulsando en él, sin necesidad
de arrastrarlo ni mantener pulsado el boton del raton.

El orden de colocacion de los tres elementos (dos numeros y un signo)
es indiferente. Si al pulsar sobre un numero, decides tomar otro, sodlo tienes
que pulsar en el nuevo y éste reemplazara al anterior. Si ya has colocado un
numero y crees que te has equivocado o prefieres revolverlo de una forma
distinta, pulsa en el boton 'Rehacer' para comenzar de nuevo.
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La actividad dispone de ocho fases:
— Fase 1: una operacién de suma o resta.
— Fase 2: una operacion de suma o resta, con tiempo.
— Fase 3: una operaciéon de cualquier tipo.
— Fase 4: una operacién de cualquier tipo, con tiempo.
— Fase 5: dos operaciones de suma o resta.
— Fase 6: dos operaciones de suma o resta, con tiempo.
— Fase 7: dos operaciones de cualquier tipo.
— Fase 8: dos operaciones de cualquier tipo, con tiempo.

En el caso de dos operaciones (fases 5, 6, 7 y 8) el numero solicitado
(con fondo azul) no puede obtenerse con una sola operacion. En este caso,
debes prever los numeros que vas a utilizar y el resultado que vas a obtener,

para después utilizarlo junto con otro numero restante. Veamos un ejemplo:
w Debes obtener el numero '14', pero no tienes forma de conseguirlo en
una sola operaciéon con los nimeros dados

7N & N
(( — ( -
\) &S \)
o) Decides sumar los numeros '10"' y '6' para obtener '16'. Serd necesario

8 m que posteriormente le restes 2', por lo que es importante asegurarse que
@ . #& __ esenumero estara disponible, pues no lo vas a utilizar de momento.
- -

- . . 7 4
El resultado obtenido en la primera operacion aparece como un nimero
mas que puedes utilizar.

w Ya puedes realizar la segunda operacion para obtener el resultado final,

‘ @ tal y como habias pensado desde un principio.

Por defecto, hay tres ejercicios programados y no se permiten errores.
El tiempo también esta predefinido para la fases siguientes:
» Fases 2y 4 (una sola operacion): 15 segundos
 Fase 6 y 8 (dos operaciones): 30 segundos.

En caso de incluirla en una secuencia de actividades, podremos elegir
una, algunas o todas sus fases y de uno a diez ejercicios.
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Actividad 12. Cuadricula numérica.
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La actividad consiste en completar las casillas en blanco, con los
nuameros del 1 al 4 (fase 1) o con los numeros del 1 al 5 (fase 2).

La condicidn es que los numeros no pueden repetirse en la misma fila o
columna, al igual que el “sudoku”, y que ademas cumplan la condicidn
marcada por los signos mayor (*>') y menor ('<").
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Para escribir un numero, previamente hay que marcar una casilla y
después utilizar el teclado de pantalla o del ordenador.

A partir de la primera casilla rellena, aparecera un boton de verificacion
que podras pulsar para saber si los numeros colocados hasta entonces estan
bien situados. Si hay fallos, marcara las casillas errébneas de color amarillo
para que sepas cuales debes modificar. Usa este botdon con moderacion
porque en caso de existir numeros mal colocados aumentara el contador de
errores.

La actividad dispone de dos fases:
- Fase 1: colocar 4 numeros en una cuadricula de 16 casillas.
— Fase 2: colocar 5 numeros en una cuadricula de 25 casillas.

Por defecto, hay tres ejercicios programados y un maximo de dos
errores.

En caso de incluirla en una secuencia de actividades, podremos elegir
una o ambas fases, de uno a diez ejercicios y de uno a tres errores.
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Actividad 13. Deduccion.
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La actividad consiste en ordenar los cinco personajes u objetos de la
parte superior, segun un criterio dado.

Es recomendable leer con atencién las dos o tres pistas que aparecen
porgue no es posible la modificacion de un elemento colocado. Para colocar
una imagen solo hay que pulsar en ella. Para colocarla, hay que pulsar en
uno de los cinco destinos de la parte inferior de la pantalla.

Para facilitar el criterio de orden que se pide, se muestran los signos
mayor (">') o menor ('<'), segun corresponda.

En caso de existir imagenes mal colocadas, éstas volveran a su
posicion original si aun hay errores permitidos.
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Se han disefado cinco categorias distintas para esta actividad, en
funcion de las cuales el criterio de orden varia:

Personajes: Mayor que / menor que

Bebidas: Mas dulce que / menos dulce que

Zapatillas: Mas coémoda que / menos
comoda que

La actividad dispone de una unica fase, dos ejercicios y dos errores,
por defecto.

En caso de incluirla en una secuencia de actividades, podremos elegir
su unica fase, de uno a diez ejercicios y de uno a tres errores.
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Actividad 14. Quién es quién.
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La actividad consiste en identificar cada personaje y asignarle su
nombre correspondiente.

Una a una, iran apareciendo una serie de pistas que indican qué
personajes poseen o practican una determinada actividad. Justo debajo hay
una tabla que deberas completar con los atributos u objetos que se muestran
junto con cada pista. Solo tendras que pulsar en las columnas adecuadas
para que ese objeto se coloque en la tabla. Una vez finalizadas las pistas y
colocados todos los atributos en la tabla, apareceran seis roétulos con
nombres y seis destinos debajo de cada personaje. Fijate en la tabla y en los
personajes, pulsa en cada rotulo y seguidamente en cada destino para
colocar su nombre.
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Se han disefiado cinco categorias distintas para esta actividad:

Atributos personales masculinos.

Atributos personales femeninos.

Deportes.

Ocio y pasatiempos.

Alimentacion.

La actividad dispone de una unica fase, dos ejercicios y dos errores,
por defecto.

En caso de incluirla en una secuencia de actividades, podremos elegir
su Unica fase, de uno a diez ejercicios y de uno a tres errores.
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Actividad 15. Lapices en cubiletes.
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La actividad consiste en repartir los lapices de dos colores en los tres
cubiletes, atendiendo a lo indicado en las seis pistas:

» La primera pista indica el total de lapices en los tres cubiletes.

« La segunda pista indica cuantos lapices son de un color. La cantidad de
lapices del otro color se sabe restando al total de lapices ('76' en el ejemplo)
los lapices proporcionados en esta pista ('9'). Asi pues '16 — 9 = 7".

» La tercera pista indica los lapices en total que tiene uno de los cubiletes
('3"), ademas de detallar cuantos son de un determinado color ('7'). Si el resto
de lapices son del otro color, quiere decir que la diferencia entre el total y los
lapices del color dado, sera la cantidad de lapices del segundo color en ese
cubilete ('3- 1 =2').

* La cuarta pista proporciona un dato incompleto, pues sélo indica una
cantidad parcial -no total- de lapices de uno de los dos colores, en un nuevo
cubilete.

* La quinta pista compara el numero de lapices de este segundo cubilete
con respecto al primer cubilete del que se hablé en la pista 3. Esta
comparacion nos permite saber el total de lapices en ese cubilete ('3 menos
en el ejemplo, es decir, no hay lapices'), aunque aun ignoramos cuantos son
de un color u otro.
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» La sexta pista compara los lapices de los dos colores en el tercer cubilete.
Sabremos el total de lapices en este cubilete gracias a que conocemos los
lapices del primer y segundo cubiletes. Solo habra que restar al total de los
tres cubiletes ('16"), los totales de los dos cubiletes anteriores ('3' + '0'), es
decir, (16 — 3 = 13'). Sabiendo ya el total de este cubilete habra que
reflexionar sobre la comparacion de lapices de uno y otro color (‘tiene un
lapiz naranja menos que negros’, por tanto, 6 naranjas y 7 negros).

* Ya solo queda volver al segundo cubilete que quedo incompleto (pista 4)
para completarlo con los lapices de uno u otro color que nos facilita la pista 2.
En el ejemplo, no hay que completarlo porque al tener '3 lapices menos que
el anterior y en tanto que el anterior tenia 3 lapices, ese cubilete no tiene
lapices.

La actividad dispone de una unica fase, dos ejercicios y dos errores,
por defecto.

En caso de incluirla en una secuencia de actividades, podremos elegir
su unica fase, de uno a diez ejercicios y de uno a tres errores.
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