TECLEA EL N°
A veces es mds rapido
utilizar los nimeros de la Salir
derecha del teclado.
Activelos con la tecla
BLOQ NUM.

Boton Niveles Control de tiempo,
haz clic aqui o pulsa
F9 si quieres ver tu

hoja de progresos.

Hay 6 niveles de dificultad:

Nivel I: Sumas de niUmeros naturales.
Nivel 2: Sumas de varios sumandos.
Nivel 3: Sumas con un decimal.

Nivel 4: Coloca y resuelve la suma
Nivel 5: Coloca y resuelve. Decimales |.
Nivel 6: Coloca y resuelve. Decimales |I.

En los tres dltimos niveles tienes que colocar los sumandos (nimeros naturales y
decimales). Si te has equivocado o no te gusta donde lo has colocado pulsa sobre él,
para quitarlo.

RESUELVE LAS RESTAS

TECLEA EL N° Objetivo didactico:
A veces es mds rdpido Practicar la resta.
utilizar los nimeros de la
derecha del teclado.

Activelos con la tecla
BLOQ NUM.

{Coémo sejuega?
El robot se ha quedado sin energia, tienes que resolver las operaciones para
recargarlo.

* ' Control de tiempo. Haz
clic si quieres ver tu
hoja de progresos

Céloca la resta
sobre la cuadricula y
resuélvela.

Boton Niveles

Hay 5 niveles de dificultad:

Nivel |: Restas de nimeros naturales.

Nivel 2: Restas con un decimal.

Nivel 3: Coloca y resuelve la resta.

Nivel 4: Coloca y resuelve la resta con decimales .
Nivel 5: Coloca y resuelve la resta con decimales II.

En los tres ultimos niveles hay que colocar el minuendo y sobre la cuadricula
(nimeros naturales y decimales). Sino te gusta donde lo has colocado pulsa sobre el
nimero, para quitarlo.

RESLIELVE LAS MLILTIPLICACIONES

CONSULTA LAS Objetivo didactico:
TABLAS Practicar la multiplicacién.

Si tienes alguna duda con las  ;Cémo se juega?

tablas, puedes @nsultarlas  E| robot se ha quedado sin energia, tienes que resolver las operaciones para
en la Teoria. recargarlo.



. Control de tiempo
Consulta la teoria si mp

tienes problemas con
las tablas de multiplicar

Botén Niveles

TECLEA EL N° Hay 5 niveles de dificultad:
Para teclear ’Of nﬂ,m.eros d  Nivel I: Multiplicaciones de 4 cifras por 2 cifras.
veces es mds rdpido Nivel 2: Multiplicaciones de 4 cifras por 3 cifras.

utilizar los ndmeros de la Njjvel 3: Multiplicaciones: decimal por natural.
derecha del teclado. Para  Njyel 4: Multiplicaciones de niimeros decimales .

activarlos utilice con la Nivel 5: Multiplicaciones de nimeros decimales II.
tecla BLOQ NUM.

En los dos dltimos niveles hay que colocar el signo decimal, una vez finalizada la

operacion.
RESUELVE LAS DIVISIONES
F8 Objetivo didactico:
Pipo permite configurar el Practicar la division.

tipo de dwision:
Modo anglosajén
0 Modo espariol.

{Como sejuega?
El robot se ha quedado sin energia, tienes que resolver las operaciones para
recargarlo. Cuando una operacién es incorrecta, se marca en rojo.

d |I]_ Consulta la Teoria si

. tienes alguna duda. Control de tiempo y

wLe .
puntos. Al conseguir

= Niveles 10000 puntos, nos
pld dan una piedra
J preciosa y
cambiamos de nivel.

MODO DIVISION INGLES

Hay 6 niveles de dificultad:

Nivel I: Divisiones de 4 cifras entre 2.
Nivel 2: Divisiones de 5 cifras entre 3.
Nivel 3: Divisiones de 6 cifras entre 3.
Nivel 4: Divisiones con 0 en el cociente.
Nivel 5: Decimales en el cociente |.
Nivel 6: Decimales en el cociente Il.

IMPRIME TLUIS PROPIOS EJERCICIOS

HABILIDADES Objetivos didacticos
Potenciar las estrategias personales.
Practicar las operaciones de calculo basicas (sumas, restas, multiplicaciones y

Concentraciony

atencion divisiones)

Agilidad y célculo {Cémo se juega?

mental Si se estima que es conveniente practicar ejercicios de forma tradicional, en este
apartado se pueden crear facilmente ejercicios personalizados para imprimir y

Procesamiento resolver con lapiz y papel.

|6gico-deductivo, El ordenador hay que usarlo para lo que realmente sirve y no querer abusar de él

Razonamiento Cuando se trata de realizar operaciones basicas, el ordenador nos ayuda a aprender
cdmo debe realizarse el ejercicio y nos indica cuando cometemos un error. Sin

Composiciony embargo una vez adquirida la habilidad de operar es conveniente usar el método

descomposicion tradicional de resolver operaciones sobre papel.

Coordinacion



Estimacion de Selecciona el nivel que

creas oportuno

Con ks opciones defilasy
resultados columnas, se elige la
cantidad de operaciones
que aparecen en la hoja

Finalmente pulsa el
botén amarillo para ver
e imprimir tu hoja

Memoriaa CPy a LP

Aqui elige el tipo de
operacion que quieras
que aparezca

CALCLILO MENTAL

El objetivo principal se centra en la utilizacién de la composicion y descomposicion
de nimeros para elaborar estrategias de cilculo mental rapido, a través de cuatro
juegos diferentes que se corresponden con las cuatro operaciones de cilculo

basicas.
Atrapa el tronco
Rompe el Hielo
Dale al oso
Recoge los toneles con
Las Focas

el garfio

ATRAPA EL TRONCO

Objetivo didactico:
Practicar la suma y realizar calculos mentalmente.

TRUCO

{Como sejuega?
Atrapa la el lefio que lleva la respuesta correcta en el menor tiempo posible. Al

mismo tiempo hay que apagar las antorchas que caen, para que no te quiten puntos.
En algunos niveles

disponemos de un botén Mira el enunciado y
ayuda, €l cual ofrece un elige la cometa correcta
truco o consejo para
realizar con mayor rapidez
la operacién planteada.

Pulsa el botén Truco, si
quieres saber como se
resuelve la operacion de

Boton de Niveles P
manera mds fdcil.
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Hay 7 niveles de dificultad:

ljh...'u Tt T

Nivel I: Sumar con ceros.

Nivel 2: Sumar 99 aun nimero.

Nivel 3: Sumar 298.

Nivel 4: Sumar 1995.

Nivel 5: Sumar nimeros de varias cifras.
Nivel 6: Estimaciones I.

Nivel 7: Estimaciones II.

DALE AL OSO POLAR

Objetivo didactico:
Practicar la resta y realizar calculos mentalmente.

{Cémo sejuega?

Dale al oso que lleva la respuesta correcta en el menor tiempo posible. Al mismo
tiempo, hay que evitar que el pajaro llegue a la otra orilla, para que no te quite
puntos.



TRUCO

71}

En algunos niveles
disponemos de un botéon
ayuda, el cual ofrece un

truco o consejo para

realizar con mayor rapidez

la operacion planteada.

Selecciona el oso que
lleva la respuesta
correcta.

Dale al pajaro y evita
que te quite parte de
tu tiempo

Botén Teoria

Boton Niveles

Hay 5 niveles de dificultad:

Nivel I: Restas de nimeros naturales.

Nivel 2: Restas con un decimal.

Nivel 3: Coloca y resuelve la resta.

Nivel 4: Coloca y resuelve la resta con decimales |.
Nivel 5: Coloca y resuelve la resta con decimales |1.

TRUCO

<

En algunos niveles
disponemos de un botén
ayuda, el cual ofrece un

truco o consejo para
realizar con mayor rapidez
la operacién planteada.
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Objetivo didactico:
Practicar la multiplicacién y realizar calculos mentalmente.

{Coémo sejuega?
Pulsa sobre la foca que lleva la respuesta correcta y haz que llegue mas rapido a la
orilla. Evita que la morsa cruce a la otra orilla, porque te quitara parte de tu tiempo.

Control de tiempo.
Desde aqui puedes
acceder a la Entrada de
los laberintos

Selecciona la foca que T
lleva la respuesta : ;
correcta

Teoria

Hay 6 niveles de dificultad:

Nivel I: Multiplicar por 11.

Nivel 2: Por decenas, centenas y millares.
Nivel 3: Multiplicar por 25 y 50.

Nivel 4: Multiplicar 0'l y 001.

Nivel 5: Multiplicar por 0'5 y 025.

Nivel 6: Producto de tres factores.

TRUCO

71}

En algunos niveles
disponemos de un botén
ayuda, el cual ofrece un

truco o consejo para
realizar con mayor rapidez
la operacion planteada.
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RECOGE LOS TONELES CON EL GARFIO

Objetivo didactico:
Practicar la division y realizar calculos mentalmente.

¢Coémo sejuega?

Atrapa el jarrén que contiene la respuesta correcta, entre varias posibles, en el
menor tiempo posible. Al mismo tiempo, hay que evitar que la morsa, cruce a la
otra orilla, para que no te quite puntos.

Cuando aparece el
Botén Truco, estd
situado junto al de
teoria

Control de tiempo.
Desde aqui puedes
acceder a la Entrada de
|| los laberintos

Salir

Hay 5 niveles de dificultad:



Nivel I: Dividir un nimero entre 20.

Nivel 2: Dividir entre 25 nimero con dos ceros.
Nivel 3: Dividir por la unidad seguida de ceros.
Nivel 4: Dividir un nimero entre 40.

Nivel 5: Dividir un nimero entre 50.

ROMPE EL HIELO

TRUCO Objetivos didacticos:
Aprender a hacer operaciones combinadas, y el orden que establecen los paréntesis.
Estimular pensamiento cuantitativo.

{Coémo sejuega?

Rompe el hielo que lleva la respuesta correcta, entre varias posibles, en el menor
tiempo posible. Al mismo tiempo, hay que detener al pingiiino loco, para que no
cruce a la otra orilla, porque quita puntos.

En algunos niveles
disponemos de un botén
ayuda, el cual ofrece un

truco o consejo para
realizar con mayor rapidez
la operacion planteada.

Cuando aparece el
Botén Truco estd
situado junto al de

Evita que el pingiiino
ruce a la otra orilla
para que no te quite

| Pmw i e | s
| TR teoria puntos.
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Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel I: Sumas y restas.

Nivel 2: Sumas y multiplicaciones.

Nivel 3: Restas y multiplicaciones.

Nivel 4: Sumas, restas y multiplicaciones.

TEORIA, TEST, PROBLEMAS

Desde aqui podras acceder al Test de la nave del Tiempo, los Problemas y la Teoria,
ejercicios indispensables para poder acceder al Pabell6n Encantado y rescatar a los 4
Animales Celestes Chinos.

Teoria Problemas simples

Test Problemas complejos

HABILIDADES Objetivo didactico:
Potenciar la perseverancia en la bisqueda de soluciones a un problema.

Memoria a CLya LP {Cémo sejuega?

Comprensién La actividad se presenta como una breve guia de consulta rapida, que resume la
teoria de este curso.

Concentracion y El programa lleva un control de las paginas de teoria consultadas por los nifos

atencion (aparece un visto verde) y para conseguir el diploma al final deberan conseguir las 5
piedras preciosas de teoria. El visto aparece cuando ha pasado un tiempo razonable

Reproduccién para la lectura de la pagina.

Razonamiento
l6gico- matematico



& " Cuando Pipo crea que
indice General /v e ya te has leido ka pagina
L. . "l" te pondrd un visto
Pdgina anterior g |
: Pasa a la siguiente pdgina
Salir T" T e , de teoria

No es aconsejable leer toda la teoria de golpe, sino a medida que se empiece con un
tema nuevo, o cuando aparezca alguna duda en los juegos o en el test.

HABILIDADES

Concentracion y
atencion

Estimacion de
resultados

Abstraccion
Comprension

Pensamiento
deductivo

Objetivo didactico:

Interiorizar los conceptos tedricos.

{Coémo sejuega?

Tienes que elegir una de las cuatro opciones que te da Pipo. En los tests no hay
niveles, pero puedes ver cuantas preguntas te faltan para zanjar cada seccién.

Operaciones bdsicas Unidades de medida

Sistemas de
numeracion

Geometria y fracciones

Cdlculo rapido
Orgacizacién de ka

Numero de aciertos . -
informacion

sobre el total a realizar

Una vez elegida la seccién deseada, el programa nos remitira a una pantalla donde
se nos presentara el enunciado y tres posibles respuestas. No es necesario acabar
de golpe un test, sino que el programa recuerda la pregunta en la que te has
quedado.

Haz clic si quieres que
Pipo te repita el
enunciado

Ndmero de aciertos
sobre el total a realizar

| fe————

T

Elige una de las 3
respuestas

PROBLE

HABILIDADES
Comprension
Abstraccién
Interpretacion

Razonamiento
l6gico- matematico
Atencion y

pensa miento
deductivo

Objetivos didacticos:
Resolver problemas sencillos, aplicando las operaciones basicas.
Potenciar las estrategias personales.

{Coémo sejuega?
Una vez accedas a la seccién de problemas seleccionada (simples o complejos), lee
atentamente el enunciado y pon en practica tus conocimientos.

Con la calculadora se realizan las operaciones, y estas se van guardando en el
cuaderno de la nave.

El resultado de la dltima operacién que se hace, se coloca automaticamente en la
zona de Resultado. Pulsa sobre la flecha verde si crees que es la solucién del
problema. Si es correcta, Pipo te dejara acceder a la seleccion de las Unidades.

En la resolucién de problemas hemos querido distinguir entre el planteamiento y el
calculo. Ya hemos elaborado muchos apartados dénde se trabaja el calculo basico
de operaciones y el cilculo mental rapido. Por ello, cuando trabajamos los



TECLEA EL N°
Para teclear los niimeros a
veces es mds rdpido
utilizar los nimeros de la
derecha del teclado. Para
activarlos utilice la tecla

problemas, de lo que realmente se trata es de hacer los planteamientos correctos y
por ello, dejamos que el nifio utilice la calculadora de Pipo y asi pueda comprobar
facilmente si ha llegado al resultado correcto.

Aqui se irdn guardando Calculadora
todas las operaciones que

. Cuando resuelvas el
realices con la aalculadora

problema elige las
Pulsa la flecha verde unidades
cuando creas que tienes

la solucién

Problemas simples

Hay 3 niveles de dificultad:

BLOQ NUM. Nivel I: Problemas de sumas y restas.
Nivel 2: Problemas de multiplicaciones y divisiones.
Nivel 3: Problemas de sumas, restas, multiplicaciones y divisiones.
Problemas complejos
Hay 2 niveles de dificultad:
Nivel I: Varias operaciones |; Problemas en los que es necesario mas de una
operacién para resolverlos.
Nivel 2: Varias operaciones |l; Problemas de varias operaciones, donde ademas se
realizan cambios de unidades de medida.

PUNTUACIONES El programa reconoce dlfertentes jugadores y de .todos ellos haie un seguimiento de
sus progresos Yy puntuaciones, lo que mantiene a los nifios constantemente
motivados a mejorar.

I LA ENTRADA DE LOS LABERINTOS
Tecla F9 La tecla F9 nos remite directamente a La entrada de los Laberintos. Para entrar
, en ellos, pulsasobre las trampillas del suelo. Al pasar por encima veras a qué juegos
JUEGOS DE LOGICA se refiere cada uno.

Ver pdgina 20

HOJA DE
PROGRESOS

Para bos padres y
profesores se ha
confeccionado una hoja de
progresos esquemadtica
que pueden imprimir en
cualquier momento.

Tu misién es destruir el Trono de Hela, escondido tras su Puerta, protegida por
cuatro candados magicos que tendras que abrir, descifrando los cédigos de runas.

Poraquisevaala

Cada laberinto representa Puerta de Hela.

un bloque de actividades.
Alli es donde Hela ha
escondido las Runas.

Con kas Runas que
consigas, podrds abrir

sus aandados mdgicos.
Hoja de progresos

Juegos de Légica

LOS LABERINTOS

Hela ha escondido las Runas en los laberintos. Para deshacer su malvado plan, de
anticipar el fin del mundo, deberas recuperarlas, ya que con ellas podras abrir su
Puerta y luego, destruir suTrono de Poder. Para llegar hasta las runas hay verjas,
que sdlo se abren con las piedras preciosas que consigues por cada nivel superado.

Las Runas, ademas, estan protegidas tras los Portones de Ingenio, que sélo se
pueden abrir si tienes alguna llave. Asi que tu primer paso en los laberintos, sera
descubrir donde hay llaves.




Para cnseguir runas
mdgicas deberds abrir
portones, que
probardn tu ingenio.

Para abrir las verjas, usa
las piedras preciosas
que te dan en los
juegos, al superar un
nivel

00006

Los laberintos, runas y piedras preciosas, no son mas que una representaciéon de los
progresos de los jugadores, aunque presentados de una forma mucho mas atractiva
y lidica, lo que favorece a que los nifos no se aburran. Para los padres y profesores
se ha confeccionado una hoja de progresos esquematica a la que se accede
desde la Entrada a los Laberintos (parte inferior derecha de la pantalla). Se puede
imprimir, lleva indicado el nombre del jugador, la fecha , puntuaciones y niveles
superados (visto verde).

JUEGOS DE LOGICA

SI has abierto en los laberintos alguno de estos portones, se quedaran activos para
que puedas visitarlos cuando quieras. Asi podras practicar con ellos sin tener que
pasar todo el laberinto.

El Portén de los

El Portén de las Eni
nigmas

Simetrias

| Portén del

El Portén de los Escarabajo

Lingotes

El Portén de las Series

EL PORTON DE LAS SIMETRIAS

Fijate en el eje de simetria y acaba el dibujo. Usa la maquina para seleccionar las
formas que necesitas. Puedes cambiarle el color, reflejarla y rotarla. Pulsa luego
sobre la cuadricula para terminar el dibujo.

Tendras que realizar dos dibujos para abrir el portén y hacerte con una runa magica.

Deberds jugar dos
veces, una vez por
cada aandado cerrado.

Usa la maquinay
luego pulsa sobre el
dibujo y aadbalo.

Para borrar una pieza
del dibujo, puka sobre
ella.

EL PORTON DE LOS LINGOTES
Mueve los tablones y saca la llave, para abrir las verjas de este portén. Los tablones
sélo se mueven en una direccién. Debes resolverlo 2 veces.

Cada tablén sélo se
puede mover en la
direccién que marca:
vertical u horizontal

Pulsa sobre los tablones
y muévelos.

Para volver a oir la
pregunta, puka sobre el
enunciado de la barra.




EL PORTON DE LOS ENIGMAS
Para conseguir abrir el portdén deberas responder a dos enigmas. Escribe la
respuesta y pulsa OK, o selecciénala entre las tres posibles respuestas.

Una vez se responda
al enigma, aparecerd
una aclaracién del
mismo.

Si desconoces ka
respuesta, pulsa aqui

EL PORTON DE LAS SERIES
Tienes que continuar la serie. Selecciona cada parte de la ficha que creas que es la
adecuada y arrastrala hasta el lugar correcto.

Selecciona la ficha
correcta y arrdstraka
hasta el lugar

pertinente.

EL PORTON DEL ESCARABAJO
Empuja las llaves con ayuda del escarabajo e introdtcelas en su cerradura.

ulsa aquiy volverds
al movimiento
anterior.

Volver a empezar el
juego.

Aqui se marca el
gjercicio en el que te

encuentras.

Puedes usar las
flechas de ka barra o
las del teclado.

LA PUERTA DE HELA

Tras esta Puerta se esconde el Trono de Poder de Hela. Una vez hayas recuperado
todas las runas, coldcalas y descifra los cédigos magicos. Hay 4 candados por abrir.
Cuando abras la puerta, con las runas que te sobren ... iDerrotaras a Hela.!

Aytdate con lapiz y
papel y resuelve la
operacién descifrada

El diploma b puedes
g N T = SfFk e imprimir en color con

4 I'u'IA'I'EMATH.'.'D #1  la impresora Color; o
: en blanco y negro con
la impresora BN, para
colorearlo.

DIPLOMA
Cuando wnsigas destruir
el Trono de Poder de Hela,
aparecerd tu “Diploma de
Esplorador Matematico de
5° Curso” @n tu nombre y
la fecha en que acabaste
el juego.
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LOS PATOS DE HELGA

EL REBANO DE FREYDIS

INGRID LA TEJEDORA

CARGA LOS KNARRS

LOS TRINEOS DE
EDGAR Y ERIK

LA CASA DE OLAF

LA EMPALIZADA DE
KAUPANG

NAVEGA EN DRAKKAR
CON SVEN

EL ALMACEN DE LEIF

EL HERRERO

LOS CUERVOS DE ODIN

SNORRE Y LOS
ESTANDARTES

LA BALLESTA DE
THORKEL

RESUELVE LAS SUMAS

RESUELVE LAS RESTAS

RESUELVE LAS
MULTIPLICACIONES

RESUELVE LAS
DIVISIONES

CUADERNO ROBOT

IMPRIME TUS HOJAS DE
EJERCICIOS

EL ATAQUE DE LOS
TRONCOS

DALE AL OSO

LAS FOCAS

RECOGE LOS TONELES
CON EL GARFIO

CALCULO MENTAL

ROMPE EL HIELO

TEORIA

TEST

PROBLEMAS
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