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¢ Pantalla Inicial o Interface.

¢ Categoria Jugar.
e Formas.
e Numeros.
e Regletas.
Acertar.

Lluvia de Regletas.
e Suma 10.
Suma 20 - 30.
Resta 10.
Resta 20 - 30.
Multiplica Dos Numeros.

e Parejas.

¢ Categoria Ordenar.

e Escalera Horizontal de Regletas.
Niveles: 3, 5y 10 regletas.

e Escalera Vertical de Regletas.
Niveles: 3, 5y 10 regletas.

e Escaleras Dobles de Regletas.
Niveles: 3, 5y 10 regletas.

e Ordenamos las Regletas de Mayor a Menor.
Niveles: 3, 5, 7 y 10 regletas.

e Ordenamos las Regletas de Menor a Mayor.
Niveles: 3, 5, 7 y 10 regletas.

Derechos Reservados.

hMM@T%;S Colores

+ Categoria Clasificar.

Nivel I. Dos Opciones. Seis Regletas.

Nivel Il. Dos Opciones. Diez Regletas.

Nivel Ill. Tres Opciones. Seis Regletas.
Nivel IV. Tres Opciones. Diez Regletas.
Nivel V. Colorea las regletas segun su valor.

+ Categoria Seriar.

Series en Horizontal. (7 Series).

Series en Vertical. (8 Series).

Completar huecos de la serie. (7 Series).
Sumamos para completar la serie. (8 Series).
Restamos para completar la serie. (8 Series).

+ Categoria Numeros.

Contamos y Descontamos. (19 Rangos).
Descomposicion de Numeros. (9 Numeros).
Sumar. Tablas del 1 al 10.

Restar. Tablas del 1 al 10.

Multiplicar. Tablas del 1 al 10.

Al
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Pantalls Inicial 0 Interface.

[
Selecciona una categoria 71
para empezar a jugar I

EIDDD

DATOS GENERALES. Botones de seleccion de cada una de las - =

cinco categorias en las que se agrupan B @'””' IIDW ‘
Bienvenidos a la Ayuda para la Aplicacion Nimeros de Colores. las actividades: Jugar, Ordenar, n
Una version Digital de las Regletas Cuisenaire. Clasificar, Seriar y NUmeros.

En todo momento tenemos accesible en la aplicacién el botén de ayuda el
cual, al ser seleccionado, nos abre una ventana que nos muestra una
informacion siempre contextualizada con la categoria y actividad en la que
nos encontremos en dicho momento, en ella se nos proporcionan las
descripciones de los elementos intervinientes y las formas de interactuar Selecciona una categoria

VI e para empezar a jugar
para completar las actividades.

mensajes alusivos a las acciones que se
deben acometer en cada actividad, o
pantalla de presentacion. Lleva siempre
emparejado un archivo de audio que nos
transmite ese mismo mensaje.

:

| ENE peEsEEes

| = TEEEEE

H Aqui se detallan breves descripciones y

INTERFACE DE NUMEROS DE COLORES.

A continuacién se describe la interface de nuestra aplicacion educativa.
Resaltandose en color rojo cada parte o area especifica a la que se hace
alusion.

Selecciona una utogti:‘h |:l
w,umu", . b Son las regletas que utilizaremos para Selecciona una categoria Ii

: D Zona central de la interface donde se realizar gran parte de las e para empezar ajugar

ol : 3 &

&G desarrollaran todas las actividades actmdgdes. Cuando pre:sentan un — L -

— ~—  propuestas. color difuminado no estan o e — @.cncu

[Q‘ -J disponibles. Esta ultima situacion se EJ Cg 4

@ da en tres situaciones diferentes:

(= cuando aun no hemos entrado en la _

actividad propiamente dicha, cuando
se ha completado la actividad y cuan-

2006 Derechos Reservados.
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do la actividad presenta sus propias regletas sobre las que se debera
actuar.

Se ordenan del 1 al 5 abajo y del 5 al 10 arriba.

Se pueden cambiar las propiedades de regleta con los botones de opcién
o configuracioén situados debajo de las mismas.

Selecciona una categoria
para empezar a jugar

A través de estos botones cambiamos
propiedades de las regletas,
configuramos la aplicacion y

C ===y
i EEESSEESC
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[ EEEEEEE
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* @ jclic!

accedemos a otros recursos.
Para conocer cada uno de ellos pulse
aqui.

En esta barra de menu tenemos los
botones que dan acceso a las distintas
actividades dentro de una categoria,
pulsando sobre ellos accedera

[EEEEEE
EEEEEE

Selecciona una categoria I
para empezar a jugar !

— mﬂﬂﬂﬂ

EEEE

directamente a la actividad que repre- @@
senta. Dispone de desplazamiento @3]
lateral en los casos en los que nimero ®]

I -

de botones es superior a cinco.

2006 Derechos Reservados.
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Siempre desde cualquier actividad o submenu podra acceder a otra
categoria simplemente pulsando sobre el botdn de la categoria a la que
desee acceder.

En el caso de que el menu inferior presente mas de cinco botones,
podremos navegar por la ellos para acceder a todas las actividades
pulsando sobre las flechas de desplazamiento lateral,

si no aparecen las flechas o estas desaparecen en un
momento dado, significa que no hay mas actividades
disponibles o que no hay mas botones disponibles
para mover el menu en esa direccion respectivamente.
Importante:

. Con la Barra Espaciadora del teclado podra rotar las regletas de
posicién vertical a horizontal y viceversa.

. Durante el tiempo en el que se esté reproduciendo una locucién los
botones de los menus permanecen inactivos para evitar
solapamientos de los sonidos.

A continuacion le informamos de los botones de configuracion de las
regletas digitales.

Colores

@ Colores. Anadir o quitar el color a las regletas. \\\



[ Manual de Flyu&/ﬂ ] ﬁ@m@f%? éa,om

NTE—
Dividir

Dividir. Afadir o quitar las lineas de divisién de unidades en la
. regleta.

et

Numerar

Numerar. Afadir o quitar el nUmero que representa cada

() Cateqorias

Guias. Acceso a la Programacioén o Unidad Didactica.

(@

Sonido

L Sonido. Repite Ia titima locucién que se haya reproducido. Zlg fi(/i /ﬂ dé n /e 9”?70

Ayuda. Accede a la ayuda. Contextualizada al lugar en el que
“ nos encontramos.

T
Salir

Salir. Cerrar la aplicacion.
Ll L
\ “

5 2006 Numeros de Colores. Derechos Reservados.
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Jugar

Datos Generales.

Se encuentra en la Categoria Jugar desde donde podremos elegir entre los
seis tipos actividades o juegos que encontramos en el menu inferior.
Recuerde pulsar sobre las fechas para desplazar los botones visibles de

este menu de actividades.

Las actividades disponibles son:

Formas Regletas
\ﬂ. >
N s

e - H
(\/,Q\/\

Formas. Numeros. Regletas.
Acertar Lluvia Parejas
™ )

—_—— f )

Acertar. Lluvia de Regletas. Parejas.

il “\\\
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A continuacioén y dentro de cada categoria procederemos a la explicacion
del desarrollo de cada actividad.

Recuerde que siempre podra consultar esta ayuda en el juego, haciendo

clic sobre el botén de ayuda que se encuentra en el panel de botones de
opcioén o configuracion.

Ayuda

Derechos Reservados.

T)MM@T%;S Colores

Formas Esta actividad consiste en construir libremente formas de
colores con las regletas.
Se puede utilizar todo el area de trabajo.

Recuerde que para rotar las regletas utilizamos la barra espaciadora del
teclado.

Las regletas soltadas fuera del area de trabajo o sobre el borde que la
delimita, se borraran.

Si desea repetir la actividad pulse de nuevo en el botén formas del
menu inferior.

a \\\‘
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En la actividad Numeros introduciremos un nimero con
el teclado y veremos la regleta que corresponde a ese
numero.

Primero haremos clic sobre uno de los cuadrados que aparecen en la
parte inferior del area de trabajo, aparecera el cursor de introduccion de
texto.

Seguidamente introduciremos con el teclado el nUmero que deseemos del
1 al 10 (con el numero diez escriba seguidamente el uno y el cero).

Automaticamente aparecera en la parte superior la regleta que
corresponde al numero.
Si desea repetir la actividad pulse de nuevo en el botén numeros del menu

inferior.

Si desea hacer mas complicada la actividad utilice los botones de
configuracién de regletas.

Derechos Reservados.

hMM@T%;S Colores

Regletas En la actividad Regletas introduciremos el nimero con el
teclado que corresponde a cada una de las regletas que
se muestran en la parte superior.

Primero haremos clic sobre uno de los cuadrados que aparecen en la parte
inferior del area de trabajo, aparecera el cursor de introduccion de texto.

Seguidamente con el teclado introduciremos el nimero que creamos que
corresponde con la regleta que aparece encima (con el numero diez escriba
seguidamente el uno y el cero).

Si hemos introducido el nimero correctamente aparecera dentro de una
estrella brillante. Si no es asi, el nUmero permanecera fijo, sin ninguna
estrella indicando el éxito en la actividad.

Si hemos introducido un nimero incorrecto, pulsaremos la tecla borrar del
teclado, e introduciremos de nuevo el nUmero que consideramos que
pertenece a esa regleta.

Para volver a repetir la actividad pulsamos de nuevo en el botén
Regletas del menu inferior.

Cada vez que se reinicia la actividad los valores las regletas y su
disposicion son diferentes con lo que evitamos el aprendizaje mecanico y el

cansancio del usuario ante la misma tarea de forma reiterativa.
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T En la actividad Acertar probaremos nuestra velocidad a la
@ hora de identificar las regletas.

Primero pulsaremos sobre el botén inicio ™ para que la actividad
comience.

Seguidamente comenzaran a aparecer regletas de izquierda a derecha en
la parte superior (hasta un total de 50 regletas).

Nuestro objetivo sera acertar el valor de la regleta cuando esta pase por la

Ty
tat

mirilla

Pulsaremos el nimero de la regleta que esta en la mirilla con el teclado. Si
hemos acertado, se afadira un acierto al contador de aciertos.

Podremos ampliar la dificultad de dos formas distintas:
|
Ampliando o disminuyendo la velocidad &

~———

Utilizando los botones de configuracion de regletas.

Si desea repetir la actividad pulse de nuevo en el botén acertar del
menu inferior.

Derechos Reservados.

hMM@T%;S Colores

Cada vez que se reinicia la actividad los valores las regletas y su orden en
la serie son diferentes con lo que evitamos el aprendizaje mecénico y el
cansancio del usuario ante la misma tarea de forma reiterativa.

En la actividad Lluvia de Regletas disponemos de cinco tipos de
actividades.

Suma 10.
Suma de 20 a 30.
Resta 10.
Resta de 20 a 30.

Multiplicar dos numeros.
Seleccionaremos el tipo de actividad al que deseamos acceder, haciendo
clic sobre el botdn correspondiente.

Si deseamos volver a esta ventana de seleccion de actividad,
pulsaremos de nuevo en el botén lluvia del menu inferior. \\



[ NManual de Flym/a

En la actividad Suma 10 jugaremos a llenar nuestra cesta
hasta llegar al valor indicado, en este caso 10. Deberemos
llegar al valor exacto sumando regletas, de lo contrario
volveremos a comenzar y para conseguirlo dispondremos de
una lluvia de 50 regletas.

A la izquierda, dentro del area de trabajo, tendremos el panel de opciones,
|

@ +
con botén inicio, ™ valor y ajustes de velocidad ~ , para disminuir o
aumentar la dificultad del juego.

La cesta de recogida se mueve lateralmente de izquierda a i ]
derecha y derecha a izquierda con los cursores del teclado. Gy I3

Para comenzar con el juego, pulsaremos en el botén Inicio ™ .
Comenzaran a caer regletas desde la parte superior en posiciones sobre
el eje horizontal y de valores aleatorios.

Intentaremos coger las regletas, siempre teniendo en cuenta que
deberemos llegar al valor exacto de la Suma, en este caso 10. Si nos
pasamos, comenzaremos de nuevo desde cero.

Derechos Reservados.

hMM@T%;S Colores

Si realizamos correctamente el juego, nos avisara diciéndonos jBien! Y
una estrella brillante marcara el valor alcanzado.

Si desea hacer mas complicada la actividad utilice los botones de

configuracion de regletas.
[ Dividir ’

Para volver a repetir la actividad pulsamos de nuevo en el botén Lluvia
del menu inferior y en el de Suma 10.

Colores

0

Cada vez que se reinicia la actividad los valores las regletas y su
disposicion sobre la pantalla al caer son diferentes con lo que evitamos el
aprendizaje mecanico y el cansancio del usuario ante la misma tarea de
forma reiterativa.

Al
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Nl En la actividad Suma 20 a 30 jugaremos a llenar nuestra cesta
20 hasta llegar al valor indicado, en este caso el valor que indique
el Limite.

+

Aqui aparece un nuevo marcador: LIMITE: NUMERO. Sera hasta dénde
deberemos llegar para alcanzar nuestro objetivo.

Deberemos llegar al valor exacto sumando regletas, de lo contrario
volveremos a comenzar y para conseguirlo dispondremos de una lluvia de
50 regletas.

A la izquierda, dentro del area de trabajo, tendremos el panel de opciones,
|

@ )
con botoén inicio, ™ valor y ajustes de velocidad = , para disminuir o
aumentar la dificultad del juego.

La cesta de recogida se mueve lateralmente de izquierda a
derecha y derecha a izquierda con los cursores del teclado. ' =)

Para comenzar con el juego, pulsaremos en el boton Inicio ™ |

Comenzaran a caer regletas desde la parte superior en posiciones sobre
el eje horizontal y de valores aleatorios.

Derechos Reservados.

hMM@T%;S Colores

Intentaremos coger las regletas, siempre teniendo en cuenta que
deberemos llegar al valor exacto de la Suma, en este caso el valor que
indique el Limite. Si nos pasamos, comenzaremos de nuevo desde cero.

Si realizamos correctamente el juego, nos avisara diciéndonos jBien! Y una
estrella brillante marcara el valor alcanzado.

Si desea hacer mas complicada la actividad utilice los botones de
configuracion de regletas.

@ @ 1

Para volver a repetir la actividad pulsamos de nuevo en el botén Lluvia
del menu inferior y en el de Suma 20 a 30.

Cada vez que se reinicia la actividad los valores las regletas y su
disposicion sobre la pantalla al caer son diferentes con lo que evitamos el
aprendizaje mecanico y el cansancio del usuario ante la misma tarea de

a Ul
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LEHEE En la actividad Resta 10 jugaremos a llenar nuestra cesta hasta
10 llegar al cero desde el 10. restando el valor de la regleta que
vayamos cogiendo.

Deberemos llegar al valor exacto restando regletas, de lo contrario
volveremos a comenzar y para conseguirlo dispondremos de una lluvia de
50 regletas.

A la izquierda, dentro del area de trabajo, tendremos el panel de opciones,

@ -
con botoén inicio, ™° valor y ajustes de velocidad , para disminuiro <
aumentar la dificultad del juego. -

La cesta de recogida se mueve lateralmente de izquierda a
derecha y derecha a izquierda con los cursores del teclado. )

Para comenzar con el juego, pulsaremos en el boton Inicio ™ .
Comenzaran a caer regletas desde la parte superior en posiciones sobre
el eje horizontal y de valores aleatorios.

Intentaremos coger las regletas, siempre teniendo en cuenta que
deberemos llegar al valor exacto de la Resta, en este caso de diez a cero.

Derechos Reservados.

hMM@T%;S Colores

Si nos pasamos, comenzaremos de nuevo desde diez.

Si realizamos correctamente el juego, nos avisara diciéndonos jBien! Y una
estrella brillante marcara el valor alcanzado.

Si desea hacer mas complicada la actividad utilice los botones de
configuracion de regletas.

Colores Dividir Numerar

Para volver a repetir la actividad pulsamos de nuevo en el botén Lluvia
del menu inferior y en el de Resta 10.

Cada vez que se reinicia la actividad los valores las regletas y su
disposicion sobre la pantalla al caer son diferentes con lo que evitamos el
aprendizaje mecanico y el cansancio del usuario ante la misma tarea de
forma reiterativa.

Al
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(EHEE En la actividad Resta 20 a 30 jugaremos a restar el valor indi-
20 cado y llegar a cero, en este caso el valor que indique

%108 el Limite.
L

Aqui aparece un nuevo marcador: LIMITE: NUMERO. Sera hasta dénde
deberemos llegar para alcanzar nuestro objetivo.

Deberemos llegar al valor exacto restando regletas, de lo contrario
volveremos a comenzar y para conseguirlo dispondremos de una lluvia de
50 regletas.

A la izquierda, dentro del area de trabajo, tendremos el panel de opciones,

© ,

con boton inicio, ™ valor y ajustes de velocidad , para disminuiro [
aumentar la dificultad del juego. 8.

La cesta de recogida se mueve lateralmente de izquierda a ]
derechay derecha a izquierda con los cursores del teclado. (S} J =)

Para comenzar con el juego, pulsaremos en el botén Inicio ™ .
Comenzaran a caer regletas desde la parte superior en posiciones sobre
el eje horizontal y de valores aleatorios.

Intentaremos coger las regletas, siempre teniendo en cuenta que
deberemos ir restando desde el valor que indique el Limite.

Derechos Reservados.

hMM@T%;S Colores

Si nos pasamos, comenzaremos de nuevo desde el limite marcado.

Si realizamos correctamente el juego, nos avisara diciéndonos jBien! Y una
estrella brillante marcara el valor alcanzado.

Si desea hacer mas complicada la actividad utilice los botones de
configuracion de regletas.

Para volver a repetir la actividad pulsamos de nuevo en el botén Lluvia
del menu inferior y en el de Resta 20 a 30.

Dividir Numerar

Cada vez que se reinicia la actividad los valores las regletas y su
disposicion sobre la pantalla al caer son diferentes con lo que evitamos el
aprendizaje mecanico y el cansancio del usuario ante la misma tarea de
forma reiterativa.

A
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En la actividad Multiplica Dos Nimeros jugaremos a llenar
ﬂ@ nuestra cesta con un par de regletas que multiplicadas nos den
como resultado el valor indicado.

Aqui aparece un nuevo marcador: Valor: NUMERO. Sera el resultado de
la multiplicaciéon que vamos buscando para alcanzar nuestro objetivo.

A la izquierda, dentro del area de trabajo, tendremos el panel de opciones,

6} A
con boton inicio, ™% valor y ajustes de velocidad , para disminuir :
o aumentar la dificultad del juego.

La cesta de recogida se mueve lateralmente de izquierda a 1]
derecha y derecha a izquierda con los cursores del teclado. =y 1)

Para comenzar con el juego, pulsaremos en el botén Inicio ™ .
Comenzaran a caer regletas desde la parte superior en posiciones sobre
el eje horizontal y de valores aleatorios.

Intentaremos coger las regletas, siempre teniendo en cuenta que
deberemos llegar al valor exacto realizando una multiplicacion de dos nu-
meros. Si nos pasamos, comenzaremos de nuevo hasta conseguirlo.

Derechos Reservados.

hMM@T%;S Colores

Si realizamos correctamente el juego, nos avisara diciéndonos jBien! Y una
estrella brillante marcara el valor alcanzado.

Si desea hacer mas complicada la actividad utilice los botones de
configuracién de regletas.

Colores Dividir Numerar
@ @ i23

Para volver a repetir la actividad pulsamos de nuevo en el botén Lluvia
del menu inferior y en el de Multiplica.

Cada vez que se reinicia la actividad los valores las regletas y su
disposicion sobre la pantalla al caer son diferentes con lo que evitamos el
aprendizaje mecanico y el cansancio del usuario ante la misma tarea de
forma reiterativa.

Al
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pareias ) EN la actividad parejas disponemos de 20 cartas situadas en
el area de trabajo.

N
A\ £

%% % % %
% % %% %
%% %% %
%% % % %

Es una actividad mental y consiste en ir dando la vuelta a las cartas para ir
formando parejas con aquellas que tienen el mismo valor. Si coincide que
damos la vuelta a dos cartas iguales, éstas permaneceran boca arriba, en
caso de ser distintas se vuelven a ocultar mostrando su parte posterior.

=
\d
=
A\

B\
B\

\\
A\

A\
DN
a\Y

a\Y
a\"
B\Y
a\e

Termina la actividad, cuando formamos las 10 parejas posibles.

Derechos Reservados.

T)MM@T%;S Colores

En la parte inferior podemos ver dos contadores, en uno nos aparece indi-
cado el numero de parejas que llevamos formado y en el otro el numero de
intentos efectuados (un intento consiste en levantar dos cartas).

Para volver a repetir la actividad pulsamos de nuevo en el boton Parejas
del menu inferior.

Cada vez que se reinicia la actividad la distribucion de las cartas es
diferente con lo que evitamos el aprendizaje mecanico y el cansancio del
usuario ante la misma tarea de forma reiterativa.

il
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Ordenar

0 r/ena r Se encuentra en la Categoria Ordenar . En esta categoria podremos elegir
entre los cinco grupos de actividades o juegos que encontramos en el menu

inferior.
......... T. Las actividadfSNEPoT DI o
O\‘de“o | . (Tomzorran)
| e . | Escalera Horizontal de Regletas. (Con 3, 5 y 10 regletas)
5
lL~J " i | | Escalera Vertical de Regletas. (Con 3, 5y 10 regletas)

| Escaleras Dobles de Regletas. (Con 5, 9 y 19 regletas)

>n Ordenar de Mayor a Menor. (Con 3, 5, 7 y 10 regletas)

> M | Ordenar de Menor a Mayor. (Con 3, 5, 7 y 10 regletas)
\

S eccccccscccccoe

2006 Derechos Reservados.
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vertical | En la actividad Escalera Horizontal de Regletas, podremos
elegir entre tres niveles de dificultad.

e Nivel 3. La Escalera Horizontal que deberemos construir igual a la
figura dada es de tres regletas.

o Nivel 5. La Escalera Horizontal que deberemos construir igual a la
figura dada es de cinco regletas.

e Nivel 10. La Escalera Horizontal que deberemos construir igual a la
figura dada es de diez regletas.

En primer lugar aparecera una figura en el centro del area de trabajo. Esta
variara segun el nivel en el que nos encontremos.

Para hacer la figura igual, hacemos clic sobre la regleta correspondiente y
la llevamos arrastrandola con el ratén al area de trabajo.

Seguiremos, cogiendo las regletas siguientes hasta completar la figura. La
figura a construir puede realizarse libremente en cualquier parte del area
de trabajo. Si tenemos regletas sobrantes en el area de trabajo, aunque el
la figura construida sea igual a la mostrada, el resultado no se considerara
correcto.

Derechos Reservados.

hMM@T%;S Colores

Cuando completamos la actividad aparece una animacién de refuerzo que
nos indica que lo hemos conseguido.

Si desea repetir una actividad de esta categoria, pulsaremos de nuevo
en el botén Escalera Horizontal del menu inferior y seguidamente
seleccionaremos el nivel deseado.
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vertical | En la actividad Escalera Vertical de Regletas, podremos
elegir entre tres niveles de dificultad.

e Nivel 3. La Escalera Horizontal que deberemos construir igual a la
figura dada es de tres regletas.

o Nivel 5. La Escalera Horizontal que deberemos construir igual a la
figura dada es de cinco regletas.

e Nivel 10. La Escalera Horizontal que deberemos construir igual a la
figura dada es de diez regletas.

En primer lugar aparecera una figura en el centro del area de trabajo. Esta
variara segun el nivel en el que nos encontremos.

Para hacer la figura igual, hacemos clic sobre la regleta correspondiente y
la llevamos arrastrandola con el ratén al area de trabajo.

Seguiremos, cogiendo las regletas siguientes hasta completar la figura. La
figura a construir puede realizarse libremente en cualquier parte del area
de trabajo. Si tenemos regletas sobrantes en el area de trabajo, aunque el
la figura construida sea igual a la mostrada, el resultado no se considerara
correcto.

Derechos Reservados.

hMM@T%;S Colores

Cuando completamos la actividad aparece una animacién de refuerzo que
nos indica que lo hemos conseguido.

Si desea repetir una actividad de esta categoria, pulsaremos de nuevo
en el botén Escalera Horizontal del menu inferior y seguidamente
seleccionaremos el nivel deseado.
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pobles | En la actividad Escaleras Dobles de Regletas, podra elegir
entre tres niveles de dificultad.

e Nivel 5. La Escalera Horizontal que deberemos construir igual a la
figura dada es de cinco regletas.

e Nivel 9. La Escalera Horizontal que deberemos construir igual a la
figura dada es de nueve regletas.

e Nivel 19. La Escalera Horizontal que deberemos construir igual a la
figura dada es de diecinueve regletas.

En primer lugar aparecera una figura en el centro del area de trabajo. Esta
variara segun el nivel en el que nos encontremos.

Para hacer la figura igual, hacemos clic sobre la regleta correspondiente y
la llevamos arrastrandola con el ratén al area de trabajo.

Seguiremos, cogiendo las regletas siguientes hasta completar la figura. La
figura a construir puede realizarse libremente en cualquier parte del area
de trabajo. Si tenemos regletas sobrantes en el area de trabajo, aunque el
la figura construida sea igual a la mostrada, el resultado no se considerara
correcto.

Derechos Reservados.

hMM@T%;S Colores

Cuando completamos la actividad aparece una animacién de refuerzo que
nos indica que lo hemos conseguido.

Si desea repetir una actividad de esta categoria, pulsaremos de nuevo
en el botén Escalera Horizontal del menu inferior y seguidamente
seleccionaremos el nivel deseado.
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Mayor En la actividad Ordenar de Mayor a Menor, podremos elegir
entre cuatro niveles de dificultad.
>0l

Nivel 3. Ordenaremos de mayor a menor tres regletas.

Nivel 5. Ordenaremos de mayor a menor cinco regletas.
Nivel 7. Ordenaremos de mayor a menor siete regletas.
Nivel 10. Ordenaremos de mayor a menor diez regletas.

Apareceran en el area de trabajo sobre una linea base las regletas que
deberemos ordenar.

Para ordenarlas tendremos en cuenta que la mayor debera situarse a la
izquierda de la pantalla y la menor a la derecha, haremos clic sobre la
regleta que queremos mover de lugar y seguidamente haremos clic sobre
la posicién en la que deseemos situarla. Automaticamente las regletas
cambiaran de lugar.

Seguiremos, moviendo las regletas siguientes hasta completar el orden de
mayor a menor Si la actividad se ha realizado correctamente aparecera un
mensaje de éxito, indicando que la actividad ha concluido.

Si deseamos repetir la actividad pulsaremos de nuevo en el botén
Mayor del menu inferior y seguidamente seleccionaremos el nivel
deseado.

Derechos Reservados.

hMM@If(%f Colores

Menor En la actividad Ordenar de Menor a Mayor, podremos elegir
o entre cuatro niveles de dificultad.
.

Nivel 3. Ordenaremos de Menor a Mayor tres regletas.

Nivel 5. Ordenaremos de Menor a Mayor cinco regletas.
Nivel 7. Ordenaremos de Menor a Mayor siete regletas.
Nivel 10. Ordenaremos de Menor a Mayor diez regletas.

Apareceran en el area de trabajo sobre una linea base las regletas que
deberemos ordenar.

Para ordenarlas tendremos en cuenta que la menor debera situarse a la
izquierda de la pantalla y la mayor a la derecha, haremos clic sobre la
regleta que queremos mover de lugar y seguidamente haremos clic sobre la
posicion en la que deseemos situarla. Automaticamente las regletas
cambiaran de lugar.

Seguiremos, moviendo las regletas siguientes hasta completar el orden de
mayor a menor Si la actividad se ha realizado correctamente aparecera un
mensaje de éxito, indicando que la actividad ha concluido.

Si deseamos repetir la actividad pulsaremos de nuevo en el botén
Mayor del menu inferior y seguidamente seleccionaremos el nivel
deseado. ‘
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Clasificar

& &
C/ﬂj'} Cﬂr Nos encontramos en la Categoria Clasificar desde donde podemos elegir
entre las cinco actividades presentes en el menu inferior.

Las actividades disponibles son:

Clasificar . .
1 Clasifica las regletas en el rectangulo de su valor.
(6 regletas de 2 valores)

N

Clasificar

/5 Clasifica las regletas en el rectangulo de su valor.
l (10 regletas de 2 valores)
—

Clasificar

3 ’ ‘ Clasifica las regletas en el rectangulo de su valor.
| | (6 regletas de 3 valores)

Clasificar

4 Clasifica las regletas en el rectangulo de su valor.
i (10 regletas de 3 valores)
N

e —
Clasificar

5, Colorea cada regleta segun su valor.
) \\

2006 Derechos Reservados.
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ciasificar | En la actividad de Clasificar Nivel I, deberemos clasificar las
1 regletas agrupandolas en el cuadro superior que coincida con
su valor.

En este nivel | en la linea base apareceran 6 regletas para clasificar. En
este nivel, solo apareceran dos tipos de regletas para clasificar.

Hacemos clic sobre la regleta y la arrastramos hacia su valor, si la accion
es correcta, la regleta se quedara en el cuadro de su valor, ordenandose y
agrupandose con las demas que pudiera haber. En caso contrario, queda-
ra en el lugar que se haya soltado sin agruparse ni reproduciendo ningun
sonido.

Si clasificamos correctamente todas las regletas, aparecera un mensaje
de éxito, jBien!

Para volver a repetir la actividad pulsamos de nuevo en el botén Nivel |
del menu inferior.

Cada vez que se reinicia la actividad los valores de agrupamiento y las
regletas disponibles son diferentes con lo que evitamos el aprendizaje
mecanico y el cansancio del usuario ante la misma tarea de forma
reiterativa.

Derechos Reservados.

T)Mmmégf Colores

ciasificar | En la actividad de Clasificar Nivel Il, deberemos clasificar las
regletas agrupandolas en el cuadro superior que coincida con

2 . su valor.

En este nivel Il en la linea base apareceran 10 regletas para clasificar. En
este nivel, solo apareceran dos tipos de regletas para clasificar.

Hacemos clic sobre la regleta y la arrastramos hacia su valor, si la accion
es correcta, la regleta se quedara en el cuadro de su valor, ordenandose y
agrupandose con las demas que pudiera haber. En caso contrario, quedara
en el lugar que se haya soltado sin agruparse ni reproduciendo ningun
sonido.

Si clasificamos correctamente todas las regletas, aparecera un mensaje de
éxito, jBien!
Para volver a repetir la actividad pulsamos de nuevo en el boton Nivel I

del menu inferior.

Cada vez que se reinicia la actividad los valores de agrupamiento y las
regletas disponibles son diferentes con lo que evitamos el aprendizaje

mecdnico y el cansancio del usuario ante la misma tarea de forma
reiterativa. ‘\\
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ciasificar | En la actividad de Clasificar Nivel lll, deberemos clasificar las
3 regletas agrupandolas en el cuadro superior que coincida con
su valor.

En este nivel lll en la linea base apareceran 6 regletas para clasificar. En
este nivel apareceran tres tipos de regletas para clasificar.

Hacemos clic sobre la regleta y la arrastramos hacia su valor, si la accién
es correcta, la regleta se quedara en el cuadro de su valor, ordenandose y
agrupandose con las demas que pudiera haber. En caso contrario,
quedara en el lugar que se haya soltado sin agruparse ni reproduciendo
ningun sonido.

Si clasificamos correctamente todas las regletas, aparecera un mensaje
de éxito, jBien!

Para volver a repetir la actividad pulsamos de nuevo en el boton
Nivel 11l del menu inferior.

Cada vez que se reinicia la actividad los valores de agrupamiento y las
regletas disponibles son diferentes con lo que evitamos el aprendizaje
mecanico y el cansancio del usuario ante la misma tarea de forma
reiterativa.

Derechos Reservados.

T)Mmmégf Colores

ciasificar | En la actividad de Clasificar Nivel IV, deberemos clasificar las
4 I regletas agrupandolas en el cuadro superior que coincida con
su valor.

En este nivel IV en la linea base apareceran 10 regletas para clasificar. En
este nivel apareceran tres tipos de regletas para clasificar.

Hacemos clic sobre la regleta y la arrastramos hacia su valor, si la accién es
correcta, la regleta se quedara en el cuadro de su valor, ordenandose y
agrupandose con las demas que pudiera haber. En caso contrario, quedara
en el lugar que se haya soltado sin agruparse ni reproduciendo ningun
sonido.

Si clasificamos correctamente todas las regletas, aparecera un mensaje de
éxito, jBien!
Para volver a repetir la actividad pulsamos de nuevo en el botdn

Nivel IV del menu inferior.

Cada vez que se reinicia la actividad los valores de agrupamiento y las
regletas disponibles son diferentes con lo que evitamos el aprendizaje

mecdnico y el cansancio del usuario ante la misma tarea de forma
reiterativa. ‘\\
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clasificar | En la actividad de Clasificar Nivel V, debera colorear las
3 regletas segun su valor.

En este nivel V en la linea base aparecera la paleta de colores
correspondiente a cada una de las diez regletas.

En la zona superior, las regletas que deberemos colorear.

Observaremos las regletas, seguidamente hacemos clic sobre el color de
la paleta que vayamos a utilizar, al hacerlo se "nos pega" una gota de ese
color al puntero del ratén la cual arrastraremos hasta situarla sobre la
regleta que queramos colorear, volveremos a hacer clic y la gota, a la vez
que desaparece, colorea la regleta sobre la que la hemos soltado. Si la
gota se suelta sobre una posicion de pantalla en la que no hay regleta,
simplemente desaparece.

Si coloreamos correctamente la regleta, aparecera una estrella brillante
indicando que hemos acertado. En caso contrario, aunque la regleta se
colorea igualmente, se emitira un sonido de error y la estrella no
aparecera.

Si coloreamos correctamente todas las regletas, aparecera un mensaje de

éxito, jBien!

Derechos Reservados.

hMM@T%;S Colores

Para hacer mas dificil la actividad, utilice los botones de configuracién

de regletas.

Para volver a repetir la actividad pulsamos de nuevo en el boton Nivel 1V
del menu inferior.

Numerar

Dividir ’

®

123

Cada vez que se reinicia la actividad los valores las regletas y su
disposicion son diferentes con lo que evitamos el aprendizaje mecanico y el
cansancio del usuario ante la misma tarea de forma reiterativa.

Al
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< P
Seriar
? P
e r’ ﬂ r Se encuentra en la Categoria Seriar. En esta categoria podremos elegir
entre los cinco grupos de actividades o juegos que encontramos en el menu
inferior.
............................................................ 3 Las actividad@REpoOIo oo
1 —~—

Series

i W Series en Horizontal. (7 Opciones)

. \’ Series en Vertical. (8 Opciones)

Series

“‘ Completa los huecos de la Serie. (7 Opciones)
A

Series

I+D Sumamos para completar la serie. (8 Opciones)
S —

D- l Restamos para completar la serie. (8 Opciones)
S
ﬂ‘ “

2006 Derechos Reservados.
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Series En la actividad Series en Horizontal, podremos elegir entre
— siete series diferentes.

. Niveles 1, 2, 3,4,5,6,y 7.

Haremos clic sobre el nivel en el que deseemos comenzar las series en
horizontal.

Sobre una linea base, en el centro del area de trabajo, apareceran en
orden las regletas que apuntan la serie a continuar.

Para formarla hacemos clic en el panel de regletas sobre la regleta que
deba ir a continuacién y la arrastramos hasta su posicién detras de la
ultima regleta.

Recordad que las regletas giran de posicion horizontal a vertical y
viceversa pulsando la barra espaciadora cuando tenemos
seleccionada la regleta.

Continua la serie hasta llegar al final de la linea base, una vez
completada, aparecera la animacion de conclusion correcta.

Derechos Reservados.

hMM@T%;S Colores

Para hacer mas dificil la actividad utilice los botones de opcioén o
configuracién de regletas.

Si deseamos repetir la actividad o realizar otra de esta categoria,
pulsaremos de nuevo en el botén series en Horizontal del menu inferior y
seguidamente seleccionaremos el nivel deseado.

Dividir Numerar
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Series En la actividad Series en Vertical, podremos elegir entre
. ocho series diferentes.

3 Niveles 1,2, 3,4,5,6,7,y 8.

Haremos clic sobre el nivel en el que deseemos comenzar las series en
vertical.

Sobre una linea base, en el centro del area de trabajo, apareceran en
orden las regletas que apuntan la serie a continuar.

Para formarla hacemos clic en el panel de regletas sobre la regleta que

deba ir a continuacién y la arrastramos hasta su posicion detras de la
ultima regleta.

Continua la serie hasta llegar al final de la linea base, una vez
completada, aparecera la animacién de conclusion correcta.

Derechos Reservados.

hMM@T%;S Colores

Para hacer mas dificil la actividad utilice los botones de opcién o
configuracién de regletas.

Si deseamos repetir la actividad o realizar otra de esta categoria,
pulsaremos de nuevo en el botén series en Vertical del menu inferior y
seguidamente seleccionaremos el nivel deseado.

Dividir Numerar
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Series En la actividad Completar Huecos de la Serie, podremos
‘ elegir entre ocho series diferentes.

3 Niveles 1,2,3,4,5,6,y7.

Haremos clic sobre el nivel en el que deseemos comenzar las series para
completar los huecos.

Sobre una linea base, en el centro del area de trabajo, aparecera una
serie completa de regletas, pero con huecos entre ellas.

Debemos completar la serie, para ello, hacemos clic en el panel de
regletas sobre la regleta que deseemos poner en el hueco y la
arrastraremos hasta éste, donde volveremos a hacer clic para soltarla.
Seguiremos con los demas huecos hasta completar la serie.

Continua la serie hasta completar toda linea base y no existan huecos
entre las regletas, una vez completada, aparecera la animacion de
conclusion correcta.

Derechos Reservados.

hMM@T%;S Colores

Para hacer mas dificil la actividad utilice los botones de opcién o
configuracién de regletas.

Si deseamos repetir la actividad o realizar otra de esta categoria,
pulsaremos de nuevo en el botén series-huecos del menu inferior y
seguidamente seleccionaremos el nivel deseado.

Dividir Numerar

Al
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Series En la actividad Sumamos para completar la Serie,
. podremos elegir entre ocho series diferentes.

. Niveles 1, 2, 3,4,5,6,7 y 8.

Haremos clic sobre el nivel en el que deseemos comenzar a sumar para
completar la serie.

Sobre una linea base, en el centro del area de trabajo, aparecera una
serie completa de regletas, pero con huecos entre ellas.

Para conocer la regleta que falta deberemos sumar las dos regletas
anteriores. Dando una muestra en el primer grupo de tres regletas.

Ejemplo textual: Nivel 1

1+2 242 3+2 4+2 542

Derechos Reservados.

hMM@T%;S Colores

Debemos completar la serie, para ello, hacemos clic en el panel de regletas
sobre la regleta que deseemos poner en el hueco y la arrastraremos hasta
éste, donde volveremos a hacer clic para soltarla. Seguiremos con los
demas huecos hasta completar la serie.

Continua la serie hasta completar toda linea base y no existan huecos entre
las regletas, una vez completada, aparecera la animacion de conclusion
correcta.

Para hacer mas dificil la actividad utilice los botones de opcién o
configuracién de regletas.

Colores Dividir Numerar
@ @ { 123

Si deseamos repetir la actividad o realizar otra de esta categoria,
pulsaremos de nuevo en el botdn series-sumamos del menu inferior y

seguidamente seleccionaremos el nivel deseado.
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Series En la actividad Restamos para completar la Serie,
. podremos elegir entre ocho series diferentes.
e=—qy

3 Niveles 1,2, 3,4,5,6,7y 8.

Haremos clic sobre el nivel en el que deseemos comenzar a sumar para
completar la serie.

Sobre una linea base, en el centro del area de trabajo, aparecera una
serie completa de regletas, pero con huecos entre ellas.

Para conocer la regleta que falta deberemos restar las dos regletas
anteriores. Dando una muestra en el primer grupo de tres regletas.

Ejemplo textual: Nivel 1

10-2_9-2_ 8-2_ 7-2__6-2

Derechos Reservados.
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Debemos completar la serie, para ello, hacemos clic en el panel de regletas
sobre la regleta que deseemos poner en el hueco y la arrastraremos hasta
éste, donde volveremos a hacer clic para soltarla. Seguiremos con los
demas huecos hasta completar la serie.

Continua la serie hasta completar toda linea base y no existan huecos entre
las regletas, una vez completada, aparecera la animacion de conclusion
correcta.

Para hacer mas dificil la actividad utilice los botones de opcién o
configuracién de regletas.

Colores Dividir Numerar
@ @ { 123

Si deseamos repetir la actividad o realizar otra de esta categoria,
pulsaremos de nuevo en el botén series-restamos del menu inferior y

seguidamente seleccionaremos el nivel deseado.




[ NManual de Flymfa

2006

Numeros

TR
. *eseena,
LT
ea
.
e
.

C
=
D
ey
0.
(7]

1
t

®oeoeccccccccccccccccccsscsccoe

Derechos Reservados.

]
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Numeros

Se encuentra en la Categoria Numeros . En esta categoria podremos
elegir entre alguna de las 58 actividades o juegos que encontramos
agrupadas en 5 categorias en el menu inferior.

Las actividades disponibles son:

Contamos

Restar
2-1

|
——

Multiplicar
2x2

S

Contamos y Descontamos. (19 Intervalos)
Descomposicion de Numeros. (9 Numeros)
Vamos a Sumar. (10 Opciones)

Tablas de Restar . (10 Opciones)

Tablas de Multiplicar. (10 Opciones) \\ “}
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contamos | En la actividad Contamos y Descontamos , podremos elegir
entre diecinueve intervalos de juego y aprendizaje.

1 a1 hasta el 10.

1 a1 de 10 hasta 20.
1 a1 de 20 hasta 30.
1 a1 de 30 hasta 40.
1 a1 de 40 hasta 50.
1 a1 de 50 hasta 60.
1 a1 de 60 hasta 70.
1 a1 de 70 hasta 80.
1 a1 de 80 hasta 90.
1 a1 de 90 hasta 100.

2 a 2 hasta 20.
3 a 3 hasta 30.
4 a 4 hasta 40.
5 a 5 hasta 50.
6 a 6 hasta 60.
7 a7 hasta 70.
8 a 8 hasta 80.
9 a 9 hasta 90.
10 a 10 hasta 100.

® S 6 6 O 6 O 0o

*
.
¢
¢
.
*
*
*
*
¢

Haremos clic sobre el intervalo en el que deseemos comenzar a contar y
descontar. Si es la primera vez que juega, comience en uno a uno hasta
diez, que seria el primer nivel.

En el area de trabajo aparecera un rectangulo y el signo igual. Sobre el
rectangulo iremos colocando las regletas para ir contando y descontando,
a la derecha del signo igual observaremos la equivalencia a la suma de
regletas acumuladas en la zona de la izquierda.

Derechos Reservados.

hMM@If(%f Colores

Para ello hacemos clic sobre la regleta situada en el panel de regletas de
valor igual a los incrementos en los que vamos a hacer el conteo, la
arrastramos y hacemos clic otra vez para soltarla una vez estemos encima
del rectangulo de la izquierda.

Automaticamente, las regletas se iran colocando y a la derecha del signo
igual, obtendremos la regleta o regletas equivalentes a la suma de las que
hayamos colocado.

En cualquier momento podremos igualmente descontar, para ello
tomaremos una de las regletas que hemos ido acumulando en el rectangulo
de la izquierda y la arrastraremos fuera de éste, en ese momento la
equivalencia de la derecha actualiza su valor.

Si una regleta es soltada fuera del rectdngulo destino de la izquierda, se
borrara.

Recuerda, hay sonidos de éxito y error que acompafan a la accion
realizada.

Es importante verbalizar la actividad para interiorizar como contamos y
descontamos numeros.

Si deseamos volver a repetir una actividad de esta categoria,
pulsaremos de nuevo en el botén Contamos-Descontamos del menu inferior

y accederemos seguidamente al intervalo deseado.
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oscomposicion | EN 1@ actividad Descomposicion de Numeros, podremos
elegir entre nueve grupos de juego y aprendizaje.

=

¢ 2y3,4,56,7,8,9y10.

Haremos clic sobre el nimero sobre el que deseemos practicar su
descomposicion. Si es la primera vez que juega, iniciaremos la actividad
por el 2 y 3, que son los nimeros mas sencillos para iniciar a
descomponer.

Aparecera la regleta a descomponer y al lado en blanco la misma regleta
en repetidas ocasiones. Sobre estas regletas en blanco iremos colocare-
mos las regletas que al ser sumadas nos den el valor que estamos
descomponiendo.

Para colocar las regletas, haremos clic sobre la regleta que deseemos en
el panel de regletas y la arrastraremos hasta una regleta blanca, haciendo
clic de nuevo para soltarla. Si deseamos quitar una regleta hacemos clic
sobre ella para cogerla y volvemos a hacer clic sobre cualquier espacio en
blanco del area de trabajo para quitarla.

Una vez completada la regleta blanca con otras regletas, aparecera una
estrella brillante, indicando que es correcta esa descomposicion.

Derechos Reservados.

hMM@T%;S Colores

Como en estas actividades lo mas frecuente es que haya mas
combinaciones de posibles descomposiciones del nimero que regletas en
blanco para completar, la actividad no se termina aunque tengamos ya
todos los destinos completados, dandonos la posibilidad de modificar las
composiciones que tenemos en ellas.

Si cuando soltamos una regleta en uno de los destinos para practicar la
descomposicion el valor resultante es superior al numero a descomponer,
regleta depositada en ultima instancia desaparecera.

Para hacer mas dificil la actividad utilice los botones de opcién o
configuracién de regletas.

Si deseamos repetir la actividad con otro niumero diferente, volveremos
a pulsar en el menu inferior el botén Descomposicion y seguidamente

seleccionaremos el nUmero deseado.

Dividir

®

Numerar

123
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Sumar En la actividad Sumar, accederemos a cada una de las
1+1 tablas que componen todas las sumas posibles de 0 a 10
— unidades de los diez primeros numeros.

Trabajaremos con las tablas del:

. 1,2,3,4,5,6,7,8,9y10.

Haremos clic sobre el nimero en el que deseemos comenzar a sumar.
Si es la primera vez que juega, iniciaremos la actividad por el uno.

En el area de trabajo tendremos el rectangulo situado a la izquierda de la
pantalla que sera en el que colocaremos las regletas del valor que
queremos sumar, a la derecha del signo igual encontramos otro
rectangulo que nos dara el resultado de la operacion.

En el rectangulo que debemos situar la regleta cuyo valor sumaremos,
aparece ya la una regleta fija con el valor que hayamos elegido para ser el
primer sumando, sobre ella se situara la regleta que queramos sumar.

Una vez soltada la regleta a sumar, ésta se situa sobre la que coincide
con el valor de la tabla elegida. En el rectdngulo de la derecha se
representara la regleta o regletas cuyo valor sea equivalente al resultado
obtenido.

Derechos Reservados.
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Si queremos realizar otra suma, cogeremos de nuevo una regleta y la
situaremos en el rectangulo de la izquierda, ésta se situara sobre la que
tenemos fija, sustituyendo a la que pudiésemos tener de una operacion
anterior y se reinicia el proceso de obtencién del resultado.

La actividad nos permite tantas repeticiones como cada usuario estime que
le son precisas pudiendo igualmente alterar el orden de realizacién en cada
caso. Al ser una actividad de aprendizaje, es muy recomendable verbalizar
las operaciones.

Si deseamos ir a otra tabla, pulsaremos de nuevo en el boton Suma del
menu inferior y seleccionaremos a continuacion la tabla que queramos
ejercitar.
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Restar En la actividad Restar, accederemos a cada una de las
2-1 tablas que componen todas las restas posibles de 0 a 10
unidades de los diez primeros numeros.

Trabajaremos con las tablas del:

. 1,2,3,4,5,6,7,8,9y10.

Haremos clic sobre el nimero en el que deseemos comenzar a restar. Si
es la primera vez que juega, iniciaremos la actividad por el uno.

En el area de trabajo tendremos el rectangulo situado a la izquierda de la
pantalla que sera en el que colocaremos las regletas del valor que quere-
mos restar, a la derecha del signo igual encontramos otro rectangulo que
nos dara el resultado de la operacion.

En el rectangulo que debemos situar la regleta sustraendo cuyo valor res-
taremos, aparece ya la regleta minuendo con el valor que hayamos

elegido para ser restado, al lado se situara la regleta que queramos restar.

Una vez soltada la regleta sustraendo, ésta se sitia de modo que se
aprecie graficamente que la altura de la del resultado mas la del
sustraendo igualan a la del minuendo. Los resultados negativos se situan
bajo la linea roja que representa el valor cero.

Derechos Reservados.

T)Mmmégf Colores

Si queremos realizar otra resta, cogeremos de nuevo una regleta y la
situaremos en el rectangulo de la izquierda, ésta sustituira a la que
pudiésemos tener de una operacién anterior y se reinicia el proceso de
obtencién del resultado.

La actividad nos permite tantas repeticiones como cada usuario estime que
le son precisas pudiendo igualmente alterar el orden de realizacién en cada
caso. Al ser una actividad de aprendizaje, es muy recomendable verbalizar
las operaciones.

Si deseamos ir a otra tabla, pulsaremos de nuevo en el botéon Restar del
menu inferior y seleccionaremos a continuacion la tabla que queramos
ejercitar.
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muttiplicar | En la actividad Multiplicar, accederemos a cada una de las
2x2 tablas que componen a los diez primeros numeros.

Trabajaremos con las tablas del:

. 1,2,3,4,5,6,7,8,9y10.

Haremos clic sobre el numero en el que deseemos comenzar a multiplicar.
Si es la primera vez que juega, iniciaremos la actividad por la tabla del
uno.

En el area de trabajo tendremos el rectangulo donde colocaremos las
regletas, situado a la izquierda del signo igual, a la derecha se encuentra
situado el rectangulo que nos mostrara el valor de la multiplicacién.

En el rectangulo de la izquierda, encontramos representada la operacion
de multiplicacién en funcién de la tabla de multiplicar que hayamos elegido
mas el signo de multiplicar, debajo se situara la regleta con el valor que
queramos multiplicar.

Cuando depositamos una regleta en el rectangulo de la izquierda veremos
como el valor correspondiente a la tabla con la que estamos trabajando se
repite tantas veces como el valor de la regleta depositada indica de este
modo el alumno ve graficamente como la multiplicacién se puede obtener
mediante sumas sucesivas.

Derechos Reservados.

T)Mmmégf Colores

El resultado aparecera reflejado mediante las regletas equivalentes a su
valor en el rectangulo de la derecha. Todo el proceso se nos muestra de
forma animada mediante representaciones graficas y va acompafnado de su
respectiva locucion.

Si queremos realizar otra multiplicacion, cogeremos de nuevo una regleta y
la situaremos en el rectangulo de la izquierda, ésta sustituira a la que
pudiésemos tener de una operacion anterior y se reinicia el proceso de
obtencién del resultado.

La actividad nos permite tantas repeticiones como cada usuario estime que
le son precisas pudiendo igualmente alterar el orden de realizacién en cada
caso. Al ser una actividad de aprendizaje, es muy recomendable verbalizar
las operaciones.

Si deseamos ir a otra tabla, pulsaremos de nuevo en el boton Multiplicar
del menu inferior y seleccionaremos a continuacion la tabla que queramos
ejercitar.
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