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Aquir tienes el reto de la matemoto. Son 4 juegos: tres en
version lapiz y papel y uno en version videojuego en html
(via online). En el videojuego, cuando se consigue
superar el reto aparecera una copa en cuya base hay
inscrita una palabra. Si tu centro* participa en el sorteo
puede ganar 60 cuadernos de nivel 1 primaria edicion
2015. Solo tiene que conseguir que los alumnos de 1°de
primaria superen el reto dentro del aula y enviar una foto
que lo demuestre. Ademas envia una solicitud con los
datos del centro y las respuestas a las siguientes
preguntas:

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

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

3% En la actividad 3, qu€ orden ocupa en la carrera la
matemoto pintada? ; Que resultado da su resta?

4* ;Cual es la palabra secreta que aparece al resolverlas 5
sumas del videojuego cuyo enlace aparece en la
actividad 4?
Envia la foto y las respuestas a:
info@aventurasdeaprendizaje.es

*Espafa
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1.- Calculeo: suweds

Realiza las siguientes operaciones siguiendo como orden el tamano

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

moto.
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2.- Orden de los numwercs

Dibuja el trayecto de la matemoto, para ello sigue los numeros de
menor a mayor que estan escritos sobre una “+”. Ten cuidado, para
despistar hay numeros escritos sobre una “x”, esos no sirven. Ademas
3 no van seguidos ,es decir, tienes que buscar el nimero siguiente mas
cercano, asi por ejemplo, despu€s del 11 puede que el mas cercano
con un “+” sea e 15.
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cuando lleguen a la meta.
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&.- Videojuego suwmeds

Ahord solo Bienes que ir d esba
direccion y redlizdar correctamente
5 suweds:

www.aventurasdeaprendizaje.es/matemoto

Cycmdo resuyelvds lds 5 syweds
dPdPrECErd und copd con ld palabra
secrebd, dpintald :




