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Impuestos

APRENDER A APRENDER:

5.-Jerarquizar/clasificar ideas, conceptos.
10.-Utlisar la recuperacidn, el entrelazado y el espaciado para megjorar la
memorabilidad de la informacién.

JUEGO de ORIGEN: Sin juego de Origen.

NARRATIVA (TEMATICA, AMBIENTACION):

“Babosa. Escurridiza’, no puede creer lo que ven sus ojos, al abrir el cofre
de su tesoro, nada queda alll: le han robado todas sus joyas y monedas de oro,
una nota de la administracién sostenida. en la. madera del cofre por un pufial es lo
Gnico que hay, en esa nota se recuerda que todo pirata debe pagar sus impuestos,
por lo que debe acudir con sus pagos al castillo real de pirateria de todos los
0ckanos para. presentar sus tributos. No queda mas remedio que ir alli con la
cantidad que se le pide, hay que calcular bien la cantidad a abonar. Sélo podras
enfrar en el castillo si se lleva la cantidad adecuada, si se presenta menos puedes
acabar en el foso del dragdn del fuego y acabar churrascado como una chuleta.

Nadie lo sabe pero se ha decidido que si algun pirata ofrece sin
pedirselo mas canfidad que la reclamada el tribunal supremo de pirateria
reconocera su generosidad recompensandole con un barco pirata. iBuena suerte!

COMPONENTES:

Carfas impuesto (s5xsemm). Cartas donde se establece el intervalo correcto
de oro a pagar para cubrir los impuestos que debe y resolver su deuda. En esta
carta por ejemplo se establece que un pirata pagara sus impuestos si enfrega
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enire 4 a 6 gramos de oro.

‘ De4a.6gdeoro’

Cartas dragdén de fuego (44xsemm). Carta que establece el ma3o de los lamentos.
Todos aquellos piratas que paguen una canfidad menor al intervalo establecido
en la carfa de impuesto van a parar deba jo de la carta del Dragdén de fuego.
Cartas de Castillo (s5xsemm). Deba jo de esta carta se posicionan aquellas cartas
de piratas que aporten la canfidad que este dentro del infervalo marcadopor la
carta de impuesto.

il

Cartas de Barco pirata (ssxsemm). Deba jo de esta carta se posicionan aquellas
cartas de piratas que aportan mayor canfidad que la establecida por intervalo
marcado por la. carta de impuesto.

Carfas de Palacio (s5xsemm). Deba jo de esta carta se deposifan aquellas cartas
piratas cuyas cantidades estan dentro del intervalo presentado por la carta de
[mpuesto.
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Cartas de Pirata (ssxsemm). En estas cartas, se escribe el nombre del pirafa y
las cantidades que quieren aportar.

SOOOmg oro

Sg oro

Perro loco

Solucionario: Documento de libre formato en el que se establecen los nombres de
los piratas, su aporfacién, su conversidn y el destino del pirata segun su
aportacién.

CARACTERISTICAS, MECANICAS, DINAMICAS, REGLAS:

Fl profesorado agrupa. a los alumnos en grupos de 4/5 alumnos. Tomara la
decisién de si los alumnos van a participar en la creacidn del juego o fodo el
confenido lo va a crear el mismo.

En el caso de que decida que es e quien va. a crear el contenido, debera:
Primero. Establecer el infervalo de cantidades que se daran por correctas para
pagar el impuesto.

Segundo: Escribird en las cartas de piratas distintas cantidades en distintos tipos
de multiplos o submultiplos para obligar al alumno a realizar las conversiones
necesarias para poder comparar las cantidades y tomar la decisién de si la
canfidad esta por deba jo, por encima o dentro del infervalo. Para ello, debera
escribir cantidades que sean menores, ofras mayores y ofras que estén dentro
del intervalo presentado por la carfa de impuestos. Tambien a cada pirata les
pondra nombre.

Tercero: A cada grupo les repartira tantas cartas de impuestos como alumnos
formen el grupo. Asi cada alumno podra fener la carta como referencia para
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comparar las distinfas cantidades y asi tomar decisiones. Tambi¢n se les dara
una carfa de dragdn, ofra de palacio y ofra de barco pirata que son las que
encabe3aran las fres categorias en las que posicionar las cartas.

Cuarto: Los alumnos cogeran una carfa de impuestos y se repartiran las cartas
de piratas y realizaran la conversidn a la unidad presentada en la carta de
impuestos, anotando en la parte posterior de la carta el resultado.

BOOOmg oro

Sg oro

Perro loco

Una ve3 fengan las conversiones clasificaran las cartas segun estos
resultados. Poniendo deba, jo del dragdn de fuego, las cartas inferiores; deba, jo del
palacio las cartas cuyas cantidades esten dentro del infervalo y deba jo del barco
pirata aquellas cartas de piratas cuyas cantidades sobrepasen al intervalo.

‘ Deéfaegcieor’o’
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Los alumnos escribiran en un documento de libre formato el listado de los
nombres de los piratas que pagaron menos, mas o simplemente lo correcto.

En el caso de que el docente considere mas enriguecedor que sean los
propios alumnos los que crean el contenido el juego sera muy parecido, pero los
alumnos deberan decidir el infervalo y escribir varias cantidades que esten por
deba. jo, por arriba y denfro del intervalo que hayan decidido. Tambien fendran
que inventarse los nombres de los piratas. Una ve3 lo tengan todo complefado,
entregaran al profesor/a el solucionario. En este documento se anotara el
grupo que crea. el material, la fecha, etc. También quedara refle jado el infervalo
creado. En este solucionario se anotan los nombres de los piratas, las cantidades
que presentan, sus conversiones y el destino que le espera segun la cantidad
aportada. Se enfregara al profesorado para que revise las conversiones. Una ve3
revisadas empesarfa una segunda fase que consistiria en resolver el juego
creado por los ofros grupos.

Esta segunda fase consistirfa en que los alumnos dlasifiquen las cartas
segun el intervalo que muestre la carta de impuestos creada por otro grupo.
Cada alumno debera coger la carfa de impuesto y distribuirse las cartas de
piratas para hacer las conversiones Y crear un documento con las mismas
partes que el solucionario que realisaron y completario con las cartas de ese
grupo. El primer €rupo que consiga resolver el juego gana 100 punfos el
Segundo 20 puntos menos Y asf hasta el dltimo.

Varias partidas definiran por sus punfos quitn es el grupo ganador y
merece considerarse los tesoreros mayores del imperio pirafa.

Adaptaciones.

Este juego puede adaptarse para utilizarse en cualguier tipo de calculo, asi el
intervalo de los impuestos en ve3 de estar determinado por dos cantidades
expresadas en distintas unidades de medida, lo puede estar por fracciones u otro
fipo de operacidn.












Y si te apetece jugar con 14 juegos mas...
/g
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/1.-Obt'ener' la. idea. principal

2-Parafrasear ideas.

3- Reconocer las palabras/preguntas importantes y/o con
resistencia. de aprendiza je.

4-Acompafiarse de imigenes para codificar mejor la informacién.
5.-Jerarquizar/dasificar ideas, conceptos.

6.-Conectar ideas para construir un parrafo.

7-Conectar parrafos para construir textos.

8-Organizar graficamente las ideas.

9.-Crear preguntas para recuperar la. informacién y generar
elaboraciones.

10-Utilizar la recuperacidn, el entrelazado y el espaciado para
| mejorar la memorabilidad de la. informacidn.

www.amazon.es/dp/BoC9 $89 ZC2
www.aventurasdeaprendizaje.es/abjeando



http://www.amazon.es/dp/B0C9S89ZC2
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