Matematicas 5

Instrucciones

Juego de las claves

1. Recortalos simbolos de la siguiente pagina.

2. Agrupate con un companero. Cada uno debe tener lapizy papel para llevar el
registro de puntajes en una tabla como esta.

Ronda

Clave

Numero

Puntaje

3. Enla primera ronda cada uno le muestra 1 simbolo a su companeroy éste debe
escribir un niumero que cumpla la caracteristica segun la siguiente clave:

e = | No es multiplo
v |Es multiplo de 3. [ | ] de 4. @ Es menor que 20.
&% |Es mayor que 20. Q Es divisor de 10. ~<£ | Es multiplo de 2.
® Es multiplo de 5. PP | Es menor que 30. Z& | Es menor que 10.
No es multiplo ;
. de 10. skd | No es par. <{}> Es mayor que 10.

4. Cuando finalicen, evaluan sus respuestas y se asignan un punto si fue correcta.

5. Enla segunda ronda, muestren 2 simbolos; en la tercera, 3 simbolos y asi

sucesivamente por seis rondas. Por ejemplo, si salen los simbolos PP == &b,

pueden escribir el numero 26 porque cumple las tres caracteristicas.

6. Aseglrense de que exista un niumero que cumpla las condiciones que le muestren

a su companero.

7. Al finalizar las rondas, gana el que acumule mas puntos.
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