YINCANA MATEMATICA

Para superar la yincana tendras que completar todos los desafios que aparecen en este
cuadernillo y tener cada uno firmado o sellado por la profe.

Elige los desafios en los que haya un hueco para ir completando las pruebas. Lee bien los
enunciados que te explican lo que tienes que hacer en cada prueba, cédmo y cuantas
veces. Asegurate de que has terminado la prueba antes de pasar a otra.

Y sobre todo... jjdisfruta y diviértete!!

NOMBRE:

FECHA:

CURSO 2019/2020



PRUEBA 1: RUSH HOUR

Coloca los coches segun te muestra la carta e intenta, moviendo los coches (arriba,
abajo, izquierda, derecha), sacar el coche rojo por el hueco del tablero. Luego apunta el
ultimo movimiento (color de coche y direccién) que has realizado antes de sacar el coche

rojo.

Realiza las 5 primeras cartas del juego.

CARTA 1l

CARTA 2

CARTA 3

CARTA 4

CARTA S

Movimiento

PRUEBA 2: TRANTRIX

Tienes que conseguir un camino cerrado del color que marca la ficha de mayor
numero. Por ejemplo, el primer desafio es con las fichas 1, 2 y 3 por lo que tendras que
colocarlas de tal modo que realices un camino amarillo cerrado (el 3 es de color amarillo).

Realiza los caminos hasta la ficha nimero 6 y dibuja su forma con el color adecuado.
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PRUEBA 3: CIERRA LA CAJA

Tirando los dos dados y utilizando las operaciones basicas (suma, resta,
multiplicacién o divisiéon) tendras que conseguir bajar todos los numeros del 1 al 12.
También puedes cerrar numeros de la cara de los dados. Por ejemplo, si en mi tirada me
sale un 2 y un 4, puedo cerrar el 2 o el 4; o el 6 (2+4) o el 8 (2*4).

Apunta en la siguiente tabla las operaciones y tiradas que has tenido de usar.

TIRADA

OPERACION

N° CERRADO

TIRADA

OPERACION

N° CERRADO

PRUEBA 4: MULTIPLICACION CON DADOS

Realiza 20 multiplicaciones con los dados de 10 caras.




PRUEBA 5: DIVISIONES CON EL UNNO

Coloca 4 numeros al azar (dividendo) y luego coloca 1, 2 y 3 numeros al lado
(divisor). Realiza 3 divisiones de 1 cifra, 2 de 2 cifras y 1 de tres cifras. Utiliza los huecos.

PRUEBA 6: SNAP IT UP

Utilizando las cartas del juego, consigue 12 multiplicaciones diferentes. Tendras que
tener un resultado (carta negra) y sus factores debajo (cartas verdes). Después escribe las
12 operaciones (factores y producto).
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PRUEBA 7: RINCON TIC

En la pizarra, ordenador o portatil, realiza 4 juegos diferentes de NIVEL 2. Apunta
los juegos que has elegido y la puntuacién obtenida.

JUEGO PUNTUACION JUEGO PUNTUACION




PRUEBA 8: TANGRAM

Realiza 4 figuras de tangram y a continuacién dibudjalas con los colores
correspondientes.
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PRUEBA 9: FRACCIONES

Realiza todas las composiciones de la hoja. Después, haz dos composiciones propias
y dibujalas.

PRUEBA 10: KATAMINO




Construye 4 figuras con el katamino, dibuja su silueta y coloréala con los colores
correspondientes. Utiliza las hojas de figuras para guiarte.

PRUEBA 11: POLIGONOS ENCAJABLES

Construye 8 de las siguientes figuras y rodea las que has elegido.




PRUEBA 12: GEOPLANO

Elige 6 composiciones diferentes de los ejemplos y hazlas en el geoplano. No
olvides dibujar las que realices y ensefiarselas a la profe.

L I wfs = e e e e e e e
Y - - - - - - - - - LT [} - - - - - - - -
[} i L - - - - - - - Bl* - = - L - - - = L
Ll - - - - - - Ll L L ™ - - - - - - T L -
Gl - - - - - - - - - Gf® = - - - - - L - -
=3 LJ - - ] - - - - - Bl= - - - - - - - - -
ql= - . - L - - - - - 4= L - - - - - - - -
J|= - - - - - - " - - 3| = L] L] L - L] - L] - -
F|= * » - . " " - " - Fl= L L ® ® L] L] L L] L
i|= " L L [} [ ® * " [ 1| = L L] L L L L} ® L] L
i a 3 4 B B T B 8 10 i v a 4 ] E T ] a8 10
gafs = « & & & & & & gofs =+ =« &« & & & = &
ap= - - L] L - - L - * ap™- - - - L L] - - - -
L L L - - - - - - - LY - - - L L - - - -
™ - - - L - - w - - ™ - - - - - - u L -
S O T R R S D T I N I e D D
Gl = LJ - - L] - - - - - Gl= - - - v - - - - -
q|= L] - - - - - - - - gl = - - - L] L - - - -
q| = - - - - - - W & & 3= - - - - - - W - -
| = N * I M » N - [] - F = L] L] L] L] [ [] L] L] L]
i|= » " - - . " - - " i|= ® * L] L L] L] ® L ®
1 @ ] 4 n B T ;] ] 10 i o5 ] 4 B B T R ] 10
wie = = = » 3 = o = » gfe = = ® m w e w s w
= - - L L - - ] - L )= [} L L] - L ¥ L] - L
L | LJ - L L L] - - - ml* Ll L - | L L = o L
F - - - - - - - L - L Il - - - - - - L - -
G- = L Lt -y A - L - - L) = L - - = L - o et
ri - L J - L L ] L - - - L ﬁ L J L - L L L - L - .
41 = - L L] L] L] - L] - - 4= - - - - - - - - -
| = - - - - - - & - - J|= - - - - - - . - -
F L] ® " [ L] [ [ [ L] # 3 - [ L] L] L] [ [ [ [ [
il = " " L] L] [] [ ® L] L] il = - - L] - - [ - - -
i 3 ] 4 4] ] 1 R -] 10 1 a 3 4 B ] T ] ] 0

PRUEBA 13: LIBROS BUSCA Y ENCUENTRA

- Wally: La ciudad y la pista de esqui -Chaffy: los 4 primeros desafios.



PRUEBA 14: SILLAS CONTRARELO]

Coloca todas las sillas en torre en el menor tiempo posible.

TIEMPO TOTAL =

PRUEBA 15: BONUS TRACK

¢Has terminado todos los desafios? jLos que te quedan estan ocupados? ;Te ha gustado
mucho alguno de ellos? ;Quieres repetir? ; Quieres mejorar los que has hecho? ;Quieres
hacerlos mas complicados?

Utiliza esta hoja para realizar de nuevo desafios si has contestado afirmativamente
a alguna de las preguntas anteriores.
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