CALCUCHAIN

DESCRIPCION

El juego esta basado en la dinamica de calculo mental encadenado, en la que cada
jugador recibe un nimero del anterior al que tendrd que aplicar una operacién
matematica dada.

Este juego esta disefiado para los cursos de 52y 62 de Educacién Primaria, pudiendo
adaptarse a cualquier nivel y etapa educativa.

En este caso, tanto las operaciones como el nimero que dara inicio a la cadena serdn
determinadas por cartas elegidas al azar. Al haber 40 cartas de operacién y 20 de
numero, ademas de la posibilidad de barajarlas, la variabilidad de partidas muy altay
no se repetiran nunca dos partidas iguales.

Cada jugador empezara con tres vidas, representadas por monedas o amarracos
similares a los usados en el juego del mus.

Entre tres y cinco jugadores, tamaifos mas frecuentes en los equipos de trabajo
cooperativo. En caso de ser tres jugadores se quitard una carta de operacion al azar
para repartir 13 a cada jugador.

REGLAS Y DESARROLLO DEL JUEGO

El juego comienza asignando a cada jugador un nimero del 1 al 5. Un jugador gira el
puntero rotatorio y el alumno sefialado empezara a repartir el nimero de cartas
correspondiente a cada jugador.

Tras repartir todas las cartas de operacidn, seleccionard una carta de numero vy la
pondra en el centro de la mesa. Junto a esa carta debe colocar la que elija de las suyas
y decir TIEMPO para que el jugador de su derecha comience a calcular.

Tras decir el resultado correcto, el jugador lanzard una carta de operacidn, diciéndola a
la vez en voz alta.

Si en el tiempo estipulado el jugador no responde de forma correcta, perdera una vida,
guedando eliminado cuando pierda las tres.

Cuando un jugador acierta durante tres rondas seguidas, recibird una vida extra, que
podra quedarse para si o donar a un compaiiero.

En todo momento, debera haber un arbitro con una calculadora, ya sea un docente o
un miembro del equipo de trabajo.

Cuando quedan dos jugadores, queda eliminado el primero en fallar,
independientemente del nimero de vidas que tenga.

En caso de querer adaptar el juego a cursos mas bajos, se recomienda quitar las cartas
de divisidn o multiplicacion y las cartas de nimero negativo.
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OBJETIVOS:

Incrementar la velocidad y la eficacia en el proceso de cdlculo mental.

Practicar estrategias de cdlculo mental aprendidas en clase.

Desarrollar habitos de autocontrol y deportividad, respetando el turno de los demds
compaferos.

Reforzar contenidos previos del drea de matematicas.

EL JUEGO CONSTA DE:

Cuenta atras digital con 15 segundos de tiempo
https://reloj-
alarma.es/temporizador/#countdown=00:00:15&enabled=0&seconds=15&sound=xylo

phone&loop=1
40 cartas de operacion (reverso verde).

20 cartas de nimero (reverso azul).
Puntero giratorio para determinar el turno.
Contador de “vidas” (tres por jugador).
Calculadora


https://reloj-alarma.es/temporizador/#countdown=00:00:15&enabled=0&seconds=15&sound=xylophone&loop=1
https://reloj-alarma.es/temporizador/#countdown=00:00:15&enabled=0&seconds=15&sound=xylophone&loop=1
https://reloj-alarma.es/temporizador/#countdown=00:00:15&enabled=0&seconds=15&sound=xylophone&loop=1
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