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El templo de las mil puertas

Es una aplicacién gratuita que sirve como herra-
mienta valiosa para aprender acerca conversio-
nes entre diferentes unidades de medida para
cada una de las magnitudes de longitud, masa y
capacidad.

Estd dividida en tres partes, una teédrica, °El
campamento del conocimiento” y 2 ludicas para
practicar, estas son: °El entrenamiento de
matletas” y “El templo de las mil puertas”.
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La Direccién de Recursos Tecnolégicos en Educacién y la Direcciéon de Desarrollo
Curricular del MEP, con el fin de dotar a la comunidad educativa con opciones
pertinentes, modernas y lidicas para el trabajo de aula, gestiona y desarrolla
recursos digitales para el aprendizaje, que pone a su disposicién sin ningiun costo y
bajo licencia CC-BY-NC-SA.

Estos recursos por lo general estan acompafiados de este documento de “Mediacién
Sugerida” o MS, ya que fueron pensados tomando en cuenta una determinada forma
de emplearlos. Sin embargo, considerando que al igual que el docente, cada grupo,
centro educativo y comunidad tienen caracteristicas, necesidades e intereses
diferentes, usted es libre de seguir las sugerencias de mediacién o bien, utilizar otras
que considere convenientes.

En cualquiera de los dos casos, le extendemos nuestra invitaciéon para compartir sus
experiencias en el espacio destinado para los comentarios acerca de este recurso.
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UBICACION EN EL PROGRAMA DE ESTUDIO

4 Numeros

Medidas

B Geometria

r Relaciones y dlgebra

M Estadisticay
probabilidad



http://www.mep.go.cr/sites/default/files/programadeestudio/programas/matematica.pdf

HABILIDAD

Realizar conversiones entre diferentes unidades de medida para cada una de las
magnitudes de longitud, masa y capacidad.

OBJETIVOS
Ampliar el conocimie

l0 acerca del drea matemdtica Me

2. Apoyar la comprension y aplic Sistema Internacional de Unidades.

3. Evidenciar la presencia de rocesos de conversion en diversos
contextos.

4. Sugerir la importancia de las la conversié\-dé unidades en la

modelizacion de situaciones problema.

5. Introducir un factor lUdico en los procesos educativos de las matemdticas.
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Debido a que en el | ciclo se ha estudiado el drea matematica de Medidas,
es fundamental partir del conocimiento adquirido en esos Anos.

®Realizar una lluvia de ideas, una actividad de recuperacion de datos
relacionados, una sesion de preguntasy respuestas, una mesa redonda u otras

®Rescatar las ideas propuestas en la actividad infroductoria para enfatizar el
concepto de medicibn como comparacion de una caracteristica (longitud,
capacidad o masa) con un patréon establecido.

®Para cada magnitud, longitud, masa y capacidad; realizar actividades
relacionadas con situaciones cotidianas y presentes en los dmbitos
estudiantiles.

Manipular instrumentos como pesas, balanzas y realizar estimaciones de la
masa de distintos objetos.

Medir con diferentes insfrumentos como una cinta métrica, una regla, los
pies, las manos entre otros.

Utilizar recipientes de diferentes capacidades, por ejemplo: botellas, vasos,
baldes entre otros.

®Posterior a la vivencia experimental con medidas como lo propuesto
anteriormente, provocar reflexiones acerca de cudl unidad es mas
conveniente para medir determinada magnitud. Por ejemplo, proponer
preguntas como:

3Cudl unidad de medida es mds conveniente para medir la distancia enfre
dos provinciase

3Cudl unidad de medida es mds aceptable para indicar la capacidad de
la laguna del Arenal?

5Cudl unidad de medida utilizaria para indicar la masa de un borrador de
pizarra?
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®Se recomienda que la teoria y la técnica de conversidon ser trabaje en el aula
previo al uso del recurso.

Por otra parte, la persona que ufilizard este recurso en el desarrollo de la clase
debe conocerlo previaomente. Acceder el recurso e interactuar con todas sus
partes y conocer sus elementos.

Con esta experiencia, deberd establecer algunos aspectos como:

1. Determinar en cudl etapa del desarrollo de clase utilizard el recurso.
Las etapas son:
e Etapa 1: el aprendizaje de conocimientos.
e Etapa 2: la movilizacién y aplicacion de los conocimientos.
(Programa de Estudio vigente pdgina 41)

Podria elegir, en primera instancia, la seccion Campamento del
Conocimiento en el momento de cierre o clausura de la primera
etapa.

O bien escoger utilizar todo el recurso en la segunda etapa.

También es posible realizar una combinacién de las etapas, como se
menciona en el Programa de Estudios.

2. Establecer un tiempo de uso del recurso de manera que este pueda ser
explorado y aprovechado como insumo para instaurar no sélo el proceso
de conversidon sino lograr una aproximacion a un pensamiento mas
general, de manera que a partir de la manipulacién de las unidades de
medida se colabore con la construccion de la idea de variable.

También es recomendable comunicar previamente el uso del recurso a las
familias, de manera que instalen este recurso en los dispositivos propios en
caso de que cuenten con ellos y permitan traerlos a la escuela.
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La persona que mediard el uso del recurso, negociard las normas bdsicas
para el desarrollo de la clase de manera que se respete el frabajo individual
sin menospreciar la colaboracion.

Se recomienda el uso de un registro anecdoético. A través de él se puede
guardar detalles de lo observado, aspectos de interés del frabajo individual,
en equipo, habilidad para realizar conversiones.

Incluso si el mediador lo considera prudente puede organizar trabajo en
parejas para lograr ejercitar la colaboracion, la tolerancia y la comunicacién
de ideas matemdticas.

Es importante tener presente que este recurso es un juego y por tanto, debe
existir libertad, tolerancia con el ruido, flexibilidad en el fiempo, asimismo
mantener un ambiente agradable y propicio.

a. Conversar acerca de la experiencia con el recurso. 3Qué les gustd de la
actividad? sComo podria utilizarse mejor este recurso?

b. Realizar un conversatorio acerca de las conversiones.

c. Solicitar la redaccion del procedimiento para hacer conversiones.
Primero individualmente y luego en subgrupos.

d. Rescatar oreconocer los aspectos positivos que se observaron durante el
uso del recurso.

e. Sin senalar errores, reforzar conceptos o procedimientos que pudieron
representar duda o error.

f. Es muy importante, reiterar la *conservacion de cantidad”. Cuando se
realiza la conversion de unidades, se cambia la unidad con que
expresamos la magnitud que medimos, pero la cantidad es la misma. Por
ejemplo, 12 hectometros es una distancia idéntica a 120 decdmetros.
Cuando se toma 1 litfro de agua es lo mismo que tomar 100 centilitros de
agua.

g. En plenaria proponer situaciones cercanas al entorno coftidiano del
estudiante y proponer problemas dénde se observe la utilizacion de las
conversiones, ya que con esto se desarrolla la confianza en la utilidad de
las Matematicas.
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Estas estrategias de implementaciéon se ofrecen con el fin de confribuir a la
labor docente, como un medio de compartir ideas. La reelaboracién o
adaptacién de las mismas serd un enriquecimiento para la comunidad
educativa. Todo cambio en las estrategias de implementacion en procura de
integrar las caracteristicas del grupo escolar, su entorno o bien las
particularidades de alguna persona podria beneéficiar el proceso educativo.

El recurso mismo permite realizar evaluacion del grado de alcance de la habilidad.
Esta seria una evaluacion formativa que permitird realizar un diagnoéstico para
posteriormente plantear un plan remedial en caso necesario.

Por ofra parte, durante el juego se puede realizar evaluacion focalizada del trabajo
cotidiano. Para ello puede considerar aspectos como:

La ufilizacion del dispositivo serd, en este caso, exclusivo para el recurso.

La flexibilidad en relacidon con el entusiasmo y posiblemente expresiones
normales ante el recurso, principalmente en aquellas secciones donde
acertar representa un logro,

Promover la colaboracion hacia otras personas que puedan requerir apoyo
para aprovechar el recurso.

Cambiar las palabras inapropiadas por ofras mds asertivas tanto para
manifestar alegria como derrota.

Estos u ofros aspectos para evaluar en trabajo cotidiano deberdn darse a
conocer previo a la implementacion.

El templo de las mil puertas, estd dividido en 6 secciones:

Registro.

Avatar.

Menu de acceso rdpido.
Campamento del conocimiento
Entrenamiento de matletas

El templo de las mil puertas

mTMoOO® >
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Veamos cada una de estas secciones.

A- REGISTRO

Luego descargar la aplicacion de su respectiva tienda o de abrir el recurso en su
navegador, lo primero que se le pedirad al usuario que ingrese a su cuenta. En caso
de no tener una cuenta podrd crearla de forma senci

Para entrar a su cuenta:

Entrar al juego
(Usvario |
| Confrasena |

Entrar Nuevo usuario

En el campo Usvario se ingresa el nombre de usuario registrado y en el campo
Conftrasefa, la contrasefa registrada anteriormente.

En el caso que no se digitara correctamente alguno de los dos campos, saldria uno
de estos mensgjes:

El nhombre de usuario o la contrasefia no son correctos.
La contrasefia no es vdlida.
El nombre de usuario no es valido.

Si el usuario no tiene cuenta, desde esta misma pantalla, oprima nuevo usuario.

Entrar al juego

q

Nuevo usuario

La pantalla cambiard a esta otra:
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Usuario nuevo

Crear usuario Regresar

Usuario. En este campo el usuario d | nombre que usara para su cuenta
de usuario.
Conftrasefa. Aqui se debe ingresar la contrasefia que usara para su cuenta.

Confirmar contfrasefia. Debe ingresar la contrasefia introducida anteriormente,
exactamente igual a como lo hizo en el campo Confrasena.

Crear uvsuario. Oprimiendo este botdn se crea el usuario.

Regresar. Nos devuelve a la pantalla de registro (pantalla ).

Mensajes de error:

- El nombre de usuario estd en uso, escogé otro.

- La contrasefia no es valida.

- El nombre de usuario no es vélido.

- Contrasefias diferentes

- Error desconocido, informa a los desarrolladores.
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B- AVATAR

Luego de entrar a la aplicacién, nos aparecerd la pantalla de Creacion de avatar.

Adrian

El usuario podra personalizar el avatar que lo representard en el juego.

Lo primero serd seleccionar si su avatar es hombre o mujer, utilizando los botones
superiores.

Se pueden personalizar las opciones: piel, color de ojos, cabello, sombrero, lentes,
bolsos, ropa superior y ropa inferior.

Lo primero serd seleccionar si su
avatar es hombre o mujer, utilizando
los botones superiores.

R Esta opcién nos permite seleccionar
el color de la piel del avatar.

Lo ] Permite cambiar el color de los ojos.
Permite seleccionar el tipo de

Lﬁj cabello.

— Permite seleccionar si queremos
LUJ colocarle un sombrero (y de qué tipo)
a nuestro avatar.

Permite seleccionar si queremos
D colocarle anteojos (y de qué tipo) a
nuestro avatar.
| e Permite seleccionar si queremos
L@J colocarle un bolso (y de qué tipo) a
nuestro avatar.
— Permite seleccionar la ropa del torso
L'_) y extremidades superiores.
= Permite seleccionar la ropa de las
iy extremidades inferiores.
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n Representacion grafica de cémo es

A nuestro avatar.

En este campo de texto, el usuario

Acrian ingresa el nombre del avatar.

...u El selector de color, nos permite
cambiar el color de: ojos, cabello,

sombrero, bolsos, ropa superior y

ropa inferior.

L= Nos permite recomenzar la creacién

A%\ del avatar. Borra todo lo realizado

hasta el momento.

Guarda el avatar y comienza el

juego.

En otras secciones siempre significa

avanzar o comenzar.

8 Nos devuelve al menu anterior.

A

Luego de definir el avatar y oprimir el botén D el juego nos lleva a una pantalla
de bienvenida y posteriormente al menl que nos permite seleccionar 3 opciones:

a. Campamento del conocimiento
b. Entrenamiento de matletas
c. El templo de las mil puertas

Hola, Adrian.
{| iMis amigos se llevaron todas mis tarjetas
de conversiones! Por favor ayudame a

€ ¢ Te recomiendo comenzar por el campamento del
recuperarlas

conocimiento.
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C- MENU DE ACCESO RAPIDO.

Al menl de acceso rdpido, ingresamos oprimiendo las 3 rayas en el angulo superior
izquierdo y nos permite acceder de una forma sencilla a todas las secciones de la
aplicacion. el

Adrian.
comiendo comenzar por el campamento del
icimiento

Avatar: Nos lleva a la pantalla de creacién de avatar.

Entrenamiento de matletas: Nos lleva al juego de resolucion de conversiones.
El templo e las mil puertas: Nos lleva al juego “£E/ templo de las mil puertas’.
Camamento del conocimiento: Nos abre la seccién de teoria.

Apagar musica: Nos permite apagar o encender la musica.

Apagar sonidos: Nos permite apagar o encender los efectos de sonido.
Crédlitos: Abre la ventana con los créditos de esta aplicacién.

Cambiar cuvenfa: Nos permite cambiar la cuenta de usuario: (Registro,
pantalla?2)

D- CAMPAMENTO DEL CONOCIMIENTO

La seccion “Campamento del conocimiento” es seccién tedrica, donde podemos elegir
conocer mds sobre las magnitudes de: masa, longitud y capacidad, sus medidas y
conversiones entre ellas.

1
2
3
4
5
6.
/.
8

— X = =
= 8 0B 8 Bi B
~ Toda caracteristica fisica que se pueda medir se denomina Toda caracteristica fisica que se pueda medir se denomina B rocedimiento 3 realizal e =
magnitud. magnitud. de may dod @
Si comparamos la cantidad de material de un autobis con la Por ejemplo, en una serpiente se puede determinar su largo, en Es importante reconocer el orden en que se organizan las
cantidad de material de una cuchara, estamos comparando la este caso la magnitud es longitud unidades de medida.

magnitud masa.
Para pasar de una unidad mayor a una menor se multiplica la

iy i cantidad por 10, tantas veces como sea necesario.
M %y X 10
e
La unidad principal de la mosa of el k\lo%rqmo Su simbolo es e, WA Aot Ly A dh m
m rito en m ! : 3 1
S ESPE asttingn mindscula y simpunto. La unidad principal de la longitud es el metro y su simbolo es m, A o e VS v
unca en mayuscula, ni con punto. A 1 5
4
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E- ENTRENAMIENTO DE MATLETAS

La seccién entrenamiento de
opciones.

ENITE 8 N NC 'IETAC
E ENTRENAMIENTO DE MATLE

iBienvenide al entrenamiento de
Matletas!

matletas, es un juego tipo “trivia’, que tiene varias

X

ENTRENAMIENTO DE MATLETAS

Un matleta es una persona que
resuelve retos, acertijos y
obstdaculos, de manera que hace
de las matematicas una aventura.

Elie la magnitud que quieres
practicar

Puedes competir con el tiempo, en
esta opcién tendras 30 segundos
para contestar, si lo haces bien
ganards 100 monedas por
pregunta.

Lo primero que se debe elegir es la magnitud, se puede elegir una en particular o se

puede elegir la opcién “Todas” en donde aparecerdn preguntas de las 3 magnitudes
seleccionadas al azar.

Luego de seleccionada la magnitud, se puede encender o apagar el reloj y se oprime
“Iniciar” para comenzar.

ENTRENAMIENTO DE MATLETAS

679 000 cg

6 790 000 cg

= =] fip= =

679 000 000 cg

V==
67 300 cg

En el modo contra reloj, la cuenta regresiva del tiempo, comenzando en 30 segundos,
cuando llega a 00 cambia de pregunta y se da por perdida la anterior.

Se tienen 2 oportunidades de respuesta.

En el modo contra reloj, se ganan monedas por cada respuesta correcta y son 5
preguntas por ronda.

e Al terminar cada ronda contra reloj nos muestra una pantalla con el puntaje
obtenido y el puntaje acumulado.
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e El botén que nos devue

nuevamente seleccionando co

erior donde podremos elegir jugar
o o continuar con otra seccion.

‘= ENTRENAMIENTO DE MATLETAS X ENTRENAMIENTO DE MATLETAS X

iBienvenide al entrenamiento de
Matletas!

Un matleta es una persona que Ellge la mag nitud que qUiereS
resuelve retos, acertijos y 2 pFOCTiCOF

obstaculos, de manera que hace
de las matematicas una aventura.

Puedes competir con el tiempo, en
esta opcién tendras 30 segundos
para contestar, si lo haces bien
ganards 100 monedas por
pregunta.

El modo sin tiempo es un modo de prdctica, en el caso de una respuesta incorrecta
se brinda una retroalimentacién.

Al utilizar la unidad de medida mg para 0,77
dag se obtiene

10 X

kg hg dagh g % dg% cg’ mg
9,5,7

Para pasar de la unidad mayor(kg) a unidad menor(hg) hay que
multiplicar por diez, para esto movemos la coma 1 campo a la
' derecha

]
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Pantalla 12, presentacién del juego IA vigja!

) — O\
7NN
A AR

Nivel 1 95

Nivel 1 o

Movimiento Saltar

Veersion WEB Veersion Mévil

El juego “El templo de las mil puertas” es un juego de plataformas donde el jugador
debe abrir las puertas para adentrarse en el corazén del templo.

Se debe avanzar, saltdndole arriba a los simpaticos monstruitos, para recuperar las
tarjetas de conversiones que nos han robado.

Con las tarjetas de conversiones el jugador puede hacer una conversién para pasar
al préximo nivel.

En el primer nivel, se brindan las instrucciones a medida que vamos avanzando.

En la version WEB, para avanzar y retroceder se utilizan las flechas y para saltar la
barra espaciadora.

En la versiéon mévil utilizamos los botones en pantalla.

El objetivo de cada nivel es juntar todas las tarjetas del nivel, para que, cuando se
llegue a la puerta la podamos atravesar, realizando una conversion.

Entrada a la puerta Dentro del templo

Una vez dentro del templo, vemos que nuestra pantalla tiene varias partes:
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El inventario: aqui se muestran las cartas capturadas.
Debajo de los espacios nos dice si capturamos todas las cartas
disponibles para ese nivel.

En este caso capturamos 3 de 4 cartas disponibles para el nivel.

El espacio para la conversién: aqui se arrastran las cartas para
realizar la conversion solicitada.

Existe un cédigo de color.gue nos orienta.

Y por Ultimo, el botén de ayuda y el botén de abrir la puerta.
Si la conversién estd bien realizada, nos permite pasar al
proximo nivel, si no lo esta debemos corregirla para poder
pasar.

AYUDA

Guiate con el prisma para resolver el acertijo.
% = - : =
Tiempo: 0min53 s
Intentos:

kg % hg idagh g % dg} cgi mg Monedas: %

Total Tiempo: 0 min 53 s
Total Monedos: %

Continuar

En esta seccidon se muestran los nombres de quienes han hecho posible esta
aplicacion.

El templo de las mil puertas, por el tanto las
aplicaciones como este documento estan licenciado bajo una licencia:

@DIOOG
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