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INTRODUCCION

ion y la Direccion de Desarrollo
educativa con opciones
stiona y desarrolla

i6n sin ningln costo y

; el fin
modernas y lidicas para el tra
s digitales para el aprendizaje, que pone
licencia CC -BY-NC-SA.
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de emplearlos. Sin embargo, considerando que al igual que el docente, ¢
centro educativo y comunidad tienen caracteristicas, necesidades e i
diferentes, usted es libre de seguir las sugerencias de mediacion o bien, util

gue considere convenientes.
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En cualquiera de los dos casos, le extendemaos nuestra invitacion para compartir sus
experiencias en el espacio destinado para los comentarios acerca de este recurso.




UBICACION EN EL PROGIA DE ESTUDIO
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recurso se plantea para estudiantes de Educacion Dive
aprovechado en Il ciclo de EGB.



HABILIDAES

Reconocer la forma de trazo de los graficos de las funciones: lineal, exponencial,
cuadratica y logani

ar los cortes de la gréfica con los ejes.

Reconocer conceptos de preimagen e imagen y la monotonia de
lineal, exponencial, cuadratica y logaritmica.

OBJETIVOS

Generales

1. Brindar insumos relativos a la historia de la construccion del concepto de
funcion.

tor lidico en los procesos educativos de las matematicas.

del recurso
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El recurso se puede utilizar en la etapa 1, y también, en la etapa 2.

Por las caracteristicas del recurso, este se puede utilizar antes de abordar
cualquiera d i d

Lineal, en octavo y décimo afios.
Cuadratica, en noveno y décimo afios.

Exponencial y logaritmica, en undécimo afio.

El recurso contiene la informacidn necesaria para desenvolverse en el juego:
Este permite aprender sobre la marcha.

Por este motivo, si b ien las funciones vienen en distintos niveles educativos, el
recurso_no.se encasilla en ninguno de los afios escolares.

e recurso se utilice en el aula, s e recomienda establecer las
onsenso con los estudiantes.

el 50 posee una seccion de juego
ambi e Asuma caracteristicas de
flexib reacciones estudiantile
S y profesores.

al esperar que el
Se debe ser
respeto al

Sponer de actividadesg
| dispositivo movil.

no quieran
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estudiantes

On, de manera
ales se pondra en
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COMO UTILIZAR ESTEQRIRSO:

(El metiche Opuertas, esta dividido en 5 secciones:

(' de acceso rapido.
ampamento del conocimiento
B metiche

Veamos cada una de estas secciones.

A- REGISTRO

Luego descargar la aplicacion de su respectiva tienda o de abrir el recursc
navegador, lo primero que se le pedira al usuario que ingrese a su cue nta. En
de no tener una cuenta podra crearla de forma sencilla.

Para entrar a SH cuenta:

Entrar al juego
(Usuario |
| Confrasena |

Entrar Nuevo usuario

En el campo
Contraseria, |

e de usuario registrado el campo

En el caso qu e digitara corre te alguno de los dos camp dria uno

sefia no son correctos.




Entrar al juego

Entrar Nuevo usuario

La pantalla cambiara a esta otra

Usuario nuevo

Crear usuario Regresar

Usuario: Eneste c el usuario debe ingresar,
de usuario.

para su cuenta

Contrasefia : Aq ebe ingresar la cont gue us a su

Confirmar cont
exactamente ig

Debe ingresa ontrasefia Introducida iormente,
omo lo hizo en el ) Contrasena.

Crear usuar io iendo este botg ea el usuario.

Regresar: Nos elve a la pantal egistro ( pantalla 1).

Mensajes de €

El nomh usuario €
- La contre 0 es

El nombre
Contrasefia

Error desconocido, informa a los desarrolladores.

uso, escogeé otro.

3s valido.




B- AVATAR

Luego de entrar a la aplicacién, nos aparecera la pantalla de Creacion de avatar

Adrian

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

Lo primero ser& seleccionar si
superiore

su avatar es hombre o mujer, utilizando los botones

Se JC O
ba opa superio

las opciones: piel, color de ojos, cabello, sombrero, lentes,
ba inferior.

Lo primero sera sele
avatar es hombre @
los botones sup

L
Mujer

Esta opciog Jermite ciong
el color de del av

Permite diar el color de los ojos.

Perg seleccionar el tipo de
cak

seleccionar si querema
G le un sombrero (y de qué tig
stro avatar.
ite seleccionar si quere
ocarle anteojos (y de qué tipo)
lestro avatar.
Permite  seleccionar si quere
colocarle un bolso (y de qué tip
nuestro avatar.

Permite seleccionar la ropa
ida des superiores.

entes




Representacién grafica de como es
nuestro avatar.

po._de texto, el usuario

El selecto
cambiar el color
sombrero, bolsos, ropa
ropa inferior.
Nos permite recomenzar la creacie
del avatar. Borra todo lo realizado
hasta el momento.

Guarda el avatar y comienza el
juego.

En otras secciones siempre significa
avanzar o comenzar .
Nos devuelve al menu anterior.

y oprimir el botén ﬂ elj
rmente al mend que nos

lleva a una pantalla
r 2 opciones:

conocimiento



C- MENU DE ACCESO RA®ID

Al menu de acceso rapido, ingresamos oprimiendo las 3 rayas en el angulo superior
izquierdo y a sencilla a todas las secciones de la
aplicacio

podé

(-
Com
con

maginacid

-3 -

a la pantalla de creacion de avatar
conocimiento: Nos abre la seccion de teoria.
2va al juego de plataformas

0s permite apagar o encender Ig
0S permite apagar o encend de sonido.
ventana con los créditos d
- Nos permite cambi : uario: (Registro,

pantalla2)

D- CAMPAMENTO DEL CONMIENTO
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E- EL METICHE

La seccién (El metiche § es un juego del @ x ptataférmas 0 gon varios niveles .

para ello debemos cruzar entre

Tutorial

Nivel 1 - Pueblo Nivel 2 - Circo

Nivel 3 - Industria

utorial, en el camino, encontr os las inst rucciones a
sitando.
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Para lograr pasar, une los dos extremo‘s del camino por medio de una funcién. EJ
| :
] @ Subi a la estrella
Lineal ‘\ / 2 para ir al préximo nivel
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Controles parala versién de navegadores:

Para mover al metiche se util izan
B El las teclas de las flechas .
;

un

combinamos con las
e puede elegir la dire
pulso.

En situaciones en que no
cémo seguir, este b
permite reiniciar el nivel.




Controles para d ispositivos moviles.

Para mover al metiche se
aza el botén en la direccion

Para sal e (Balto(

B boton impu
Impulso potencia extra.

_ Combinando ambos botone
) T puede elegir la  direccion
. : impulso.

En situaciones en que no sabemos

Ol como seguir, este boton nos

permite reiniciar el nivel.

< En todos los niveles se deb e llegar al

o) (punto de  funcibnG Cuando nos
acercamos | iciente, aparecen los

~ botone itirdn  elegir la

A @ s func ra cruzar el

9 ]
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Elegi el"tip® de funcién que une ambos extremos. iTenﬂcon los obstéculos! Elegi el"tip8'de funcién que une ambos extremos. iTenﬂcon los obstaculos!
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Elegi el"tip®ide funcién que une ambos extremos. iTenﬂcon los obstdculos! Elegi el"tipi de funcién que une ambos extremos. iTenﬂcon los obstaculos!
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Elegi ef*tip#tde funcién que une ambos extremos. iTenﬂcon los obstaculos!

£ En esta situaci 6n, la unic
p— me permite pasar a la
[T plataforma, sin chocar con el obs
es la funci 6n logar itmica .

0

- [ X 9
Elegi el"tip8lde funcién que une ambos extremos. iTenﬂcon los obstaculos!

| | |
En algunos s, a medida = = L =
avanzamos uego’ se nos iDispara el caién! Tu objetivo es la estrella, \\ /

\/
1 e SEl movimiento actual esV
f=-0004x + 0 te o decreciente?

pedir que c¢
para continu

mos alguna pr

El objetivo de cada niv egar ala estrella que nos
s cadavez mas al tesoro de Beremiz.

al pr6ximo nivel,
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