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INTRODUCCION

cién y la Direccién de Desarrollo
idad educativa con opciones
, gestiona y desarrolla
icion sin ningun costo y

s digitales para el aprendizaje, que pone
o licencia CC-BY-NC-SA.

“‘Mediacion
a forma

Estos recursos por lo general estdn acompafiados de este do
Sugerida” o MS, ya que fueron pensados tomando en cuenta una
de emplearlos. Sin embargo, considerando que al igual que el doce
centro educativo y comunidad tienen caracteristicas, necesidades
diferentes, usted es libre de seguir las sugerencias de mediacién o bien, uti
que considere convenientes.

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



UBICACION EN EL PROGRAMA DE ESTUDIO

urso pertenece al drea matematica

nciones se estudia, como tal, a parfi

recurso se plantea para estudiantes de Educacién Di ero puede ser
aprovechado en lll ciclo de EGB.



HABILIDADES

Reconocer la forma de trazo de los graficos de las funciones: lineal, exponencial,
cuadrdatica

car los cortes de la grafica con los ejes.

econocer conceptos de preimagen e imagen y la monoto
lineal, exponencial, cuadratica y logaritmica.

OBJETIVOS

Generales

1. Brindar insumos relativos a la historia de la construccién del concepto de
funcioén.

actor |Gdico en los procesos educativos de las matematicas.

funciones: , cuadrdtica, exponencial y logaritmica:

Int I ficacién de las funciones e su grdfico.

2. Fortalecer
preimage




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 i :

ineal, en octavo y décimo afos.
Cuadrdtica, en noveno y décimo afios.

Exponencial y logaritmica, en undécimo afo.

El recurso contiene la informacién necesaria para desenvolverse en el
Este permite aprender sobre la marcha.

Por este motivo, si bien 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, se recomienda establecer las
consenso con los estudiantes.

atural esperar que el
ad. Se debe ser
or el respeto al

SO posee una seccion de jueg
asuma caracteristicas de
flexib en as reacciones estudia
resto de est es y profesores.

Es importa
no quiera

sponer de activida
el dispositivo movi

s no puedan o

POR OTRO LADO

amilia la existencia de esté

ir para explorar el recurso s clase o

la institucién

alizar un sg acerca de si es un recurso q estudiantes

tacién, de manera
uales se pondrd en
2lacionados con las

Estas estrateg plementacion son susceptibles de
| entorno o particularidades de las personas con
n podrian beneficiar |
es mencionadas.







COMO UTILIZAR ESTE RECURSO:

“El metiche” puertas, estd dividido en 5 secciones:

U de acceso rdpido.
ampamento del conocimiento
El metiche

Veamos cada una de estas secciones.

A- REGISTRO

Luego descargar la aplicacién de su respectiva tienda o de abrir el recu
navegador, lo primero que se le pedird al usuario que ingrese a su cuenta. En
de no tener una cuenta podrd crearla de forma sencilla.

Para entrar a iI cuenta:

Entrar al juego
(Usuario |
| Confrasena |

Entrar Nuevo usuario

En el campo
Contrasena, |

re de usuario registra
eriormente.

jo se ingresa el en el campo

ente alguno de los dos s, saldria uno

rasefa no son correctos.

evo usuario.



Entrar al juego

Entrar Nuevo usuario

La pantalla cambiard a esta otra:

Usuario nuevo

Crear usuario Regresar

Usuario. En'este ¢
de usuario.

el usuario debe ingre bre que

3 para su cuenta

Confrasefia. Aq debe ingresar la co a que parg enta.

Confirmar co
exactamente i¢

contrasefa introduc
po Contrasena.

Aia. Debe ingresg
1 como lo hizo e

intferiormente,

Crear vsuario miendo este bo crea el usuario.

Regresar. No elve a la pantg e registro (pantalla I).

Mensajes de

El nomk > usuario en uso, escogé otro.
- La cont no es Q.

- El nombre es vdlido.

- Contrasefd s

Error desconocido, informa a los desarrolladores.




B- AVATAR

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

CREACION DEL

superiores

Se pETSO
bg Opa superig

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

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

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

Lo primero serd se
avatar es hombre
los botones sup

Esta opcid permit: eccio
el color g el del

Permit: piar el color de los oj¢

Perg seleccionar el

ca

tipo

f > seleccionar si quere
¢ arle un sombrero (y de qué ti
stro avatar.

ite seleccionar si quere
ocarle anteojos (y de qué tip
Jestro avatar.
’ermite  seleccionar si  que
colocarle un bolso (y de qué
nuestro avatar.

Permite seleccionar la ropa
idades superiores.

des inferiores




Representacion grafica de cémo es
nuestro avatar.

o0 de texto, el usuario

permite

| El selecto
abello,

cambiar el colo
sombrero, bolsos, ropc
ropa inferior.
Nos permite recomenzar la crea
del avatar. Borra todo lo realizade
hasta el momento.

L_J;
Guarda el avatar y comienza el
juego.

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

r y oprimir el botén ﬂ, elj
rmente al meny que nos

lleva a una pantalla
ar 2 opciones:

| conocimiento



C- MENU DE ACCESO RAPIDO.

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

O podés o aventura en |
)
Compamento del €1 tesoro de Beremiz
conocimiento "
e 1 -

y a la pantalla de creacién de avatar.
conocimiento: Nos abre la seccién de teoria.
2va al juego de plataformas.
os permite apagar o encende
os permite apagar o ence
3 ventana con los crédito
- Nos permite camb

os de sonido.

ario: (Registro,

La seccién “C to" es la seccién tedric
conocer mas iéon, las funciones a travé
tipos de funci

nde podemos
tiempo y los




E- EL METICHE

La seccion “El metiche’, es un juego del tipo “plataformas’, con varios niveles.

para ello debemos cruzar entre
ada.

Tutorial

Nivel 1 - Pueblo Nivel 2 - Circo

Nivel 3 - Industria

Impulso
Salto
Movimiento
800 4p a»

= 2 ) %)

;

1 2
Cambiar 2recc10n de impulso A7 Esto es un punto de funcién.
+ Es comin que necesites un objetc
& \ . .
o' 0 cl chc poder interactuar con él.

0 i

O U SR
] —




——

B . ¥ 9 ] = ¥ )
Para lograr pasar, une los dos extremo‘s del camino por medio de una funcién. EJ
\ >
| :
] @ Subi a la estrella
Lineal \ / para ir al préximo nivel
\

/

— . . ~ z %
< — = 2 /U\
mica Ik

Controles para la versién de navegadores:

Para mover al metiche se utilizan
B B las teclas de las flechas.
;

combinamos con |
e puede elegir la dir
pulso.

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

nos




Controles para dispositivos mdviles.

mover al metiche se
aza el botén en la direccién

Para

Para sa e “Salto”.

El botén impu
Impulso potencia extra.

: Combinando ambos boto
0 . puede elegir la direccién
impulso.

En situaciones en que no sabemos

Ol cémo seguir, este botén nos

permite reiniciar el nivel.

= S0 “ En todos los niveles se debe llegar al
=) ‘punto  de funcién”. Cuando nos
acercamos iciente, aparecen los

‘ - mitirdn elegir la
qy (QU))V b Ey ra cruzar el

- ¥ios )
Elegi el"tip® de funcién que une ambos extremos. iTenﬂcon los obstéculos!

9 ]

| A
Elegi ef'tip#lde funcién que une ambos extremos. iTenﬂ con los obstaculos!

06,

>




= K)oz ] = v | R 2]
Elegi el"tip®ide funcién que une ambos extremos. iTenﬂcon los obstdculos! Elegi el"tipi de funcién que une ambos extremos. iTenﬂcon los obstaculos!

a

= En esta situacion, la unic
me permite pasar a
plataforma, sin chocar con el ob
1 | es la funcién logaritmica.

Elegi ef*tip#tde funcién que une ambos extremos. iTenﬂcon los obstaculos!
1

ol = |

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

En algunos s, a medida = 2 )

avanzamos juego’ se nhos iDispard el caidn! Tu objetivo es la estrella, \\\ /
H El movimiento actual es¥
pedir que ¢ mos alguna p L e e

para conftin

El objetivo de cada n s llegar a la estrella que nos tran
os cada vez mads al tesoro de Beremiz.

& al préximo nivel,



CREDITOS

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

e, por el Ministerio de Educacion Publica de Co s aplicaciones como este
mento estan licenciado bajo una licencia: Creatl s Reconocimiento-
oComercial-Compartirlgual licencia Internacional 4.0.
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http://www.mep.go.cr/

