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Ihes-jokoa

Matematikak

«Argitxu ametsen munduan»

Sailak: Zenbakiak eta kalkuluak, Magnitudeak eta neurriak, Espazioa eta geometria
Azpi-sailak: Buruketen ebaztea kalkuluen bidez edo gabe, irudi geometrikoen ezagutzea eta eraikitzea

Matematika saileko gaitasunak: Kalkulatzea, arrazoitzea, komunikatzea

Aurkezpen orokorra

Prestatu behar den materiala

— Botila bat — Gutun-azalak: taldeka bana

— Gutuna eta pertsonaien afixa — Kutxa bat, giltzarrapo bat, perla bat
— 6 asmakari — lkasleen bide orriak (erantzunak)

— Mozteko puzzlea (6 zatitan) — Supiztekoak

Jokoaren iraupena: 45 min
Saioaren urratsak

Ikasleak jokoan sarraraztea istorio baten bidez barnean mezu bat duen botila bat atzeman da.
Asmakarien ebazpena asmakari bat, puzzle zati bat (laguntzak eman daitezke).

Puzzlearen osatzea gibeleko bi zenbakien atzemateko.

Azken asmakariaren ebaztea talde osoan kode baten proposatzeko (egoki daiteke egoeraren arabera).
Bururapena kutxaren irekitzea.

ik whn e

Jokoaren ibilmoldea (irakasleentzat)

Ikasleak 6 taldetan banatuko dira.

Argitxu bere ametsetik ateratzen lagundu behar dute, perla magiko bat duen kutxa bat irekiz. Perla horrek
Argitxu errealitatera itzultzen lagunduko du.

Talde bakoitzak asmakari bat ebatzi behar du puzzle zati baten irabazteko.

Puzzleak osatuz, ikasleek Argitxu ametsetik ateratzen lagunduko dute, bereziki puzzlearen gibelean diren bi
zenbakien laguntzaz.

Zenbaki horiek baliatuko ditu ikastalde osoak azken asmakariaren ebazteko, eta giltzarrapoaren kodea
atzemanez, perla magikoa duen kutxaren irekitzeko.



Gutuna

@rgitxn duk izena eta odtsi gau
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g/azliean da, Wﬁ%amw Wﬂﬁ/ﬁt, da ﬂ,o/aea w&a& aul.

Oei asmakari izanen dira. Gomakarietarik bat obatszi ondoan, pussle
saki bat exdietoika da ela haren gibelean sifra Bat izanen da. Puzslea
osalus, sifra horickin bi senbaki ageuo dica. Forick bi senbali asatuko
diugte.

Qonbaki bakoitsa babiagars isancn da asken asmakariazen cbasteko oka
ET”%WTWM kodea algemanes, porla. magikoa gordelgen duen kulsasen



Ikasleen bide orria

Asmakaria

Erantzuna

1

Azkena:

Kodea:




Asmakariak
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8. asmakaria: @metzain, @rgitan, Joanes eta Hatzaio antzara baten
biskariera igan behar dina aireratzeko.
@tzarazainak lawrei beren Bidaia txartelak galdegiten digkie.
FCinss txantel Babarik dina, boras, pertsonaia bateh o u Learkelik hartu..

- Ok, hartua dut”, evaten du @rgitouk.

- “@melzainak hartua du”, evaten du Joanesck.

- Hatzaiok o5 du hadtua”, eviaten 3 @melzainak.

- Qoanes o5 da suxen”, dio Hartzaiiok.
Qakines bakar bat gegurka ari dela, notk o5 du txartela hartu? Gtla
natk ez du egia evaten?




Kavalu Bat eraiki egazue lohenik, eta ondolik hiwki susen bat, zaki
GUZIAK erahifis.
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6. asmakaria: 8 minutu bakauik qeldilzen dira atearen irekilzeka. @rgiluu
azli@bixﬂ,25o m-fan da ela 1 m12a&/ﬂm8wu100 m—meﬂﬂeﬁa.

BIBA ZUEK!!

Howa, bi zenbaki ditugue!

Lehen genbakiaren erdiaren karatuaren eta bigarien zenbakiaren herenaren
kavatuaren arleko kendura da kutxake gillzariapoaren kodeal



Puzzlea

Aitzinaldean
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Gibelaldean




Eskerrak

Argitaletxeak eskerrak bihurtzen dizkie
Katti Perrin Domingorenari
Ikasek egokitu duen ihes jokoa sortzeagatik eta
Garikoitz Mujika-Zubiarraini

berrikurketa eta aholku baliosengatik.



