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ELUECO A RSB A LOSBHATH 45 | e
Por suerte, se reencuentran con Newt en la casilla 6. e
Para salir del juego, los Bmath tendran que descubrir qué I
hay en el cofre de la casilla 19. Pero, antes, deberan terminar 1— l E TTT]

. : b _ |
la partida y conseguir los 4 cédigos. jMucha suerte! Comienza aqui

Multiplica Avanza
Avanza el nimero de 5 casillas Avanza
10 casillas. esta casilla por 4 ' 3 casillas.
y ve a esa casilla.
1 2 4
2
Multiplica Tira el dado: Tira el dado:
A s e si es menor que 3, : : 8
esta casilla por 2, Avanza avanza 3 casillas; Retrocede séscaanl;l'l):g 2;’:;2:‘
réstale 1y ve a 2 casillas. si es igual o mayor 4 casillas. impar a:/anza
esa casilla que 3, retrocede 2~ par, &
: . 1 casilla.
8 casillas. _
16 14 13 12 n _ ~ 9
Retrocede E g\ i ’ -
2 casillas. 17 .. : i ,#: B o4
Multiplica % . .
, Tira el dado: si sale
Ya tienes todas Retrocede 2 e el Avanza un 6, retrocede
Dirigete a ke e es . esta casilla por 2, ) e Retrocede
b e G sl sifras, Coge 2 casillas. divide el resultado 4 casillas. 6.ca5|llas, sies s
; : B diferente de 6, .
este cofre y ve i
o | péginay62. a esa casilla. avanza 6 casillas.
18 19 20 24
25
Dirigete a
la pagina 60.
Divide el nimero Tira el dado: 26
Retrocede de esta casilla . si es par, avanza 6
1 casilla. entre 2, sumale 1 Dirigete a casillas; si es impar,
’ ) la pagina 36. o o ’ o
y ve a esa casilla. A 74 - v, avanza 1 casilla.
e S K e et 3
33 32 2§ . = =" 28 _— 27
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¢COMO SACARLE EL MAXIMO PROVECHO A ENIGMATH?

 Enfrentarse diariamente a un par de paginas del cuaderno, para saborearlo en profundidad.

’ « Plantearse las preguntas que se incluyen y conversar sobre las respuestas.

« Comprobar las respuestas en el solucionario: es importante que tras cada desafio verifiquéis que las
respuestas son correctas. Asi os aseguraréis de que siguen el orden correcto del camino.

jAcompaiiad a los mas pequefios a recorrer juntos los desafios de Enigmath!

Encontraréis las soluciones de los retos en el reverso del péster
incluido en el cuaderno. También lo podéis descargar en version

digital, escaneando el siguiente codigo QR o en la pagina web:

¢QUE ES ENIGMATH?
gr.innovamat.com/sol-esp

Enigmath es un cuaderno de retos matemaéticos que giran en torno a un misterio protagonizado por
la pandilla de los Bmath. Desde la pagina principal (p. 2), el misterio los llevara por cuatro caminos
ambientados en escenarios diferentes.

La app Bmath es un excelente complemento al cuaderno
Enigmath. Recomendamos una préctica de unos

20 minutos, dos veces por semana.

En cada camino, deberan
resolver desafios que los

Desde La pdgina llevardn a otras paginas. AL final del camino, el cuaderno
principal, los pequefios deberdn los conducird de nuevo a la pdgina $COMO PODEIS DAR APOYO DESDE CASA?
elegir el camino por el que principal para que recorran los
quieren comenzar. demds caminos, y resuelvan el iPues haciendo muchas preguntas! «;Cémo has hecho esto? ;Cémo has
misterio final. llegado a esta conclusion? 4 Te falta alguna informacion?». Adaptar las
preguntas a la situacién, entender los porqués y dejar razonar a tu hijo o hija

es fundamental. Habrd momentos en los que no se sepa explicar muy bien'y
no le entiendas, jpero es parte del proceso! Leed algunos enunciados juntos
y buscad respuestas, dejando que sea él o ella quien lidere. El objetivo, en
definitiva, es fomentar la discusién en familia y enriquecer la tarea.

— — — — —
Es posible que algunas estrategias no coincidan con las que nosotros, los
adultos, aprendimos de nifios. Si os apetece saber mas sobre cémo llegamos
— — — — — a ellas, podéis echar un vistazo a las Estrategias de cdlculo en 2 minutos
para familias:
gr.innovamat.com/video-esp
— — —> —> —

INNOVAMAT: UN CAMBIO EN LA FORMA DE APRENDER

En la dltima pdgina de los caminos
encontraréis una experiencia vivencial,
para que poddis Uevarla a cabo con toda

la familia en casa.

Necesitamos una sociedad matematicamente competente, jévenes

capaces de enfrentarse a los retos que tenemos por delante. Por eso es

clave aprender las matematicas de forma competencial y construir el
conocimiento de manera profunda y para que perdure. Solo asi tendremos
nifios y niflas conectados con su potencial matematico, buenos resolutores
de problemas, con espiritu critico y capaces de entender el mundo para poder

En total, més de 60 paginas repletas de retos matematicos para revisitar los contenidos que han . .
cambiarlo y disfrutarlo.

construido en la escuela. Ademas, encontraréis decenas de preguntas para ir mas alld y fomentar

la capacidad de razonar, conectar ideas, comunicar y resolver problemas. Si queréis mas informacion y recursos, visitad nuestra web de familias:

gr.innovamat.com/blog-esp



2. Recorre el circuito de flechas desde la casilla verde. Resuelve las
operaciones mentalmente y escribe el resultado al final de cada
camino en las casillas de colores.

Hemos sabido emparejar todas las
cartas. jBuen trabajo! Mirad, parece
que hemos llegado a un tfemplo
inhdspito. ;Habra alquien ahi dentro?
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1. Un grupo de amigos quiere comprar chicles. Cada uno usara b
una maquina diferente y le tocara un chicle al azar. ;Puedes
averiguar qué maquina utilizard cada uno?

Es poco probable que, @ -
O si compro dos chicles,
sean del mismo color. l T
| Tengo La misma probabilidad @ -—
O de que me salga un chicle
naranja que uno rojo. l
Lo mds probable es que
O me toque un chicle naranja.
Cambia el orden de las operaciones ,i
o Estoy C°“er“+°. porque ho en el camino que termina en la casilla '
me gustan los chicles verdes. lila para consequir el mayor resultado
posible. ;Qué estrategia has sequido?
o No sé qué chicle me tocard,

pero ho serd amarillo.

Ve a esta pdgina.

Si compro dos chicles, - —
serdn del mismo color.




2. Encuentra las dos figuras idénticas. Rodéalas.

iQué bien! Hemos encontrado los
cuadrados del zukei. jParece que hemos
llegado al mar! Vamos a resolver estos
altimos retos...

,, . o A
}r 1. Fijate en esta cuadricula. Est4 dividida ﬁ[ ﬁ }ﬁ‘ ﬁ ﬁ‘ ﬁ
en cuatro figuras iguales que contienen 216 5 1
numeros que suman 15. 1 ' 233
o 1 2|4 \%» D «'ﬁk \% 'E w \»)» E
s Podrias dividir estas cuadriculas en seis figuras iguales? Cada ﬁ ﬁ

figura debe contener cinco numeros distintos que sumen 20.

Aqui tienes una pista para cada cuadricula:

iMira! Ahi a lo lejos
hay una foca.
iAcerquémonos!
Dice que te dirijas
a la pagina 8.

18 19



iSigamos!

.

de la otra.

Ya hemos compte’rado las series, y
no eran nada faciles! Parece que ya ha ¥ \

I e y todas? i @
\

. Imagina que superpones estas cuadriculas una encima

2. Completa estas casillas teniendo en cuenta
que cada una es la multiplicacién de las dos
casillas de debajo. s Sabrias completarlas

despejado y vuelve a hacer sol.

Ve a la pagina
del nimero
escondido en
esta casilla.

Ahora, completa las casillas para llegar
a 1000.

En la imagen final...

a) ;,Cuantos hexagonos hay?

b) ;Cuantas figuras no se superponen con ninguna otra?

c) sCuantos circulos azules hay?

d) ;Cuéantos vértices hay en total?

;Puedes encontrar otra manera
de resolverlo?



