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INTRODUCCION

Desde que se incuwrsiond en la computacion, con el desarrollo
de la Informatica, la tecnologia ha ido avanzando a pasos
agigantados. Asi tenemos que continuamente salen al mercado
nuevas  versiones de computadoras cada una mas sofisticadas

que la anterior.

No podemos negar gue el uso de un computador nos ha dado
muchas facilidades, debido a la gran wvelocidad de

procesamiento que tiene esta maguina.

En epocas anteriores a que apareciera el computador el
trabajo que invalucraba gran cantidad de dataos se la
realizaba con inexactitud en forma lenta Yy nunca se obtenian
los resultados a tiempo, ahora todo a cambiado, puesto gue
todos estos trabajos se los puede hacer en forma mas Fapida

y eficiente con el uso de esta nueva tecnica.

Actualmente el avance tecnolégico de computacidn ha causado
un gran 1impacto en todos los campos tales como en los
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Bancaos, Industria y también en la Educacidn.

For todas las ventaias que ofrece un camputador y pensando

que esta nueva técnica se la puede usar en la ensefanza, he



desarrolado el GSistema de Juegos Educativos en la materia

Geametria, a fin de que se aprenda usando un computador.

Entre los objetivos de este Sistema tenemos:

Dar a conocer como puede usarse un computador en 1la

ensefanza.

Hacer que el educando participe en forma amena y directa en

su aprendizaje mediante el uso del camputador.

El Sistema de Jueqos Educativos materia Geometria s& ha
diseffado de tal manera que con la ayuda de los graficos v
colores el sducando en forma amena repase las clases, Yy <on
la informacién obtenida participe en los juegos que le

ayudara a afianzar los conocimientos.

En determinados jueqgos tendra que repasar primero las clases

para poder contestar a las preguntas que este le formule.

En otros el juego le ayudara a memorizar y relacionar las

figuras geométricas con su formula que pueden del Area o del

Valumen.



Algurnos Juegos han sido diseddos de manera que duren hasta

que el mismo jugador desee salir de el.

El Sistema ha sido desarrollado en un micro-camputador IBM-
FC, debido a las grades facilidades que ofrece este micro

para hacer graficos vy usar colores.

En el Lenguaie BASIC se han desarrollado todos los programas

del Sistema.
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GENERALIDADES

Describiendo en forma general =1 Sistema de Juegaos

Educativos Materia Geometria este consta primeramente  de un
paisaje que dard lugar a la entrada del Mend Frincipal en donde

tendremos @ Clases y Juegos.

El mend de las clases lo tenemos por grados, del Frimero al

Sento.

Las Clases que veremos en Primer Grado son las siguientes:

Oue es linea™.

Concepto de lineas: Recta, Curva, Horizontal, Vertical,

Inclimnada, Ondulada, Ouebrada, Mixta y Espiral.

Las figura geometricas: El Cuadrado, Rectangulo, Tridanqgulo

y &1l Circulo.

Entre las clases de Segundo Grado tendremos:

La Semirrecta o Rayo, El Segmento, La FPosicidn de los Segmentaos

Horizontal, Vertical e Inclinado, los segmentos Cangruaentes.

lLos Ferimetros de las Figuras geometricas como la del
g g

Cuadrado v el Rectdngulo.
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Las clases de Tercer Grado seran las siguientes:

Gue es Punto, El concepto de linea, Linea Recta, Linea

Curva, La GSemirrecta, Segmento de Recta, Fosicion de los

Segmentos.

Relaciones de las lineas: Ferpendicul ares, Faralelas,
Convergentea, Divergente.

Los Angulos: Recto, Agudo, Obtuso.

Flana: Concepta y Regiones.

Cuerpo Geometrico: Concepto y Elementos.

Las clases de Cuarto Grado son las siguientes:

Funtos Colineales, Rectas Coplanares.
lLos Cuadrilateros: Clasificacidn, Elementos.
Area: Del Cuadrado, Rectangulo, Rombo, Romboide,Trapecio vy

el Triangulo.

Las clases que veremos en BQuinto Grado son:

La Clasificacidn de laos triangulos: Equilatero, Isosceles vy
Escaleno.
Ferimetro v Area del Foligonos.

fAirea del Circulo.
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Las clases que presentaremos en Sexto Grado seran:

Concepto de Cuerpo Geometrico.

Foliedros Requl ares: Concepto, Tetraedro, Octoedro,
Dodecaedro, lcosasdro v el cubo.

El cube comprende tres partes: Concepto, Superficie v
Volumen.

Foliedros Irregulares: Concepto.

El prisma: Concepto, Superficie y Valumen.

El Piramide: Concepto, Superficie y Volumen.

Cuerpos Redondos: Conceptao.

El Cilindro: Concepto, Superticie y Volumen.

El Cono: Concepto,'Superficie v VMolumen.

La Esfera: Concepto, Superficie y Volumen.

L.os Juegos que presentaremos son:

Clasificacidn de los Angulos:
Donde el nifo Jjugando reconccera los Angulo Recto , Angulo

fAgudo vy Angulo Obtuso.

Clasificacién de los Triangulos:
Es un Juego donde se presentara los tres triangulos v el

7

niffo tendra que dirigir la pelota a un trianqulao determinado.
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Sabes las Formulas:
Este Juego esta basado en las formulas del

figquras geométricas.

Fayaso:
El djuego  trata gue el pequefio reconozca

goem etricas con que esta hecho.

Tablero:

Crucigrama:

Las Freguntas con que se llena 1 Crucigrama

relacionadas con las temas de Cuarto Grado.

Es un juego basado en las formulas del Volumen.

Pagina 7
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DESCRIFCION DE LOS PROGRAMAS

NOMERE: JANS
DESCRIFCION.
El programa nos muestra un paisaje luego enlazara al

ment principal programa JANSO

NOMEBRE: JANSO

DESCRIPCION.

Con este programa presentamos el mend principal que
consta de: Clases y Juegos.

La opcidn uno (Clases) enlara al programa JANGC

La opcidn dos (Juegos) enlaza al programa JANSJ

NOMBRE: JANSC
DESCRIFCION.
Con este programa observaremos al mend de los grados.
Opcidn wno: Clases de Frimer Grado programa JANS1
Opcidon dos: Clases de Segundo Grado programa JANSZ
Opcidn tres: Clases de Tercer Grado programa JANSS
Opcidn cuatro: Clases de Cuarto Grado programa JANS4
Opcidn cinco: Clases de Buinto Grado programa JANSDS

Opcidn seis: Clases de Sexto Grado programa JANSé
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NOMERE: JANS1

DESCRIFCION.

El programa presenta el mend de las clases que veremos
en Frimer Grado v enlaza al concepto respectivo.
Opcidn uno: Frograma JANS11

Opcidn dos: Frograma JANS12.

Opcidn tres: Frograma JANS1E

Opcidn cuatro: Frograma JANS14

Opcidn cinco: Frograma JANS1S

Opcidn seis: Frograma JANS16

Opcidn siete: Frograma JANS17

Opcidén ocho: Frograma JANSLIB

Opcidn nueve: Frograma JANS1?

Opcidn diez: Frograma JANS110

Opcidn once: Frograma JANS111

Opcion doce: Frograma JANS112

Opcidn trece: Frograma JANS113

Opcidon catorce: Frograma JANS114

NOMEBRE: JANS11
DESCRIFCION.

Emite el concepto de Linea
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NOMERE: JANS12

‘ DESCRIFCION.

Fresenta el concepto de Linea Recta.

NOMERE : JANS13
| DESCRIPCION.

‘ Este programa muestra la Linea Curva.

Y NOMERE: JANS14
‘ DESCRIFCION.

Ilustra la Lnea Horizontal.

NOMERE: JANSLS
DESCRIFCION.

Expone la Linea Vertical.

NOMERE: JANS16

} DESCRIFCION.

‘ Fresenta la Linea Inclinada.
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NOMEBRE: JANS17
DESCRIFCION.

Expone la Linea Ondulada.

NOMBRE: JANS18
DESCRIFCION.

‘ Muestra la Linea Ouebrada.

NOMBRE: JANS19
| DESCRIFCION.

\ ITustra la Linea Mixta.

NOMBRE: JANS110

‘ DESCRIFCION.

Fresenta la Linea Espiral y su aplicacidn.

NOMBRE: JANS111

DESCRIFCION.

Fresenta la figura geométrica del Cuadrado.
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NOMERE: JANS112
DESCRIFCION.
Con este programa observara el Rectangulo vy su

concepto.

NOMBRE: JANS113
DESCRIFCION.
Este programa presentara el concepto y la figura del

Triangulo.

NOMERE: JANS114
DESCRIFCION.

Muestra el concepto y la figura del Circulo.
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NOMBRE: JANSZ2

DESCRIFCION.
Ilustra el mend de las clases de Seqgundo Grado
dependiendo de la opcidn enlazara al programa

respectiwvo.
Opcidn uno: Frograma JANSZH
Opcion dos: Frograma JANSZZ
Opcidn tres: Frograma JANSZ3E
Opcion cuatro: Frograma JANSZ4
Opcidn cinco: Frograma JANSZS

Opcidn seis: Frograma JANSZS

NOMERE: JANSZ21
DESCRIFCION.
Fresenta el Concepto v el grafico de la semirrecta o

mAaYo.

NOMERE: JANS22
DESCRIFCION.

Dibuja el segmento vy ademas emite el concepto.
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NOMBRE: JANS23
DESCRIFCION.
Fresenta los segmentos Horizontal, Vertical (=

Inclinado.

NOMBRE: JANSZ24
DESCRIFCION.

Desarrolla en forma grafica los Segmentos Congruentes.

NOMBRE: JANSZ2S
DESCRIFCION.

Explica el Ferimetro del Cuadrado.

NOMERE: JANS26
DESCRIFCION.

ITlustra el calculo del Rectangulo.
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NOMEBRE: JANS3
DESCRIFCION.
Fresenta el mend de las clases de Tercer Grado v
dependiendo de la opcion  enlazara al programa
respectivo.

Opcidn uno: Frograma JANSS
Opcidn dos: Frograma JANS11
Opcidn tres: Frograma JANS1Z
Opcidn cuatro: Frograma JANS1E
Opcidn cinco: FPrograma JANS21

Opcion seis: Frograma JANSZZ2

Opcidn siete: Frograma JANS37
Opcidn ocho: Frograma JANSZEH

Opcidn nueve: Frograma JANSZEY
Opcidn diez: Frograma JANS31@
Opcidan once: Frograma JANSZ11

Opcidn doce: Frograma JANS1Z

NOMBRE: JANS31
DESCRIFCION.

Fresenta el concepto de punto.
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NOMERE: JANS37
DESCRIFCION.
Fresenta los segmentos: Horizontal, Vertical

Inclinado.

NOMERE: JANS38

DESCRIFCION.

Este programa presenta las lineas

NOMERE: JANS39
DESCRIFCION.

Fresenta las Lineas Faralelas.

NOMERE: JANSZ10

DESCRIFCION.

Jlustra las Lineas Convergentes

NOMBRE: JANS311

DESCRIFCION.

Fresenta las Lineas Divergentes.

Ferpendicul ares.

16
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NOMBRE :

Tercer

Opcidn
Opcidn
Opcidn
Opcidn
Opcidn
Opcidn
Opcidn

Opcidn

NOMEBRE :

NOMBRE :

Fagina

JANG312

DESCRIFCION.

Fresenta la continuacidn del mend de las clases

Grado dependiendo de la opcidn enlazara

pragrama respectivo.

trece: Frograma JANSZ1D
catorce: Frograma JANSZ14
quince: Frograma JANSZ1E
dieciseis: Frograma JANST16
diecisiete: Frograma JANSZ17
dieciocho: Frograma JANSZ18
diecinueve: Frograma JANSZ19

veinte: Frograma JANSZZ@

JANSZ13

DESCRIFPCION.

Muestra el concepto de Angulo.

JANS314

DESCRIFCION.

Fresenta el concepto de Angulo Recto y  muestra

ejemplos.

de

al

tres

17
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NOMBRE: JANS31S

DESCRIFCION.

[lustra tres ejemplos de Angulos Agudos y su concepto.

NOMBRE: JANSI164
DESCRIFCION.

Muestra tres ejemplos de Angulos Obtuso y su concepto.

* NOMBRE: JANS3Z17

DESCRIPCION.

Fresenta el plano y dibuja en el rectas,puntos y ademas

su concepto.

‘ NOMBRE: JANSZ18
DESCRIFCION.

Fresenta las regiones que tiene el plano.

NOMBRE: JANSZ19

DESCRIFCION.

Muestra el Cuerpo Goemetrico y su concepto.
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NOMERE: JANS3Z0
DESCRIFCION.

Fresenta los elementos del Cuerpo Geometrico y las

ubica en el cubo.

NOMEBRE: JANS4
DESCRIFCION.

Fresenta el mend de las clases de Cuarto Grado
dependiendo de la opcidn enlatard a su respectivo
programa.

Opcion uno: Frograma JANS4]

Opcidn dos: Frograma JANS42

Opcion tres: Frograma JANS4T

Opcidn cuatro: Programa JANS44

Opcidn cinco: Frograma JANS4S

Opcion seis: FPrograma JANS46

Opcidan siete: Frograma JANS47

Opcidn ocho: Programa JANS48

Opcion nueve: Programa JANS49

Opcidn diez: Frograma JANS41Q




Manual del Sisteama Pagina 20

NOMERE: JANS41
DESCRIFCION.

Fresenta los puntos colineales.

NOMBRE: JANS4Z

DESCRIFCION.

Fresenta las Rectas Coplanares.

NOMERE: JANS43

' DESCRIFCION.

Muestra la clasificacidn de los cuadrilateros.

NOMBRE: JANS44

‘ DESCRIFCION.

NMombra vy ubica los Elementos de los Cuadrilateros.

NOMERE: JANS45S
DESCRIPCION.
Con este programa se obtiene el Area o Superficie del

Cuadrada.
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NOMBRE: JANS46
DESCRIPCION.

Se obtiene el Area o Superficie del Réctangulo.

NOMERE: JANS47
DESCRIFCION.

Expone el Area del Rombo.

NOMEBRE: JANS48

DESCRIFCION.

Muestra como se obtine el Area del Romboide.

NOMEBRE: JANS49

} DESCRIFCION.

Con este programa se obtiene el Area del Trapecio.

NOMBRE: JANS410

DESCRFCION.

; Fresenta el Area del Tri&angulo.
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NOMBRE: JANSS

DESCRIFCION.

Fresenta el

mend de las Clases de

Pagina 22

Cuinto Grado de

acuerdo a la opcion enlazara al programa respectivo.

Opcidn uno: Frograma JANSD1

Opcidn dos: Frograma JANSSZ

Opcion tres: Frograma JANSTE

Opcidn cuatro: Frograma JANSS4

Opcidn cinco: Programa JANSSS

NOMERE: JANSS1

DESCRIFCION.

Trata sobre &1 Triangulo Equilatero.

NOMBRE: JANSSZ2
DESCRIFCION.
Fresenta el

concepto v

Isosceles.

NOMBRE: JANSS53

DESCRIFCION.

la

Con este programa mostramos el

figura del Triangulo

Triangulo Escaleno.
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NOMERE: JANSS54
DESCRIFCION.

Fresenta el Ferimetro y el Area del Foligono.

NOMBRE: JANSSS
DESCRIFCION.

Con este programa cbhbtenemos el Area del Circulo

NOMBRE: JANS&
DESCRIFCION.

Fresenta el mend de las Clases de BSexto Grado
dependiendo de opcidn enlazard al programa respectivo.
Opcidn uno: Frograma JANSS1

Opcidn dos: FPrograma JANGGZ

Opcidn tres: Frograma JANSG3

Opcidn cuatro: Frograma JANS&4

Opcidn cinco: Frograma JANSLED

Opcidn seis: Frograma JANSGS

Opcidan siete: Programa JANSSY

Opcidn ocho: Programa JANS&8

Opcidn nueve: Frograma JANS&ES

Opcion diez: Frograma JANS&10

Opcidn once: Programa JANS&11
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Opcidn doce: Froarama JANSS12
Opcidn trece: Programa JANSS1E
Upcidn catorce: Frograma JANS614
Opcidn quince: FPrograma JANSLHLE
Opcidn dieciseis: Frograma JANSALS

Opcidn diecisiete: Frograma JANS617

NOMERE: JANS61
DESCRIFCION.

Fresenta el Concepto de Cuerpos Geometricos.

NOMERE: JANS&2
DESCRIFCION.

Mustra el concepto de Foliedros Regulares.

NOMERE: JANS&3
DESCRIFCION.

Trata sobre el Triangulo Tetraedro.

3
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NOMERE: JANS64
DESCRIFCION.

Expone el Triangulo Octoedro y su concepto.

NOMEBRE: JANS65S
DESCRIFCION.

Muestra el Triangulo Dodecaedro y su concepto.

NOMBRE: JANS&6
DESCRIFCION.
Fresenta el concepta v la Hfigura del Triangulo

lcosaedro.

NOMBRE: JANS&7
DESCRIFCION.

Con este programa presentamos el concepto del Cubo.

NOMBRE: JANS&8
DESCRIFCION.

Trata sobre como obtener el Area o Superficie del Cubo.
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NOMBRE: JANS&9
DESCRIFCION.

Ilustra como se

NOMERE: JANS&610

DESCRIFCION.

NOMEBRE: JANS611

DESCRIFCION.

NOMBRE: JANS&12
DESCRIFPCION.
Expone la forma

Frisma.

NOMEBRE: JANS613
DESCRIFPCION.

Muestra la forma

Expone el Concepto de Foliedros

de

de obtener el Area o Superficie del

chbtener el Yolumen

cbtiene el Volumen del Cubo.

Irregul ares.

Ilustra el concepto del Frisma v varios de ellos.

del Frisma.

Fagina

26
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NOMBRE: JANGS&614
DESCRIFCION.

Expone el concepto de la piramide y su figura.

NOMEBRE: JANS615
DESCRIFCION.
Explica como se obtiene la Buperficie o Area de 1a

Firamide

NOMEBRE: JANS616
DESCRIFCION.

Este programa trata de scobre el Volumen de la Firamide.

NOMERE: JANS&17
' DESCRIFCION.

Fresenta el mend de continuacidon de las clases de Sexto
Grado dependiendo de la opoidn enlazara a su respectivo
programa.

Opcidn dieciocho: Frograma JANSS1S

Opcidn diecinueve: Frograma JANS&1Y

Opcidn veinte: Frograma JANS&Z20

Opcidn veintiuno: Frograma JANESLEZ]
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Opcion veintidos: Frograma JANSH2Z
Opcidn veintitres: Programa JANS6ZZ
Opcidn veinticuatro: Programa JANSE24
Opcidn veinticinco: Programa JANSEZ2S
Opcidn veintiseis: Frograma JANS&Z6

Opcion veintisiete: Programa JANS&Z7

NOMEBRE: JANS&18
DESCRIFCION.

Fresenta el Concepto de Cuerpos Redondos.

NOMERE: JANS619
DESCRIFCION.

Expone el concepto del Cilindro v su figura.

NOMERE: JANS&20
DESCRIFCION.
Con este programa se explica como se obtiene la

Superficie del Cilindrao.




£
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NOMEBRE: JANS&621

DESCRIFCION.

1 Muestra como se obtiene el Volumen de Cilindro.

NOMBRE: JANS&22
DESCRIFCION.

Exporne el Concepto del Cormno y su figura.

NOMERE: JANS&623
DESCRIFCION.

Este programa  presenta la forma de obtener la

superfticie del Cono.

NOMEBRE: JANS&24

DESCRIPCION.

Muestra la forma de obtener el Volumen del Cono.

NOMEBRE: JANS&2S
DESCRIFCION.

Fresenta el Concepto de la Esfera.
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NOMEBRE: JANS&26
DESCRIFCION.

Trata sobre como obtener la Superficie de la Esfera.

NOMERE: JANS&27
DESCRIFCION.

Ilustra la forma de obtener el Volumen de la Esfera.

NOMEBRE: JANSJ
DESCRIFCION.
Fresenta el mend de los Juegos dependiendo de la opcién
elegida enlarara al programa respectivo.
Opcidn uno: Frograma JANSJL1.
Opcidn dos: Frograma JANSJZ.
Opcidn tres: Frograma JANSJ3.
Opcidn cuatro: Frograma JANSJI4.
Opcidn cirnco: Programa JANSJIS.
Opcidn seis: Frograma JANSJA.

Opcidn siete: Programa JANSJI7.
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NOMBRE: JANSJ1

DESCRIFCION.

Este jueqo consiste en  responder a que Angulo
corresponde @l dibujado en el centro de la pantalla, el
cual puede ser Angulo  Agudeo, Angulo Obtusco, Angulo

Recto.

NOMBRE: JANSJZ2

DESCRIFCION.

La clasiticacion de los Triangulos, &1 ju=sgo consiste
en dirigir una pelota hacia un determinado triangulo con

la ayuda de las teclas funcionales.

NOMBRE: JANSJ3

DESCRIFCION.

El juego llamado Sabes las formulas el Area consiste en
que debes disparale con un cohete a la figura cuva

tformula se indica en la parte supericor de la pantalla.
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NOMBRE: JANSJ4

DESCRIFCION.

El Pavaso es otro de los juegos el cual con las figuras
geometiricas como el cuadrado, triangulo,Rectangulo y el
Circulo se ha construilido la Afigura de un  payaso,
entonces se pinta una parte de &1 v se pregunta con que

figura esta hecha esa parte.

NOMERE: JANSJS

DESCRIFCION.

El Jjuego del barco es otro de los juegos este consiste
el dirigir al barco a uno de los muelles donde esta 1a
respuesta a la pregunta formul &.

Al barco lo movemos con las teclas funcionales.

Las preguntas seran tomadas de los temas de vistos en

Tercer Grado.
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NOMERE: JANSJ&
DESCRIFCION.

El Jduego llamado tablero es relacionado a las formulas
del wvolumen de las tiguras geometricas en un tablero se
hallan escondidas las figuras (dibulioc) , el nombre y la
tormulas del volumen entonces en juego en si consiste en
encontrar las tres cosas de una misma figura, teniendo

cada vezr solo tres casilleraos abiertos.

NOMBRE: JANSJ7

DESCRIFCION.

Este programa consiste en presentar un crucigrama, las
preguntas de con que este es llenado san las clases que

tratamos en Cuarto Grado.
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DESCRIFCION GENERAL DEL SISTEMA.

El Sistema Juegos Educativos materia Geometria
esta compuesto primeramente de wn palsaje que lo podemos

observar en la figuwa # 1.

Luego veremos el ment Principal donde tendremos las

opciones de clases vy juegos. Figura # 2.

51  escogemos Clases nos dara un mend de grados desde

el primero al sexto. Figura $# 3.

Una wvez ubicado en el grado veremos el mend de las

clases que ese grado nos proporclona.

Cabe anotar que cada grado tiene su propio mend de clases.

For ejemplo el memnd de las clases de Frimer Grado. Figura # 4.

i hemos escogido la opcidn de los Juegos esta nos

muestra el mend de juegos que puede brindarnos. Figura # 24
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|
FROGRAMA JANS

OBJETIVO.
| Mostrar el paisaie para luego dar 1nicio &l

principal.

MODO DE EJECUCION.

1. Fresentar el Faisaje.

i Ver figura # 1. 'lBLloTECﬁi

2. Luego para observar el mend presionamos la tecla <ENTER>.

FROGRAMA JANS@

OBJETIVO.

Fresentar el Mend Principal.

MODO DE EJECUCION.
1. Fresentacidn del mend principal.

]

Ver figura # 2.

2. Seleccionar la apcidn .
- 51 escogio la opcidn  uno debera ir a las
instrucciones del programa JANSC .

— 51 es la opcidn dos ir a las instrucciones del programa

JANSJT .
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e En caso de equivocarse al digitar la opcidn enviara un

Lo §

mensaje y volvera a pedirla. Faso Z.

FROGRAMA JANSC

OBJETIVO.

Fresentar el Mend de los grados.

MODO DE EJECUCION.
1. Fresentacidn del mend de los grados.

Ver Figura # 2.

2. Selecionar la opcidn .

OFCIDN 1., Ir & las instrucciones del programa JANSIL.
OFCION 2. Ir a las instrucciones del progarma JANSZ2.
OFCION Z. Ir a las instrucciones del programa JANS3E.
OFCION 4. Ir & las instrucciones del programa JANS4.
OFCION S. Ir a las instrucciones del programa JANSS.
OFCION &. Ir a las instrucciones del programa JANSSG.

OFCION @. Ir a las instrucciones del programa JANSJ.

Z. En caso de equivocarse al digitar la opcidn enviara en la
parte inferior de la pantalla un mensaje v voalvera a pedir

la opcidn . Faso 2.
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FPROGRAMA JANS1

OBJETIVO.

Mostrar el mend de las Clases de Primer Grados.

MODO DE EJECUCION.

1. Fresentacion del mend de las clases de Frimer Grado.

Ver Figura # 4.

2. Selecionar la opcion :

OFCION 1. Ir a las instrucciones del programa

JANS1.1

OFCION 2. Ir a las instrucciones del programa
JANS1.2 .

OFCION e Ir &a las inmstrucciones del programa
JANS1.3 .

OFCION 4. Ir a las instrucciones del programa
JANS1. 4

OFCION e Ir a las instrucciones del programa
JANS1.5

OFCION b, Ir a las i1nstrucciones del programa
JANS1.6 .

OFCION T Ir a las i1nstrucciones del programa

JANS1.7
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OFCION 8. Ir a las instrucciones del Frograma
JANS1.8
OFCION P Ir & las instrucciones del Frograma
JANS1.9 .
OFCION 10@. Ir & las instrucciones del Frograma
JANS1. 1@
OFCION 11. Ir a las instrucciones del Frograma
JANS1.11
OFCION 12. Ir a las instrucciones del Frograma
JANS1.12 .
OFCION 13, Ir a las instrucciones del Frograma
JANS1.13 .
OFCION 14, Ir & las instrucciones del Frograma
JANS1.14
OFCION  ©2@. Ir a las instrucciones del Froograma
JANSC .

[}

En caso de equivocarse al digitar la opcidn nos enviara

—

un mensaje v volverd a pedir la opcidn . Paso Z.
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FROGRAMA JANS1.1

OBJETIVO.

ErnseMarnos el concepto de LINEA.

MODO DE EJECUCION.

1. Va pasando linea por linea para que la persona pueda 1r
levendo el concepto y relacionandeolo con los graticos.

Ver figura # 5.

2. En la parte inferior de la pantalla nos enviara un mensaje
donde tendremos que escoger entre N o 5.

N : VYVuelve al mend de Frimer Grado programa JANS1 .

S Ira al concepto de la Linea Recta programa

JANS1.2 .

3. En caso de equivocarnos al digitar snviarda un mensaje vy

=

volvera a pedir la opcidn . Faso 2.
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FROGRAMA JANS1.2

OBJETIVO.

Ensefar el concepto de Linea Recta.
BIBLIOTECA

MODO DE EJECUCION.

1. Nos va mostrando poco a poco las lineas en la pantalla

para leer el concepto de linea recta .

Z. Ird una a continuacidn de otra tres lineas rectas.

Ver figura # b.

v En la parte inferior de la pantalla aparecera un

mensaje “Deseas ver la Linea Curva s/n _».

5i digitas 8§ ir a las intrucciocnes del programa

JANS1.3 .

51 digitas N volvera al mend de primer

grado programa JANS1 .

4. En caso de equivocarse &l digitar enviara un mensajie

de error vy volverada pedir la opcion . Ir al Faso 3.
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FROGRAMA JANS1.3

OBJETIVO.

Ensefar el concepto de Linea Curva.

MODO DE EJECUCION.

1. Va pasando linea por linea el concepto.
2. Dibujard&a varias lineas curvas.

Ver figura # 7.

2. En 1la parte inferior de la pantalla aparecera un

mensaie  <Deseas ver la linea horizontal s/n -,

51 digita S ir a las instrucciones del
programa JANS1.4 .
S1 digita N volvera al mend de las clases de

de Frimer Grado programa JANS1 .

4. 51 se equivoca al digitar enviard un mensaje de

error y volverd a pedir la opcidn. Faso Z.
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FROGRAMA JANS1.4

OBJETIVO.

Ensefar el concepto de Linea Horizontal.

MODO DE EJECUCION.

1. Arnunciard la linea horizontal y luego esta aparece.

2. 8¢ hace referencia con el Horizonte y muestra el
dibujo de este.

Ver figura # 8.

T. Emn la parte inferior de la pantalla aparece un
mensaje preguntando =i decseas ver la linea
vertical.

5i digito 8 ir & las instrucciones del programa
JANS1.5
Si digitéd N volvera al mend de clases de Frimer

Grado Frograma JANS1 .

4. Si1 se equivocd al digitar enviard un mensaje de

—_

error y volverd& a pedir la opcidon . Faso 3.
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FROGRAMA JANS1.5

OBJETIVO.

Ensefiar el concepto de Linea Vertical.

MODO DE EJECUCION.

1. Fresentacidn de la linea vertical.

2. Relacion de la linea vertical con un gréafico

Ver figura # 9.

2. En la parte inferior de la pantalla enviara un

mensaje “Deseas ver la linea inclinada s/n>.

51 responde 8 ir a las instrucciones del

programa JANS1.6

Si responde N volvera al menu de las clases de

primer grado. Frograma JANS1 .

4. 8i se eguivoca al digitar enviarid un mensaje de
error vy pedird que digite nuevamente la opcidn. I

al Faso =.
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FPROGRAMA JANS1.6
OBJETIVO.
ErnsefMar el concepto de Linea Inclinada.
MODO DE EJECUCION.
1. Presentacidn de la linea inclinada.
Z. Lectura referente a la linea inclinada.
Z. Grafico relacionado a la lectura.
Ver figura # 10.

4. En la parte inferior de la pantalla tendra un

mensaje < Deseas ver la linea ondulada s/ni.

81 contesta 8§ 1r a las instrucciones del proagrama

JANS1.7 .

Si contesta N volver&a al menu de las clases de

primer grado programa JANS1 .

S . Si se equivocd al digitar enviara un mensaje de

error v volvera a pedir la opcién. Ir al paso 4.
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FROGRAMA JANSJ1.7

OBJETIVO.

Ensefar el concepto de Linea Ondul ada.

MODO DE EJECUCION.

1. Presentacidn de la Linea Ondulada.
Ver la figura # 11
2. En la parte inferior de la pantalla tendras: <Deseas

ver la linea guebrada S5/N

—- 81 contestas 8§ ir a las instrucciones del programa

JANS1.8

— Bi contestas N volverda al mend de las clases de

primer grado programa JANS1.

Z. 81 se eqguivocd al digitar enviara un mensaje de

error vy volvera pedir la opcion. Ir al paso Z.
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FROGRAMA JANS1.8

ORJETIVO.

ar el concepto de Linea Quebrada.

DE EJECUCION.

esentar la Linea Quebrada.

atfico referente a la linea .

Ver figura # 12.

Fea En la parte inferior de la pantalla tendrds un

mensaje < Deseas ver la linea mizta s/n = .

51 contesta N volverd al menu de clases de primer

grado praograma JANS1 .

Si contesta S ir a las instrucciones del

pragrama JANS1.9 .

i se equivocd al digitar le enviard un mensaje vy

edira nuevamente la opcidn.
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FROGRAMA JANS1.9

OBJETIVO.

Ensefar el concepto de Linea Mixta.

MODO DE EJECUCION.

Ira pasando poco a poco las lineas para poder ir

leyendo el concepto.

Fresentacidn de la linea mixta

Ver figura # 13.

En la parte inferior de la pantalla enviard un mensajie

<DESEAS VER LA LINEA ESFIRAL 5/N

51 contestas S ir a las istrucciones del programe
JANS1.1@ .
51 contestas N regresara al menu de las clases de

Frimer Grado programa JANSL.

Si se equivocd al digitar enviara un mensaje de

error a pedir la opcion. Ir al Faso 3.
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PROGRAMA JANS1.10
OBJETIVO.

l Ilustrar 1 concepto de Linea Espiral.

MODO DE EJECUCION.

1. Fresentacidn de la Linea Espiral.

-

2. Brafico usando la linea.

Ver ftigura # 14,

. En la parte inferior de la pantalla tendras ENTER
FaRA VOLVER AL MENU  lo cual debes presionar la
tecla ENTER para ir &l menda de Primer Grado

programa JANS1.
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FROGRAMA JANS1.11

OBJETIVO.

Ensefarle al nifMo el Cuadrado.

MODO DE EJECUCION.
1. La Ffigura aparecera desde la i1zquierda hasta

colocarse en el centra .

2 Fosteriormente enviara el concepto en forma preve
para poderlo leer.

Ver figura # 15.

. En la parte inferior de la pantalla enviarda un

mensaje preguntando <DESEAS VER EL RECTANGULO S/N:.

51 contestas s ir a las istrucciones del programa

JANS1.12.

8i contestas N regresara al menu de las clases de

Frimer Grado programa JANSL.

4. 51 se equivocd al digitar enviarda un mensaie de

-

error y volvera a pedir la opcidn . Ir al paso 3.
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FROGRAMA JANS1.12

OBJETIVO.

Ensefiar la figurs del Rectangulo.

MODO DE EJECUCION.

1. FPresenta el rectangulo en el centro de la pantalla.

-

2. Luego va pasando el concepto linea por linea.

Z. Enumera los lados de la figura.

Ver +tigura # 16.

4. En la parte inferior de la pantalla enviard un

mensaje <Deseas ver el trianqulo s/n _ .

5i contesta con 8§ ir & las instrucciones del

programa JANS1.13.

Si contestas con N volvera al mend de las clases

de Frimer Grado programa JANS1.

3. 51 se equivocd al digitar enviarad un  mensaje de

error y volverda a pedir la opcidn. Ir al paso 4.




Manu;

1 del Usuario Paana

FROGRAMA JANS1.13

OBJETIVO.

Ensefiar el Triangulo.

MODO DE EJECUCION.

1. El triangulo sale desde la derecha , avanza poco

poco hasta llegar al centro.

“. Emite el concepto del triangulo.

3. Enumera los lados de la figura.

Ver figura # 17.

4. En la parte inferior de la pantalla enviaré&

mensaije preguntando <Deseas ver el circulo s/n =,

Si1 contestas con 8 1r a las instrucciones del

programa JANS1.14.

51 contestas con N volvera al mend de las clases

de Frimer Grado programa JANS1.

S Si s equivocd al digitar enviard un mencsaje

error y volvera a pedir la opci Fhon. Ir al paso 4.

)|
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FROGRAMA JANS1.14

OBJETIVO.

EnsefMar el Circulo.

MODO DE EJECUCION.

El circulo aparece en la parte superior de 1a
pantalla " a medida que baja va creciendo hasta

situarse en el centro.

Fosteriormente el concepto va apareciendo linea
por linea .

Ver figura # 18

En la parte inferior de la pantalla tendrdas <ENTER

FARA VOLVER AL MENU .

Debes presionar la tecla <ENTER> para volver al

menu de clases de Frimer Grado programa JANSL.
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FROGRAMA JANSZ

OBJETIVO.

Fresentar el Mend de las clases de Seqgundo Grado.

MODO DE EJECUCION.
1. FPresentacidon del Mend.
2. Seleccionar la opcidn.
Dependiendo de la opcidn ira al respectivo programa

de enlace.

Ver figura # 19,

OFCION 1. Ir a las instrucciones del pragrama
JANSZ2. 1.

OFCION 2. Ir & las 1nstrucciones del D ogr ama
JANS2. 2.

OFCION 3. Ir a las instrucciones del programa
JANS2. 3.

OGFCION 4. Ir a las instrucciones del programa
JANS2. 4.

OFCION  S. Ir & 1las instrucciones del programa
JANS2.5.

OFCION & Ir a las 1instrucciones del programa
JANSZ2. 6.

OFCION 8. Ir a 1las instrucciones del programa

JANSC.
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F. En caso de equivocarse al digitar la opcidon nos

enviard un mensaje v volvera a pedirla. Fasao Z.

FROGRAMA JANSZ2.1.

OBJETIVO.

EnsefMar el concepto de Semirrecta.

MODO DE EJECUCION.

1. Emite el concepto de semirrecta.

Dibuja la semirrecta.

b

Ver figura # 20.

2. En la parte inferior de la pantalla enviara un
mensaje preguntando <Deseas ver el segmento de recta

s/ F .

51 contestas § ir a las instrucciones del programa

JANS2. 2.

=51 contestas N volwvera al menul de la clases de

Segundo Grado programa JANSZ2.

4. Bi se equivocd al digitar enviara un mensaje de

error vy volvera a pedirla. Faso I.
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FROGRAMA JANSZ2. 2

OBJETIVO.

EnsefMar el concepto de Segmento.

MODO DE EJECUCION.

1. Fresenta el concepto de segmento.

2 Empieza a dibujlar el segmento desde

izquierdo .

-

la derecha.

-y

Ver figura # 21.

4. Una wvez gue el segmento a terminado de

segmantos s/n .

de Segundo Grado programa JANS2.

JANS2. 3.

y volvera a pedir la opcidn . Faso 4.

mensaje preguntado “Deseas ver la posicidn

Si1 contestas N volverd al mend de las clases

Pagina 53

el lado

D Otro ejemplo de segmento pero este lo dibuja desde

dibujiarse

enviard en la parte inferior de la pantalla un

de los

Si constestas § ir a las instrucciones del programa

S. 51 se equivoca &l digitar envia un mensaie de error
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PROGRAMA JANSZ2. 3.

OBJETIVO.
Ensefar gque es el Segmento Horizontal, Segmento

Vertical vy el segmento Inclinado.

MODO DE EJECUCION.
1. Emite una pregunta .

=~

Z. Dibuja una linea horizontal.
A, Explica el concepto de segmento.
4. Dibuja el segmento horizontal.

s

Ver figura # 22.

. Al terminar de dibujar el segmento horizontal envia

un mensaje preguntando <Deseas continuar s/n > .

= 851 contestar N volvera al mend de las clases de

Segunda Grado programa JANS2.

= Al contestar S5 limpiara la pantalla para presentar
el segmento vertical posteriormente el inclinado.

Ver figura # 23.

Debes presionar la tecla <ENTER>» para volver al menu

de las clases de Segundo Grado programa JANSZ2.

6. 81 se equivoca al digitar enviara un mensaje de

error vy volvera a pedir la opcidn . Paso S.
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FROGRAMA JANSZ. 4

OBJETIVO.

Ensefar que es 1 Segmento Congruente.

MODO DE EJECUCION.

1. Indica lo gue va realizar.

2. Dibuja el segmento AR

Fosteriormente el FG.

4, Move el segmento FG hasta colocarse debajo de

segmento AH.
9. Concluye el concepto de segmento congruente.

Ver figura # 24.

&. Debes presionar la tecla <Enter’ para volver al mend

de Segundo Grado programa JANS2.




Manua

1 del Usuario

Pagina 38

FROGRAMA JANSZ2.5.

OBJETIVO

Demostrar como se calcula &1 perimetro del Cuadrado.

MODO DE EJECUCION.

Indica que va realizar el dibujo del cuadrado.

Lo dibuja.

Fone los nombres de los vertices &l cuadrado.
Concepto de como calcular el perimetro.

Fone los valores a sus lados.

Realtza las operaciones.

A medida que va sumando el valor del segmento este
se lo va pintado.

Ver figura # Z5.

Fresenta el resultado de las operaciones.

En la parte inferior de la pantalla envia un mensaje

preguntando <Deseas ver el del rectangulo s/n .

51 contestas con 8§ ir a las instrucciones del

programa JANS2.6.

S5i contestas con N volvera al mend de las clases de

Segundo Grado programa JANS2.
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FROGRAMA JANSZ. 6.

ORJETIVO.

Demostrar como se calcula el perimetro del Rectangulo.

| MODO DE EJECUCION.

1. Fresenta el concepto.

Dibuja el rectangulo.

. Fone los nombres a los vertices.

4, Fone las medidas a sus lados.

2. Realiza las operaciones.
A medida que va sumando el valor de sus  segmentos

estos son pintados .

6. Fresenta el resultado .

Ver figura # 264.

7. En la parte inferior de la pantalla tendras <Enter
para volver al menur el cual al presionar la tecla
<ENTER*> wvolvera al menu de las clases de Segundo

Grado programa JANSZ2.




Manual del Usuario

i.

Fresentar

OBRJETIVO.

el m

Fresentacidn del menu

FROGRAMA JANS3.

MODO DE EJECUCION.

ernll de las clases
de las clases .
Ver figura # Z7.

Seleccionar

Dependienda

respectivao.

OFCION 1.

OPCION 2.

OFCION How

OFCION 4,

OFCION S

la opcidn

de la

Iir a las instrucciones

JANS3E. 1.
Ir a las instrucciones
JANS1. 1.
Ir a las instrucciones
JANS1. 2.
Ir a las instrucciones
JANS1.3.
Ir a las instrucciones

JANS2.1.

opcion elegida ir

al

del

del

del

del

del

Pagina 4B

de Tercer Grado.

programa

programa

programa

programa

proagrama

programa
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OFCION

OFCION

ODFCION

OFCION

OFCION

OFCION

OFPCION

OFCION Q6.

51

v volvera a

s Ir a las
JANS2. 2.

7. Ir a las
JANSZ. 7.

8. Ir a i

(i1}
n

JANSZE. 8.

Qe I a las

JANS3. 9.

10. Ir a las
JANS3. 10.

11i. Ir a las
JANS3. 11.

12. Ir a las

JANS3. 12,

JANSC.

=@ equivoca al digitar

pedir

la opcidn .

instrucciones

istrucciones

instrucciones

instrucciones

instrucciones

instrucciones

instrucciones

Faso 2

del

del

del

del

del

del

del

Pagina &1

pEograma

programa

programa

pragrama

programa

programa

programa

Se dirige al menu de los grados programa

envia un mensaje de error



Manual del Usuario

Pagina 42
FROGRAMA JANS3.1
OBRJETIVO.
Dar a conocer el concepto de Punto.
MODO DE EJECUCION.
1. Fresenta linea por linea el concepto .
Z. Dibujo un peqguefio circulo .
Ver figura # 28.

B En la parte inferior de la pantalla tendria <Enter

para volver al mend* lo cual a presionar la tecla

L“ENTER® volvera al menl de las clases de tercer

programa JANSS.

FROGRAMA JANS3.7

OBJETIVO.
FRecordar los segmentos horizontal » vertical e

Inclinado.

MODO DE EJECUCION.
1. Presentacidn de los segmentos .

Ver figura # 29
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-

2. Presiona la tecla <ENTER» para volver al menu de las

clases de tercer grado programa JANS3.

FROGRAMA JANS3.8

OBJETIVO.

Dar el concepto de Linea Perpendiculares.

MODO DE EJECUCION.

1. Fresenta el concepto.

~

2. Dibuja la linea horizontal después la vertical,
va formando los angulos

Ver figura # 30.

-

4. Debes presionar la tecla <ENTER> para gque visualice

otro ejemplo.

4. Limpia la pantalla para proceder a presentar el otro
ejemplo de la misma forma gue el anteriar.
Ver figura # I1.
9. En la parte inferior de la pantalla tendras <Desesas

ver las lineas paralelas s/n

Al contestar con N volvera al mend de las clases de

tercer grado programa JANS3
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Al contestar con S ir a las instrucciones del

programa JANS3. 9.

4. B1 se eguivoca al digitar envia un mensaje de error

vy volvera a pedir la opcidn. Faso S.

FROGRAMA JANSZE.9

OBJETIVO.

Ensefar que son Lineas Paralelas.

MODO DE EJECUCION.

1. Presenta el concepto de lineas paralelas.

2. Empieza dibujando las dos lineas y las hace que
vayan avanzando a la vez .
Ver la figura # 32.
Z. En la parte inferior de la pantalla preguntara

“Deseas ver la convergencia s/nr.

Si constestas con 8 ir a las i1nstrucciones del

pragrama JANS3.10.

51 contestas con N volvera al mend de las clases

de Tercer Grado programa JANS3.
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4. Si se equivoca al digitar enviara un mensale de
error vy volvera a pedir la opcidn . Faso 3.
FPROGRAMA JANSE. 10
OBJETIVO.

Demostrar como es la Convergencia.

MODO DE EJECUCION.

Fresenta del concepto.

Empiezan a avanzar dos lineas en forma lenta hasta
encontrarse en el centro

=rer

Ver figura # 53,

Fosterior al encuentro de las lineas envia un mensa je

preguntada < Deseas ver la divergencia s/nx.

Bl contesta con 8 ir & las instrucciones del programa

JANSG3.11.

Si contesta con N wvolvera al mentt de las clases

Tercer Grado proarama JANS3.

51 se equivoca al digitar enviara un mensaje de errror vy

volvera a pedir la opcidn. Faso 3.
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FROGRAMA JANS3. 11
OBJETIVO.
Demostrar como ez la DIVERGENCIA.
MODO DE EJECUCION.
1. Presenta el concepto de la divergencia.
2. Desde el centro de la pantalla salen dos lineas gque poco
a se wvan alejando.
2. En  la parte inferior de la pantalla te indica gue debes

presionar la tecla <Enter’> para volver al mend de clases

de Tercer Grado programa JANS3.
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Al m

Fresentar

OBJETIVO.

Grado.

MODO DE EJECUCION.

Fresentacidn del

FROGRAMA JANS3. 12.

menu .

Seleccionar la opcidn.

Dependiendo
programa.

Ver

OFCION 13,
OFCION 14.
OFCION 15.
OFCION 16,
OFCIGN 17.
OFCION 18.
OFCION 19,
OFCION 2@.
OFCION 21.

OFCION @@.

51 se equivaca al

volvera a

e

la opcidn elegida

figura # 35,

Ir

Ir

Ir

Ir

Ir

L

Ir

Ir

&

a

al

pedir

las instrucciones del

las instrucciones del

las instrucciones del

las instruccianes del

las instrucciones del

las instrucciones del

las instrucciones del

las instrucciones del

las instrucciones del

programa

programa

pragrama

programa

programa

programa

programa

programa

Programa

Fagina &7

la continuacidn del Menu de las clases de Tercer

respectivo

JANS3E. 13,

JANSZ. 14,

JANS3. 15.

JANS3. 16.

JANS3.17.

JANG3. 18.

JANS3.19.

JANS3. 20.

JANSZ.

mend de los grados programa JANSC.

-

la opcidn. Faso 2.

digitar envia un mensaje de ervrovr

Y
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FROGRAMA JANS3. 13.

OBJETIVO.

Ensefar el concepto de Angulo.

MODO DE EJECUCION.

1. Dibuja un &angulo.

Va emitiendo el concepto v lo relaciona en el &nqulo
pintando cada una de las partes anunciada como los
los lados ,la abertura, el vertice v como denominamos
un angulo.

Ver figura # 6.

Z. En la parte inferior de la pantalla envia un mensaje

preguntando <Deseas ver el angulo recto s/n.

S1 contesta con N volvera al mend de las clases

de Tercer Grado programa JANS3.12.

51 contesta con 8 ir a las instrucciones del programa

JANSZE. 14.

4. Si se equivoco al digitar envia un mensaje de error vy

volvera a pedir la opcidn. Faso 3.




Manual del Usuario Fagina 49

FPROGRAMA JANS3. 14

OBJETIVO.

Ensefar el concepto de ANGULO RECTO.

MODO DE EJECUCION.

1. Fresenta el concepto de angulo recto.

2. Veremos tres ejemplos gque lo presentaremos en  forma
pausada.

Ver figura # 37,

Z. En la parte inferior de la pantalla enviara um mensaje

preguntando <Deseas ver el angulo agudo s/ni.

51 contestas con N volvera al mend de las clases

de Tercer Grado programa JANS3.12.

5i contestas con § ir a las instrucciones del programa

JANS3. 15.

4. 81 se equivoca al digitar envia un mensaije de error

v valvera a pedir la opcidn. Faso 4.
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FROGRAMA JANS3E. 1S5

OBRJETIVO.

Ensefar el concepto de Angulo Agudo.
MODO DE EJECUCION.
1. Fresenta el concepto de angulo agudo.

2. Muestra tres ejsmplos.

Ver figura # 3B.

Sicsi En la parte inferior de la pantalla envia un mensaje

preguntando <Deseas ver el angulo obtuso s/nx.

51 contestas con § ir a las instrucciones del programa

JANSZE. 16.
S1 contestas conN volvera al mend de las clases de

Tercer Grado programa JANS3.12.

4, 5i se equivoca al digitar envia un mensaje de error vy

volvera a pedir la opcidn . Faso 3
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FROGRAMA JANS3. 16

OBJETIVO.

EnsefMar el concepto de Angulo Obtuso.

MODO DE EJECUCION.

1. Fresenta el concepto de angulo obtuso.

2. Muestra tres ejemplos.

Ver figura # 39.

S Debes presionar la tecla <ENTER» para volver al menu

las de Tercer Grado program JANS3.12
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FPROGRAM JANSZ.17

OBJETIVO.

EnsefMar el concepto de Plano.

MODO DE EJECUCION.

-

ieow

e

4.

Indica el dibujo a realizar.
Dibuja la mesa.

Fresenta el concepto de plano.

Dibuja wun plano donde pinta el largo y el ancho del

mismo.

Dice lo gue puede realizar en el plano.

Traza varios puntos vy luego varias rectas.

Ver figura # 40.

En la parte inferior de la pantalla te pregunta <Deseas

ver las regiones del plano s/n’.

Al contestar N volvera al mend de las clases de

Tercer Grado programa JANS3.12.

51 contestas con 8 ir a las instrucciones del programa

JANS3. 18.

5i se equivoca al digitar enviara un mensaje de error vy

volvera a pedir la opciodn . Faso 7.
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1 FROGRAMA JANS3.18

OBRJETIVO.

Enseflar las Regiones del Flano.

MODO DE EJECUCION.

1. Fresentacidn de un plano.

2. Dibuja el plano.

{9
.

A medida que explica el concepto de regiones los va
ubicando en el plano anteriormente dibujado.

Ver figura # 41.

4. Debes presionar la tecla <ENTER> para volver al menu de

las clases de tercer grado programa JANS3.12.
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FROGRAMA JANS3. 19

(TP

OBJETIVO.

3
%
,-.“

o)

Mostrar gue es un Cuerpo Geométrico.

MODO DE EJECUCION.

1. Indica que es un cuerpo geometrico.

~

Z. Dibuja un cubo.

Z. A medida que va diciendo las partes del cubo las va
pintando como por ejemplo el largo ,el ancho y el
volumen .

Ver figura # 42.

4. En la parte imferior de la pantalla envia una pregunta

“Deseas ver los elementos s/n>,

51 contestas 8§ ir a las instrucciones del programa

JANS3. 20.

51 contestas N volvera al mend de las clases de tercer

arado programa JANS3.12.

53 se equivoca al digitar envia un mensaie de error vy

o

volvera a pedir la opcion . Faso 4.
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FROGRAMA JANS3. 20

OBRJETIVO.

Mostrar los Elementos del Cuerpo Geométrico.

MODO DE EJECUCION.

1. Dibuja un cubo.

Z. Fresenta el concepto de Arista
2. Ubica en el cubo la arista.

4. Fresenta el concepto de Vertice.

S. SefMala el vertice en el cubo.

' . Indica que es la cara del cubo.

1

7. Pinta la cara en el cubo.

Ver figura # 43,

8 Fresiona la tecla <“ENTER> para volver al ment de

clases de tercer Grado programa JANS3.12.
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OBJETIVO.

Fresentar 1 menud

MODO DE EJECUCION.

de

Fresentar el mend

Ver figura # 44,

FROGRAMA JANS4

Pagina 78

las clases de Cuarto Grado.

Seleccionar la opcidn

Dependiendo de
programa.

OFRCION @1. Ir a
OFCION BZ. Ir a
OFCION @Z. Ir a
OFCION @4. Ir a
OFCION @5. Ir a
OFCION @&4. Ir &
OFCION @7. Ir a
OFCION @8. Ir a
OFCION @29. Ir a

OFCION 1@8. 1Ir a

las

las

las

las

las

las

las

las

las

las

cpcion  elegi

instrucciones
instrucciones
instrucciones
instrucciones
instrucciones
instrucciones
instrucciones
instruccianes
instrucciones

instrucciones

da

del

del

del

del

del

del

del

del

del

del

ira al respectivo

programa JANS4.1
programa JANS4., 2.
programa JANS4. 3.
programa JANS4. 4.,
programa JANS4.5.
porgrama JANS4. 6.
programa JANS4.7.
programa JANS4.8.
programa JANS4.9.

proagrama JANS4.10.

OFCION 2@. Va al mend de los Grados programa JANSC.

91 s@ eguivoca al digitar envia

volvera a pedirle la opcidn. Faso

un mensaje de errrar

".'-'
an

Y
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FROGRAMA JANS4.1

OBJETIVO.

Mostrar que son los Puntos Colineales.

MODO DE EJECUCION.

1. Presenta el concepto de recta .

2. Dibuja la recta.

3. Escoge tres puntos de la recta.

4. Concluye el concepto de puntos alineados.
Ver figura # 45,

3. En la parte inferior de la pantalla envia un mensaje
“Deseas ver rectas caoplanares s/n -,

Si constestas con N volvera al mend de las clases

de Cuarto Grado. programa JANS4.
51 constestas con 8 ir a las instrucciones del programa

JANS4. 2.

b S5i se equivoca &l digitar envia un mensaie de error v

volvera a pedir la opcidn .Faso 5.
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FROGRAMA JANS4.2

OBJETIVO.

Hustrar el concepto de Rectas Coplanares.

MODO DE EJECUCION.

1. Indica el dibujo.
2. Dibuja el plano.

- Traza rectas en el plano .

4. Concluye &l concepto de rectas coplanares.

Ver figura # 46.

2. Debes presionar la tecla <Enter > para volver al menu de

las clases de Cuarto Grado programa JANSS.
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FROGRAM JANS4.3

OBJETIVO.

Fresentar La Clasificacion de los Cuadrilateros.

MODO DE EJECUCION.

Dice la cantidad de cuadrilateros que existen.

A medida gque los va nombrando los dibuja , los pinta vy
los enumera.

Ver figura # 47,

En la parte inferior de la pantalla preqgunta <Deseas ver

los elementos de los cuadrilateros s/n.

51 contestas con 8§ ir a las instrucciones del programa
JANS4.4 .

S constestas con N valvera al mend de las clases de

Cuarto Grado programa JANS4.

51 se equivoca al digitar envia un mensaje de error vy

volvera a pedir la opcidn . FPaso 2.
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FROGRAMA JANS4.4

ORJETIVO.

Ensefar Los Elementos de los Cuadrilateros.

MODO DE EJECUCION.

1. Fresenta un cuadrilatero.

2. A medida que se van nombrando los elementos estos va
tomando wbicacidn en la figura.
Frimero los lados, luego los vertices ,los angulos v
las diagonales.

Ver +igura # 48.

- Debes presionar la tecla <ENTER> para volver al menu

de las clases de Cuarto Grado.
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FROGRAMA JANS4.5.

OBJETIVO.
Ensedr en forma grafica el calculeo del Area del

Cuadrado.

MODO DE EJECUCION.

Fresenta el cuadrado.

Ver figura # 49.

A medida que la formula se va explicando esta la

relaciona en la figura.

Se pone el valor a la variable 1.

Realiza las operaciones aritmeticas .

Fone el resultado.

En la parte inferior de las pantalla le pregunta

“Deseas ver la del rectangulao s/n -,

53 contestas con 8 ir a las instrucciones del
programa JANS4.4
S5i constestas con N volver&a al mend de las clases

de Cuarto Grado programa JANS4

51 se equivoca al digitar envia un mensaje de error

y volvera & pedir la opcidn . Fasao b.
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FROGRAMA JANS4.646

OBJETIVO

Ernseffar en forma grafica el Area del Rectangulo.

MODO DE EJECUCION.

Fresenta el rectangulo.

Ver +figura # S0.

Explica como se saca el area.

Finta 1a linea de la base v pone la b.

Finta la linea de la altura y pone la a.

Emite la formula en la pantalla.

Fone valores a las variables.

Realiza las operaciones aritmética vy pone el

resultado, v pinta la figura.

En la parte inferior de la pantalla tendras <Deseas

ver el rombo s/n-.

Si es contesta con 8 ir a las instrucciones del

programa JANS4.7.

S5i contesta con N volvera al mend de las clases

de Cuarto Grado programa JANS4.
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FROGRAMA JANS4.7

OBRJETIVO.

En torma grafica enseMar ] Area del Rombo.

MODO DE EJECUCION.
1. Fresenta la figura del Rombo.

Ver figura # 51.

Z. A medida que se explica la forma de sacar el area se

la relaciona en el rombo.
Z. Dibuja la linea de la diagonal mavor vy le pone la D.
4. Luego la linea de la diagonal menor y le pone d.
S. Emite la formula.
&, Fone los valores a las variables.
7. Realiza las operaciones, pone el resultado.
8. En la parte inferior de la pantalla envia 1la

siguiente pregunta <Deseas ver la del Romboide s/n

5i contesta con 8 ir a las instrucciones del
programa JANS4.8.
51 contesta que can N volvera al mend de las clases

de Cuarto Grado.
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PROGRAMA JANS4.8

OBJETIVO.

ErnseMar en forma grafica el Area del Romboide.

MODO DE EJECUCION.
1. Fresenta el Romboide.

Ver fiqura # 52.

J

A medida gue se explica la forma de sacar el area se
la relaciona en el romboide.
Dibuja la linea de la base y pone la b.

Dibuia la linea relacionada a la altura pone la a.

. Fone valores a las variables.

4. Realiza las operaciones aritmeticas y pore el resultado.

5. En la parte inferior de la pantalla envia un mensaje
“Deseas ver la del trapecio s/n
Si contestas corn 8 ir a las instrucciones del
programa JANS4.9.
Si contestas con N volvera al menu de las clases de

Cuarto Grado programa JANS4

6. S5i se equivoca al digitar envia un mensaje de error

v volverd a pedir la opcidn.
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FPROGRAMA JANS4.9

OBJETIVO.
En forma grafica enseflar como obterner el Area del

Trapecio.

MODO DE EJECUCION.
1. Fresenta la figura del Trapecio.

Ver la figura # 53

2. A medida que la formula se va explicando se ubican
en la figura las partes relacionadas a ella.
Dibuja la linea gue corresponde a la base mayor.
Fone la variable B.

Dibuja la linea de la base menor .
Fone la variable b.

Dibuja la linea de la altura y pone la variable a.

Z. Emite la formula.

4, Fone valores a las variables.

5. Realiza las operaciones y pone el resultado.

L. Debes presionar la tecla <ENTER» para volver al menua

de las clases de Cuarto Grado programa JANS4.
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FROGRAMA JANS4. 10

OBJETIVO.

Mostrar como se calcula &l Area del Triangulo.

MODO DE EJECUCION.
1. Fresenta el triangulo.
Ver figura # S54.
Z. Cuando se explica la formula la partes nombradas van
siendo pintadas en la figura.
Dibuia la linea de la base y pone la variale b.

Dibuja la de la altura vy pone la a.

2. Emite la formula.

4. Fone valores a las variables.

9. Realiza las operaciones y presenta el resultado.

bH. Debes presionar la tecla <ENTER>» para volver al mend

de las Clases de Cuarto Grado programa JANS4
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FROGRAMA JANSS

OBJETIVO.

Fresentar el mend de las clases de Buinto Grado.

MODO DE EJECUCION.
1. FPresenta el mend .
Ver figura # S55.
2. Seleccionar la opcidn .
Dependiendo de la opcidn elegida ira al respectivo
programa de enlace.
CGFCION 1. Ir a las instrucciones del programa
JANSS. 1

OFCION

rJ

Ir a las instrucciones del programa

JANGS. 2

OFCION =, Ir a las instrucciones del programa

JANSS. 3

OFCION 4. Ir & las instrucciones del programa
JANSS. 4

OFCION GS. Ir a las instrucciones del programa
JANSS5.5

OFCION O. Ir a las instrucciones del programa JANSC

- -

Z. 51 se equivoca al digitar envia un mensaje de ervror

vy volvera a pedir la opcidn . Tr al paso Z.
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ORJETIVO.

Mostrar el triangulo Equilatero.

MODO DE EJECUCION.

Pagina BB

FROGRAMA JANSS. 1

Fresenta el conceptno del triangulo Equilatero.

Muestra el triangula.

Ver figura # 36

En la parte inferior de la pantalla envia un mensaje

preguntado <Deseas ver el isosceles s/n _+» .

5i responde con S ir a las instrucciones del

programa JANSS.2

5i responde con N volvera al mend de las clases

de CQuinto Grado programa JANSS.

=

5i se equivoca al digitar envia un mensaje de error

v vuelve a pedir la opcion. Ir al paso 3.
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FPROGRAMA JANSS. 2

OBJETIVO.

Ensefar el concepto de triangulo Isosceles.

MODO DE EJECUCION.

1. Fresenta el concepto.

Cam |

2. Dibuja el Triangulo en el centro de la pantalla.

Ver figura # 57

-

Z. En la parte inferior de la pantalla envia un mensaje

T Deseas ver el escaleno s/ns.

Si contestas con N volvera al mend de las clases de

Curnto Grado programa JANSS

51 contestas con S ir a las instrucciones del

programa JANSS. 3

4. En caso de equivocarse al digitar envia un mensalje

de error v volvera a pedir la opcidn. Ir al Faso 3.
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FROGRAMA JANSS.3

OBJETIVO.

Dar el concepto del trianmgulo Escaleno.

MODO DE EJECUCION.

1. Fresenta el concepto

2. Dibuijia la figura en el centro de la pantalla.

Ver la +igura # 58

Debes presionar la tecla <Enter® para volver al menud

de las clases de Guinto Grado programa JANSS
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FROGRAMA JANSS. 4

OBJETIVO.

Ensefiar como obtener el Area de un Poligono.

MODO DE EJECUCION.

1. Calcularemos el perimetro.
Explica la forma de hacerlo vy pinta los lados del
poligono.

Ver figura # 59

L Fresenta las lineas del ejemplo.

=a Fone valores a las variables v realiza las
operaciones aritméticas .

4. Muestra el resultado.

2. Debes presiona la tecla <ENTER:> para ver como se
obtiene el area.

&5 Limpia la pantalla vy pone la figura del poligono.

7. Situa en ella el perimetro v la apotema.

. Muestra la formula.

7. Fone valor a la apotema, realiza las operaciones
aritmeticas y presenta el resultado del area.

Ver figura # 460

10. Debes presionar la tecla <ENTER: para volver al

menu de las clases de Quinto Grado programa JANSS.
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FROGRAMA JANSS.S

OBJETIVO.

Ensefar como se obtiene el area de un Circulo.

MODO DE EJECUCION.

1. Fresenta el circulo.

<. Explica en palabras la formula v dibuja la linea
del radio en el circulo.

S Fone valor al radio, realiza las operaciones

aritmeticas luego envia el resultado .

Ver figura # &1

4. Debes presionar la tecla <ENTER» para volver al menu
de las clases de Buinto Grado programa JANSS

en el circulo.




Manu

al del Usuario

1

=

OBJETIVO.

Fresenta el

FROGRAMA JANSA

MODO DE EJECUCION.

men.

Ver figura # &2

Seleccionar la opcidn .

Dependiendo

de la opcidn

programa de enlace.

OFCION  @1.
OFCION  @2.
OFCION @73,
OFCTON Q4.
OFCION @35,
OFCION @6.
OFCION O7.

I a las

JANSL. 1
Ir a las
JANSS. 2
Ir a las
JANSE. 3
Ir & las
JANSSE. 4
Ir a las
JANSG. 5
Ir a 1las
JANSE. &
1r

a las

JANSG6. 7

ira

elegida

instrucciones

instrucciones

instrucciones

instrucciones

inastrucciones

instrucciones

instrucciones

Fresentar el mend de las clases de Sexto Grado.

al

del

del

del

del

del

del

del

Pagina 93

respectivo

programa

programa

programa

programa

programa

programa

programa
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OFCION

OFCION

OFCION

OFCION

OFCION

OFCION

OFCION

OFCION

OFCION

OFCION

OFCION

B1 se

pedirla

8.

9.

1@.

11.

13.

14.

16.

17.

0.
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Ir a 1las instrucciones -.del programa
JANSS. 8
Ir a las instrucciones del programa
JANSL. 9
Ir a las instrucciones del programa
JANSE. 10
Ir a las instrucciones del programa
JANE6. 11
Ir a las instrucciones del programa
JANSS. 12
Ir a las instrucciones del programa
JANS6. 13
Ir & las instrucciones del programa
JANSL. 14
Ir a las instrucciones del program
JANS6. 15
Ir a las 1instrucciones del programa
JANSA. 16
Ir a las instrucciones del programa
JANS&. 17
Ir a las instrucciones del programa
JANSC

equivoca al digitar la opcion volvera a

Ir al Faso

s}
a“



Manug

1 del Usuario

FROGRAMA JANS6. 1

OBJETIVO.

Ensefar el concepto de Cuerpo Geométrico.

MODO DE EJECUCION.

1. Fresenta el concepto de cuerpo geométrico.

-

2. Dibujo relacionado al concepto.

i Lineas relacionadas & division de los

geometricos.

Ver figura # &3

4. Debes presionar la tecla <ENTER> para volver

de las clases de Sexto Grado.

Pagina

CUuBrpos

al menu

95
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FROGRAMA JANSS6. 2

OBJETIVO.

Dar a conocer el concepto de Poliedros , Clasificacion

y por ultimo los poliedros regulares.

MODO DE EJECUCION.

1. Concepto de poliedrao .

Z. MNombra su clasificacidn.

Z. Concepto de poliedros regulares.
4. Nombra los poliedros regulares.

. Dibuja uno de ellos el cubao.

Ver figura # 64.

6. Debes presionar la tecla <ENTER> para volver al menu de

las clases de Sexto Grado programa JANSSG.
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FROGRAMA JANSS6. 3

OBJETIVO.

Mostrar el concepto yv la figura del Tetraedro.

MODO DE EJECUCION.

1. Fresenta el concepto en forma breve.

2. Dibuja el tetraedro.

Ver figura # 65.

i

- En la parte inferior de la pantalla envia un mensaje

“Deseas ver el octoedro s/n

51 constestas con S ir a las instrucciones del

programs JANSL. 4

51 contestas con N volvera al mend de las clases de

Sexta Grado programa JANSS

4. 651 se equivoca al digitar envia un mensaje de error

y volvera a pedir la opcidn. I al pasa 3.
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FROGRAMA JANSG. 4

OBJETIVO

EnseMar el concepto y mostrar =1 poliedro octoedro.

MODO DE EJECUCION.
1. Fresenta el concepto .
2. Luego aparece en el centro de la pantalla el

poliedro octoadro.

Ver +igura # bb
I. En la parte inferior de la pantalla tendras un
mensaje <Deseas ver el dodecaedro s/n-.

S1 contestas con N volvera al mend de las clases de

Serto Grado programa JANSSG

51 contestas con S ir a las instrucciones del

programa JANS6.5

4, §Si se equivoca al digitar envia un mensaje de err-or

y volvera a pedir la opcidn . Ir al paso 3.
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FPROGRAMA JANS&.S

OBJETIVO.

ITustrar el Dodecaedro y su concepto.

MODO DE EJECUCION.

1. Presenta el concepto.

-~y

2. Aparece la figura en el centro de la pantalla.

Ver figura # &67.

2

En la parte inferior de la pantalla envia un

mensaje <Deseas ver el icosaedro s/n .

-

51 contestas 8§ ir a las instrucciones del programa

JANSSE. &

=h contestas N volvera al mend de las clases de

Serxto Brado programa JANSG

4, 51 se equivoca al digitar envia un mensaje de error

v volvera a pedir la opcion . 1r al pasa 2.




Manual

del Usuario Pagina 12@

FROGRAMA JANSS.6

OBJETIVO.

Fresentar el poliedro regular Icosaedro vy su concepto.

MODO DE EJECUCION

1. Fresenta el concepto en forma pausada.

P En el centro de la pantalla aparece el paliedro
regul ar icosaedro.

Ver figura # 6&8.

Debes presionar la tecla <ENTER> para volver al menu

de las clases de Sesxto Grado programa JANSG

FROGRAMA JANSL.7

OBJETIVO.

Fresentar el concepto del Cubo.

MODO DE EJECUCION.

1. Muestra el concepto.

Z. Empieza a pintar v enumerar cada una de las caras.

Ver figura # 469.
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Cuando termina de enumerar vy pintar las caras envia
un  mensaje preguntando <Deseas ver la superficie

s/

Si contesta con 8 1r a las instrucciones del

programa JANSS.8

51 contestas con N volvera al mend de las clases de

Sexto Grado programa JANSSG

51 se equivoca al digitar la opcidn envia un mensaje

=
Fim

v ovuelve a pedirla . Faso

FROGRAMA JANS6.8

OBJETIVO.

Frnsefar como se obtiene &1 Area del Cubo.

MODO DE EJECUCION.

1.

o
e

Dibujia el cubo.
A medida que se explica como se obtiene el area las

partes mencionadas son pintadas.

Emite la formula del cuadrado que es una cara del

cuibo.
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el resultado .

siguiente mensaje

instrucciones del

Usuario

4. Se pone la l al lado vy luego su valor para después
realizar las operaciones aritméticas

9. Muestra la formula del Area del Cubo.

6. Realiza las operaciones , y pone

Ver figura # 7@.

B. En la parte inferior envia el
“Deseas ver el volumen s/ni.
51 contestas con S8 ir a las
pragrama JANSG.9
81 contestas con N volvera al mend de las clases de
Sexto Grado programa JANSG.

PROGRAMA JANSL.9
OBJETIVO.

j

P

Caicular 1 Volumen de cubo.

MODO DE EJECUCION.

Fresenta el cubo.

A medida que las dimensiones son explicadas estas

son subravadas en el grafico.
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2. Concluye la forma de obtener el volumen.

4. Envia la formula.

9. Realiza un ejemplo.

Ver figura # 71.

&. Debes presionar la tecla <ENTER» para volver al menu

de las clases de Sexto Grado programa JANSG.

FROGRAMA JANSA. 10

OBJETIVO.

Dar a conocer el concepto de Poliedros Irregul ares.

MODO DE EJECUCION.

1. Muestra el concepto.

-~y

<« Los nombra y dibuja uno de ellos, el prisma.

Ver figura # 72.

Z. Debes presionar la tecla <ENTER> para volver al

ment de las clases de Sexto Grado programa JANSG.
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FPROGRAMA JANSG. 11

OBJETIVO.

Fresentar el concepto del Prisma.
MODO DE EJECUCION.

1. Va pasando lineas por linea el concepto .

2. Dibuja dos prismas.
Ver figura # 73.

- En la parte inferior de la pantalla envia un mensaje
“Deseas ver la superficie s/nix.

51 contestas con 8 ir a las instruccliones del

programa JANSG. 12

51 contestas con N vaolvera al mend de las clases de

Sexto Grado programa JANSG.

4. 5i se eguivoca al digitar envia un mensaje de error

y volverd a pedir la opcidn. Ir al paso 3.
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FROGRAMA JANSL. 12

OBJETIVO

Ensefar como se calcula el area de un Prisma.

MODO DE EJECUCION.

1. Euplica cual es la superticie lateral.

B Se enumera cada una de las caras que componen

prisma vy se las ubica en la parte derecha de

Pagina

el

la

pantalla pintando para indicar que es la superficie

de esa cara.

Ver figura # 74.

i

continuar observando la explicacidn.

4. Al dar enter precsenta nuevamente el prisma .

A medida que se nombra el perimetro se pintan
lineas de la base, luego nombra la altura v

pinta la linea gue corresponde a la altura.

Shw Envia la forma de obtener la superficie lateral.

Debes presionar la tecla <ENTER> Fara gue puedas

las

sSe

6. Fealiza las operaciones aritméticas del perimetro vy

la altura.

7. Envia como se obtiene la superficie total.
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Calcula la superficie de la base.
Envia la AFormula de la figura que compone la base
del prisma en este caso la del rectangulo, y abtiene

el resultado.

Al tener los dos resultado procede a sumar vy
presenta el resultado del area.

Ver figura # 735.

En la parte inferior de la pantalla tendras una
pregunta deseas <“Deseas ver el volumen 5/N .

=51 responde a la pregunta con § 1ir & las
instrucciones del programa JANS6.13

51 responde a la pregunta con N volvers al mend de

las clases de Sexto Grado programa JANSG

51 se equivoca al digitar envia un mensaje de error

y tendra que volver a digitar la opcidn. Faso 10.
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FROGRAMA JANSS. 13,

OBJETIVO.

Fealizar el c&lculo del Volumen del prisma.

MODO DE EJECUCION.

Dibuia el prisma.

Explica la formula del volumen.

A medida gue se menciona la base esta ess pintada

la linea de la altura al ser nombrada toma otro

color vy le pone la variable h.

Fresenta la formula de la superficie de la base del

prisma realiza las operaciones artiméeticas .

Al tener va la superficie de la base procede a

multiplicarla por el valor de la altura, y presenta
el resultado.

Ver figura # 76.

Debes presionar la tecla «“ENTER» para volver al menu

de las clases de Sexto Grado programa JANS&

187
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PROGRAMA JANSL. 14

OBJETIVO.

Fresentar el concepto de Piramide.

MODO DE EJECUCION.

1. Envia el concepto linea por linea.

2. Dibuia una piramide pentagonal.

Ver figura # 77.

3. En la parte inferior de la pantalla de la pantalla

envia un mensale < Deseas ver la superficie lateral ».

51 contestas a la pregunta con 8 ir  a las

instrucciones del programa JANS6.15.

1 contestas a la pregunta con N volvera al mend de

las clases de Sexto Grado programa JANSSG.

4. 51 se equivoca al digitar envia un mensaje de error

—

y volvera & pedir la opcidn . Faso 3.
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OBJETIVO.

Ensefiar como se obtiene la superficie de la piramide.

Pagina

FROGRAMA JANS6. 15

MODO DE EJECUCION.

Fresenta la figura de una piramide.

Explica gque s la superficie lateral.

189

Fone en la parte izquierda de 1la pantalla uno

por une los triangulos que componen las caras

laterales, pintados para mencionar que es la

superficie

Ver figura # 7.

Debes presionar la tecla <Enter’ para gue continues

observando la explicacidn.

Al dar enter dibuja la piramide, luego explica como

se obtine la superficie lateral .

Cuando menciona el perimetro de la base las lineas

toman un color diferente lo mismo con la apatema.

Envia la formula de la superficie lateral vy realiza

las ogperaciones aritmeéticas.

Explica la superficie total.
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9. Calcula la superficie de la base.
Envia la formula de la base que en este caso es un

cuadrado, realizra las aoperaciones aritméticas.

1. Fresenta las variables de la superficie total, v
empiezra & poner los valores, luego realiza las

operaciones aritmeticas.

11. Envia el resultado de la superficie de la piramide.

Ver la figura # 79.

12. En la parte infericor de la pantalla tendras una
pregunta <Deseas ver el volumen S/MN>
51 contestas con 8 ir a las instrucciones del
programa JANSG. 16
51 contestas con N volverd al mend de las clases

de Sexto Grado programa JANSéG

13. 81 se eguivoca al gigitar envia un mensaje de error

y volverd a pedir la opcidn . Faso 12.
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FROGRAMA JANSSG. 16

OBJETIVO.

Calcular 21 Volumen de la piramide.

MODO DE EJECUCION.

1. Fresenta la piramide.

k)

Explica la forma de aobtener el Volumen.
A medida que menciona la base esta es pintada,
dibuia la linea de la altura v le pone la variable

h.

A. FPresenta la formula del Volumen.

4. Emite la formula de la base de la piramide que en
este caso es un cuadrado.
Cuando realiza el calculo de la superticie de la
base pinta la linea de los lados v pone la wvariale

1 luego realiza las operaciones aritméticas.

Z. Obtiene el volumen .
Fone val ores a las variables, realiza las
operaciones aritmeticas v presenta el resultado.
Ver figura # 80.
4. Debes presicnar la tecla <ENTER» para valwver al mend

de las clases de Sexto Grado.
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PROGRAMA JANS6.17

ORJETIVO.

Fresentar la continuacidn del mend de las clases

Grado.

MODO DE EJECUCION.
1. Fresenta el menu.
Ver figura # 81.

-

2. Beleccionar la opcidn.

Dependiendo de la opcidn elegida ira a su

programa.

OFCION 18. Ir & las instrucciones
OFCION 19. Ir a las instrucciones
OFCION 20. Ir a las instrucciones
OFCION 21. Ir a las instrucciones
OFCION 22, Ir a las instrucciones
OFCION 273, Ir a las instrucciones
OFCION 24, Ir a las instrucciones
OFCION 25. Ir a las instrucciones
OFCION 26. Ir a las instrucciones
OFCION 27. Ir a las instrucciones

OFCION 0. Ir a las instrucciones

2. B1 se equivoca al digitar envia

tendra que digitar nuevamente la

del programa
del programa
del programa
del programa
del programa
del pragrama
del programa
del programa
del programa
del programa

del programa

un mensaje de

opclidn. Faso

de Sexto

respectivo

JANS6. 18.
JANS6. 19.
JANSA. 20
JANS6. 21
JANSG6. 22
JANS6E. 23
JANSG. 24
JANSSE. 25
JANSS6. 26
JANS6

JANSC

erraor v

=
am
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FROGRAMA JANS6. 18

OBJETIVO.

Dar & conocer el concepto de Cuerpos Redondos.

MODO DE EJECUCION.

1. Envia el concepto poco a poco.
2. Nombra los cuerpos redondos existentes.
2. Dibuia uno de ellos. El cilindro.
Ver figura # 82
4. Debes presionar la tecla <ENTER> para volver al menu
las clases de Serxto Grado programa JANS&.17
FROGRAMA JANSL.19
OBJETIVO.

EnsefMar el concepto de Cilindro.

MODO DE EJECUCION.

1.

o
-

Nombra como esta conformado el cilindro.

Dibuja el Cilindro.

Ver figura # 83.

Pagina
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En la parte inferior de la pantalla tendra <Deseas ver la

superficie s/nx

81 contestas con 8 ir a las instrucciones del programa

JANSA6. 20

S1 contestas con N volvera al mend de las clases de Sexto
Grado programa JANSG6.17
&1 eguivocarse al digitar la opcion envia un mensaje de

error vy volverda a pedir la opcidn. Faso 3.

FROGRAMA JANS4. 20

OBJETIVO.

Explicar como se obtiene la Superficie del Cilindro.

MODO DE EJECUCION.

Fresenta el cilindro.

Explica que es la superticie lateral.

Saca el rectangulo gue compone la superficie lateral del
cilindro en la parte derecha de la pantalla.

Ver figura # 34,
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Debes presionar la tecla <ENTER> para que puedas

continuar ohservando la explicacidn.

Al dar Enter presenta nuevamente el cilindro y explica la
como se obtiene la superficie lateral.

Cuando menciona la circunferencia de la base esta es
dibujada con un color diferente, lo mismo sucede con la

altura y ademas le pone la variable h.

Fone wvalores a las variables y realiza las operaciones

aritmeticas para obtener la superficie lateral.

Explica la superficie total.

Fresenta la formula de la base del cilindro, realiza los

calculos vy obtiene la superficie de la base.

Suma la Superficie lateral con la superficie de la base.

Fresenta el resultado de la superficie del cilindro.

Ver figqura # BIS.

En la parte inferior de la pantalla tendras <Deseas ver
el Yolumen s/n >

81 contestas con 8§ ir a las instrucciones del programa
JANSS. 21

5i contestas con N volverd al mend de las C(Clases

de Sexto Grado programa JANSS.17
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FROGRAMA JANSS6. 21

OBJETIVO.

Mostrar el c&lculo del Volumen del Cilindro.

MODO DE EJECUCION.

1. Presenta el cilindro .

rJ

Explica la faorma de abtener el volumen.
Cuando se menciona la superficie de la base esta es
pintada , lo mismo sucede con la altura del cilindro v

ademas pone la variable h.

(9]

. Envia la formula del volumen.

4. Calcula la superficie de la base.
Fresenta la formula de la superficie de la base.
Realiza las operaciones artméticas vy abtiene el

resultado.

Sita Multiplica la superficie de la base por la altura v
presenta el resultado que es volumen del cilindro.

Ver figqura # 86.

6. Debes presionar la tecla <ENTER> para volver al mend de

las clases de Sento Grado programa JANSG.17.
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FROGRAMA JANSSH. 22

OBRJETIVO.

Ensefar el Concepto de Cono.

MODO DE EJECUCION.

Fasa poco a poco las lineas del concepto.

Dibuja el Cono.

Ver figura # 87.

En la parte inferior de la pantalla tendr s <Deseas ver
la superficie s/n>.
Si contestas con 8 ir & las instrucciones del programa
JANS6. 23
51 contestas con N volvera al mend de las clases de

Sexto Gradao programa JANS&6.17

Si se equivoca al digitar envia un mensale de error v

volvera a pedir la opcidn. Faso 5.
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FROGRAMA JANSL. 23

OBJETIVO.

Ensefiar como se obtiene la superficie del cono.

MODO DE EJECUCION.

1. Dibuja el cano.

. Explica cual es la superficie lateral.

-

3. En la parte derecha de la pantalla pone pintada la
parte que comprende la superficie lateral del cono.

Ver figqua # 88.

4. Fresiona la tecla <ENTER> para seguir observando la

explicacidn.
2. Dibuja nuevamente el cono .

6. Explica la forma de obtener la superficie lateral.
Cuando menciona la circunferencia esta tomard otro
calar  lao mismo sucederd con 21 lado del caono v

ademas le pondrd la variable 1.

Zs Realiza el cdlculo para la obtencidn de 1la

superficie lateral y obtiene el resultado.

8. Menciona la superficie total.
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?. Emite la formula de la superficie de la base.

1@. Fone wvalores a las wvariables vy realiza las

operaciones aritméticas.

11. FRealiza los calculos para la obtencion de la

superficie total.

Suma la superficie lateral con la superficie de la
base v presenta la superficie del cona.

Ver figura # B89.

12. En la parte inferior de la pantalla tendra&s <Deseas

ver el volumen s/nx.

Si contestas con 8§ ir a las instrucciones del

programa JANSG6. 24

Si contestas con N volverda al mend de las clases de

Sexto Grado programa JANS&.17

1Z. 85i se equivoca al digirtar envia un mensaje de error

v tendrd gue volver a digitar la opcidn. Faso 12,
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FROGRAMA JANSL. 24

OBJETIVO.

Fresentar la forma de calcular =1 Volumen del cono.

MODO DE EJECUCION.

1. Explica la forma de obtener el volumen.
Cuando menciona la superficie de la base esta es
pintada luego dibuja la linea de la altura v le pone

la variable a.

k3

Envia la formula del Volumen .

3. Realiza los cdlculos para la obtener la superficie
de la base.
Fone wvariables y valores ,realiza las operaciones

aritmeticas .

4. Ahora empieza & calcular el VYolumen.
Fresenta el resultado.

Ver figura # 90.

S. Debes presionar la tecla <ENTER » para wvolver al

mentt de las clases de Sexto Grado programa JANSG. 17
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FROGRAMA JANSG. 25

OBJETIVO.

Dar el concepto de la Esfera.

MODO DE EJECUCION.

1. Fresenta el concepto de la esfera.

Z. Dibuja la esfera.

Ver figura # 91.

En la parte inferior de la pantalla envia un mensaje
“Deseas ver la superficie s/n .

Si contestas con 8 ir a las instrucciones ver
programa JANS&.26

81 contestas con N volverd& al menut de las clases de

Sexto Grado programa JANSG.17

4. 51 se equivoca al digitar envia un mensaje de error

y tendra que digitar nuevamente la opcidn. Fasao .
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OBJETIVO.

Ensefiar como se obtiene la Superficie de una esfera.

1.

4.

6.
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FROGRAMA JANSAK. 26

MODO DE EJECUCION.

Evplica 1la forma de obtener la superficie.
Cuando se menciona la circunferencia esta es

dibujada lo mismo sucede con el diametro.

Menciona lo relativo del diametro con el radio vy
pinta este Wltimo, ademas la identifica poniendo

la variable r.

Envia la formula de la superficie de la esfera.
Simplifica la faoraul a.
Fone los valores a las variables vy realiza las
operaciones aritméticas .
Fresenta el resultado de la superficie de la esfera.
Ver figura # 2.

En la parte inferior de la pantalla tendras <Deseas
ver el volumen s/n >,

51 contestas con 8 ir a las instrucciones del
programa JANS&.27

S1 contestas con N volvera al mend de las clases de

Serto grado programa JANSG.17
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FROGRAMA JANS6.27

OBJETIVO.

Ensefar como se obtiene 1 Volumen de la Esfera.

MODO DE EJECUCION.

1. Fresenta la esfera.

2. Explica la manera de obtener el volumen.

Dibuja la linea del radio en la esfera.

Z. Muestra la formula.

4. Como se tiene la variable 8 esta es remplacada por

la formula de ella.

o

. Fone wvalor al radico vy procede a efectuar las

agperaciones arittméticas.

&, Presenta el resultado del volumen.

Ver figura # 92,

7. Debes presionar la tecla <ENTER» para valver al mend

de las clases de Sexto Grado programa JANS&.17
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OBJETIVO.

=y

OFCION 1.
OFCION 2.
OFCION =,
OFCION 4.
OFCION 3.
OFCION &.
OFCION 7.
OFCICN 8.

OFCION @.

i

1. FPresentacidn

2. Seleccionar
Dependiendo

respectivao.

Ir

L+

Ir

HE 3

Ir

I

N

I+

Fresentar el mend de

MODO DE EJECUCION.
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FROGRAMA JANSJ

los JUEGOS.

del menu .

Ver figura # 94

la opcidn .

a

Sale

de

1 a

las

las

las

las

las

las

las

del

. En caso de equivocarse al digitar

la opcidn elegida

ira

al iuego

instrucciones del programa JANSJ1.

instrucciones del programa JANSJZ2.

instrucciones del programa JANSJIZ3.

instrucciones del programa JANSJ4.

instrucciones del programa JANSJS.

instrucciones del programa JANSJG.

instrucciones del programa JANSJ7.

instrucciones del programa JANSC.

Sistema.

de error y volverd a pedir la apcidn.

envia u

Faso

n mensaje

L
L w
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FROGRAMA JANSJ1.

OBJETIVO.
Cue el niMo reconozca los &angulos: Recto, Agudo v

Obtusa.

MODO DE EJECUCION.
1. Fresenta la pantalla del juego.

Ver figura # 95

2 En la parte superior izguierda de la pantalla
tendras los numeros carrespondientes a los 4angulos
recto, agudo y abtuso, con el cual debes contestar
de acuerdo a el angulo presentado en el centro de la

pantalla .

2.0 S la respuesta fue correcta envia un mensaje
aprabando la respuesta, de lo contrario el mensaje
dira te eqguivocaste. Se recomienda repasar las

clases de los dngulos.

4. En la parte inferior de la pantalla tendras <Deseas
seguir jugando s/n .
51 contestas con n volvera al mend de los juegos
pragrama JANSJ.

51 contestas con § presentard otro angulo. Faso 2.
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FROGRAMA JANSJZ2

OBJETIVO.
Cue el nific reconozca la forma y el nombre de cada

tridngulo.

MODO DE EJECUCION.
1. Fresentacidn de los tridngulos.

Ver figura # 96

2. En la parte inferior de la pantalla estar&d un
mensaje donde pregunta los puntos que desea para

ese juego.

Z.  Una vez digitada la cantidad esta aparecera en la
parte superior, tambien los puntos perdidos que al

comienzo serd cero (@).

4. En la parte inferior de pantalla tendras un mensaje
que dirda a que tridngulo dirigirte yv como utilizar
las teclas F1, F2, F3, F4, FS para mover la pelota

hasta los circulos que estdn bajo los tridngulos.
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3. 81 la pelota ha ingresado al circulo entonces

escucharas una masica.

&. 51 el circulo corresponde al trid&ngulo preguntado

envia un mensaje de felicitacidn.

7. Luego tendras gque presionar la tecla «<ENTER> para

poner la pelota en centro.

8. Los tridngulos cambiaran de lugar y tendras un nuevo

nombre de triangulo para sequir jugando.

7. 5i esta en el circulo gque no corresponde a las

pregunta sumarda 100 a los puntos perdidos.

1@. 51 los puntos perdidos son menores a los asignados
al juego podrd seguir iugando. Ir al pasa 7.
De lo contrario enviar&d un mensaje diciendo que va
no puedes seguir jugando y deberas presionar la

tecla <ENTER:> para ir al menu de juegos.
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FROGRAMA JANSJZE.

OBJETIVO.

tue el nifo jugando repase las formulas del AREA.

MODO DE EJECUCION.
1. Presenta la pantalla del jueqgo.

Ver figura # 97

2. lLas figuras geometricas iran pasando.

e En la parte superior de la pantalla tendras

formula de la figura a quien debes dispararle con

el cohete gue lo tienes en la parte inferior.

4. Fara que el cohete avance debes utilizar la tecla F1
en la primera ver que utilices la tecla el cohete se
movera hasta la mitad del trayecto y luego al

volverla a presionar avanza hasta acercarse a la

tigura que en ese momento esta en el centro

dispara .

En el momento del disparo oiras un sonido.

desaparece y este vuelve a la posicion de inicio.

i.  La figura gque fue el blanco del disparo del cohete

128



Manugl del Usuario Pagina 129

6. Bi la figura corresponde a la formula mostrada este
acumul a 1@ puntos vy aparece  un mensajie
“BIENX indicando que el disparo estuvo correcto,
luego observa la Fformula mostrada para sequir

Juganda. Fasao 4,

7. Al no corresponder a la formula mostrada se envia un

mensaje «“MAL> . Ir al paso 4.

B. 5i deseas salir del juego presiona la tecla FS.

Nota:

Debes tratar de no tener presionada la tecla F1
ya que esto puede ocasionar que el cohete empiece &
subir v bajar de una manera desordenada. Ademas debes

evitar presionar demasiado réapido dicha tecla parque

las figuras pueden sobreponerse.
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FROGRAMA JANSJ4

OBJETIVO.

€l nifMo reconozca las figuras geometricas con que

esta hecho el pavaso.

MODO DE EJECUCION.

Fresentar el Favaso.

Ver figura # 98

Tendr& que contestar la pregunta que esta en la
parte inferior de la pantalla la cual esta

relacionada con la parte pintada del pavaso.

5 la respuesta esta correcta enviara un mensa je
felicitacidn, sino  es la respuesta el mensaje le

indicara gue clase deberéa repasar.

Luego enviara otro mensaje donde le preguntara  si
desea seguir jugando s/n .

51 la respuesta es § ir al paso 2.

5i la respuesta es N entonces regresara al mend de

los juegos programa JANSJ

51 se equivoco al digitar entonces enviara un

mensaje de error. Ir al paso 4.
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FROGRAMA JANSJS
OBJETIVO.
Hacer un repaso de las clases vistas en Tercer Grado.
MODO DE EJECUCION.
1. Fresentacidn de la pantalla del Juego.
Ver figura # 99
2y En la parte superior de la pantalla tendras 1a
pregunta vy en la inferior tienes tres respuestas
que de acuerdo & tus conocimientos dirigiras el
barco a una de ellas con la ayuda de las teclas
funcionales.
Fl: A la izquierda .
F2: A la derecha.
F3: Hacia abajo.
Fa: Hacia arriba.
FS: Fara anclar.
F6: Fara salir.
Z. Al llegar a un muelle y anclar este verificara:
51 llegaste al muelle correcto ,envia un mensaje ¥
Yy una musica como estimulo de lo contrario el
mensaje dira que estas equivocado.
4. El barco desaparece del muelle y aparece en el
centro para continuar jugando. Faso 2.
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MENSAJES QUE PODRIA ENVIAR EL PROGRAMA JANSJS

Acercate mas al muelle.

- Cuando presionas la tecla FS y estas lejos del

muelle o cuando no estas bien ubicado en &1.

No puedes avanzar hacia la izquierda.

= Al llegar al borde izquierdo de la pantalla y si

presionando la tecla F1.

No puedes avanzar hacia la derecha.

— Cuando llegas al borde derecho Y continuas

presionando la tecla F2.

No puedes bajar.

Cuando presionas la tecla F3 y estas a nivel de los

muel les.

No puedes subir.

- Cuando presionas la tecla F4 y estas cerca de la

pregunta.



Hanﬂal del Usuario Pagina 133

No ese el muelle.

= Cuando anclastes en un muelle que no corresponde a la

pregunta formulada.

Muy bien llegaste al muelle correcto.
Cuando llegastes al muelle que corresponde a la

pregunteé.
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FROGRAMA JANSJ6.

OBJETIVO.
Cue el nifo relacione el nombre de la figura geometrica, con

la figura (dibujo), vy su formula del volumen.

MODO DE EJECUCION.
1. Fresenta un tablero.

Ver figura # 100

2. Digite el casillero que desee abrir .
51 digita @ volvera al mend de los juegos.
Volvera & pedir que digite el rumero de casillero a abrir

51 este va ha sido abierto o no exista en el tablerao.

2« Al estar bieéen el numero del casillerc digitado muestra
su contenido que puede ser una de estas tres cosas:
1. Una figura (dibujoa).
2. Un nombre de figura.
Z. Una formula de vaolumen.
4. Bi tenemos uno o dos casilleros abiertos, abrir otro.

Fasao 2.

9. Al tener tres casilleros abiertos verifica si es trio.
Trio es cuando se tiene de una figura el dibujo sel
nombre v su formula.

Ver figura # 101
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6. 51 tiene +trio envia un mensaje de felicitacion y una
musica como estimulo , luego preguntara deseas seguir
jugando s/n.

Al  contestar N volvera al mend de los juegos programa
JANSJ .
Al contestar con S cerrard los casilleros abiertos. L

al Fasa 2.

7 AL no  tener trio enviara un @ mensaje al respecto vy
preguntara <Cual casillero desea cerrar _ > .
El numerc de casillerc a cerrar debe existir en el
tablero v estar abierto de lo contrariac enviara un

mensaje de error y volvera a pedirlo. FPaso 7.

3. Al estar correcto el ndamero del casillero a cerrar este

se cierra y pedira ahora el del casillero a abrir. Ir al

-

Faso 2.
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MENSAJES RQUE FODRIA ENVIAR EL PROGRAMA JANSJ6&

Digite bién el casillero.

Cuando digito un numero gue no existe en el tablero.

Ese esta abierto.

- Al digitar el numero del casillero a abrrir , este va esta

abierto.

Ese casillero no esta abierto.

= Cuando se desea cerrar un casillero no abierto.

‘ Te felicitg es trio.

- Cuando en los casilleros abiertos tienes la figura

(dibujo) ,el nambre v su formula.

‘ No es trio.

= Cuando tienes los tres casillercos abiertos v el contenido

de ellos no tienen relacidn a lo buscado en el jueqgo.
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FROGRAMA JANSJ7
OBJETIVO.
Evaluar los conceptos sobre los cuadrilateros y los

elementos de la figura geométrica.

MODO DE EJECUCION.
1. Fresentacidén del crucigrama .

Ver figura # 102

£2. 51 digita 8§ volvera al menu de los juegos.

3. Elegir urna  de las opciones (v- vertical i

horizontal) .

4. For cualquiera de las dos te pedira el namero.

= )

s 51 el numero no existe envia mensaje de errar vy lao

volvera a pedirlo. Faso 4.

&. 51 el numero fue correcto tendras que contestar la

pregunta que se te presenta.

7. 81 fue correcta tu respuesta se colocard en el

casillero elegido. Faso 9.

8. Si la respuesta fue incorrecta envia un mensaje de

error.
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. 51 tienes casilleros tanto vertical como horizontal

ir al PFPaso 3 .

1@. 51 tienes un solo tipo de casillero ir al Faso 4.

11. Si llenaste el crucigrama envia uwun mensaje de
telicitacidn y una musica como estimulo.
Luego debes digitar s para valver al mend de

juegaos.
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MENSAJES GUE FPODRIA ENVIAR EL PROGRAMA JANSJ7.

Te equivocaste v——> vertical h—-—» horizontal
- Cuando digitas cualguier letra o numero menos la v o

M.

No es la respuesta.

- Cuando respondiste mal a la pregunta formulada.

No existe el casillero
= Luando digitaste un namero de casillero gque no

erliste.

Ya esta contestada.
~ Cuando el numerc de casillero que digitaste yva esta

llenao.

‘ Dime el numero del vertical.

- Fara que digites el ndmero del vertical deseado.

, Dime el numero de la horizontal.

| - Fara gue digites el nimero del horizontal deseado.
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Figura § |
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Figura #

GEOMETRTIA

C 1l as e s

1.
! 2. Juegos
a.

F 1 n

Cual deseas? B
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Fiqura #

CLASIES

GRADOS
1. Primero 4. Cuarto
2. Segundo 3. Quinto
3. Tercero 6. Sexto
7. Para 1r al menu de Juegos
B. Salir de Sistema

Cual deseas R
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Figura # 4

P RIMEHR

G RAD O
| LINEAS: FIGURAS
@1, Concepto 11. Cuadrado
' @2. Recta 12. Rectangulo
B3. Curva 13. Triangulo
@4, Horizontal 14. Circulo

Bo. UVertical

B6. Inclinada
B7. Ondul ada

B8. Quebrada

B9. Mixta

18. Espiral

8. Para i1r al menu de grados

Cual deseas R
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Figura # 5

Que es una linea ?

. Miremos los puntos.

Ahora guntemos los puntos y
tendremos una LINEA .

\\\\\

Entonces recuerda linea es la
reunion de puntos.

Deseas ver la linea r»ecta s/n B
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Figura # &

LI NEHASA
RECTAh

ga linea recta es la gue sus puntos
sigue una misma direccion.

Hirenos tres ejgemplos.

Deseas ver la linea curva s/n B
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Figqura #

LI NEHSA
CuURUA

La linea curva es aguella gue sus

puntos siguen direcciliones diferentes,

Deseas ver la linea horizontal s/n B
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Figura # 8

LI NEHA
HORIZONTMSAL

La linea horizontal es la gue veremos

1 mar en el hnrlzonte es una Linea
HﬂRIZﬂHTnL |

DPeseas ver la linea vertical s/n B
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LI NEHA
UERTTICAL

Mirame soy la linea vertical

El hilo de 1la plomada es una linea
VERTICAL

ol

,qu

_—

DPeseas ver la linea inclinada s/n B
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Figura # 1@

LI NEH A
I NCLIMNAPDNA
Yo soy la LINEA INCLINADA.

""-.,\___'

-"H,__

Tu me has u1stu muchas veces.

Poxr e sta escalera forma
una L HE IHCLINRDH

'\""l

\

\

L

| I

J l
el

I

Deseas ver la linea ojaulada s/n B
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LI NEA
ONDULATDA

La LIMNEA ONDULADPA es aguella qgue,

se parece a las olas del mar.

Deseas ver la linea guebrada s/n B
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Figura # 12

LI NEASA
QUEBRATDA

Soy la linea guebrada.

Tu me puedes observar en estos
cCerros.

vilgaell
R (11H T
.,

Deseas ver la linea mixta s/n B
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Figura # 13

LI NEHASA
MI XTah

Es la gue esta formada de una
LINEA RECTA y otra CURUA.

Dpseas ver la linea espiral s/n B



Anexo

Figura # 14

LI NEHAHA
ESPI RAL

Soy la linea espiral.

o S

£

L2
o, WM

by i

o, -l

TR

Puedes con ella dibujgar un

Enter

rara volver al menu

Pagina 133

caracol



AmmaI Pagina 154

Figurs B 15

CuUnAaDRADDO

Yo soy el cuadrado. Mis cuatro

lados son iguales.

DESEAS VER EL RECTANGULO /M H
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I Figura # 16

RECTAHNGUTL O

Hola soy el rectangulo. Tengo cuatro
lados pero mirame mis lados son

ﬂgualeg de dos en dos.

Deseas ver el triangulo s/n B
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| Figura # 17

T RIaANGULO

Hola amiguito tengo tres lados

y me llamo triangulo.

Deseas ver el circulo s/n B
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Figwa # 18

C I RCUL O

| _ Yo soy el circulo.

ga linea gue me rodea se llama
I RCUNFERENCIA. ) )
Tu dibujas una circunferencia
rara Jugar bolas. Pero tu
me 11lamas BOMBA.

Enter para volver al menu
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Figura # 1<

SEGUNDO
GRADO

1. Semirrecta o rayo
2. Segmento

3.Posicion de los segmentos
Horizontal
Uertical
Inclinada

4. Segmentos congruentes
Figuras Geometricas.:

erimetro del cuadrado
6. Perimetro del rectangulo
8. Salir.

Cual deseas B
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Figura # 20

SEMIRRETCTA

Es 1la gque tiene delimitado el punto de
unigen y por el otro extremo se puede

prolongar indefinidamente.

Deseas ver el segmento de recta s/n B



Anexal

Pagina 148

Figuwra # 21

SEGMENTO DE RECTA

Es la parte de la recta gue tiene

principio (o) y fin (s). miremos

O | { &

Miremos otro segmento de recta

g | | O

Deseas ver los segmentos s/n B
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Figura # 22

S EGMEHNT O
HORIZONTAL

Te acuerdas de la linea horizontal?

Ahora le ponemos principio y fin
entonces lo llaremos SEGMENTO
HORIZONTAL.

Deseas continuar S/N B



Figura # 23

Pagina 162

Ueremos el segmento vertical.

Ahora el inclinado.

Segmento Segmento
VUertical Inclinado

ENTER PARA VUOLUER AL MENU
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Figura # 24

SEGMENT OS

CONGRUENTES
Dibugemos un segmento AB
Ahora FG 1o movemos hasta

el AB como son i1guales estos
son SEGMENTOS CONGRUENTES.

A B F G

L
{

e

ENTER PARA UOLVER AL MENU

Pagina 163
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Figura # 23

PERIMETRO
DEL CUADRADO

Dibugemos el cuadrado pogamosle los
nombres a sus vertices.

El perimetro se obtiene sumando las
longitudes de sus lados.

Cada lado mide 5 cm.

5
A B P-AB+BC+CD+DA
E 5+ 5+ 5+ 5 =28
l5: 2
D! PERIMETRO = 28cm
| 5

Deseas ver el del rectangulo s/n B
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Figura # 26

PERIMETRO
DEL RECTANGULO

Lo obtenemos sumando las longitudes
de sus lados.

DibuJjemos un rectangulo progamosle
nombres a sus vertices ,pongamosle
las medidas a sus lados ,realicemos
las operaciones.

E] 18cm B
| P=AB+BC+CD+DA
Scm SCcHM 18+ 5+18+ 5=30
D g - PERIMETRC = 3Bcm
| 18cwm

ENTER para volver al menu



fnexo Pagina 146

Figura # i

TERCER GRADO

1. Punto
Lineas:

B2. Concepto.

B3. Recta.

B44. Curva.

BO. Semirrecta
6. Segmento de recta
B7. Posicion de los segmentos

Relaciones de las lineas:
848. Perpendicul ares.
B9. Paralelas.
18. Convergente.
11. Divergente.

12. VUer los siguientes temas
B48. Salir

Cual deseas B
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Figura # 28

PUNT ©
Es un lugar imaginario infinitamente

requeno gue no se puede medir.

ENTER para volver al menu
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Figura # 29

POSICION DE LOS SEGMENTOS

pﬂs segmentos por su s%ﬁéﬁ

ro n pueden s&
LORIZ NTAL, U RTICHL e I

NMADO,

ol

b Q) ) e Py D T
l"‘|

n 52 ‘m ol ,-'"w‘ |
hnpizuntal ﬁ )
Inclinado

ENTER para volver al menu
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Figura # 30

PERPENDICUHLARES

Son las lineas gue forman dos angulo:

rectos.

Enter para ver otro ejemplo
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Figura # 31

Deseas ver las lineas paralelas s/n B
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Figura # 32

RELACION DE LAS LINEAS
PARALELAS
Son las lineas equidistantes en todos

sus puntos que siguen una misma direc-—
clon.

Deseas ver la convergencia s/n B
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Figura #

{ RELACION DE LAS LINEAS >
CONUERGENTES

| )
Son las lineas gue se acercan en el
curso de su prolongacion.

Miremos

Deseas ver la divergencia s/n B
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Figura # 24

< RELACION DE LAS LINEAS >
DIVERGENTES

Son las lineas gue se alejan en el

| &
curso de su prolongacion.

Miremost

ENTER para ir al menu
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Figura # 35

TERCER GRADO

Angulos:

13. Concepto.

14. Angulo Recto.

15. Angulo Agudo

16. Angulo Obtuso

Plano:
17. Concepto.
18. Regiones.

Cuerpo Geometrico.

19. Concepto.

28. Elementos del cuerpo Geometrice
21. Ir» a los temas anteriores
Bg8. Salir

Cual deseas B
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Figura # 36

&
P
s :'. a

) " ABERTURA
Uertice |
Lado

El angulo no se mide por la longitud
de sus lados ,s1ino por su ABERTURA.

El punto donde se unen sus lados se
l1lama UERTICE.

Para denominar un angulo se usa una
letra miniscula en el 1nterior.

Deseas ver el angulo recto s/n R
|

|
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Figura # 327

| ANGULO RECTO

Angulo recto es aguel gue mide
\ 98 grados.

Como los gue observaremos.

P ]

- - Y
‘ k "=, 9 B & R
',
| My b
i -""\.\_‘ 9 B b ol "‘_-‘"\.‘_‘ r_.z' '\.‘.‘..\
I ™ .\‘Q_L __,r'}'( i ",
ul hS r 9 g % “"‘3.
rs
\ LY f{
=

Degeas seguir con los angulos s/n H
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Figura # 28

ANMNGULO AGUDO
Angulo agudo es aguel gue mide

. menos de 98 grados.

Como los gue observaremos.

,

’
- %

g 1.

43 58~

59
Deseas seguir con los angulos s/n H
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[ Figura # 39

ANGULO OBTUSO

Angulo obtuso es aquel gue mide mas
de 98 grados.

Como los qgue obhservaremos.

| ™,
| !
. A,
", [ J
'xu { "

h .-"M' P il Ye—
7w 135 i@a' / T
| lﬂ '-\;f " il e 9 ___.—"

A 12103
.3
r.-.

ENTER para volver al menu



Anexa Pagina 179

Figura # 40

PLANO
Concepto

El_ tablero de una mesa da la idea
de plano tambien una hoja de papel.

El plano es una superficie y se lo
representa por una figura geometrica
donde puedes medir: ancho y largo.

En el plano puedes trazar infini-
to numeros de puntos e infinitos nu-
meros de rectas.
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Figura # 41

REGIONES DEL PLANO
Tracemos un plano.

Cuando 2 semirrectas OA y OB salen
de un_mismo_punto O forman un angulo
y dividen al plano en 2 regiones

REGION INTERIOR y la REGION EXTERIOR

Region @ A
Exterion-

0. Region |
“. Interior

Reginn_'u
Exterlnra B

ENTER para volver al menu
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Figura # 42

CUERPO GEOMETRICO
El cubo te da la idea de un cuerpo
geometrico.
En el cuerpo puedes medir Largo,

Ancho y Profundidad o sea su volumen

DPeseas ver los elementos s/n B



Anexo Pagina 182

ELEMENTOS DEL CUERFPO
ARISTA: Son las lineas en gue se cor—

tap los planos para formar el cuerpo.
VERTICE: Es el punto en gue se cortan

tres o mas aristas.

CARA: Es cada rorcion de PLANO

A RI"‘_s_TT A

CARA

ENTER para ir a Menu
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CUARTO GRADO

Bl. Puntos Colineales.
H2. Rectas Coplanares.

Cuadrilateros.

3. Clasificacion.

B4. Elementos.
Area

B3. Cuadrado .

B6. Rectangulo.

B7. Rombo.

B8. Romboide.

a89. Trape010

Trlangulo
Area.

48. Salir

Cual deseas B

Pagina 163
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PUNTOS COLINEALES

Una r»ecta es un congunto de infinitos
rpuntos gque le pertenecen. Todos esos
puntos son allneados.

S1 eSCOYEemos algunos de dichos puntos.
Por edenplu A, B y .
gue Ber enecen a la linea decimos gque
son PUNTOS COLINEALES.

Deseas ver rectas coplanares s/.n B
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RECTAS COPLANARES
Ueamos el plano

Tracemos las rectas a, b Yy c gque perte-
necen al plano en todos sus puntos.

Cuando todos los puntos de dos o mas

rectas pertenecen a un Elano decimos
gue son RECTAS COPLANARES.

ENTER para ir al menu
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Figura # 47

CLASIFICACION DE LOS
CUADPRILATEROS
Los cuadrilateros son siete:
1.Cuadrado 2.Rectangulo 3.Rombo

4. Romboide 35.Trapecio 6. Trapezoide
7.Deltaloide

= © &
¢

Ao ¢

Deseas ver los elementos s/ n B
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ELEMENT OS
DE LOS CUHADRILATEROS

LADOS: 4 Segmentos que determinan
el cuadrilateros

VERTICES: 4 puntos en que inter-
secan los segmentos.

ANGULOS: 4 % pueden ser agudo
obtuso o recto.

DPDIAGONALES: 2 segmentos.

ENTER PARA UOLUER AL MENU

187
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AREA
DPEL CUADRADRO
Para obtener el AREA o SUPERFICIE

se multiplica lado por lado.

FORMULA
S = 1 »x 1
S = 4 X 4 = 16 CM2

Deseas ver la del rectangulo s/n B



fnexo

Figu-ra # S@

ARERA
DPEL RECTANGULO
Para sacar la superficie o AREA
del rectangulo multiplicamos la

base por la altura.

FORMULA
S=bh x a

i =4
il §=8 x 4 = 32cm2

b=8

Deseas ver el Rombo s/n B

Pagina
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AREA
DEL ROMBO
Para obtenexr el AREA O SUPERFICIE
del rombo multiplicamos la Diagonal

mayoxr por la menor y dividimos para

_,wLﬁm FORMLLA
| =q S= D g ........ a

S:kﬁmgmﬁ: 16CM2

DESEAS VER LA DEL ROMBOIDE S/N H
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AREA
DEL ROMBOIDE
La superficie de un rombolide es
igual al producto de la base por

su al tura.

FORMULA
S= b x a
S= 9 x 3 = 27 cm2

‘a:3

h=9

Deseas ver el trapecio s/n B
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Figura # 332

AREA
DPEL TRAPECIO

La superficie del trapecio la
calculamos sumando la base mayor
mas bhase menor ror la altura y
dividimos para 2.

=3 FORMULA

flet | S=B.+ b x a

jy a:4

] ('
AERAE |
ABERREH

e 8=9 + 5 wx 4=-28cm2
B=9 g

ENTER PARA VOLVER AL MENU
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AREA
DEL TRIANGULO
El AREA o SUPERFICIE del trian-

gulo la obtenemos multiplicando

la base por la altura dividimos
rara 2

yi FORMULA
SR € = b x a
a=§ g
| $ = ﬁmgmﬁ,: 28cm2
b=8

Enter para volver al menu
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QUINTO GRADO

Triangulos:
1. Equilatero.
. Isosceles.

3. Escaleno.

Poligonos:

Perimetro y Area.

Circulo:
Area.

B. Salir

Cual deseas B

Fagina 194
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Figura # 56

TRIANGULO EQUILATERO

Es aguel gue tiene sus tres

lados iguales.

Deseas ver el isosceles s/n B
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TRIANGULO ISOSCELES
Es agquel gue tiene dos lados iguales,
En este caso el lado 1 y el 2 son

iguales.

Deseas ver el escaleno s/n B



TRIANGULO ESCALENO

Un triangulo con sus tres 1ados

de diferentes longitud se 11ama

ESCALENO.

m.maflinllllJIWW“"mmw[

H{HW“‘M

- Enter para volver al menu
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Figura # 59

AREA
DEL POLIGONO

Primero calculamos el perimetro
que lo obtenemos multiplicando el
numero de lados (n) gque tiene
el poligono por su valor (1),

Ejemplo ! El perimetro de un pen-
tagono cuyo lado mide 3 cm es

N P -nx1
i f P =9 %x 3 = 15
\ £
= PERIMETRO = 15 cm

Enter para ver el area
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Figura # 60

AREA
DEL POLIGONO
El area es igual al perimetro
ror la apotema y el producto

dividimos para dos.
FORMULA

o SzP_ﬁ_auz
.Lig_a_

i: -~ HRH
f S
\ EL:B
Ll

ENTER PARA UOLUER AL MENU

= 13cm2

Pagina
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AREA
DEL CIRCULO

El area del circulo la obtenemos

multiplicando el radio al cuadra-—
do por PI.
FORMULA

" 2
r=4) S = » ¥ PI

S = 1éx 3,14=- 483,24
AREA = 40,24 CM2

ENTER PARA UOLVER AL MENU
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S EXT O
G RAD O,
CUERFOS GEOMETRICOS

B1. Concepto.
Pulledrus

Regul ares: Irregul ares:
B2. Concepto. 18. Concepto.
B3. Tetraedro Prisma
B4. Octoedro 11. Cunce to.
B5. Dodecaedro 12. uf icle
B6. Icosaedro 13. umen

Cubo PIPaHI de

. Concepto 14. unce to.
B8. Superficie 15. u erficie
B9. Uolumen 16. umen

17. Uer los siguientes temas
B8. Salir

Cual deseas B
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Figuwa # &

CUERPOS GEOMETRICOS
CONCEFPTO.

Cuerpo geometrico es toda figura 1i-

mitada por caras planas o curvas.
xr

Los cuerpos geometricos se dividen

en. poliedros y cuerpos redondos.

Enter para volver al menu
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Figura % b4

P OLI EDRZOS
Los poliedros son cuerpos limitados

oy caras planas y se clasifican en:
REGULARES ¢ IRREGULARES.

REGULARES : Limi tados por poligonos re-
gul ares iguales y por angu-—

los solidos tambien iguales.

Ellos son_ . Tetraedro,cubo,
octoedro, idodecaedro, Iso-
caedyro.

ENTER PARA UOLUVER AL MENU
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Firgura # &

TETRAEDRO
Tetraedro es un poliedro regular
limitado por cuatro triangulos

egquilateros i1guales.

Deseas ver el octoedro s/n B

204
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Figura # (Y]

QCTOEDRO
Octoedro poliedro regular limitado

roxr ocho triangulos equilateros
iguales.

Deseas ver el dodecaedro s/n %
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Figura #

DODECAEDRO
Dodecaedro es un poliedro regular
limitado por doce rentagonos

regul ares i1guales.

DPeseas ver el icosaedro s/n H

2086
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ICOSAEDRO

Icosaedro es un roliedro regular

limitado por veinte triangulos

equilateros iguales.

{IH ’1|i A ,"
llfi””' H

y ‘i

ENTER PARA UVOLUER AL MENU
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Figura # &9

CuUuB?O

Concepto
Cubo es un cuerpo limitado por
sels cuadrados i1guales l1llamadas

caras. Miremoslas.

Deseas ver la superficie s/n B
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SUPERFICIE DEL o
CUBO

El cubo tiene 6 caras, entonces
sacamos la superficie de una cara
Yy la multiplicamos por 6.

SUPERFICIE DE LUMNA CARA

S 1 x 1
S 8 x 8 = 64 cm2

SUPERFICIE DEL CUBO
S 1 1 x 6
$§ - 8 x8 X6 = 512 CM2

Deseas ver el volumen s/ n B
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Figura # 71

UVOLUMEN DEL CUBO

Como el cubo tiene sus tres dimen-—
siones i1guales:

Laxrgo
Ancho
Al tura

G D) e

Entonces el volumen sera multiplicar
tres veces un lado.

FORMULA: U = 1 »x 1 x 1 o U= 1

$1 el lado mide Scm
U=0x 39 x 5 = 125cm3

Enter para volver al menu
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Figura # 7.

P OLIEDRTOS
I RREGULARES

Son los qgque no tienen
iguales todas sus caras

y angulos.

Son estﬁs: el Prisma y la Piramide.

ENTER PARA VOLUVER AL MENU
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Figura #

PRISMA
Concepto

Son cuerpos limitados por dos poligo-
nos cualguiera,iguales raralelos, que
forman sus BASES Yy por tres o mas rec-
tangulos gue son sus caras laterales.

Los prismas toman el nombre del poli-
30n0 e la Base ! triangulares, cua-
rangul ares, hexagonales , etc.

u

N
il l ‘
|

1}

|

Deseas ver la superficie s/n &
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Figura # 74

- SUPERFICIE DEL PRISMA RECTANGULAR

SUPERFICIE LATERAL es la suma de las

superficies de los cuatyro rectangulos
gue son sus cara laterales,

V ,'i"" TR oI I sy
-1 i
-g”l Base |
| r
j‘4ﬁmmwwmm2'
2 Base
Enter para ver como se obtiene
|
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- SUPERFICIE DEL PRISMA RECTANGULAR

SUPERFICIE LATERAL = Perimetro de la
base por la altura de la figura

SUPERFICIE TOTAL = Superficie lateral
mas las superflcle de las 2 bases.

P x h
(6+4+6+4)xDH=1806

UPERFICIE DE LA BASIE
z— a x b
= 6 x 4=24

SL + 2B
ST 188+ =2 x 24 =148

—
SUPERFICIE DEL PRISMA = 148 cm2

Deseas ver el volumen s/n ™~



Anexg Pagina 2135

Figura # 76

VOLUMEN DEL PRISMA RECTANCULLAR
VOLUMEN = Superficie de la base Ponr

la altura de la figura.

SUPERFICIE DE LA BASE
B = ax b

B - 6 x 6= 24

U B x h

) 249x 9 = 128G

128 cm3

Enter para volver al menu
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Figura # 77

PIRAMIDE
Concepto

. Son cuerpos limitados por un po-
ligono cualguiera gue forma su BASE
y por tres o mas triangulos, que se
unen en un solo UERTIC ? que cons-—
tituyen sus caras laterales.

Las piramides toman el nombre del
roligono de la BASE: Triangulares ,
cuadrangul ares, pentagonales, etc.

1l
TIY
it
1
I

Y

1 i |

DESEAS VER LA SUPERFICIE SN R
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Figura # 78

SUPERFICIE DE LA PIRAMIDE
Superficie Lateral es la suma de la

superficie de sus caras laterales,

ENTER para ver como se obhtiene
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Figura # 79

SUPERFICIE DE LA PIRAMIDE

SUPERFICIE LATERAL = Perimetro de la
base por la aputena y se divide para

dos.
SUPERFICIE TOTAL = Superficie lateral
mas la superficie de 1a hbase.

SL = Pﬁa

A, SL (6r6+6+62x 1@ = 12d@

AR SUPERFICIE de LA BASE
S Y B=1x1z=86x6 = 36

ST f SL +B

‘ 128+ 36= 156
Superflcle del prisma = 156cm2

DESEAS VER EL VUOLUMEN SN B
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Figura # 80

UOLUMEN DE LA PIRAMIDE
UOLUMEN = Superficie de 1la base por la

altura de la piramide dividido para 3.

U = th
SUPERFICIE DE LA BASE
B =1 »x 1
B - 6 x 6 = 36
U = ﬁﬁmgmﬁ: 96
Uolumen de la piramide = 96cm3

ENTER para volver al menu
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Figura # 81

S EXT O
GRADDO.

CUERPOS REDONDOS

18. Concepto.
Cilindros: Esferas
19. Concepto 22. Concepto
2@8. Supertficie 26. Superticie
21. Uolumen 27. Uolumen
Conos
22. Concepto
%3. Superficie
4., UVolumen )
28. Ir a los temas anteriores
BB. Salir

Cual deseas B
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CUERPOS REDONDOS
Estan l1imitados por caras planas
y curvas o solamente por caras

curvas. Estos son el CONO, 1Ia
ESFERA y el CILINDRO.

|
|
|
|

r

Enter para 1r al menu
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Figura # 82

CILINDRO

Concepto
Son cuerpos limitados por dos
circulus iguales y paralelos que

forman_sus BASES y por una super-
ficie lateral curva.

ailfigHE
-

|

| |
|

Deseas ver la superficie s/n B




Anexq Pagina 223

Figura # 84

SUPERFICIE DEL CILINDRO
Superficie lateral es la superficie

del rectangulo gue rodea al cilindro.

Superficie
lateral

"y
i
1

nl

EHTER rara vexr como se obtiene
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Figura # 85

SUPERFICIE DEL CILINDRO

SUPERFICIE LATERAL = circunferencia
de la base por la altura del cilindro.

SUPERFICIE TOTAL = superficie lateral
mas la superficie de las 2 bases.

SL = 2PIrxr x h
SL = (2x3,14x18)x568=3148
SUPERFICIE DE LA BASE
h=28 B = » ¥ » x PI
B - 18x18x3,14=-314
— ST = SL+ 2B
lillgeer=18 ST = 3148+ 2 x314- 37680

SUPERFICIE DEL CILINDRO = 3768 cm3

Deseas ver el volumen s/n B
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Figura # 86

UOLUMEN DEL CILINDRO
VOLUMEN = Superficie de una base por

la altura del cilindro.
U =B x h

1 %u PERFICIE DE LA BASE

¥ r x Pl
B=- 18 »x 18 x 3,14= 314

U B x h
U 314x 58 = 15768

=18 VOLUMEN = 15780 cm3

h=508

I

ENTER para volver al menu
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Figura # a7

CONO
Concepto

Son cuerpos limitados por un circulo
we es_su BASE y por una superficie

ateral curva Eue termina en un punto
1lamado UERTICE.

Deseas ver la superficie s/'n B
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Figura # 88

SUPERFICIE DEL CONO

SUPERFICIE LATERAL se puede comparar
con_la superficie de los triangulos
de base pequenisima y de la misma
altura.

b Supir,lcie

| o

Base o

ENTER para ver como se obhtiene



Arexg Pagina 228

Figura # 89

SUPERFICIE DEL CONO

SUPERFICIE LATERAL = la circunferencia
ror el lado y dividido para dos.

SUPERFICIE TOTAL = Superficie lateral
mas superficie de la base.

f\ SL = Rﬁlﬁmﬂml: PIxrxl
f SL = 3,14x6x1@= 188,40
! % SUPERFICIE DE LA BASE
! J1=18 B= » x » x PI
! \ B=-6 x6 x 3,1 - 113,04
[F— ST = SL_ + B

e r=6 ST 188,4+113,684=381, 44
Superficie del cono = 381,44 cm2

Deseas ver el volumen s/n B
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Figura # 2@

UOLUMEN DEL CONO
UOLUMEN = Superficie de la base ponr

la altura dividido para 3.

4 SUPERFICIE DE LA BASE

ik B = »r x r x PI

iy B - 6x 6 x 3,14-113,84

o U = 11§$aﬂmgwaz 381,44
UOLUMEN = 361,44 cm3

.V h'r:6

ENTER para volver al menu
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Fiagura # 9i

ESFERA
Concepto

Son cuerpos redondos limitados por
una 5U¥EPFIBIE curva cuyos puntos
egquidistan de otro llamado CENTRO.

Deseas ver la superficie s/n B
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SUPERFICIE DE LA ESFERA

SUPERFICIE es igual a 1la circunfe-
rencia por el diametro.

Como el radio es la mitad del dia-
metro utilizaremos el radio.

S = 2PIr» x 2rn
S 2 4 x PI ¥x »r» ¥ v
S - 4 »x 3,14 5 x 5=314

SUPERFICIE = 314cm2

Deseas ver el volumen s/n B
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VOLUMEN DE LA ESFERA.

UQLUHEH = Superficie de la esfera
ror el radio.

Como § es igual a 4 X PI x » x p
rempl azamos

2

|

Enter para volver al menu

U = ﬂwmw3$$ﬂmgﬁmﬁmﬁ:15?ﬂ

UOLUMEN = 1578 cm3

ol U

il
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Figura # 94

JUEGOS

Crucligrama
Para 1 al menu de clases

1. Clasificacion de los angulos

2. Clasificacion de los triangulos
3. Sabes las formulas del area

4. Payaso

2. Barco

g. Tabklero

8.

B. Salir del sistema

Cual deseas B
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JUEGO
CLASIFICACION DE LOS ANGLLOS

Contesta con el numero si el angulo es
1. RECTO

2. AGUDO

3. OBTUSO

CUAL ES TU RESPUESTA i
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Figura # 9&

CLASIFICACION DE LOS TRIANGULOS

Cuantns runtos deseas: B




SABES LAS FORMULAS DEL AREA
Fa: Salir

Con F1 disparale al ?ue tenga como
FORMULA : »xL BIEN PUNTOS: 186

S rYIsE X X EaSrFY 18
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DPescubre las figuras con gue esta hechc
el payaso

Circulo

ITriangulo
Rectangulo Bl
Cuadrado £,

P D et

1 l|“‘i‘ I
mu:!
O allp
| . e
w ! ol l
" - |F
| T |
"L . } 1
Itl h i
I
Phun |l|z;|||“"'.i“
I‘|||
T ‘ 1 o]

Contestame con los numeros
El sombrero esta hecho con B
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Figura # 99

DPDirigete al muelle donde
| ineas gque FORMAM DOf ANGULOS RECT(

Las

SON LA
Fl:Izguierda F6:5alix
F2:Derecha
F3:Abajo

F4:Arriba .
Fo:Anclarv . |

J!ﬁﬁéﬁaicularesmbiﬁﬁfélas DPivergente



Formulas del volumen
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Formulas del volumen
SALIR : @
I}] |||I

1 ,]|| b“)l'm:m '“‘W'l

, f !u . H
o ,y:n%:‘..**t“wuw o R
'iii. | H'”!

== JEREI

Te felicito es trio
eseas seguly Jugando s/n B
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Figura 182

CRECIGRHHQ

Contestame con v- } vertical
h-2> horizontal

Pagina

Salir:

241




