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117 [ El termometro de las torres o
[ — - — — -
"T43 | Rogelio ha descubierto cuatro torres. La bruja Tempestina ?
l 5 F se esconde en la mas fria. jAyadale a encontrarla! - ‘
E Cada rayita pequeiia vale 1 °C. Lee los termometros y escribe las temperaturas. j E
2 -
.2 4 A
: G :
| Torre del Cuervo__. Torre de la Luna Torre del Trueno-: Torre de la Niebla
g‘ 30 —_ﬁ 30 — 30 1ﬁ é;\i
i : - - g
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¢Qué torre es la mas fria?
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¢Cuantos grados marca su termometro?
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LA0% [T CODIGO PARA EL GUARDIAN 1 A
. Q‘?, '| Escribe solo el nimero de grados de la torre mas fria. va@

e o Er T T T - ) ) O e G S i ol O L VY
D [ L . /.
AN ﬁi;m Equipo: Caso1de6 ,—.ﬁi’ S )



) = = G )
RGH | VA
il ﬂn‘
13 . R0
= P

\

)
)/
=

T =
ik an
{!fﬁ , /AR ’i_lb
1] 3 \) In
4 — AUMINATN b
=qd~ |, Adrinecesita reparar la veleta del castillo para A ﬁ--{}t‘

| . descubrir de donde sopla el viento magico. jj“ ;'--l\l};
) NECESITAIS: el cédigo del caso 1. 4
¥ g I
‘%’; Nuestro cédigo anterior es: 33
i » Colorea las casillas con los resultados de la tabla de multiplicar i
A de vuestro cddigo, del x1 al x10. jAparecera una letra!
o #

14 | 15 | 22 | 27 | 21
28 | 56 | 36 | 41 | 35
42 | 48 | 63 | 57 | 49
7 | 62 | 13 | 70 | 56
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63 | 34 | 44 | 71 | 14 ‘.;

i

o . ¢Qué letra aparece?
¢Qué punto cardinal representa? g

B O =

iy
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"~ CODIGO PARA EL GUARDIAN _

! _J‘lfl
: . g "ﬂ
Escribe el nombre completo del punto cardinal. ! ’-’“‘f&
3
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7 [_ELplano secreto I\ I
Av.- Np—— — \3X, "-"'"in@‘
l | Juan ha encontrado un plano del patio. : ’?!
. ~ iSus rectas esconden la palabra que abre el pluviometro! ‘*‘.&lj
g t NECESITAIS: el punto cardinal del caso 2. j
3 Nuestro punto de partida es: fa
! ( Empieza en vuestro punto cardinal y avanza en el sentido de las agujas del reloj. !
i ' Da una vuelta completa, sin repetir la casilla inicial. §
¥ ¢ Anota solo las letras de las parejas de rectas paralelas. Salta las secantes. %
" S @
# — — ~ N
R NO NE A

J Sigue este
, sentido
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2 | | o
v || f
# g A
!. E Recuerda: las rectas paralelas no se cortan. Las secantes si. j g
I' lz?l.— T T —-i-— —I = i [ = —-1; T T =1— E I "
AN CODIGO PARA EL GUARDIAN A
I’&“' L Escribe las seis letras en el orden del recorrido. L ‘,‘ﬂ!
F 6:_1_1 1 T T I I T == T T T -.r._F B ‘ .
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17 _| Las gotas mégicas ] ve': "-*f’{ W
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T35

Renata y Jeff han encontrado tres registros del castillo. " PI=
Solo uno guarda las gotas magicas que debemos contar. :----|

-t

[

)¢ NECESITAIS: la palabra del caso 3. e
¥ |
% Nuestra palabra anterior es: f&*
L! : Busca el registro que coincide con vuestra palabra. i i
" A Utiliza solo sus datos para resolver el reto. : i
,ﬂ& 0 0 O Cada registro cuenta gotas magicas. O o O ;
v (s D (o W =) \
i vieNvo | wuvia ] NIEVE i
] [Lunes: | 1125 Lunes: 2.345 Lunes: 2.110 [
' Martes: | 2.310 Martes: | 3.124 Martes: | 1.425
Sn Miércoles: | 1UM+1C+ | | Miércoles: | 1UM+2C+ | | Miércoles: | 2UM +3C+ ‘
N 2D+0U | | 3D+0U || 1D+0U 1 (.
! 0 { UM: unidades de millar - C: centenas - D: decenas - U: unidades 3 F::? O !
= 0 O 1. Escribe en cifras las gotas del miércoles: 0 0 =
A4 0 2. Suma las gotas de los tres dias: 0 A
1) 3. Redondea el total a las centenas: N.-é\« V), &OF
7 :BJ-—*'T':’ R B I
l SIT Espacio para las operaciones o !
o >
1% g
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l}:‘\, ) e e o= = T P M I G—" = — F n
e CODIGO PARA EL GUARDIAN N
9, A ""Qil Escribe el total redondeado a las centenas. ;
A\JL
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El barometro charlata |

s } \ii] G

Amy escucha al barometro, pero sus mensajes han perdido
los signos. jAyudala a descifrarlos!

NECESITAIS: el codigo del caso 4.
Nuestro codigo anterior es:

e W

2
3.

L
o

=t

- 'é?g
=y

m

Completa cada frasecon; ? 0 \.
En la tabla, usa solo la columna de vuestro codigo.
Elige la letra de pregunta o de exclamacion en cada fila.

W N e
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ramm BB

27t
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o

____ Socorro, el castillo se inunda ____

2. ____ Cuantas gotas han caido hoy __

3. ____ Ay, qué susto me ha dado el trueno ___
4. _ Aquéhorasaldraelsol _

5. __ Viva, latormentaseva

==
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6.600 6.700 6.800

e HANX é? 1! RNV
1 M| S R |'C P |
) 2 01t AloO L]
| E | M I L Al
] 4 AL A M| S N |
)0 5 A | R E | A S |
! L Lee las letras elegidas de arriba abajo. ‘3

'CODIGO PARA EL GUARDIAN

Escribe la palabra que has descubierto.
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%gu 1 El cofre del sol 3 A z;@) Vit -\-f.i%...h‘\'*w

Dani, Jessie y Bob han encontrado el cofre
Para liberar el sol, debéis reconstruir el ciclo del agua.

NECESITAIS: la palabra del caso 5.
Nuestra palabra anterior es:

s

2

(_J:\—.A-'b

PR

= O ap &
o [

Escribe el nombre de cada etapa.
Después, ordena las tarjetas empezando por el sol que calienta el agua.

N )
El agua cae de las nubes 0 =L El sol calienta el agua
en forma de lluvia, nieve T e y parte de ella se
0 granizo. 5 7. I N transforma en vapor.
Etapa: —~ §--€ §ﬁ Etapa:

“ﬂ (N ™
A

T
L
e

=

=

El agua se reiine en rios, El vapor se enfria y forma
lagos y mares. pequefias gotas que crean

las nubes.

il | g

Evaporacion - Condensacién « Precipitacion « Acumulacion j

e -

7 3R
il | )

Param =3 w 2 P SD ==

f: Orden de las tarjetas: - | - ‘ - ‘
’? f Busca vuestra palabra en la tabla. Cambia las letras ordenadas por sus cifras.
. Palabra A B C D
BRISA 4 7 3 8
! CALMA 2 9 5 1
i NUBES 6 2 8 1
'!L‘ = T iy ey e N Sy e TR Mo T e S .':1- T .{1: . if E - 3k :-‘ ) ‘j!l
3SR CODIGO FINAL PARA EL GUARDIAN LTS <
fé“ i Escribe las cuatro cifras para abrir el cofre.  ~ //} D% " ’ﬂ;‘
PR == W F RS
A A ‘1 . fcl'-;Le‘._;:L . -- '\ A
4 ; iEl sol esta a un paso de volver! a A B
. | u, F S e A S S S = . E L I . & . & -+ .. "L 5= w
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3.° de Primaria - 6 misiones para recuperar el sol

(1. PREPARACION )

Forma equipos de 3-4 y prepara un juego de las seis fichas por equipo.
Necesitaran lapiz, goma y colores. Numera seis sobres y guarda un caso
en cada uno. Prepara un cofre o una caja con un mensaje de mision cumplida.

ANTES DE IMPRIMIR EL CASO 1: comprueba que haya cuatro rayitas entre cada par de |
nameros: 0-5, 5-10... Los niveles deben marcar 18, 7, 25 y 12 °C. |

e

[ 2. ENTREGA DE LOS CASOS |

Entrega primero el caso 1. El equipo resuelve, explica su respuesta y muestra el codigo.
Validalo antes de entregar el siguiente sobre. Deben copiar el cédigo anterior en la nueva ficha.
Si se bloquean, ofrece una pista sin revelar la solucion.

L

( 3
( 3. SOLUCIONES |
r 1 EL TERMOMETRO Cuervo: 18 °C - Luna: 7 °C - Trueno: 25 °C - Niebla: 12 °C.
DE LAS TORRES La mas fria es la Luna. Codigo: 7.
2 LA VELETA LOCA Los multiplos de 7 dibujan la N. Cédigo: NORTE.

Desde N, en sentido horario, se leen las paralelas:
3 EL PLANO SECRETO N = E - SE - SO - 0 - NO. Cddigo: LLUVIA.

: Registro LLUVIA. Miércoles: 1.230.
4 LAS GOTAS MAGICAS | Total: 2.345 + 3.124 + 1.230 = 6.699.
Redondeado a las centenas: 6.700.

5 EL BAROMETRO Signos: 1l - 2¢?-3j1-4:2-5]!
CHARLATAN Con la columna 6.700 se obtiene CALMA.
B: evaporacion — D: condensacion — A: precipitacion —
6 EL COFRE DEL SOL C: acumulacion. En la fila CALMA: 9 51 - 2 = 5.

(4. APERTURA DEL COFRE )

Con candado: configura un candado de cuatro cifras con 9125 antes de comenzar y comprueba
que abre.

Sin candado: el equipo entrega el codigo 9125 y explica el recorrido del agua. El docente lo valida

y abre la caja o entrega el mensaje final.

[[__ CODIGO FINAL: 9125 _

= |Mlsmn cumpltdn' |EI sol vuelve nl castlllo' :—- ;

\_I_J s
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<LUB A~ EL MISTERIO DE FRANKIE DESCONECTADG

RO,

GUIA DOCENTE

4.° de Primaria « 6 misiones cooperativas

‘(1) PREPARACION

Forma equipos de 3-4. Prepara las seis fichas por equipo, lapices, goma y papel para operaciones.
Guarda cada caso en un sobre numerado. El docente sera el Guardian. Conservad las fichas resueltas:

en el caso 6 se recuperan los coédigos 3, 4 y 5.

(2 DESARROLLO

y
=

Entrega el caso 1. Antes de dar el siguiente, comprueba el codigo y pide que expliquen como lo han

obtenido. Ofrece pistas si las necesitan. Repetid el proceso hasta completar los seis casos.

(3 SOLUCIONES

CASO 1 + EL MENSAJE DE ADRI

i Emisor: Adri. Receptor: sus ayudantes.

i Mensaje: «Frankie necesita ayuda».

Canal: el papel. Cadigo: la lengua castellana.
i Letras: R-A-Y-0-S. Clave: RAYOS.

: CASO 3 - LAS PALABRAS DEL VIAJE
Banco (3.2: N), vela (2.%: E), raton (1.%: R),
i llave (4.2: V), pila (2.2: 1), gato (4.2: 0).

i Clave: NERVIO.

© CASO 5 + LA ENERGIA DE DANI

| CEREBRO tiene 7 letras.
P 12x7=84;105x 7 =735;36 x 7 = 252;

{ 214 x 7 =1.498; 58 x 7 = 406; 300 x 7 = 2.100.

CASO 2 + LOS PLANOS DE JUAN

RAYOS tiene 5 letras.
CM:3:-DM:2-UM:1:C:4-D:2-U:4.
Clave: 321.424.

Se |ee: trescientos veintiun mil cuatrocientos
veinticuatro.

CASO 4 - LA BIBLIOTECA DE ROGELIO

Con tilde: murciélago, lampara, reldampago,
pécima, corazdn, sétano y tinel.
Las letras de sus circulos forman CEREBRO.

.......................................................................................

© CASO 6 + EL GRAN ESTRENO DE AMY |

{! Huecos: HUESOS, CEREBRO y NERVIO.
E Orden: Adri — ojos — nervio sensitivo —

cerebro — nervio motor — musculos y huesos.

: 1 i Letras: B-R-I-N-C-A. :
| Clave: HUESOS. i1 Enlas filas impresas, de arriba abajo: 4,6, 1,5, 2, 3. |
k‘ ...................................................................................... e N e e e e P e e e P R '_)

N

(@) VALIDACION Y FINAL

El equipo entrega BRINCA. El Guardian comprueba también los huecos y el orden de las escenas.
Después, reparte los papeles para representar la obra: pueden compartir personajes.
Al terminar, anuncia: «jFrankie vuelve a moverse! jMision cumplidal».

\
(S35 > [ CLAVE FINAL: BRINCA &

Cierre mediante validacion docente - No requiere candado




/ ( CLUB A - EL MISTERIO DE FRANKIE DESCONECTADO ) @ \\*
MCASOL1K
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EL MENSAJE DE ADRI

Equipo:

[ @ NECESITAIS: identificar los elementos de la comunicacién. ]

-
—

: @ Adri escribe una nota en castellano ,T,«'Q i:

h

I/\T ) y la deja pegada en la puerta
D) ‘ O del laboratorio para vosotros, ]
3 ; == sus ayudantes.
D. .o. E CEal é O W La nota dice:
o alll ~ @ v «Frankie necesita ayuda». ‘ ‘ (a
/ ~,
"1 [ 4

Rodead la letra de la respuesta correcta en cada pregunta.

r ™
1. ;Quién es el emisor? @ Los ayudantes ® Adri ® Frankie
\ S
4 ™
ey 2 . Vosotros,
2. ;Quién es el receptor? @ Adri ® La puerta ® g S
\, A
~ ‘ =
3. ;Cual es el mensaje? ® «Frankie @ El castellano @ La nota de papel
necesita ayuda»

. A
4 N
4. ;Cual es el canal? ® El castellano (D La voz @ El papel donde

esta escrita
. v,
4 ™
. el P TTY La lengua @ : ®
5. ¢Cual es el cadigo? @ e x Adri El papel
\ J
( » »
&3 > CODIGO PARA EL GUARDIAN = ¥
7’ ~ N
Escribid las cinco letras rodeadas, en orden.
UL A&
Guardad el codigo: lo necesitaréis en el caso 2. \¥ ¥ 4

4° de Primaria - Caso1de 6



(€ ( CLUB A - EL MISTERIO DE FRANKIE DESCONECTADO ) @ "
NCASOPRE
LOS PLANOS DE JUAN

Equipo:
[ @ NECESITAIS: el cédigo obtenido en el caso 1. ]
Juan ha encontrado los planos del Eﬁ
panel del laboratorio. Para encenderlo, :
debéis descubrir un nimero de seis cifras. 3

iEl codigo del caso 1 os dara
la primera pistal

Codigo del caso 1:

Numero de letras:

Leed las pistas y escribid cada cifra en su casilla.

' R

CM DM UM C D U

HiiEiwinins

Numero de letras del cédigo del caso 1, menos 2.

(eM)
Esta cifra tiene un valor de 20.000 en el nimero. |
(um )
(o)

{

A

f

R

La cifra mas pequeia distinta de cero.

El doble de la cifra de las decenas de millar.

Igual que la cifra de las decenas de millar.

@ Igual que la cifra de las centenas.
Escribid con letras como se lee el nimero:

= CODIGO PARA EL GUARDIAN Z

Copiad vuestro nimero de seis cifras.

RN N

Guardad e las seis cifras, en orden: las necesitaréis en el caso 3.

4.° de Primaria » Caso 2 de 6



( CLUB A - EL MISTERIO DE FRANKIE DESCONECTADO )

LAS PALABRAS DEL VIAJE

Equipo:

[ @ NECESITAIS: las seis cifras del cédigo del caso 2.

A\

@“F 7
=

70 ) YO OVREDOR

Jessie, Renata y Jeff han
encontrado un cuaderno
de viaje. Sus palabras

esconden una pista para
reconectar a Frankie.

n — — iDescifradla!
3 1)

1. Completad cada pareja de frases con la misma palabra.
2. Copiad una cifra del caso 2 en cada fila, en orden.
3. Esa cifraindica qué letra coger de vuestra palabra.

|

Ejemplo: silacifraes 2,
coged la segunda letra.

~

.= Y El negro mallla en el tejado.
6 Levantamos el coche con un
\——- Palabra:

para cambiar la rueda.

i ) Mesentéenel del parque. CIFRA LETRA
1 Sacamos dinero del ;

_/ Palabra: |

— ) Encendimos una dentro de la calabaza. CIFRA LETRA
2 El barco de avanzaba con el viento.

—/ Palabra: L L

— Y Un___ seescondid del gato. _CIFRA _LETRA
3 Usael del ordenador para hacer clic.

\—/ Palabra:

[ \ Abri la puerta conuna ; CIFRA LETRA
4 Apreté la tuerca con una inglesa.

——/ Palabra:

i \ La linterna necesita una nueva, CIFRA LETRA_
5 Lavamos los platos en la de la cocina.

—_/ Palabra:

I CIFRA LETRA

Escribid las seis letras obtenidas, en orden.

— CODIGO PARA EL GUARDIAN =

1L

Guardad la palabra: la necesitaréis en el caso 4.

4.° de Primaria » Caso 3de 6



< (' CLUB A - EL MISTERIO DE FRANKIE DESCONECTADO )
ACASOIAK o
—— o
~ ~

LA BIBLIOTECA DE ROGELIO

Equipo:
0% NECESITAIS: la palabra obtenida en el caso 3.

Rogelio custodia la biblioteca gfﬁ‘
del laboratorio. Escribid la I‘ J
palabra del caso 3 para abrirla. | | |- E:-i
Dentro, las tildes han oL
desaparecido. jAyudadle ’ ¥

a recuperarlas! |

\ !

[ /9 CLAVE DE ENTRADA: ]

Anadid las tildes que faltan. Después, copiad en orden las letras de las palabras que llevan tilde.

[ AGUDAS: LLANAS: ESDRUJULAS:
Ea llevan tilde si terminan
I envocal,nos.

llevan tilde si NO terminan siempre llevan tilde.
(1) murcielago

envocal,nos.

,—

(2] calabaza

’_

(3] lampara

(4] fantasma
P—

(5] relampago
e

' (6 ) pocima

' (7] escoba
corazon
(9] esqueleto
, sotano

. @ vampiro

: @ tunel

CEEEEREEEREEE

> CODIGO PARA EL GUARDIAN ~

“"  Escribid solo las letras de las palabras con tilde, en orden. ™

Guardad el cédigo: lo necesitaréis en el caso 5.

4.° de Primaria - Caso4de 6
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CASOISK e
— -—
' ~
4

LA ENERGIA DE DANI

Equipo:

i I AT H et . o - - 'l LT
| e Dani prepara provisiones : : @ 3
, : ; para el equipo y Bob : ey

encuentra una tabla de claves.
Para recuperar la energia
e Frankie, debéis resolver
las multiplicaciones
y descifrar el mensaje.

[ Codigo del caso 4: Namero de letras: J

=

Multiplicad cada nimero por el nimero de letras del coédigo anterior.

Y ™\

() 12x___ = (2] 105x__ = (3) 36x___ =

Letra: Letra: Letra:

etra [:_‘l | etlra JIR etra :]J
(4) 214« - |((3) s8x = (6) 300x__ =

Letra: Letra: E Letra:

[ -3 TABLA DE CLAYES E— Buscad cada resultado y escribid su letra en la tarjeta. |
[ 2525 E 356 - J 84 - H 1498 S |
210> Z 735->U 1428 - G 212 > N

| 2100-> S 74 - D 406 - O 715> F
o} > CODIGO PARA EL GUARDIAN <
( ” Copiad las letras de las tarjetas, del 1 al 6. -

AlENEEE

Guardad el codigo: lo necesitaréis en el caso 6.

%

\2

4.° de Primaria - Caso5de 6



1’ (' CLUB A - EL MISTERIO DE FRANKIE DESCONECTADO ) %
, S
—

EL GRAN ESTRENO DE AMY

Equipo:
[ @ NECESITAIS: los codigos de los casos 3, 4 y 5. ]

ﬂ f Amy ha preparado una 1 W
pequefia obra para
comprobar que Frankie
vuelve a moverse. [
> jCompletad el guion
» y ordenad las escenas!
/55 Zﬁ> ‘ﬁ R(
u )
5
[ 1. RECUPERAD LOS CéDlGOS] Usad esos codigos para completar los tres huecos del guion.
[ Caso 3: ] [ Caso 4: ] [ Caso 5: ]
J
l 2. ORDENAD LA OBRA ] Numerad las escenas del 1 al 6. Las acotaciones aparecen entre paréntesis.
— i
Orden: ® CEREBRO: (pensativo) Interpreto la luz y decido: ja bailar!
— p
dhdan @ MUSCULOS Y : (se estiran) jOrden recibida!
| o— Al contraerse los musculos, nos movemos con las articulaciones. |
' ~
Orden: ADRI: (enciende una linterna) Frankie, ;ves esta luz?
\ — y
g @ NERVIO MOTOR: (corre hacia los musculos) jLlevo la orden
I i — del hasta los musculos! J
ks ® 0JOS: (se abren) jLuz detectada! Somos 6rganos de los sentidos
) y captamos el estimulo.
Dl @ SENSITIVO: (corre hacia el cerebro) jLlevo la informacion
I eJ de los ojos al cerebro!
[ ~ ’
{0p > CODIGO FINAL PARA EL GUARDIAN 2.

’ Escribid las letras de las escenas en el orden correcto. ~
4 5 6

000000

iCuando el Guardian valide el cédigo, representad la obral

4.° de Primaria - Caso 6 de 6



