Hello boys and girls, how are you? Espero que muy bien. Nuestros amigos stper matihéroes
han sido encarcelados por el malvado Dedeking. Para poder rescatarlos tendréis que
averiguar el afio. Para que podadis liberarles os dejo unas imdgenes de ayuda sobre las
unidades mayores que el afio y menores que el afio.

N\
[ Semana [Quinzena| ~ Mes | Trimestre | Semestre|

/[ 15dias 30031 dias, excepto febrero, 3 meses 6 meses
dependiendo si el afio es bisiesto
0 no tiene 28 o 29 dias

lustro | 1década | 1siglo | I millni
Gafos | 10aks | 100 afos | 1000 s

Es imposible que poddis liberar a vuestros stper matihéroes porque para liberarlos tendréis
que relacionar el afio con su suma o resta teniendo en cuenta las unidades mayores y

menores que el afo.

2 milenios — 1 milenio + 20 19 siglos + 12 2 milenios — 4 1 milenio +9

3 décadas 1 décadas + 7 siglos + lustros + 2 décadas 3 siglos + 3

lustro 4 afios 7 lustros + 3 semestres + lustros 4 afios décadas + 2
semestres + 1 4 trimestres lustros + 1 afio
trimestre + 2 meses

+ 2 quincenas

1937 1961 1941 1962 1941




Hello everybody, muchas gracias por liberarnos. Lo que ocurre es que la malvada Contradiccion ha encerrado en la sala de pruebas a
varios de nuestros amigos y amigas. Necesitan vuestra ayuda para poder salir. Contradiccion es fan de la historia del mundo y he
averiguado que para poder salir de la sala de pruebas debemos ayudarles a formar una linea de tiempo de la historia. Pero, nos lo ha
complicado un poco, nos ha puesto fechas en la linea del tiempo y los acontecimientos histéricos que lo marcaron en unos cuadrados
desordenados. Debemos colocar cada acontecimiento histérico en su época.

HISTORIA

Edad moderna

PREHISTORIA

Edad de los

Edad contemporanea

Paleolitico Neolitico (empezd Edad antigua Edad media

(empezd hace 2
millones de afios)

hace 8000 afios a.
de C.)

metales (hace
5000 afios a. de C.)

(empez6 en el afio
3500 a. de C.)

(empez6 en el afio
476)

(empezé en el afio
1492)

(empez6 en el afio
1789)

Ja ja!

iNo lo conseguiréis, ja




Para salvarlos, recorta cada acontecimiento y pégalo en la linea del tiempo. Podrds

averiguar dénde va cada uno si realizas las operaciones (sumas, restas,
all \ I multiplicaciones y divisiones). El resultado te dard el afio en el que debes situarlos,
k=====d Utiliza tu cuaderno de mates para hacer las operaciones. iAnimo! Lo conseguiremos.

Invencién de la Empicza con la
escritura en revolucion
Mesopotamia. ;
@ 5 rancesa
e Empieza con el
2| descubrimiento de
2 '
R América.

1 milenio x 3 + 20 décadas ==
+ 2 siglos + 100 afios =
anos

1 milenio + 700 afios + 1
siglo—11 afios = anos

7 siglos + 3 siglos + (246 afios

X2)= afios
Los seres humanos
vivian de la
recoleccion, cazay
pesca. Eran ndmadas.
Aparece la
agriculturay la

Se inicia con la ganaderia.

caida de Roma.

250000 afios x 7 + 125000 x 2
= anos.

4 milenios x 2,5 — 20 siglos =

anos.
1 milenio — 6 siglos + 11
lustros + 2 décadas + 4

trimestres = afnos

Los humanos fabrican
objetos con metales y
aparecen las primeras
ciudades.

-y =0
M0 F

17500 afios : 3,5 = anos




Sumatoria en sus ratos libres le gusta dibujar cuadros de Pablo Picasso, un pintor
espafiol conocido en todo el mundo por sus obras de arte. Concretamente habia

I\\

dibujado el “"Guernica”. Pero, la malvada Contradiccién lo ha roto con su vara en 9
trozos y la pobre Sumatoria estad llorando desconsoladamente. Ademds, les ha puesto
un cédigo para que ella no pueda saber cémo van las piezas y juntarlas. La Unica forma
de consolarla es pegando las piezas y volviendo a formar esta maravillosa obra de

arte.

¢Te animas a ayudarla? Nosotros/as la ayudaremos a reordenar las piezas del puzle. Nos
hemos dado cuenta que para averiguar como van las piezas debemos recordar como pasar de
una unidad de tiempo inferior al dia a otra. Os dejo estds imdgenes para que lo recordéis.

1° Pasamos de horas (h) a minutos (min) multiplicando por 60,y | 2° Pasamos de minutos (min) a segundos (s) muitiplicando por 60,
pasamos de minutos a horas dividiendo entre 60. .y pasamos de segundos (s) a minutos (min) dividiendo entre 60.
X 60 ;"1 x 60
g ‘ IR
&) €) |
Horas Minutos Whios GOSegundos
= - 5 minutos son 300 segundos.
4 x 60 = 240 + 4 horas son 240 minutos. ‘ 9x60 =300 ¥ g
300:60=5 » 300 segundos son 5 minutos.
240:60=4 » 240 minutos son 4 horas.

e — A ~ i

3% Pasamos de horas (h) a segundos {seg) multiplicando por 3600,
y pasamos de segundos a horas dividiendo entre 3600.

Y o

Horas Segundos
: 3600
3 x 3600 = 10800 » 3 horas son 10800 segundos.
10800: 3600 =3 * 10800 segundos son 3 horas.
4
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Para ayudarla deberds realizar las siguientes conversiones que aparecen en cada rectdngulo. Cuando las hagas, deberads buscar la pieza
que estd rota con el resultado de esa conversidn y pegarla donde corresponda. iAnimo chicas/os! Seguro que Sumatoria se sentird muy
contenta cuando lo hayamos terminado.

25200" =

28800"

y@a aronasenciofer @ (r) E)




1 .
1 2° Recorta las piezas.

y 1° Realiza las operaciones de la pdgina anterior para averiguar el lugar exacto de cada pieza.
i \

3° Pégala en el sitio que le corresponde.

14400 *
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"La Dra. Rodriguez me envio ayer el siguiente whatsapp. ) Dra. Rodriguez ¢ o

&n linea

Para se un super matihéroe es
"y necesario entrenar mucho y
Se lo he comentado a algunos matihéroes y Bevar una vida saludeble. La a6

4 mana que viene hay una carrera
se han apuntado a la carrera 4. (Cdlculus, 4o '18 ki i Creiiient. Entarla

Paradoja, Légica'y Vector). genial que los stper matihéroes
la hicieran, Si la hacen, ;podrias

pasarme los resultados para
analizarlos?

Asi podré ver quién esta en
mejor forma y quién o quiénes
necesitan mejorar.

Por supuesto, los chic@s
estardn encantados de ayudarte

-~ |

Muchas gracias =

- 0

{q

A la semana siguiente, corrieron en la carrera popular de Crevillent los 4 siper héroes y
realizaron los siguientes tiempos en segundos:

Super Héroe

Tiempo
12456" 2564" 32542" 15455"

La Dra. Rodriguez necesita que les demos los siguientes tiempos en horas, minutos () y
segundos (") para que pueda analizarlos correctamente. Es decir, los tenemos en una
expresion simple y lo tenemos que pasar a una expresion compleja.
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Para que recordéis como pasamos de una expresién simple a compleja y viceversa, os
voy a dejar unos carteles de ayuda. Asi, podréis contestar las preguntas que necesita

la Dra. Rodriguez.

Para pasar de una expresion simple a una compleja:

4025 s \ 1h7min5s

Para pasar de una expresion compleja a una simple:

4025 s } 1Th7minSs

1 - Calculamos cudntos 2 - Como 67 minutos 7
minutos son 4.025 s. sobrepasan 60, los Pasamos todas las unidades a segundos y
transformamos en horas después sumamos:
4025 | 60 67 | 60 1 h ——— 1 x 60 x 60 = 3600 segundos
425 67 7 1
5 \ / \ 7 min —— 7 x 60 = 420 segundos
. 5s + 5 segundos
minutes  minutos horas 4025 segundos
segundos
4,025 5 500 67 miny 5 5 67 min son 1 h 'y 7 min 1h7 miny5s son 4025 segundos.

4025ssonlh7miny5s.

Utiliza tu cuaderno de mates para ayudarte a realizar las siguientes conversiones de forma

simple a compleja.
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iVamos a hacerle la vida mds facil a la Dra. Rodriguez! Contestando las siguientes
preguntas le ayudaremos a realizar el estudio sobre la condicion fisica.

¢Quién es el matihéroe que ha llegado primero a la meta? ¢Como lo sabes?

Ordena los matihéroes desde el que mas ha tardado hasta el que menos ha
tardado.

La Dra. Rodriguez me ha llamado y me ha dicho que tenia los datos guardados de una carrera
que hicieron el afio pasado los mismos stper matihéroes. Tiene los datos de Cdlcllus y de
Paradoja en horas y minutos, y los necesita en segundos. Ademds, tiene los datos de Ldgica y
Vector en segundos y los necesita en horas, minutos y segundos. Ella cree que lo ha realizado
correctamente, pero tiene dudas. Revisa si estd todo correcto y ponle un tick (v), si lo tiene
mal, ponle una (x) y corrigeselo. Utiliza tu cuaderno de mates.

1 h 25" = 5100"

(o/‘é.l\i‘ 3 h 5" = 11000"

16750" = 4 h 38" 10"

’@a aronasenciofer @ (7)€}



El malvado Dedeking ha raptado a Gauss y lo ha encerrado en una cdmara acorazada y

sélo él sabe la contrasefia para rescatarla.

Queridos amigos/as:

He descubierto que a Dedeking le
encantaria dominar el tiempo para ser el
amo del mundo. Por eso, he averiguado
como podeéis liberar a nuestro matihéroe.
El ha vinculado la cerradura con un test
. sobre las unidades del tiempo y ha puesto
/ . unacondicion. Deberéis realizar el
| siguiente test y la condicién para abrir la J'
' camara acorazada es obtener entre 75y
/100 puntos. ]

Animo chicas/os, confio en vosotros/as.

Un abrazo, Paradoja.

testmoz.com/1621320
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Un dia en clase de los matihéroes la maga Hipotesis les propuso el siguiente reto.

éSeréis capaces con la ayuda de vuestra pareja de colocar cada portada del libro con
su autor/a? Para ello deberéis sumar y restar unidades de tiempo y segun el resultado
que os dé, el libro sera de un autor/a o de otro/a.

Trabajando juntos, lo lograremos
Aritmética.

Si, lo lograremos. Pero antes,
vamos a repasar como se hacen las
sumas y restas con unidades de
tiempo mediante dos ejemplos.

1¢ Sumamos los segundos con los segundos, los minutos
con los minutos y las horas con las horas. Por ejemplo quierc
sumar3h45min36s+2h39min50s

1° Primero restamos las horas. Después, al comprobar que a
5 minutos no podemos quitarle 42 minutos le restaremos 1
hora al resultado y la pasaremos a minutos en el minuendo
(25 + 60 = 85). Ahora ya podemos restarle a 85 minutos 42

3h 45mmm  36s minutos.
+2h 39mm 30s 85 min
Sh 84mmn 86s 160 min)_
4h 25mmn, 12s
=3h 42min_ 25s
2° Como hemos obtenido 86 segundos en la suma, a esta Fh 43 min

cantidad le quitamos 60 segundos que equivalen al minuto
que después sumamos a los 84 minutos obtenidos

: 2° Con los segundos nos ocurre lo mismo que con los
anteriormente.

minutos, no podemos quitar 25 segundos a 12 segundos.
Procederemos como antes, a los minutos resultantes de la
resta les quitaremos uno que pasaremos a 60 segundos que
sumaremos al minuendo (12 + 60 = 72). Ahora ya podemos

Jh 45mmn 365
+2h 39mm 350s
Sh 84mm 86s

+ 1 min =605 restarle a 72 segundos 25 segundos.
4 ¢
85min 265 85 min 72
{MJ min] 60 s
' . 4h 125min] 12§
3° Como en 85 minutos hay mas de una hora, le restamos 60 -3h 2min__25s
* o 3 7
minutos que equivalen a la hora que sumamos a las 5 horas | : :: -4-1 N 458
obtenidas anteriormente, 0h 42 min

3h 45min 365
+2h 39min 50s
Sh S84mmn 86s

4h25min12s-3h42min25s=0h42mind47s

OTRA FORMA DE REALIZAR LA RESTAES

+1h +1mmn -60s LA SlGUlENTE,
6h 85min 26s i
=60 min Restamos 11 h 30 min - $ h 50 min
25 min | -Restomos 2« Como 30 es menor 3 - Restomos
los tiempos que 50, llevamos une
Jhd45min36s+2h39minS0s=6h25min26s en columnas h:alnlocolunm
oS mirytos
haeas ‘mutar horas ‘mintes horas |mirutes
11 30 11 30 10 %0
-9 % -9 % -9 %0

40
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Para superar el reto deberds pegar debajo de cada autor su libro. Recuerda que debe
coincidir la unidad de tiempo del autor con la suma o resta que haya en alguno de los libros.

1h 57’ 53”

Oh 55’ 13”1

8h 16’ 23”

12
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Q 1° Realiza las operaciones con las unidades de tiempo.
E_ N | --1

/ \ 1 2° Recorta las portadas de los libros.
i 1

3° Pégalas con su autor/a.

Don Quijote :
de la Mancha. lANCly)Nm
CANTARES M%wm
GALLEGOS
AUSENCIAS

9
s

5h 45 33” 3h 15" 33”
5h 55 33”
+4h 10 30" - 2h 20" 20"
+2h 20° 50"
' Laplaza Proverbics y cantares
. del Diamante
B IS
" 1g 13 8h 45 31 8h 10' 54
b e 207 +5h 25 35 - 2h 25 55

13
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o J

,,_.j- - Ha habido un problema. Hemos puesto uno de los libros de referencia de cada autor/a
debajo de su fotografia, pero no sabemos su nombre. Para ello, vamos a sumar y restar
\ en grados, minutos y segundos utilizando el sistema sexagesimal. ¢Co6mo? ¢En grados?
o Si, pero no os preocupéis, se realiza igual que cuando son horas, minutos y sequndos.
[ Es exactamente igual, es como si los grados fueran horas. Pondremos el nombre del

autor/a encima de su cabeza.

yod

252 1’ 56”
o Mercé Rodoreda
- 102 50’ 50
12 45 327 _
Gloria Fuertes
+ 02 12 21"
42 59’ 20”
Miguel Herndndez
+ 32 17° 3"
11¢ 5 15”
- 19 9 12" Miguel de Cervantes
30 23 42"
+ 2¢ 21 17" Antonio Machado
20 59 27
- 29 3 49” Rosalia de Castro

14
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Para mejorar mis habilidades contra aquellos/as malvados/as que
quieran destruir el planeta, necesito conocer hacia donde irdn las
bolas de fuego que puedo crear con mi velocidad y una chispa. Para
ello, utilizaré el siper transportador de dngulos Matihéroe. Pero
antes de empezar a utilizarlo y de que me ayudéis a descubrir el
dngulo del campo de batalla que ocuparian mis bolas de fuego. Debéis
aprender a usar el stper transportador de dngulos. Es muy fdcil, para
medir solo debéis seguir tres pasos:

1° Situar el vértice del dngulo en el centro del transportador.
2° Hacer coincidir un lado del dngulo con 0° del transportador.

3° El otro lado del dngulo sefiala los grados que mide la amplitud del
dngulo.

Ayldame a medir el dngulo que forman las siguientes bolas de
fuego. Utiliza tu transportador.

15
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Ldgica ha aprendido a utilizar el arco y ha pedido a la escuela de siper
matihéroes que le ayude a construir dngulos para crear flechas y luchar
contra los demonios de la noche. Nos ha pedido que le creemos flechas con
unos dngulos especificos porque ella estd muy ocupada luchando contra el
mal. Os recuerdo que para crear dngulos necesitamos el transportador y una
regla. Légica, nos ha dado unos pasos para crearlos:

1° Traza una semirrecta que serd el lado inicial del dngulo.

"'|! |']‘J l: | I Ii U;lw]l M‘ j'h | I UL UUELLl 'Il‘ I 1[' T rl Trp Tx ‘[
i . . y ? . v w "w |

"i".' v.-unuuuuu-nnn-pnnununnnqnnu

2° Coloca el centro del transportador, el cero de la escala en el origen de la

semirrecta.

Cero de Ia escala

Centro del transportador

origen del lado inicial del angulo

3° Imaginate que quieres realizar un dngulo de 60°. Marcas un punto al margen del
transportador, en este caso 60°. /Marca de lapiz

60¢

Cero de la escala

Centro del transportador -
origen del lado inicial del angulo

4° Retiras el transportador y con ayuda de la regla, trazas una semirrecta hasta el final del
dngulo haciendo que coincidan el origen de la semirrecta inicial del dngulo con el punto que
trazaste con tu ldpiz.

Punto de la punta del lapiz

traza la semirrecta final
del angulo

origen de la semirrecta inicial del angulo

16
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Ahora que ya sabes como crear dngulos. Utiliza esos conocimientos para
crearle a Légica las flechas que nos ha pedido. Cuando tengas el dngulo
creado, dibuja la flecha como puedes ver en el siguiente ejemplo:

49°

Flecha con un dngulo de 65° Flecha con un dngulo de 30°
(pintala de color verde) (pintala de color azul)

Flecha con un dngulo de 110°
(pintala de color rosa)

Flecha con un dngulo de 90° Flecha con un dngulo de 98°
(pintala de color amarillo) (pintala de color rojo)

17
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CReacion de un mapa mental

Utiliza el mapa mental para presentar los contenidos vistos en esta sdper unidad, como son:
las unidades de tiempo mayores y menores que el dia, pasar de una unidad de tiempo a otra,
comparar unidades de tiempo, operar (suma, resta, multiplicacién y division) con unidades de
tiempo y de dngulos, medir y crear dngulos con el transportador. Ten en cuenta la siguiente

rubrica:

\

CRITERIOS

3

2

1

Contenido del tema/unidad
didactica/trabajo/proyecto.

2 puntos

Identifica todas las
partes del temay el
tema principal se
presenta en el centro
como el tronco de
donde se desprenden
las demas
ramificaciones.

2 puntos

Identifica algunas partes

del temay el tema

principal se presenta en

el centro como el tronco
de donde se desprenden
las demds ramificaciones.

1 punto

No identifica ningun
contenido del tema y el
tema principal no se
presenta en el centro
como el tronco de donde
se desprenden las demas
ramificaciones.

0, 3 puntos

Organizacion

2 puntos

Utiliza palabras o
pequeias
explicaciones dentro
de formas geométricas
© con una estructura
adecuada dejandose
espacio entre los
contenidos pero no
dejando grandes
espacios en blanco. Y
aparecen todos los
pasos del proceso o
conocimiento.

2 puntos

Utiliza palabras o
pequefias explicaciones
dentro de formas
geométricas o con una
estructura adecuada
dejandose muy poco
espacio entre los
contenidos y dejando
grandes espacios en
blanco. Ademas,
aparecen algunos pasos
del proceso o
conocimiento,

1 punto

No utiliza o utiliza muy
pocas palabras o
pequefias explicaciones
dentro de formas
geomeétricas o con una
estructura adecuada sin
dejarse espacio entre los
contenidos i dejando
grandes espacios en
blanco. Ademas, no
aparece ningun paso del
proceso o conocimiento.

0,3 puntos

Relacion de los conceptos.

Se relacionan los

Se relacionan algunos

No se relacionan los

2 puntos conceptos de los conceptos de los conceptos de los
contenidos mediante contenidos con flechas, contenidos.
flechas, figuras figuras geometricas,
geométricas, fotografias o dibujos.
fotografias o dibujos.
2 puntos 1 punto 0,3 puntos
Color Utiliza el color para No utiliza diferentes No utiliza colores.
1,5 puntos diferenciar los colores o solo los usaen 1
contenidos, sus o 2 contenidos.
asoclaciones y para
resaltar algun
concepto. 0,6 puntos 0,3 puntos
1.5
Ortografia No tiene errores Tiene de 1 a 3 errores Tiene mas de 3 errores
1,5 puntos ortograficos y la letra | ortograficos y la letra no ortograficos y la letra se
es legible es demasiado legible. lee con mucha dificultad.
1, 5 puntos 0,6 puntos 0,3
Puntualidad y limpieza Entrega el trabajo en Entrega el trabajoen la | No entrega el trabajo en la
1 punto la fecha indicaday lo fecha indicada pero sin fecha indicada.

entrega con limpieza
(sin tachones, sin
typex, sin manchas...)
1

limpieza (con tachones,
typex, manchas...)

0,5

{4

0,3
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