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La Memética parece un juego por dos jugadores con luz a LED y sonido, en
verdad es un instrumento didactico muy importante. Entrena a las cuatro
operaciones, al par e impar y a el aprendizaje de las tablas.

Puede ser wusado con s6lo un alumnos o con dos para hacer una
competiciédn.

El objetivo del juego es alcanzar con los LED de su proprio color el
oponente.

En caso de que ambos jugadores respondan correctamente gana el mas
rapido, en caso de que el mas rapido dé una respuesta incorrecta pierde
un punto y si su oponente responde correctamente gana un punto. Esta
funcidén esta diseflada para evitar que los alumnos respondan sin
centrarse en la pregunta.

La Memética puede evaluar el nivel de preparacién de los alumnos
mostrando un reporte con evaluaciones separadas para cada ejercicio.
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FUNCIONAMIENTO.

Cuando la Memética se enciende entra automaticamente en el mend de
programacién que se puede ver en la pantalla del jugador azul, la
pantalla del jugador verde no estd activa, sbélo escribe la palabra
MEMOTICA.

Para programar la Memoética se usan los dos pulsadores “SI” y “NO”.

Con el pulsador “NO” se cambian los valores y con el pulsador “SI” se
confirma la eleccion. Al final del procedimiento de programacidn
comienza el juego. Para cambiar la programacién necesita apagar la
Memdética y encenderla otra vez.

En el menu la primera pregunta es el numero
de jugadores. Presionando el pulsador “NO”
el numero en pantalla pasa a dos
presionando “NO” otra vez se pone a uno.
Para confirmar presionar el pulsador “SI”.

# jugadores

El siguiente paso sera declarar cuantos
ejercicios deben hacer los estudiantes. Se
pude elegir de uno hasta a cuatro
ejercicios. Presionar el pulsador “NO" para
cambiar el numero de ejercicios y presionar
el pulsador “SI"” para confirmar.

# competencia 1

Para cada competencia se puede elegir el
tipo de ejercicio matematico: SUMA, RESTA,
MULTIPLICACION y DIVISION. El ejercicio de
PAR e IMPAR sélo se puede seleccionar como
. Unica competencia por tanto, si el numero
Competencia # 1 de competencia elegida es mayor de uno, no
SUMAR NO aparece en el menu. No es obligatorio poner
un ejercicio diferente para cada
competencia se puede poner el mismo
ejercicio mas veces con niveles de
dificultad mayores para que se den cuenta

. de cualquier dificultad que pueda tener el
CompetenCla # 1 alumno. Presionando el pulsador *“NO”
SUMAR SI después de la palabra “SUMAR” se escribird
“SI” activando el ejercicio de suma.
Confirmar presionando el pulsador “SI”.
Para cambiar presionar otra vez el pulsador
“NO" .
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Suma mas alta
0

6 + 0 =
Es igual a 4 ?

19 + 5 = 24
Es correcto?

competencia # 1
MULTIPLICAR NO

5 * 6 =30
Es correcto?

5 % 9 = 43

Es correcto?

Los ejercicios de suma y de resta son
similares. Poniendo “SI” a 1la pregunta
“SUMA” es necesario declarar cual sera el
resultado mas alto. La Memdética tiene dos
algoritmos diferente para hacer la suma vy
la resta. Si el numero mas alto de la suma
o de la resta es comprendido desde 1 hasta
10 la Memdtica plantea las preguntas de
una manera mas elemental adaptada a los
alumnos mas jovenes.

Presionando el pulsador “NO"” sube el
nimero de la suma hasta a 255, suelte el
pulsador alcanzando el numero deseado vy
presionar el pulsador “SI"” para confirmar.
Como se puede ver en figura la pregunta
cambia si el valor de la suma es mayor de
10 y también el algoritmo calcula un
resultado correcto o muy cercano
manteniendo la igualdad del numero de modo
que el estudiante se vea obligado a hacer
el calculo.

También la multiplicacién y 1la divisién
son similares, se basan en el conocimiento
de la tablas y son una excelente
herramienta de repaso. Precisamente por
esta razéon el menu pedira la tabla mas
alta y no el factor mas alto, poniendo
como resultados de las operaciones sélo
los contenido en las tablas seleccionadas
por el maestro. También en este caso el
resultado sera igual o muy cercano al
resultado real con el mismo algoritmo de
la suma y de la resta.
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competencia # 1
PAR E IMPAR NO

NUmero mas alto
0

El numero 6
es 1impar?

El numero 1
es par?

NUumero
operaciones O

Quiere evaluar?
\[0]

El juego del Par e Impar fue puesto como
entrenamiento aparte porque resulta
propedéutico para hacer frente a los
ejercicios siguientes.

Elegido el par impar, en el mismo modo que
los menus anteriores, el maestro tiene que
poner el numero mas alto que quiere para
hacer el ejercicio.

En su simplicidad este ejercicio se ha
estudiado no sélo para aprender a reconocer
los numeros pares e impares sino también
para entrenar al estudiante a leer
cuidadosamente la pregunta que en este caso
cambia al azar.

La Uultima pregunta antes que salir del menu
es el numero de operaciones que tienen que
hacer los alumnos para cada ejercicio.

Hora el maestro puede elegir si quiere ver
la evaluacidén automatica de los alumnos.

Cuando termina la competicidn sobre las
pantalla se podra leer la evaluacién de los
alumnos desde 0 hasta 10. Para borrar las
pantallas y hacer otra competicidn necesita
presionar por cinco segundos el pulsador
“NO” del jugador azul.
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Presionar SI

para 1niciar

Suma 8 resta
Mult 7 Divis

Suma 10 resta 9
Mult 7 Divis 8

En este punto la Memética sale
automaticamente del menu y se pone en
espera. En las pantallas aparecera la
inscripcién que invita a los estudiantes a
presionar el pulsador “SI".

Cuando los dos hayan pulsado el pulsador
aparecera la primera pregunta sobre las
pantallas.

Si el maestro aceptd la evaluacién al
termine de la competicidn sobre la pantalla
azul se podra ver el resultado del jugador
azul y sobre la pantalla verde el resultado
del jugador verde. La evaluacidn es
representada desde 0 hasta 10.

Para salir de la muestra de las
evaluaciones necesita presionar el pulsador
NO del jugador azul por unos 5 segundos
hasta que no aparece la escrita “ Presionar

SI para iniciar”.
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