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Acertijos (Enunciados)

MATEMATICOS:

1. Un caracol cae a un pozo de 12 metros de profundidad. Para escapar, cada dia
asciende 3 metros, pero agotado, por la noche cae 2 metros. ;Qué dia conseguira
escapar?

LOGICOS:

2. La semana pasada me dirigi al pueblo de Quijotelandia, donde se da la curiosa
circunstancia de que sdélo habitan dos tipos de personas: los escuderos y los
caballeros. No se diferencian en nada entre si, salvo por el hecho de que los
caballeros siempre dicen la verdad, y los escuderos siempre mienten. Al lado de la
famosa Fuente de los 7 cafos de Quijotelandia me encontré a una persona que me
dijo: “Si yo soy un caballero, entonces dos mas dos, son cinco.” ;Qué tipo de
persona es?

IMAGINATIVOS:

3. Mi vecino Bruno vive en el piso numero 12 de una torre de viviendas. Para acudir al
trabajo, todas las mafanas se monta en el ascensor y baja a la planta baja. Luego
marcha a la oficina, y al volver, entra en el portal, vuelve a entrar en el ascensor,
pero solo sube hasta la sexta planta. Alli se baja y hace el resto del ascenso por las
escaleras hasta su casa. Sin embargo, los dias que el cielo esta encapotado o que
esta lloviendo, baja desde la duodécima planta hasta el portal, y al volver del trabajo
sube directamente hasta su planta. s Cual es la razén?

BIOLOGICO:

4. “Guita” es una pequefa oruga comedora de papel, que gusta de introducirse dentro
de los libros y devorar sus paginas. Esta semana ha entrado en la Biblioteca de
Aragoén, y ha visto la Gran Enciclopedia de la Cocina, colocada en perfecto orden
sobre una estanteria, con sus 10 tomos de 500 paginas cada uno, provocandola
para que se atreva a degustarla. Finalmente se introduce en la enciclopedia y se
come desde la primera pagina del tomo 1 hasta la ultima pagina del tomo 3. Si no
contamos las tapas, ¢, Cuantas paginas ha comido nuestra amiga “Guita”?

ORDEN:

5. En un remoto lugar, a la orilla de un ancho y caudaloso rio, se encuentran tres
misioneros con tres cazadores de la tribu de los “Comotodo”. Necesitan cruzar el rio,
pero solo disponen de una canoa de dos plazas, y ademas, solo la saben guiar los 3
misioneros, y uno de los tres indigenas. Existe el problema afiadido que todos los
habitantes de la tribu de los “Cometodo” son canibales, y en cualquier momento, si
se encuentran en mayoria de personas de su tribu frente al niumero de misioneros,
aprovechan para comérselo. ;Cémo conseguirias llevar a las seis personas al otro
lado del rio sanas y salvas utilizando la canoa? Puedes utilizar las monedas como
referencia.

INVISIBLES:

6. En el Pais de las Maravillas, en la ciudad central, dentro de su Unica plaza, existe la
Gran Catedral, que posee un solo campanario, en el que Unicamente cabe una
campana de gran tamafo. A las seis de la tarde suena el toque de esta campana y
tarda 30 segundos en realizarlo. ;Cuanto tiempo tardara la gran campana del unico
campanario de la Gran Catedral, que se ubica en la plaza de la ciudad central del
Pais de las Maravillas, en dar las campanadas de las 12 de la noche?



Acertijos (Pistas)

MATEMATICOS:
1. Dibuja el proceso en la hoja de papel.

LOGICOS:
2. ¢Cuantos tipos de persona hay en Quijotelandia, en ese momento?

IMAGINATIVOS:
3. Observa la maqueta del ascensor con el mufieco.

BIOLOGICO:
4. Coloca los libros en orden alfabético y “siéntete oruguita”

ORDEN:

5. Utiliza las monedas como referencia y piensa en cuantos patrones existen de viajes
en la canoa.

INVISIBLES:
6. Utiliza las fichas para visualizar las campanadas “en el tiempo”



Prompt para crear Puzzles Zebra:

Hola.

¢ Podrias generar un puzzle ZEBRA sobre grandes Directores de la Historia del
Cine?

Debe haber CINCO directores.

Cada director deberia tener un Nombre, una nacionalidad, una década en que
realizé alguna de sus obras emblematicas, una obra que dirigié y se les debe
asignar una CASA colocada en un orden determinado.

Genera la solucion en formato tabla, y el listado de preguntas y pistas en formato
lista numerada, ambas para exportar a una hoja de calculo de google sheets.
Necesito 3 niveles de dificultad para cada puzzle: facil, medio y dificil. Esta dificultad
dependera de lo directas o indirectas que sean las indicaciones de las pistas.
Asegurate de que en las pistas, independientemente del nivel:

1. SIEMPRE aparecen todas las caracteristicas de nacionalidad, década, obra y
nombre, al menos UNA vez.

2. Nunca se repita ninguna caracteristica.

3. En una pista, NUNCA haya mas de DOS datos directos de la tabla. Por ejemplo:
no es admisible la pista Stanley Kubrick es Britanico, dirigi¢ "2001: A Space
Odyssey" y vive en la Casa 3.



Puzzle Zebra: https://www.zebrapuzzles.com/pl/jiVI6i8O/#easy

DALY ZEBREA PUZZLE Past Puzzles
#7001 @ 2025-11-05 L) " w " v w » e w v e
Customer #1 Customer #2 Customer #3 Customer #4
shirt A A A A
Mame w w w w
Genre h v h v
Purchase A A A A
The customer who likes Adventure books is in the first position. The lower of Science Fiction books is positioned at one of the ends.
Crwvenis in the last position. The person wearing a Red shirt is somewhere to the right of the person

, , wearing a Black shirt.
Andrew's favorite genre of books is Poetry.
, , , , The customer in a Black shirtis next to the person who plans to purchase
Whyatt is wearing a White shirt, 3 books

Th ho likes Poetry books is i diately before th .
© FflerSOﬂ "o I, B8 Fosiy hooks IS fmimediately betore fe person The customer who likes Poetry books plans to purchase 9 books.
wearing a Blue shirt.

, Samuel's favorite genre of books is Adventure,
The customer who plans to purchase 9 books is next to the one who plans

to purchase 2 books,


https://www.zebrapuzzles.com/p/jiVl6i8O/#easy

Juegos de pensar




RETO 4
_ Calcula la letra del DNI de la persona de tu derecha

instrucciones

|.PARTE DEL 0.

2 AVANZA TANTOS VERTICES DEL POLIGONO EN SENTIDO CONTRARIO A
LAS AGUJAS DEL RELOT COMO INDIGUE LA PRIMERA CIFRA.

3. RECORRE LA FLECHA QUE SALE DE ESE VERTICE Y NO ES DEL
POLIGONO.

4 A PARTIR DE ESE NUEVO VERTICE SE REPITE EL PROCESD CON LA
CIFRA SIGUIENTE.

S.SE ACABA CUANDO SE AVANZA LA CIFRA DE LAS UNIDADES.

6.EL RESTO ES EL NUMERO DEL VERTICE FINAL

7.BUSCA EN LAS TABLAS LA LETRA CORRESPONDIENTE AL RESTO

12 1

Restodivision |0 1| 2 |34 5]|6|T7|8
Letra asociada | T RIW|A|G|M|Y |F| P

9

D
Resto division | 1213 |14|15/16(17|1819|20| 21
Letraasociada | N | J | Z | S C

tf 13




Actividad: Master Mind

Materiales:
e La hoja siguiente impresa y plastificada
e Fichas de parchis de colores (o rotuladores de pizarra)
e Rotuladores de pizarra (Negro y Rojo)
Objetivo del juego:
e Un jugador, al que llamaremos MASTER, propondra una combinacién de colores
para que el resto de jugadores la adivinen.
Variantes:
1. Combinaciones combinando los 4 colores basicos de fichas de parchis (rojo,
amarillo, verde y azul)
2. Combinaciones en que se pueden repetir cualquiera de esos cuatro colores.
3. Combinaciones que pueden utilizar mas de 4 colores (gris, naranja, violeta,...)
Dinamica del juego:
e EI MASTER utiliza el marco dorado para colocar 4 fichas de color sin que nadie le
vea. Esa sera la combinacion que sus compafieros deberan “adivinar’/deducir.
Los jugadores utilizaran una fila para proponer su combinacion.
El MASTER utiliza los rotuladores de colores para “corregir’ la combinacion
propuesta y dar pistas de la siguiente forma:
o Una marca negra por cada ficha que esta en su sitio y en su color.
o Una marca roja por cada ficha que tiene el color acertado. (Tiene sentido
para las variantes 2 y 3)
e Eljuego sigue hasta que se acierta la combinacion, o hasta que se terminan las filas.



000 0000
R N N
000l QOO0
A N NS NS
0000 OO0C
N N N
N N
000 OOOO
0000 OO0C
AN N .
N TN TN TN
0000 OOOO
s00ol QOO0
NS NS NS NS
000 OO0C
AN N .

QOO0




Actividad: Analisis sintactico

Prompt 1: Solicitar un Arbol o Plan de decisiones = GUIA del PROFESOR

Hola. Me gustaria que crearas un organigrama o plan para hacer un analisis sintactico de
una oracion. Al principio, seran simples, después compuestas.

Me gustaria saber todas las casuisticas que pueden suceder en una oracion simple, y
tener un organigrama, arbol de decisiones o similar para poder seguirlo.

El Arbol de Decisiones del Analisis Sintactico

Sigue este orden estricto para no fallar:
1. € EL VERBO
e Localiza el nucleo verbal.
2. —~ EL SUJETO (Prueba de la Concordancia)

e ¢;Hay concordancia?

o Si— Oracién Personal.
m Estaescrito? — Sujeto Expreso.
m /No esta escrito? — Sujeto Omitido.
m (Ojo: En Voz Pasiva, el sujeto recibe la accion $\rightarrow$ Sujeto

Paciente).
o NO (Verbos meteoroldgicos, "haber" que denota existencia, "hacer"
temporal) — Oracién Impersonal (No tiene Sujeto).

3. 72 EL PREDICADO (Segun el tipo de verbo)

e ;Es Copulativo? (Ser, Estar, Parecer) $\rightarrow$ Predicado Nominal.
o, Busca obligatoriamente: El Atributo (dice una cualidad del sujeto).
o Puede llevar: ClI, CC.
o Nunca lleva CD.
e Es Predicativo? (Cualquier otro verbo) — Predicado Verbal.
o Voz Activa:
m O, Busca:
m  CD (Complemento Directo): Se sustituye por LO/LA.
m CIl (Complemento Indirecto): Se sustituye por LE.
m CC (Complementos Circunstanciales): Tiempo, Lugar,
Modo...
m CRég (Complemento de Régimen): Exigido por el verbo con
preposicion (ej: confiar en).
m CPvo (Complemento Predicativo): Coincide en
género/numero con el Sujeto o CD (ej: Ella llegd cansada).
o Voz Pasiva (Verbo ser + participio):
m O Busca: CAg (Complemento Agente): Empieza por "por" y
realiza la accion.




Prompt 2: Aprendizaje guiado

Hola. Quiero un aprendizaje guiado para analizar sintacticamente oraciones
simples basado en el arbol de decisiones o plan que te adjunto. Pon ejemplos
variados, y ve incrementando poco a poco la dificultad, en funcion de las

respuestas.




Actividad: Mapas de Nivel

Materiales:
e Un mapa de nivel plastificado para poder trazar sobre él.
e Rotuladores de pizarra
e Fichas para marcar posiciones.
e Compas y regla. Puede omitirse el compas, para ver qué alternativa buscan.
e Hoja cuadriculada.
Objetivo del juego:
e Trazar la ruta idénea para las condiciones que se planteen en el problema.
e Dibujar los cortes transversales para las rutas que se soliciten en el problema, con
los requisitos que se fijen.
Dinamica del juego:
e El docente o un estudiante coloca un punto de partida A y de llegada B, con fichas.
e El docente o un estudiante determina las caracteristicas de esa ruta:
o ruta de maxima pendiente,
o ruta de pendiente <= a 10%,
o ruta con una pendiente maxima del 5% y una longitud maxima de 1 kilémetro,
o ruta trazada en el mapa,...
e Oftro estudiante debe determinar la ruta sobre el mapa, y luego trazar el corte
transversal en la hoja cuadriculada.



020 4060 80 100120

MAXIMA rire Ay 108 100
—e 20 m m. de altitud
020 40 60 80 100120 o

Ruta entre A y los 100 m. de
altitud con una pendiente
MAXIMA del 10%

— 50m



Actividad: Cddigos secretos

Materiales:
e Dos plantilas de cuadricula impresas y plastificadas. Se adjuntan en la pagina
siguiente.

e Rotuladores de pizarra

e Tarjetas objetivo. Seran post-it o similar, en donde se establecera el tema que se va
a transmitir o recibir.

Objetivo del juego:

e Dos estudiantes deberan intercambiar la informacién que se pregunte en una tarjeta
utilizando solo una combinacion de 4 letras. Esta informacion se debera codificar y
decodificar.

Caddigo:

Cada fila tendra una combinacién de nimeros separados por comas.

El primer nimero, indicara el nimero de casillas en blanco.

El siguiente numero, indicara el numero de casillas en negro.

El tercer niumero, indicara el nimero de casillas en blanco (alternando color), y asi,
sucesivamente.

Dinamica del juego:

1. El alumnado se dispone por parejas, y se les muestra una tarjeta objetivo. Por
ejemplo: Nombre de un pais, un color, edad de tus padres, afio de nacimiento de tu
*** etc.

2. Cada estudiante, debera pensar en una combinaciéon de 4 letras o numeros que
respondan a la tarjeta objetivo. Si la respuesta es mas larga, debera hacer lo posible
para que su compafero lo entienda (4 primeras letras, abreviaturas, etc.)

3. Cada estudiante, codificara la respuesta e intercambiaran los mensajes.

4. Ahora deben recodificar el mensaje recibido para ver si encuentran la solucién a lo
que su companero/a queria transmitirles.






Caodigo Javascript

/I Inicializamos la placa con un corazon
basic.showlcon(lconNames.Heart)

/I Evento para el Boton A: Mostrar Temperatura
input.onButtonPressed(Button.A, function () {
let temp = input.temperature()
basic.showNumber(temp)
basic.pause(500)
basic.showlcon(lconNames.Heart)

b

// Bucle principal para orientacion y sonido
basic.forever(function () {
let grados = input.compassHeading()

if (grados < 45 || grados >= 315) {
basic.showString("N")
/I Si estamos en el Norte, emite un tono (Nota Do por 100ms)
music.playTone(262, music.beat(BeatFraction.Sixteenth))
} else if (grados < 135) {
basic.showString("E")
} else if (grados < 225) {
basic.showString("S")
} else {
basic.showString("O")

}

basic.pause(100)
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