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Nombre: Fecha:
/-( Dudi te da una pista ) N
Ejemplo: La maquina cambia los nGmeros siempre igual. Si entra 9,
cqué sale? — 32
1. Miramos cada pareja: 8 —» 29,6 — 23,5 — 20.
2. ;Qué le pasa al nimero que entra? Probamos una regla conla Entra 8 6 5 n
primera pareja y la comprobamos con las demas. e 29 >3 20
;7 3.Lareglaes: multiplica por 3y suma 5(8 x3+5=29;6 x3+5=23;5
- x3 +5 = 20).
,’)//;._
- 4.Entra 9: 9 x3 +5 = 32.
- J
4 P . ) . . 4 P . . . . )
@ La maquina cambia los nUmeros siempre igual. @ La maquina cambia los nUmeros siempre igual.
Si entra 3, c¢qué sale? Si entra 5, ¢qué sale?
Y Y
Entra 4 10 2 g Entra 8 14 7 5!
sale [ 16 40 8 ? sale [ 5 11 4 ?
Respuesta: Respuesta:
\>°°P \ 5P )
4 P . ) . . 4 P . . . . )
@ La maquina cambia los nUmeros siempre igual. @ La maquina cambia los nUmeros siempre igual.
Si entra 10, ¢qué sale? Si entra 9, ¢qué sale?
Y Y
Entra 5 4 6 10 Entra 6 7 1 9
sale [ 23 19 27 ? sale [ 22 25 7 ?
Respuesta: Respuesta:
- - J
4 P . ) . . 4 P . . . . )
@ La maquina cambia los nUmeros siempre igual. @ La maquina cambia los nUmeros siempre igual.
Si entra 10, ¢qué sale? ¢Cual es suregla?
N\
e (2 )(3 ) (7 )(10) Ent,a[1][4](9]
sale | 10 15 35 ?
- Sale 3 12 27
\Respuesta: \O x3-1 Ox3 Ox2+4 O x3+ )
-
P . . - . . [
©O) ].a maquina cambia los nimeros siempre igual. La maquina cambia los nimeros siempre igual. h
¢Cuales suregla? éCuales suregla?
e (L9 ) (L4 (L) e (7) (1) (6)
Sale (22 4 2 sate (28 ) 4 ) (24
O Ox2¢1 Ox2 Ox8-5 (02 Ox4-1 O+ Ox4
J

[506motehaido? O@ O@ O@j

iMuy bien! L
Ficha terminada | ™
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/ Para la persona adulta: estas son las respuestas de la ficha «Adivina la regla». Si se ha equivocado,
leed juntos la explicacién y probad otra vez: hay mas ejercicios resueltos de este temaen

-

e N
®n ® 2
La regla es: multiplica por 4 (4 x4 =16; 10 x4 = 40; 2 x4 = 8). Lareglaes:resta3 (8 -3=5;14-3=1;7-3 =4).Entra’5:5 -3 =
Entra 3: 3 x4 =12. 2.
G O\
e N\
@ 43 ®
La regla es: multiplica por 4 y suma 3 (5 x4 +3 = 23; 4 x4 +3 = 19; La regla es: multiplica por 3 y suma 4 (6 x3 +4 = 22; 7 x3 +4 = 25;
\6 x4 +3 = 27). Entra 10: 10 x4 +3 = 43. ) 1x3 +4 =7).Entra 9:9 x3 +4 = 31.
N
e N
® 50 @ =3
La regla es: multiplica por 5 (2 x5 =10; 3 x5 =15; 7 x5 = 35). La regla es: multiplica por 3 (1 x3 = 3; 4 x3 =12; 9 x3 = 27).
Entra 10:10 x5 = 50. -
J
) x4
@ x3 -5 La regla es: multiplica por 4 (7 x4 = 28; 1 x4 = 4; 6 x4 = 24).
La regla es: multiplica por 3 yresta5 (9 x3 -5 =22, 4 x3 -5=7,; \
6 x3 -5 =13).
S J
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