JOCS MATE-INFORMÀTICS
Un recurs interessant per les classes de matemàtiques on es treballa des del càlcul a la lògica i on la diversió i l’interès dels jugadors estan garantits.

Tots aquest jocs han estat ja aplicats a diversos centres d’ensenyament i han resultat una bona experiència educativa i didàctica.

Relació de jocs matemàtics presentats: 

Lletres+Xifres, Memocast, Faraonum, El Trio, Matescalada,...

Autor: Blai Figueras Álvarez. bfiguera@pie.xtec.es

Professor de Matemàtiques al IES Rocagrossa de Lloret de Mar

1. 
 “PAL + NUM”   (LLETRES + XIFRES)  (bloc nº3)
Versió informàtica per l’entorn Windows del conegut joc del Xifres i Lletres.

El programa permet seleccionar entre els idiomes ‘Català’ i ‘Castellà’, en tots dos idiomes inclou un diccionari per a corregir i per informar al jugador de la millor paraula possible un cop corregida la prova de lletres. En castellà, s’ofereix l’assessorament del diccionari de la Real Academia.


S’ofereixen 3 opcions de joc a l’inici de partida, amb nombre de proves variable:

· XIFRES i LLETRES, seguint la mecànica de proves alternatives.

· XIFRES, que permet fer partides nomès en aquest apartat, ideal per aficionats al càlcul o amants d’aquesta part del joc.

· LLETRES, per a ‘bojos’ dels anagrames, amb la correcció de l’Expert en lletres.

El programa permet gravar i carregar partides (no acabades), desempat en dues

       modalitats, imprimir la partida, revisió de la partida durant el joc o automàtica al finalitzar...


A més s’inclou una col·lecció de programes matemàtics, en versió MS-DOS, relacionats amb aquests joc, com els ASTROMEROS, problemes de xifres per nivells, etc.


Amb aquest programa es regala el llibre “Estrategia del Cifras y Letras + Tests” – en arxiu Word-, per a descobrir tots els secrets de com jugar a aquests joc com un veritable expert. L’autor del llibre i projecte informàtic fou el recordman i campió del Cifras y Letras 1.992 i el va escriure a partir de les seves experiències al concurs i a l’escola, on va preparar nombrosos campions de l’etapa junior.

2. “MATESCALADA”    (bloc nº2)
Es tracta d’un joc, compost de 4 passatemps matemàtics, on el jugadors (de 1 a 4) han

de superar una sèrie de proves, assignades a l’atzar, per a arribar al cim i guanyar la partida; en cas d’encert, un jugador escala una mica més amunt, si falla baixaria uns esglaons...


La relació de jocs és la següent:

A) LA SARDANA NUMÈRICA:

Els jugadors han d’esbrinar el sardanista, entre vuit diferents, que porta el número secret de dues xifres, per a aconseguir-ho disposen de 4 pistes que poden demanar a partir dels nombres del 2 al 9, al fer ‘clic’ en un d’aquests, s’indica el residu que hi queda de dividir el número secret entre aquesta xifra, d’aquesta manera i amb les 4 pistes donades, i una mica de lògica, no es fa complicat de superar la prova.

Ex. (el nº és el 47)  Pista 1: entre 2 >> Residu 1, Pista 2: entre 7 >> Residu 5,... 

B) LA COLUMNATA NUMÈRICA:

Els jugadors han d’esbrinar el número final que completaria una sèrie lògica de 7 números, hi ha diferents nivells de dificultat i la puntuació és proporcional al grau de complexitat de l’exercici. Ex. 1, 2, 4, 7, 11, 16,  22, ?? .... Solució: 29
C) ROMANUM:

Els jugadors han de resoldre amb xifres romanes una operació que es proposa també en xifres romanes, l’entorn del joc ens transporta uns 20 segles enrera a la Catalu-nya de la Tarraco imperial. Ideal per a treballar aquest sistema numèric, reflexionar lo efímer de cada cultura, i una bona excusa per a fer càlcul (la calculadora està absolutament prohibida, es clar, que amb números romans no funciona!! ( ). 

D) LA CAIXA FORTA:

Els jugadors han de descobrir la combinació numèrica secreta (de 4 xifres) que obre la caixa forta, per a poder fer-ho disposen de 6 pistes (de 4 xifres) on s’indiquen la quantitat de xifres coincidents entre la pista i la combinació secreta. Finalment per a obrir la caixa forta s’han de sumar les 4 xifres de la combinació trobada i en cas d’encert se superaria la prova.

Ex. (la secreta és 3472) pistes: 4619 -> 1,  2173 -> 3, 4097 -> 2, etc. Sol. 3+4+7+2 = 16

També s’inclou el programa Matics que permet jugar a cada uns d’aquest jocs de manera independent.

3. “EL TRIO”

 
L'objectiu del joc consisteix en obtenir un número determinat (de l‘1 al 49), que apareix a la part inferior, a partir de 3 xifres unitàries en línia situades a una graella de 

9 x 6 caselles numèriques. 

El criteri de càlcul és molt senzill, s’han de multiplicar les dues primeres xifres i sumar o restar la tercera. Les xifres poden agafar-se en línia horitzontal, vertical o diagonal, en els dos sentits possibles, amunt - avall o esquerra – dreta.

El guanyador serà el jugador que aconsegueix fer el màxim de punts al final del 

joc, s’atorguen 10 punts pels encerts o –5 per les errades.

4. “MEMOCAST”

Aquest joc és bàsicament un ‘memory’ de nombres situat a l’entorn gràfic d’un

castell i que al ser resolt completament apareix un castell de Catalunya que passa a ser possessió del jugador encertant. Es presenta amb 8 nivells de dificultat.

    
En aquest joc s’han de trobar les parelles d'escuts que amaguen un número o el resultat d'una operació igual. Per a aconseguir-ho, s’ha d'anar fent clic a sobre dels escuts per poder veure els nombres o operacions que tenen al darrere. Cada cop que es descobreix una parella de resultats idèntics, els dos escuts desapareixeran i començarà a aparèixer la foto d'un castell, el qual serà conquerit  si s’encerten totes les parelles de la graella d'escuts i  per tant,  s’aconsegueix destapar  completament la fotografia del castell.


Si es vol una ajuda, es pot fer clic a l'armadura i aquesta dirà quin escut fa parella amb l'escut que s’acaba de destapar,  però pagant a canvi 10 punts.

    
La puntuació atorgada cada cop que es conquereix un castell depèn del nombre de les jugades empleades per a resoldre-ho completament, des d'un màxim de 100 punts en una sèrie perfecta i sense errades, fins a un mínim de 10 punts. 

Si s’obté un bon registre de jugades, el nom del jugador quedarà registrat com un dels records del joc.

5. “FARAONUM”

Aquest joc proposa un fantàstic recorregut per l’antic Egipte i a l’hora que es visiten els diversos monuments, els jugadors, que han escollit previament per personatge un faraó o reina, han de resoldre un joc o prova matemàtica, si ho aconsegueixen pujaran uns esglaons per a arribar primer al tro de l’Imperi, però si fallen baixaran.

El programa informàtic està composat per 7 jocs matemàtics i pot seleccionar-se un dels 3 nivells de dificultat possibles, la qual cosa el fa ideal per a qualsevol curs d’ensenyament primari o secundari.

La relació de jocs a la que s’enfronten els jugadors és la següent:

A) JEROGLIFRES

En aquest joc s’ha d'esbrinar la xifra de l’1 al 10 (o fraccions en el nivell 3) representada per cada caràcter jeroglífic. 

B) PIRÀMIX

En aquest joc s’ha de completar la piràmide amb les xifres que falten, tenint en compte que la suma de dos nombres del pis inferior és igual al número del pis superior de la piràmide. Cada nivell es relaciona amb una piràmide diferent i es diferencia en el nombre de pisos, des de 3 a la de Micerinos, fins a 5 a la de Kefren.

C) TEMPLE D’OSIRIS

En aquest joc es visita el temple d'Osiris que, en presència d'Isis i d'Horus, plantejarà una qüestió o problema matemàtic.

D) SECRETIS

En aquest joc s’ha d'esbrinar quin egipci, d’un relleu del Temple de Karnak, és el portador del nombre secret demanant 4 pistes de les 9 possibles que s’ofereixen.

E) SARCOLÒGIC

En aquest joc s’ha de deduir quin és el nombre que continua i completa la sèrie lògica proposada als sarcòfags de Tutankhamon.

F) VALuxOR DOBLE

En aquest joc s’han de relacionar les quatre operacions de l'esquerra amb les de la dreta que donen el mateix resultat numèric per a poder reconstruir el Temple de Luxor.

G) QUATRE per QUATRE

En aquest joc s’ha d'obtenir un nombre proposat de dues xifres amb les 4 xifres donades a sobre dels colossos del Temple d’Abu Simbel i les 4 operacions aritmètiques de les quals són portadors els mateixos faraons (Ramses II).

6. “COMARCAT”
Un recorregut lúdic per Catalunya, el joc ideal per a conéixer les comarques de Catalunya a fons i sense adonar-se.

(més informació a la pàgina Web o dirigint-se a l’autor).

ASPECTES PEDAGÒGICS

Objectius

· Desenvolupar la capacitat d’observació, atenció i concentració.
· Potenciar el càlcul numèric i mental a partir de les operacions aritmètiques: +, -,  x,  :
· Automatitzar la mecànica de càlcul a partir d’una regla determinada.
· Desenvolupar la capacitat analítica a partir d’una experiència de recerca lògica.
· Buscar estratègies senzilles per a resoldre exercicis de lògica.
· Comprendre el concepte de divisors i residus.

· Aprenentatge dels nombres romans.

· Potenciar la capacitat de deducció i raonament lògic.

· Fomentar el plaer per l’activitat cognoscitiva de calcular i raonar.
· ‘Desenganxar’ als jugadors de la necessitat d’utilitzar la calculadora per a qualsevol petit càlcul.
· Mostrar alguns monuments representatius del país.
Destinataris  


Aquest ampli ventall de jocs estan dirigits preferentment, a alumnes a partir del cicle mitjà de l’EGB, i és perfectament aprofitable per als alumnes d’ESO.


Jocs com Faraonum (nivells 1 – 2 ),  Memocast  (nivells <6) i el Trio són ideals per a ensenyament primari.


El Matescalada i el Xifres+Lletres o els nivells superiors del Memocast i el Faraonum són ideals per a ensenyament secundari.

Experiències:


A l’IES Rocagrossa de Lloret de Mar s’han utilitzat alguns d’aquests programes informàtics amb alumnes de primer cicle d’ESO i amb alumnes d’aula taller de cicle superior. També al CEIP Pompeu Fabra de Lloret han treballat amb el Trio i el Memocast.

 
La informàtica té els avantatges de plantejar una reflexió individual per torns, de reduir el nombre de jugadors, és a dir, és més participativa i d’oferir una solució immediata (en cas de dificultats).

BLOC nº 2: MATESCALADA  i  MÀTICS

1.  ESPECIFICACIONS GENERALS


1.1 Nom del programa


1.2 Autor

1.3  Temàtica

1.4   Descripció tècnica

2.  INSTRUCCIONS DE FUNCIONAMENT

2.1   Inici i funcionament

2.2   Regles del joc

3.  ASPECTES PEDAGÒGICS

3.1   Objectius

3.2   Activitats

3.3   Destinataris

3.4   Experiències

3.5   Implementació didàctica

1.  ESPECIFICACIONS GENERALS

1.1  Nom del programa
“MATESCALADA”  

 <MATESCAL.EXE>


“MÀTICS”  

    <MATICS.EXE>

1.2  Autor

Blai Figueras Álvarez 

E-Mail: bfiguera@pie.xtec.es

IES Rocagrossa. Lloret de Mar.

1.3   Temàtica

  
Aquest programa està compost de 4 passatemps matemàtics i proposa superar una sèrie de proves, assignades a l’atzar, per a arribar al cim i guanyar la partida; en cas d’encert, un jugador escala una mica més amunt, però si falla, baixa uns esglaons...

1.4  Descripció tècnica


Aquest joc requereix per al seu funcionament:

· Entorn Win’95, Win’98, etc.

· Pèntium (mínim)

· 2 Mb de Disc dur (aprox.)

· 32 Mb de Memòria RAM.

· Pantalla VGA amb configuració de 640 x 480 píxels amb un mínim de 256 colors.

· Targeta de so (opcional) per a poder escoltar els missatges sonors.

2.  INSTRUCCIONS DE FUNCIONAMENT

2.1 INICI DEL JOC.

   2.1.1. Seleccionar el color dels jugadors fent clic al botó corresponent i escriure el nom i fer <Enter>

   2.1.2. L'ordre del joc (torns) pot ser exactament igual a l'ordre establert en aquesta selecció inicial o bé sortejar els torns a l’atzar.

   2.1.3. Indicar l'opció de joc: Al finalitzar les partides s'indica els guanyadors en cada cas.

    
Opció 1.- Partida a 100 punts: El joc acaba quan un jugador aconsegueix els 100 punts.

Opció 2.- Partida a 300 punts: El joc acaba quan un jugador aconsegueix els 300 punts.


Opció 3.- Partida a 500 punts: El joc acaba quan un jugador aconsegueix els 500 punts.


Sempre es pot sortir del joc en el moment que es vulgui, fent clic a la icona FI.

2.1.4 FINAL DEL JOC: Al finalitzar la partida apareix l'informe amb el nom del(s) guanyador(s) i la seva puntuació final. 

2.2.  REGLES DEL JOC
A) 
“MATESCALADA”   (matescal.exe)

Es tracta d’un joc, compost de 4 passatemps matemàtics, on el jugadors (d’1 a 

4) han de superar una sèrie de proves, assignades a l’atzar, per a arribar al cim i guanyar la partida; en cas d’encert, un jugador escala una mica més amunt, però si falla, baixa uns esglaons...


La relació de jocs és la següent:

2.2.1. 
LA SARDANA NUMÈRICA

Els jugadors han d’esbrinar el sardanista, entre vuit diferents, que porta el número secret de dues xifres, per a aconseguir-ho disposen de 4 pistes que poden demanar a partir dels nombres del 2 al 9, al fer clic en un d’aquests, s’indica el residu que hi queda de dividir el número secret entre aquesta xifra, d’aquesta manera i amb les 4 pistes donades, i una mica de lògica, no es fa complicat superar la prova.

Ex. (el núm. és el 47)  

Pista 1: entre 2 >> Residu 1, Pista 2: entre 7 >> Residu 5, etc.

2.2.2. LA COLUMNATA NUMÈRICA

Els jugadors han d’esbrinar el número final que completaria una sèrie lògica de 7 números, hi ha diferents nivells de dificultat i la puntuació és proporcional al grau de complexitat de l’exercici. 

Ex. 1, 2, 4, 7, 11, 16,  22, ?? .... Solució: 29
2.2.3. ROMANUM

Els jugadors han de resoldre amb xifres romanes una operació que es proposa també en xifres romanes, l’entorn del joc ens transporta uns 20 segles enrere a la Catalunya de la Tarraco imperial. Ideal per a treballar aquest sistema numèric, reflexionar sobre l’efímer de cada cultura, i una bona excusa per a fer càlcul (la cal- culadora està absolutament prohibida, és clar, amb números romans no funciona!! ( ). 

2.2.4. LA CAIXA FORTA

Els jugadors han de descobrir la combinació numèrica secreta (de 4 xifres) que obre la caixa forta, per a poder fer-ho disposen de 6 pistes (de 4 xifres) on s’indiquen la quantitat de xifres coincidents entre la pista i la combinació secreta. Finalment per a obrir la caixa forta s’han de sumar les 4 xifres de la combinació trobada i en cas d’encert se superaria la prova.

Ex. (la combinació secreta és 3472)

Pistes: 4619 -> 1,  2173 -> 3, 4097 -> 2, etc. Sol. 3+4+7+2 = 16

El guanyador serà el jugador que aconsegueix arribar el primer a dalt del

monument, és a dir, d’aconseguir els punts predeterminats en l’opció de joc escollida, o bé fer el màxim de punts al final del joc, s’atorguen punts positius pels encerts o negatius per les errades.

B) S’inclou el programa MÀTICS (matics.exe) que permet jugar a cada un d’aquests jocs de manera independent.

3. ASPECTES PEDAGÒGICS

3.1  Objectius

· Desenvolupar la capacitat d’observació, atenció i concentració.
· Potenciar el càlcul numèric i mental a partir de les operacions aritmètiques: +, -,  x,  :
· Automatitzar la mecànica de càlcul a partir d’una regla determinada.
· Desenvolupar la capacitat analítica a partir d’una experiència de recerca lògica.
· Buscar estratègies senzilles per a resoldre exercicis de lògica.
· Comprendre el concepte de divisors i residus.

· Aprenentatge dels nombres romans.

· Potenciar la capacitat de deducció i raonament lògic.

· Fomentar el plaer per l’activitat cognoscitiva de calcular i raonar.
· ‘Desenganxar’ als jugadors de la necessitat d’utilitzar la calculadora per a qualsevol petit càlcul.
· Mostrar alguns monuments representatius del país.
3.2. Activitats proposades


Les activitats que proposa aquest joc són:

· Trobar el nombre que continua i completa una sèrie numèrica lògica.

· Fer operacions aritmètiques amb nombres romans.

· Deduir una sèrie numèrica de 4 nombres a partir de 6 pistes, utilitzant una metodologia d’exclusió lògica.

· Esbrinar un nombre secret entre els 8 proposats a partir dels divisors i residus.

3.3  Destinataris  


Aquest joc està dirigit preferentment, a alumnes a partir del cicle superior de l’EGB, i és perfectament aprofitable per als alumnes d’ESO.


És ideal per treballar el càlcul i la lògica a l’assignatura de Matemàtiques.

3.4  Experiències:


A l’IES Rocagrossa de Lloret de Mar s’ha utilitzat aquest programa informàtic amb alumnes de primer cicle d’ESO i amb alumnes d’aula taller de cicle superior.

 
La informàtica té els avantatges de plantejar una reflexió individual per torns, de reduir el nombre de jugadors, és a dir, és més participativa i d’oferir una solució immediata (en cas de dificultats).

3.5  Implementació didàctica


De l’experiència portada a terme a l’I.E.S. Rocagrossa de Lloret de Mar s’ha verificat la implementació dels següents objectius:

· Potenciació de la mecànica de càlcul.

· Desenvolupament de la capacitat d’observació i anàlisi dels alumnes.

· Potenciació del raonament lògic.

· Foment del plaer de resoldre problemes lògics, amb la motivació necessària perquè els alumnes s’hi sentin implicats.

· Els alumnes s’hi ha aficionat força i demostren una gran habilitat en el joc.

BLOC nº 3: PROGRAMES  amb “PARAULES  i  NOMBRES”

 
1. LETRAS + CIFRAS  WINDOWS

Versió Informàtica del Concurs Televisiu, que inclou les opcions: REVISIÓ, IMPRIMIR, GRAVAR, CARREGAR PARTIDES, etc.

Permet jugar a Xifres i Lletres, només Letres o només Xifres. El nombre de proves pot  estar determinat per l’usuari.


Es presenta en català i castellà, amb els corresponents diccionaris per a la comprovació de paraules i l’assessorament de l’expert.


JOCS PER L’ENTORN MS-DOS

     
2. ANAGRAMAS

Programa que presenta combinaciones de letras de diversa longitud de 5 a 12 letras, con una distribución caprichosa que le confiere una endiablada dificultad y un atractivo extraordinario. Dispone de 2 modos gráficos de pantalla: ESPACIAL Y GRIEGA..

Permite: IMPRESION, REVISION por SERIES de 10, PEDIR SOLUCION, etc.


3. ASTROMEROS

Un programa que es auténtico Tests de Cifras, ya que a lo largo de 10 niveles se plantean problemas con 6 cifras y un número a calcular que siempre tiene solución exacta, pero según avance en los niveles la solución será cada vez más compleja (no se exige cumplir los 45 seg.), lo importante es presentar temas tácticos diversos y desarrollar la capacidad analítica del usuario...  

Permite: IMPRIMIR, PEDIR SOLUCION, etc.

Presentación gráfica en forma de una ESTRELLA DE 6 PUNTAS con las cifras en ellas y número en el centro.


4. LETRAS - QUIZ 

Este programa es un auténtico Test de Letras, el programa le ofrecería combinación de 9 letras que esconde una "palabra interesante" de longitud variable y el usuario dispone de 45 seg. para obtener su opción. En caso de no coincidir le será  indicada la mejor...

El programa efectúa estadísticas, revisiones de los errores de cada serie de 10 combina-ciones, le permite Imprimir,...

Dispone de un Diccionario de 12.000 ej.

Los Gráficos son magníficos, en el centro de un Partenón o Templo Griego aparecen las 9 letras y las pantallas correctoras son semejantes a las del "Letras + Cifras". 

5. COLMENAS 

Programa que plantea series de 1 a 9 letras. Comienza la serie con una letra y otra a añadir, así obtendrá un monosílabo de 2 letras. A éste se añade otra para formar una palabra de 3, y así sucesivamente hasta hallar la de 9 letras (!)...

Se plantean 20 niveles con 10 series por nivel algunos de ellos temáticos: ANIMALES, GENTILICOS, PROFESIONES, etc.

Los gráficos son sencillamente exquisitos: al completar la serie se formar una COLMENA. 

Permiten: IMPRESION, PEDIR SOLUCION, etc.

    
6. SERIES - MANIA

Un programa para desarrollar su capacidad analítica. Resuelva la SERIE NUMERICA obteniendo el número que la completa. 

Distribuido en 10 Niveles de dificultad creciente y con temas gráficos distintos: GLOBOS, COLMENA, CRUZADAS, TELERAÑA, DOMINO, ESTRELLA, COLUMNATA, ROMBO-MANIA, ROMBOIDAL y SUPER-SERIES.

La pasión por la LOGICA MATEMATICA.

    Se incluye el programa MENU (teclear PYNU) de acceso a los programas, para mayor 

comodidad del usuario.

OBJETIUS DIDÀCTICS:    

· Desenvolupar les capacitats analítica, deductiva i lògica dels alumnes.

· Millorar el Càlcul aritmètic i mental.

· Treballar diversos aspectes de l’Ortografia.

· Perfeccionar el vocabulari dels alumnes.

· Desenvolupar la capacitat combinatòria dels alumnes.

· Aprendre tàctiques i estrategies senzilles.

· Fomentar el gust pel Càlcul i la Matemàtica.

· Desenvolupar la capacitat de concentració dels nens.

ACTIVITATS PROPOSADES:
· Donada una sèrie de nou lletres trobar paraules que les continguin i la de màxima longitud. 

     (Letras+Cifras, Letras - Quiz)

· Donades sèries de lletres, combinar-les per a obtenir una paraula amb totes elles. (Anagramas y Letras - Quiz)

· Obtenir un número de 3 xifres o aproximar-se mijantçant operacions aritmètiques entre els 6 números donats. (Astromeros, Letras+Cifras)

· Completar l’últim terme d’una sèrie numèrica per deducció lògica. (Series Mania)

· Completar una sèrie de paraules de 1 a 9 lletres que formen una piràmide de paraules, afegint una lletra i recombinant-les totes. (Colmenagrames) 

AVALUACIO:

· Els programes proporcionen una revisió de cada sèrie, on s’indica la combinació, la resposta errònia, la solució correcta i una estadística amb valoració del resultat.

· Els programes permeten imprimir les partides i els resultats obtinguts per cada jugador.

· Els alumnes accediran ala nivells superiors segons passin les diverses sèries d’exercicis.

· L’avalució en aquests programes és de tipus individual.

e)  NIVELLS o CICLES EDUCATIUS:

· Els programes són aplicables a partir del Cicle Mitjà i fins-i-tot, els jocs de lletres, com ANAGRAMAS, poden aplicar-se al Cicle Inicial.

· Aquests programes són interessants també per Educació Secundària, segons el nivell del joc aplicat.

REGLAS DE JUEGO

* Para los programas de letras: 'colmenas', 'letras + cifras’  y  'letras - quiz'

- El objetivo consiste en obtener la palabra de máxima longitud o serie.

- se admite toda palabra incluida en el diccionario de la real academia.

    # Son válidos:

- Los infinitivos, participios y gerundios.

- Los verbos pronominales indicados en el dicc., ej. lavarse.

- Los plurales específicamente incluidos en el dicc., ej. dientes.

    # NO son válidos:

- Las formas personales de los verbos.

- Los plurales en general.

- Aumentativos, diminutivos, etc. que no estén incluidos en dicc.

- Los nombres propios.

- Se otorgan tantos puntos como letras tenga la palabra dada,

- El programa letras - quiz le ofrecerá estadísticas:

   puntos, total posible, porcentaje, aciertos, errores.

- En colmenagramas se indican el número de errores de cada serie.

  * Reglas para los programas de cifras ‘astromeros’ y ‘letras+cifras’:

- El objetivo es obtener el número dado con las 6 cifras.

- Puede usar sólo las 4 operaciones aritméticas: + , - , * , /

- No es necesario utilizar las 6 cifras dadas.

- No puede repetirse ninguna cifra, que no lo esté.

- No pueden utilizarse números decimales.

