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Porque permite que los
lectores se sientan atrai-
dos por el mundo de los
nameros, y de la ciencia
en general, de una manera
divertida y de lo mas na-
tural. Porque favorece la
reflexién sobre el futuro
de la humanidad y sobre
las relaciones entre las per-
sonas y las maquinas.

Leo empieza a jugar a un
juego online que se convierte
en todo un reto de ingenio.
Para vencer a Hal, su mis-
terioso oponente, el nifio
pide ayuda a su profesora
de Matematicas y a otros
dos cientificos. Conforme
va superando los diferentes
enigmas, Leo descubre que
Hal es un ordenador que ha
adquirido mucho poder y
que una hermandad secreta
quiere destruirlo. Al final,
Hal acaba en manos de Leo,
alaesperade quealgtn dia
los humanos se unan a las
maquinas para conquistar
el universo.

Para los lectores aficio-
nados a resolver enigmas.
También para aquellos
que muestran interés por
las matematicas, la fisica,
la informatica, las nuevas
tecnologias, los juegos de
rol, el ajedrez o la ciencia
ficcién.

RELACION
CON OTRAS AREAS

Matemadticas.

COMPETENCIAS

Matematica.

Aprender a aprender Ciencias Naturales

PROPUESTA DE ACTIVIDADES
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ﬁ INDIVIDUAL

Escribe en la pizarra la expresion «jugar a jugar» y pide a los
alumnos que expliquen por escrito qué les sugiere esta frase
a través de algan ejemplo concreto.

Proyecta en el aula la pelicula 2001: una odisea del espacio
(dirigida por Stanley Kubrick) y recuerda a los alumnos que
el personaje de Hal estd inspirado en el superordenador
HAL 900 que aparece en este largometraje. A continuacion,
abre un debate en clase:

* /Qué cosas de la pelicula se han cumplido y cuiles no?

* ;Como es posible que una pelicula rodada en los afios sesenta
del siglo xx predijera c6mo iban a ser los ordenadores y los
viajes espaciales?

'ﬁﬂcﬁﬁk MATEMATICAS

Pide a tus alumnos que relean el capitulo 5 (pags.35-48) y ase-
glrate de que han comprendido qué son los anagramas. A con-
tinuacion, divide la clase por parejas y anima a los alumnos
aescribir un anagrama y a intercambiarlo con el resto de sus
compafieros para ver si logran descifrarlo. Después, pro-
ponles que inventen algtn otro codigo para escribir mensa-
jes secretos (por ¢jemplo, relacionando letras con nimeros
o simbolos).

ﬁm CIENCIAS NATURALES

Propén a los alumnos que, por grupos, busquen informacién
y elaboren una presentacién en cartulina o PowerPoint sobre
Galileo Galilei. Para guiarlos, sugiéreles que averigiien donde
y cuando vivio, qué experimentos llevé a cabo y en qué con-
sistieron sus inventos mecanicos, cuales fueron sus descubri-
mientos mas notables en matematicas, fisica y astronomia
y como influyeron sus hallazgos en el mundo de la ciencia.
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TALLER DE ESCRITURA

Anima alosalumnos a es-
cribir un texto argumen-
tativo en el que den su opi-
nion sobre el siguiente
tema: jcrees que un orde-
nador podria llegar a tener
conciencia de si mismo
comouna persona? Recuér-
dales que deben exponer
su punto de vista de ma-
nera claray ordenada, ade-
mis de aportar las razones
que les hacen pensar de una
manera u otra.




