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RECURSOS

JUEGO




EL JUEGO DEL GATO DEL SEMAFORO

Jugadores: 2

Materiales:

1 copia del tablero de gato del seméaforo, fichas de color rojo, amarillo y verde (9 de cada
color)

Objetivo: Obtener 3 fichas del mismo color en una fila.

Cémo jugar:
1. Decida quién va primero.
2. Los jugadores se turnan para colocar o reemplazar una ficha en el tablero del gato del semaforo.
a. Solo una ficha roja se puede colocar en un espacio vacio (cuadro).
b. Solo una ficha amarilla puede reemplazar una ficha roja.
c. Solo una ficha verde puede reemplazar una ficha amarilla.
d. Nada reemplaza una ficha verde.
3. Los jugadores pueden hacer cualquier jugada posible en cualquier cuadro.
4. El ganador es el jugador que coloca 3 fichas del mismo color (roja, amarilla o verde) en una fila (roja,
amarilla o verde) en una fila (cruzada, arriba y abajo o en diagonal).
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EL JUEGO DEL GATO DEL SEMAFORO

Jugadores: 2

Materiales:

1 copia del tablero de gato del seméaforo, fichas de color rojo, amarillo y verde (9 de cada
color)

Objetivo: Obtener 3 fichas del mismo color en una fila.

Cémo jugar:
1. Decida quién va primero.
2. Los jugadores se turnan para colocar o reemplazar una ficha en el tablero del gato del semaforo.
a. Solo una ficha roja se puede colocar en un espacio vacio (cuadro).
b. Solo una ficha amarilla puede reemplazar una ficha roja.
c. Solo una ficha verde puede reemplazar una ficha amarilla.
d. Nada reemplaza una ficha verde.
3. Los jugadores pueden hacer cualquier jugada posible en cualguier cuadro.
4. El ganador es el jugador que coloca 3 fichas del mismo color (roja, amarilla o verde) en una fila (roja,
amarilla o verde) en una fila (cruzada, arriba y abajo o en diagonal).
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TABLERO DE GATO DEL SEMAFORO
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DARA

Jugadores: 2

Materiales:
Jili 1 copia del tablero de Dara, 2 juegos de 12 piezas pequefas en dos colores

Objetivo: Ser el primero en capturar 10 piezas de juego de tu oponente.

Cémo jugar: o0 (Y
Colocar las fichas o0 o0
« Los jugadores se turnan para colocar sus piezas de juego o0 o0
en los cuadros vacios. o0 ®
* Evite colocar mas de tres piezas en una fila horizontal o 4 ®
vertical. 0
 No se permiten 4 o mas piezas del mismo color una al lado
de la otra en cualquier fila en ningdn momento. o
* No se pueden capturar piezas durante la configuracion de @
las fichas. @
o0
Mover las fichas o0
1. Una vez colocadas todas las piezas en el tablero: o0

a. Los jugadores se turnan para mover una de sus piezas
un espacio horizontal o verticalmente, pero NO
diagonalmente.

b. Al hacer un movimiento, no puedes seguirlo
inmediatamente moviendo la misma pieza de nuevo al
mMisMo espacio.

2. Siun jugador no puede moverse, se pierde su turno.

Capturar las fichas
1. Para capturar, un jugador hace una nueva fila horizontal o
vertical de 3 de sus piezas.
a. Cuando se hace una nueva fila, ese jugador puede
eliminar cualquiera de las piezas del oponente del juego.
b. Solo se puede capturar una pieza por movimiento,
incluso si se crean multiples filas de 3 con un solo
movimiento.
2. El ganador es el jugador que tiene 10 de las piezas de su
oponente.
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TABLERO DE DARA
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CONCENTRACION DE FRACCIONES EQUIVALENTES

Jugadores: 2 a 4

Materiales:
Jiji 1 copia de juego de cartas con fracciones equivalentes y recortado

Objetivo: Obtener la mayor cantidad de cartas.

Cémo jugar:
Decida quién va primero.

J—

2. Baraja las cartas y coldcalas boca abajo en una matriz.
3. Los jugadores se turnan para dar vuelta dos cartas.
a. Silas fracciones en las cartas son equivalentes, el jugador mantiene esas cartas y continda
volteando las cartas hasta que no tenga una coincidencia equivalente.
b. Silas fracciones no son equivalentes, las cartas se voltean boca abajo.
4. El juego continla hasta que se retiran todas las cartas.

5. Gana el jugador con la mayor cantidad de cartas al final.
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CONCENTRACION DE FRACCIONES EQUIVALENTES

Jugadores: 2 a 4

Materiales:
JiJi 1 copia de juego de cartas con fracciones equivalentes y recortado

Objetivo: Obtener la mayor cantidad de cartas.

Cémo jugar:
Decida quién va primero.

J—

2. Baraja las cartas y coldcalas boca abajo en una matriz.
3. Los jugadores se turnan para dar vuelta dos cartas.
a. Silas fracciones en las cartas son equivalentes, el jugador mantiene esas cartas y continla
volteando las cartas hasta que no tenga una coincidencia equivalente.
b. Silas fracciones no son equivalentes, las cartas se voltean boca abajo.
4. Eljuego continda hasta que se retiran todas las cartas.

5. Gana el jugador con la mayor cantidad de cartas al final.
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CONECTAR CUATRO CON MULTIPLICACIONES

Jugadores: 2

Materiales:
2 sujetapapeles, 2 fichas de diferentes colores (20 de cada color), 1 copia del tablero
conectar cuatro con multiplicaciones

Objetivo: Colocar cuatro fichas del mismo color en una fila (cruzada, arriba y abajo, o diagonal).

Cémo jugar:
Decida quién va primero.
El jugador 1 coloca un sujetapapeles en cualgquier niumero de la tira inferior.
El jugador 2 coloca un sujetapapeles en cualguier nimero en la tira inferior, luego el jugador 2 mul-
tiplica los dos niumeros con sujetapapeles y coloca su ficha en ese niumero (producto) en el tablero
de juego. (Ej. Si el sujetapapeles del jugador 1 estd en 4 vy el sujetapapeles del jugador 2 estd en 5,
entonces el jugador 2 multiplica 4 x 5y luego coloca su ficha en el producto que es 20).
4. Luego, el jugador T mueve uno de los sujetapapeles, multiplica los dos niumeros y coloca su ficha en ese
numero (producto) en el tablero.
a. Una vez que se coloca una ficha de juego en el tablero de juego, no se puede mover ni reemplazar.
b. Puede tener dos sujetapapeles en el mismo numero en la tira inferior.
5. Eljuego continda hasta que un jugador tiene cuatro de sus fichas en fila en el tablero (a lo cruzada,
arriba y abajo, o en diagonal), sin ninguna de las fichas opuestas entre sus cuatro fichas.
6. Gana el primer jugador con cuatro fichas seguidas.

RN
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BINGO CON FRACCIONES Y RECTAS NUMERICAS

Jugadores: 2 a2 4

Materiales:

1juego de cartas de Bingo con fracciones, 1tira de recta numeérica con fracciones para
cada jugador, 4 cubos de centimetros para cada jugador

Objetivo: Eliminar todos los cubos en la recta numérica y decir “Bingo”.

Cémo jugar:
1. Reparta una carta a cada jugador. El jugador con la carta de fraccion mas alta va primero. El juego con-
tinuara en el sentido contrario a las agujas del reloj si hay mas de 2 jugadores.
2. Baraja las cartas de fracciones y coldcalas boca abajo en el centro.
3. Antes de que comience el juego, cada jugador coloca 4 cubos en cualqguier fraccion de su recta
numeérica. Se puede colocar mas de un cubo en el mismo numero.
El jugador 1 saca dos cartas de fracciones de la pila.
5. Luego, el jugador 1 decide si suma o resta las fracciones de las cartas extraidas.
a. Si la suma o resta es igual a una fraccion donde se ha colocado un cubo, retire el cubo. Solo puede
quitar un cubo por turno.
b. Si la suma o resta no es igual a ninguna fraccidn donde hay un cubo colocado, el jugador pierde su
turno.
6. El primer jugador en eliminar todos sus cubos de su recta numérica gana.
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BINGO CON FRACCIONES Y RECTAS NUMERICAS

Jugadores: 2 a 4

Materiales:

1juego de cartas de Bingo con fracciones, 1tira de recta numérica con fracciones para
cada jugador, 4 cubos de centimetros para cada jugador

Objetivo: Eliminar todos los cubos en la recta numeérica y decir “Bingo”.

Cémo jugar:
1. Reparta una carta a cada jugador. El jugador con la carta de fraccion mas alta va primero. El juego con-
tinuara en el sentido contrario a las agujas del reloj si hay mas de 2 jugadores.
2. Baraja las cartas de fracciones y coldcalas boca abajo en el centro.
3. Antes de que comience el juego, cada jugador coloca 4 cubos en cualquier fraccion de su recta
numeérica. Se puede colocar mas de un cubo en el mismo numero.
El jugador 1 saca dos cartas de fracciones de la pila.
5. Luego, el jugador 1 decide si suma o resta las fracciones de las cartas extraidas.
a. Si la suma o resta es igual a una fraccion donde se ha colocado un cubo, retire el cubo. Solo puede
quitar un cubo por turno.
b. Si la suma o resta no es igual a ninguna fraccién donde hay un cubo colocado, el jugador pierde su
turno.
6. El primer jugador en eliminar todos sus cubos de su recta numeérica gana.
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CARTAS DE BINGO CON FRACCIONES
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LA CUENTA REGRESIVA

Jugadores: 2 a 4

Materiales:

papel de desecho vy lapices (recomendado)

Objetivo: Ser el primer jugador en llegar a O.

Cémo jugar:

Baraja las cartas.

Reparte 4 cartas por jugador.

Coloque las cartas que guedan en el centro boca abajo

El jugador 1 coloca una carta de su mano boca arriba en

el centro y resta el valor de 100. (Por ejemplo, el jugador 1

juega un 7 y dice 93). Toman la carta superior boca abajo

para reemplazar la carta que jugaron.

5. Eljugador 2 coloca una carta de su mano boca arriba
encima de la primera carta, resta el valor de su carta del
nuevo numero y toma una carta de la pila boca abajo.
(Por ejemplo, el jugador 2 juega un 10 y dice 83).

6. A medida que el juego continla, cada jugador agrega
una carta a la pila y establece la nueva diferencia.

7. Después de jugar su carta, cada jugador elige la carta
boca abajo superior de la baraja en el centro para re-
emplazar la carta que jugo.

8. El ganador es el primer jugador en caer en el cero. Si no
caes en cero, pierdes tu turno. (Por ejemplo, si tienes un
4 y sacas un 5, pierdes tu turno).

J—

ENAEN

Cémo usar las fichas de multiplicacién:

* Cada jugador recibe 3 fichas de multiplicacion que puede
jugar cuando es su turno. Las fichas cambian el valor de
la carta.

 Eljugador puede usar la ficha para multiplicar su carta ju-
gada por 3 0 5. Por ejemplo, una carta 6 jugada con una
ficha significa que el jugador puede restar 18 o 30.

1 baraja de cartas, 3 fichas por jugador para ser utilizadas como fichas de multiplicacion,

453,
(" VALOR DE LAS CARTAS: )

Sotas — duplica la carta anterior

Reinas — comodines (se puede
jugar con el valor de
cualquier otra carta en
la baraja)

Reyes — O

Ases — 1

Cartas 2 a 10 — Valor indicado

-
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CARRERA A DOS

Jugadores: 2 a 4

Materiales:
1juego de cartas de fraccion de carrera a dos, 1 copia del tablero de recta numérica 0-2, 1
pieza de juego pequena para cada jugador

Objetivo: Llegar al 2 en la recta numeérica.

Cémo jugar:

Baraja las cartas y coldcalas boca abajo en el centro.

Cada jugador coloca su pieza en el O en una recta numérica diferente en el tablero.

El jugador 1 voltea una carta de fraccion y mueve ese valor a la derecha en su recta numérica.

El juego continla con cada jugador seleccionando una carta y moviendo ese valor a la derecha en su

recta numeérica.

5. Si el ndmero seleccionado resulta en un nimero mas que 2, el jugador resta el valor y se mueve a la
izquierda de su posicion en la recta numérica.

6. El ganador es el primer jugador en llegar al 2.

(o
N
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CARRERA A DOS

Jugadores: 2 a 4

Materiales:
1juego de cartas de fraccion de carrera a dos, 1 copia del tablero de recta numérica 0-2, 1
pieza de juego pequefa para cada jugador

Objetivo: Llegar al 2 en la recta numérica.

Cémo jugar:

Baraja las cartas y coldcalas boca abajo en el centro.

Cada jugador coloca su pieza en el O en una recta numérica diferente en el tablero.

El jugador 1 voltea una carta de fraccion y mueve ese valor a la derecha en su recta numérica.

El juego continla con cada jugador seleccionando una carta y moviendo ese valor a la derecha en su

recta numeérica.

5. Si el ndmero seleccionado resulta en un nimero mas que 2, el jugador resta el valor y se mueve a la
izquierda de su posicion en la recta numérica.

6. El ganador es el primer jugador en llegar al 2.
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CARTAS DE FRACCION DE CARRERA A DOS
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CINCO PARA VEINTICINCO

Jugadores: 2 a 4

* =

Materiales:
1 baraja de cartas

Objetivo: Tener una mano de cinco cartas que suman 25 usando suma vy resta. )

Cémo jugar:
Reparta cinco cartas a cada jugador.
Coloqgue las cartas que quedan en el centro del grupo.
Los jugadores mirardn sus cartas para ver si pueden obtener 25 usando suma vy resta.
a. Cuando un jugador tiene una mano gque totaliza 25 usando las cinco cartas, gritara "25". Ese jugador
gana si es el primero en decir 25 y puede demostrar correctamente como hizo 25.
b. Si ningun jugador tiene cartas que totalizan 25, la ronda ha terminado.
4. Para comenzar la nueva ronda, cada jugador debe descartar primero una en una pila de descartes,
luego sacar una nueva carta de la pila.
5. Continda jugando hasta que un jugador tenga 25.

AN
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CINCO PARA VEINTICINCO

Jugadores: 2 a 4

* =

Materiales:
1 baraja de cartas

Objetivo: Tener una mano de cinco cartas que suman 25 usando suma vy resta. )

Cémo jugar:
1. Reparta cinco cartas a cada jugador.
2. Cologue las cartas gque gquedan en el centro del grupo.
3. Los jugadores miraran sus cartas para ver si pueden obtener 25 usando suma vy resta.
a. Cuando un jugador tiene una mano gue totaliza 25 usando las cinco cartas, gritara "25". Ese jugador
gana si es el primero en decir 25 y puede demostrar correctamente cémo hizo 25.
b. Si ningun jugador tiene cartas que totalizan 25, la ronda ha terminado.
4. Para comenzar la nueva ronda, cada jugador debe descartar primero una en una pila de descartes,
luego sacar una nueva carta de la pila.
5. Continda jugando hasta que un jugador tenga 25.
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CARRERA A 100

Jugadores: 2 a 4 (~ CONFIGURAR: )
Crea un conjunto de cartas de

Materiales: operacion para cada jugador.
1 dado, 1 pieza de juego por persona, un conjunto de Un conjunto consiste en una

L . . T operacion dibujada en una tar-
cartas de operacion (+, x, +, - ) en una tarjeta de indice jeta de indice como se mues-
por cada jugador, 1 tablero de juego de cien grafico tra a continuacion.

Objetivo: Ser el primero en llegar a 100 sin pasarse.

+ =]+ %

Cémo jugar: )

1. Decida quién va primero. Toma turnos para jugar.

2. Cada jugador pone una pieza de juego en 50 en el grafico. (Nota: Una pieza de juego nunca puede
moverse fuera de la tabla de cien).

3. Eljugador 1tira los dados, luego elige una de las cuatro cartas de operaciones de su conjunto. (Nota:
Todas las tarjetas de operacidon deben usarse en sus primeros cuatro turnos y solo se pueden usar una
vez. Una vez gue se usen todas, cada jugador necesita cuatro cartas nuevas.)

4. Eljugador 1 mueve su pieza de juego del nimero 50 en funcion del niumero que tird vy la tarjeta de op-

eracion que quiere usar.

- Por ejemplo, si el jugador 1saca un 5 vy elige la tarjeta de operacion de division, entonces moveria
su pieza de juego a 10 ya que 50 + 5 = 10. Después que el jugador 1 voltea la tarjeta de division, no la
puede usar en la Ronda 1.
El juego continua con el jugador 2.

6. Una vez que un jugador voltea las cuatro tarjetas de operacion, ‘ ST Math

las tarjetas de operacion se ponen boca abajo.

o
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7. El primer jugador que llega a 100 sin pasarse gana.
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Jugadores: 2 a 4 (~ CONFIGURAR: )
Crea un conjunto de cartas de
Materiales: operacion para cada jugador.
1 dado, 1 pieza de juego por persona, un conjunto de Un conjunto consiste en una

tas d ion (+ Sy tarieta de indi operacion dibujada en una tar-
cartas ae operacion , X, v, en una tarjeta ae Inaice jeta de indice como se mues-

por cada jugador, 1 tablero de juego de cien grafico tra a continuacion.

Objetivo: Ser el primero en llegar a 100 sin pasarse.
+ =] =] x
Cémo jugar: )
1. Decida quién va primero. Toma turnos para jugar.
2. Cada jugador pone una pieza de juego en 50 en el grafico. (Nota: Una pieza de juego nunca puede
moverse fuera de la tabla de cien).
3. Eljugador 1tira los dados, luego elige una de las cuatro cartas de operaciones de su conjunto. (Nota:
Todas las tarjetas de operacion deben usarse en sus primeros cuatro turnos y solo se pueden usar una
vez. Una vez gue se usen todas, cada jugador necesita cuatro cartas nuevas.)
4. Eljugador 1 mueve su pieza de juego del niumero 50 en funcién del numero que tird vy la tarjeta de op-
eracion que quiere usar.
- Por ejemplo, si el jugador 1saca un 5 vy elige la tarjeta de operacion de division, entonces moveria
su pieza de juego a 10 ya que 50 + 5 =10. Después que el jugador 1 voltea la tarjeta de division, no la
puede usar en la Ronda 1.
El juego continua con el jugador 2.
6. Una vez gue un jugador voltea las cuatro tarjetas de operacion, ‘ ST Math
las tarjetas de operacion se ponen boca abajo.
\ 7. El primer jugador que llega a 100 sin pasarse gana. 2024 MIND Education. Todos los derechos reservados. J
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TABLERO DE JUEGO DE CIEN GRAFICO
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JI1JI SUDOKU | NIVEL: MEDIO

Jugadores: 1 0 2 trabajando juntos

Materiales: 1 copia de JiJi Sudoku | Nivel: Medio y piezas de criaturas matematicas
cortadas.

Objetivo: Poner una pieza de criaturas en cada fila, columna y cuadricula.

Cémo jugar:

* Hay 9 criaturas matematicas Unicas. La cuadricula de 9x9 se divide en blogques mas pequefos de 3x3.
+ Cada blogue de 3x3 solo puede contener una criatura matematica Unica.

e Cada columna vertical en la cuadricula solo puede contener una criatura matematica Unica.

» Cada fila horizontal puede contener una criatura matematica Unica.
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PIEZAS DE JUEGO DE JIJI SUDOKU | NIVEL: MEDIO
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JIJI SUDOKU | NIVEL: DESAFIO

Jugadores: 1 0 2 trabajando juntos

Materiales: 1 copia de JiJi Sudoku | Nivel: Desafio y piezas de criaturas matematicas
cortadas.

Objetivo: Poner una pieza de criaturas en cada fila, columna y cuadricula.

Cémo jugar:

* Hay 9 criaturas matematicas Unicas. La cuadricula de 9x9 se divide en blogues mas pequefos de 3x3.
+ Cada blogue de 3x3 solo puede contener una criatura matematica Unica.

* Cada columna vertical en la cuadricula solo puede contener una criatura matematica unica.

» Cada fila horizontal puede contener una criatura matematica Unica.
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SUDOKU | LEVEL: VARIOUS

Jugadores: 1 0 2 trabajando juntos

Materiales: 1 copia de Sudoku
Objetivo: Rellenar la cuadricula con nimeros para que cada fila, columna y cuadricula.

Cémo jugar:

* La cuadricula de 9x9 se divide en blogues de 3x3.

e Completa cada blogue con el nimero del 1 al 9.

* Ninguna fila o columna de la cuadricula de 9x9 puede tener el mismo numero.
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