



1.- Baraja

[image: image1.jpg]- ;Cuanto suman todas las cartas de una baraja?

 Si separamos las figuras de una baraja, ;cudnto suman las cartas

restantes?

Juego 1:

Juego 2:

Juego 3:

Juego 4

Colocar todas las cartas de la baraja boca abajo en un montén,
salvo una carta que se coloca al lado del montén, boca arriba.
El primero levanta una carta del monton, suma su valor al de
la carta que estd boca arriba y la coloca encima de ella. A
continuacién, por turno, se va levantando una carta del
monton y su valor se suma al total anterior.

;Cusl seré el numero obtenido cuando se acaben las cartas?

Repartir equitativamente las cartas entre los miembros del
equipo. Cada uno suma los puntos de sus cartas.

Comprobar si alguien se ha equivocado, sumando con la
calculadora los resultados obtenidos

Repartir las cartas entre cuatro miembros del grupo. El quinto
miembro hace de juez.

Cada uno se descarta, formando grupos de cartas que sumen
15. Los grupos descartados tienen que estar a la vista. Pierde
el que se quede con més puntos.

Separar las figuras de la baraja. Recordar cuanto suman las
cartas restantes. Colocarlas en un montén, boca abajo. Ir
levantando, por turno, una carta e ir restando su valor del
total, hasta llegar a cero.

Repetir hasta que salga bien dos veces.




2.- Suma máxima y/o mínima

[image: image2.jpg]REGLAS DEL JUEGO

Escoge dos casillas del tablero que se toquen por un lado o por
un vértice y escribe en las dos casillas la cifra 1.

Después vete rellenando las dems casillas. El nimero a escribir
en cada una de ellas sera la suma de los nimeros que ya figuren
escritos en las casillas vecinas que la toquen por un lado o por
un vértice.

El objetivo en el juego 1 consiste en conseguir el nimero més
alto posible en la tltima casilla que rellenes.

El objetivo en el juego 2 consiste en conseguir el nimero mas
pequeno posible en la Gltima casilla que rellenes.

Juego 1 Juego 2





3.- El puente

[image: image3.jpg]REGLAS DEL JUEGO

Por turno, cada equipo selecciona dos o tres nimeros diferentes
del conjunto A y los suma o los resta con el fin de obtener algin
ntimero del tablero (el que se necesite).

Se dice en voz alta las operaciones realizadas y se tacha con el
color propio el numero logrado.

Gana el equipo que primero logra construir un puente entre las
dos orillas de su color.

Variante

Se pueden aprovechar las fichas del equipo contrario para
construir el puente propio. jMés interesante!





4.- Al ratón y al gato

[image: image4.jpg]Obietivo del juego
Para el gato, atrapar al ratén. Para el ratén, refugiarse en el nimero cero.

REGLAS DEL JUEGO

o Un jugador es el gato y el otro, el ratén. Al principio estan
respectivamente en 0 y en 300.

 El raton juega primero. Escoge un nimero de su columna de la
izquierda y lo tacha. Resta dicho nimero de 300 y escribe el
resultado debajo de 300.
A continuacién, el gato hace lo propio con un nimero de su
columna de la derecha y suma el nimero tachado al 0. Anota el
resultado debajo del cero.

» Después, por turno, van escogiendo niimeros no tachados de sus
respectivas columnas y los suman o los restan, segun les
convenga, del anterior.

e El raton no puede sobrepasar 300.
o La partida se acaba cuando:

~El gato atrapa al ratén. Obtiene en su columna el mismo
ntmero que el raton tiene en la suya (si el raton se para en la
posicion del gato no pasa nada). Gana el gato.

— El ratén llega a cero. Gana el raton.

~ Los dos jugadores agotan sus nimeros sin que se dé ninguno
de los dos casos anteriores. Partida nula.

Raton | Gato Ratén| Gato Raton| Gato
w | o w | o w | 0





5.- Descomposiciones a gogó

[image: image5.jpg]Es un juego para jugar por parejas.

Por turno, se trata de escribir tres nimeros, uno en cada columna, de tal
forma que su suma sea siempre el numero que encabeza la tabla,
numero al que llamaremos “nimero clave”.

Un namero no puede estar mas que una sola vez en cada columna.

Pierde el que no pueda o no sepa seguir escribiendo descomposiciones
del nimero clave. Se dispone de un reloj de arena de un minuto para
cada jugada.

13 6 0

L
Nameros de dos cifras

Decenas enteras





6.- Una vez sí, pero no más [image: image6.jpg]Objetivo del juego

Utilizar el mayor nimero posible de nimeros.

REGLAS DEL JUEGO

© Se juega por parejas.
o Cada partida consta de 6 jugadas.
o Cada jugada se desarrolla de la siguiente forma:

- Se tira un dado dos veces. El primer nimero indica decenas
y el segundo, unidades.

~ Obtenido el ntimero de dos cifras, cada jugador escribe en
su tabla el ntimero que ha salido y, enfrente, una serie de
niimeros cuya suma sea dicho nimero.

= Cuando un nimero ya ha sido utilizado, no se puede utilizar més
para otras descomposiciones en las sucesivas jugadas.

o El ganador, el mas “cuco”, s el que més numeros haya sido
capaz de utilizar en las seis jugadas de que consta una partida.

Nimero Descomposiciones Namero Descomposiciones





7.- Dar en la diana

 [image: image7.jpg]Se trata de un juego competitivo entre equIpos.

REGLAS DEL JUEGO

= En cada jugada, 10s equipos deben operar con los “numeros
dardo” para obtener el “nimero diana” o para acercarse lo mas
posible a 6l

Hay que utilizar todos los “nameros dardo” una sola vez.

Se pueden utilizar las cuatro operaciones aritméticas: sumar,
restar, multiplicar y dividir. Hay que escribir las operaciones que
se hacen.

= Para cada jugada se dispone de tres minutos.

Puntuacién de cada jugad:

— Cincuenta puntes positivos por cada diana que se obtenga. Si un
equipo en una jugada obtiene de dos formas diferentes el
“namerc diana”, se anotara 100 puntos.

~ Tantos puntos negatives como alejado esté el resultado obtenido.
de la diana, hasta un maximo de cincuenta puntos.

~ Cien puntos negativos si no se escribe ninguna combinacién.

Gana el equipo que mas puntos obtenga al cabo de las cuatro

iugadas.
e Nameros diana
1° jugada |4, 10,5, 30,5 50
% jugada | 20,2, 60,10 900
5% jugada | 630, 200, 90, 150 670
Juaaga| 7,2, 5,40, 10 360





8.- TRES EN LÍNEA

[image: image8.jpg]{TRES EN LINEA! Juego para dos. Por tumo, cada jugador escoge dos nimeros: uno de cada
columna, realiza el producto y tacha con su color el resultado en el tablero. Gana el pri-

mero que consiga tres en linea.





9.- Aproximar 
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Reglas del juego:

© Por turno, cada jugador escoge dos nimeros de la
mentalmente el resultado de su suma.

® Tacha con lapiz, los dos nimeros que ha utilizado.

© Dice en qué intervalo estd el resultado. Si acierta apunta los puntos que
ha conseguido en su casilla correspondiente.

© Los nimeros no se pueden volver a utilizar.
© Gana el que més puntos haya obtenido cuando todos los ndmeros estén
tachados o no se puedan utizar.
Resuliado | 0= 40 | 60 - 80 B
v v v v v Toul
Jugador A
Jugador B





10.- Cuatro en línea (con calculadora)

[image: image10.jpg]Material necesario: Tablero adjunto y fichas de dos colores.

Reglas del juego:
® Por turno, se escogen dos niimeros de la siguiente lista.

BEHEEDEE

o El que estd en su turno efecta la division entre ambos, con su calculadora.

 Si el resultado es uno de los nimeros del tablero, entonces coloca sobre
6l una ficha de su color.

o Gana el primero que logra colocar cuatro de sus fichas alineadas en
cualquier direccion.

4,0 0,1 3,0 45 05
0125 | 04 5,0 03 | 0625
1,5 07 0,2 2,5 | 0675
|
‘
0,6 7,0 0,8 0,75 2,0
3,5 0,25 1,25 09 | 1,125





11.- ¡GOOOOOL!  (con calculadora)

[image: image11.jpg]Juego por parejas: “Porteros y penaltis”

Una calculadora y las dos porterias adjuntas.

Material necesari

s del juego:

® Sejuega por turno.

® Un jugador da al otro un niimero menor que 20, y lo anota en la pantalla
de la calculadora.

® Elotro jugador debe dividirlo o multiplicarlo por un nimero de forma
que el resultado esté entre los dos postes de la porteria, fuera del lugar
que ocupa el portero. Si asi es, marca gol.

 Gana el primero que marque cuatro goles, dos en cada una de las dos
porterias.

29 30 31





