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Nota: El ocupante regresa al lugar de inicio, y el nuevo 
jugador ocupa la casilla.

El jugador cede el turno y puede tomar 
un recurso de la isla, además debe 
reubicar las fichas comodín.

Acciones que se deben tomar al momento que los 
dados den  o .11 12

Si un jugador en su turno saca las dos veces pares, 
este tiene el derecho a tomar cualquier edificio 
básico.

Si un jugador cae sobre el comodín de 
giro, los puntos y los recursos de todos los 
jugadores deben entregarse al jugador 
que se encuentre hacia su derecha. 

Si un jugador cae sobre el comodín “ " X0
todos los puntos de los participantes se 
multiplican por “0" dando por terminado el 
juego. Nota: Estos comodines se deben 
utilizar de forma estratégica en el juego.

El juego termina cuando los edificios especiales se 
terminan, o cuando un jugador cae en el comodín 
del “0". 

Al final del juego gana quien acumule la mayoría 
de puntos en construcciones, es decir, que se debe 
mirar el “ ” y el valor de cada Tablero de Trueques
edificación es el mismo por el cual se adquirió 
inicialmente.

,
Psicopedagogia

Refuerza el aprendizaje matemático.
Motiva el aprendizaje de las tablas de multiplicar.
Estimula el razonamiento lógico y los procesos de 
operaciones mentales. 

Mejora la comunicación la socialización del juego y 
la importancia de ayudar a mejorar. 

Introduce a los niños y niñas en los juegos de reglas.

Estimula el juego colectivo y la competencia.

Tipo de Juego
Juego de reglas complejas

Juego de análisis matemático

Edad
8 años en adelante

Mathematics
Matematicas

,

Contenido
1 Isla ( ).Tablero de operaciones
4 Comunidades. 
4 Fichas de diferentes colores.
2 Dados.
32 Fichas de recursos ( , 8 Tipos de recursos 4 
fichas por cada recurso). 
40 Edificaciones ( ).32 básicas y 8 especiales
60 Fichas de números ( - ).0 9
4 Soportes para números.
2 Fichas comodín.
4 Tableros de trueque.
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2 4 6 8 10 14 16 18 2012

3 6 9 12 15 18 21 24 27 30

4 8 12 16 20 24 28 32 36 40

5 10 20 25 30 35 40 45 5015

6 24 30 36 42 48 54 6012 18

7 28 35 42 49 56 63 7012 21

8 32 40 48 56 64 72 8016 24

9 36 45 54 63 72 81 9018 27

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Como funciona?

Que es la tabla de Pitagoras?
, ,

,

en la columna y encontrar el (  en la fila superior o 4)
viceversa, luego se busca la celda que interseca 
dicha columna y fila y encontrarás el resultado de la 
multiplicación en este caso ( ). 6x4=24

Preparacion del juego
,

El juego puede ser desarrollado con un mínimo de 2 y 
un máximo de 4 jugadores. 

GiroGiroGiro

Objetivo del juego
En una sociedad en pleno desarrollo es necesario 
tener diferentes construcciones que den solución a las 
necesidades de una población, por tal motivo cada 
jugador debe tratar de construir edificaciones en su 
Isla que den solución a las necesidades básicas, el 
resultado de cada multiplicación son puntos y al 
acumularlos puedes realizar canje de puntos por 
construcciones y de esta manera van creando una 
sociedad. Gana el primero que obtenga todas las 
construcciones.

Como se juega
,

Cada jugador inicia con 200pts, estos se deben 
ubicar en el “ ”. tablero de puntos

Luego de haber lanzado los 
dados y tener la operación, 
se debe decir el número 
correcto correspondiente a 
la multiplicación y luego se 
debe sumar el número del 
resultado en el “tablero de 
puntos.

Cada vez que se resuelva una multiplicación de 
forma correcta, estos puntos deberán ser sumados 
con en el acumulado que se encuentra en el 
“ ”, en caso de que el jugar diga un tablero de puntos
resultado incorrecto este deberá ser restado.

Bienvenidos a la isla de Pitagoras 2
,

Luego se debe armar el tablero y las islas (Las islas se 
colocan de acuerdo al número de jugadores que van 
a hacer parte del juego).

Tablero

Islas
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Cada jugador escoge un color para su comunidad.
Cada jugador debe poner su ficha en la zona 
correspondiente al color.

Comodines Tablero Recursos
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35

Cuando se tengan los recursos 
y puntos necesarios, el jugador 
podrá canjear por cualquier 
construcción que corresponda 
y ubicarlo en la comunidad, 
siempre dentro de su turno.

Cada jugador debe tomar una “ ”. Tabla de Trueques
Esta contiene un listado con los recursos y puntos 
necesarios para poder canjear por una construcción. 
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4 6 8 10 14 16 18 20

6 9 12 15
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18 21 24 27 30

8 12 16 20 24 28 32 36 40

10 20 25 30 35 40 45 5015

24 30 36 42 48 54 6012 18

28 35 42 49 56 63 7012 21

32 40 48 56 64 72 8016 24

36 45 54 63 72 81 9018 27
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+
Trabajo

Cooperativo

Si en la casilla donde el resultado 
de la multiplicación se encuentra 
una ficha de recurso, el jugador 
podrá quedarse con ella.
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Cada vez que se realiza un 
canje, los puntos deben ser 
restados de la “tabla de 
trueques” y el recurso devuelto 
a cualquier parte de la isla (no 
se deben poner los recursos 
encima de las casillas con los 
números). 
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Reglas del juego
No usar calculadora, únicamente se permite el uso 
de papel y lápiz.
Una vez puesta la ficha en la intersección de la 
operación matemática, esta no se puede reubicar.
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