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A 2x5
B 6x3
C 3x7
D 7x4

En el juego de las 
rutas hay que 
resolver las 
operaciones 
(multiplicaciones o 
divisiones) que 
aparecen en el 
pergamino y escribir 
en cada lado de la 

figura que forman los barcos la letra que le corresponde según la longitud del 
lado. Es decir la letra con el resultado mayor en el lado  más largo de la figura, la 
letra con el resultado de menor valor en el tramo más pequeño.  

= 10
= 18
= 21
= 28

C

B
D

A

2 3
6

8

4

3

7 35

5
4
10

4 2 8
3 248

3
27

9
10 30 9

6

54

En esta actividad hay  que buscar cinco 
operaciones  bien multiplicaciones o divisiones 
que aparecen mezcladas en el casillero de 
números. Esto será en horizontal y en 
vertical. En el ejemplo tendremos, según se 
quiera expresar, que:
 4x2=8 o 8:2=4, 8x3=24 o 24:3=8, 
9x3=27 o 27:3=9,3x10=30 o 30:10=3, 6x9=54 
o 54:9=6
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En esta actividad se siguen las instrucciones del pergamino una a una, eliminado 
así cada vez los números que no cumplen con las condiciones.

1.- Está en la tabla del 5.
2.- Es par
3.-Es > de 40 y < de 70

35 45

25

2050 18

Entonces eliminamos el 18

Eliminamos el 20, quedando 
así el 50 como tesoro elegido.

Entonces eliminamos
 25, 35,45

7 x 3 =
2 x 3 =
9 x 7 = 
9 x 9 = 
8 x 5= 
5 x 4 = 

7x3=

5x4=

21
 21
6

63
81
40
20

8x5=40

2x3=6

9x9=81

9x7=63

20

Resuelve las operaciones, sitúa en 
cada hueco de la escalera las 
operaciones de tal forma que 
ninguna cifra de la operación 
coincide con la operación del hueco 
inmediatamente superior e inferior 
de la escalera. Así por ejemplo si 
tenemos un “7x3=21" la operación 
que va en el hueco inmediatamente 
superior e inferior  no puede tener  
un 1,2,3 o 7. 
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56
3

12 384

2
7

32x =8 4
x =5 3 15
x =6 8 48
x =3 4 12
x =1 2 2
x =2 7 14

En esta actividad hay que emparejar los números 
según su tamaño y operar (multiplicar o dividir) según 
se indique y hacerlo en las casillas que le corresponda 
por tamaño, es decir los números más grandes de 

2x7= x =
Resuelve la operación que hay en la lupa, por 
ejemplo “2x7=14". Fíjate en la flecha que hay 
dibujada en la lupa. Si está hacia arriba hay que 
buscar el número más cercano al resultado por 

arriba, en este ejemplo sería el “15" así que buscaremos en las tablas del dos a la del 
diez una operación que dé como resultado este número, por ejemplo el “3x5=15". Si 
la flecha está hacia abajo hay que buscar el más cercano por debajo del resultado, 
en este caso sería el 13. Como no hay ninguna multiplicación en las tablas (de la 2 a la 
del  10) que dé 13 seguimos buscando y vamos al 12 que sí que tiene multiplicación 
“2x6=12".   En  las divisiones no se puede utilizar la tabla del cociente  y si se quiere 
poner un poco más interesante se prohíbe el uso de la tabla del 2 y 10. Tampoco se 
puede  repetir  división para conseguir el mismo número.

tamaño se escribirán en las casillas más grandes, y los más pequeños en las casillas 
más pequeñas.

2   10 36:6=6 5
5

20 4

No se puede utilizar la tabla del resultado “6"

En las divisiones:
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En esta actividad hay que resolver las operaciones que aparecen flotando en el 
mar y anotarlas en los distintos barriles teniendo en cuenta que a mayor 
resultado mayor profundidad del barril.

7x7=49
8x6=48

4x8=32
5x6=30

2x9=18
2x5=10

A

B

x
=

Teniendo en cuenta que el 
camino va de izquierda a 
derecha y que no puede 
pasar por donde ya se ha 
pasado, busca desde una 
entrada el camino más 
corto para llegar a la 
primera perla. Luego, desde 
esa casilla,  busca el camino 
más corto para llegar  a la 
segunda perla, y de la 

segunda a la tercera perla haz lo mismo. Una vez en la tercera perla, busca la salida 
más cercana(en el ejemplo: A o B). Cuenta cuántas casillas has recorrido desde el 
principio. Anótalo en el resultado final de las casillas que aparecen bajo el laberinto 
(en el ejemplo:30). Ahora busca y anota en las casillas restantes tres 

multiplicaciones o divisiones  y sus resultados según te 
indique el dibujo  (          ) cuyos resultados al operar sobre 
ellos(sumándolos, restándolos, multiplicándolos o 
dividiéndolos) te permitan conseguir ese resultado. Si 
quieres hacerlo más difícil no utilices la tabla del 1 y solo 
una vez la del 10.

x :

3010

2 x 5 4 x 23 x 4

12 8+ +
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Busca las tablas que tengan las 
casillas decoradas iguales. 
Úne las  con  unas  l í neas .  
Multiplícalas o divídelas según el 
signo que verás en la actividad 
dentro de un círculo. Anota el 
resultado según el orden de su 
casilla. Es decir el primer 
número de la primera casilla de 
una tabla  se multiplica o divide 
por el número de la primera 
casilla de la otra tabla, 
anotándolo en la primera casilla 
de la tabla de los resultados, que 
es la que no tiene números. Y así 
sucesivamente.

1, 2,3,10, =

Busca multiplicaciones/divisiones que al 
posicionarlas en la parte vacía del columpio permita 
mantener la lógica del dibujo. Es decir, que si la 
parte derecha está abajo eso significa que pesa 
más que la parte de la izquierda y que por lo tanto la 
multiplicación en esta parte derecha deberá ser 
mayor. En esta actividad no se puede, si así lo 
considera el maestro,  utilizar las tablas del 1, 2,3  y 
10 olas que considere apropiado. Tampoco se 
pueden utilizar la misma tabla en el mismo balancín.

8x3=24 6x4=24

3
2
6

4
3
7

7
3
2

2
7
7

3
8
4

5
9
2

5
4
2

8
9
8

3
7
9

2
7
5

5
8
5

6
9
7

6

14

30

20

24

35

42

27

2x5 3x8 5x3

7x4 8x9 9x7

7x2 4x8 2x9

10

28

14

24

72

32

15

63

18

14

x
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9x9 8x8 7x7

6x6

64 49

36

5x5
4x4

25 16

5x6 30 8x5

4x108x4

30 3x10 15x2

5x6

Resuelve las multiplicaciones para 
averiguar si hay algún tres en línea. Es 
decir, que un resultado aparece tres 
veces linealmente (horizontal, vertical, 
diagonal). Marca los tres en línea que 
encuentres.

Fíjate en las multiplicaciones que 
están encima de los farolillos, 
forman parte de una secuencia 
ordenada,  es decir siguen algún tipo 
de norma. Averigua la regla que 
predice cuál será la próxima 
multiplicación.  Una vez averiguada 
la  regla, aplícala y  escribe  sobre la 
cuerda que une los farolillos y  
encima de estos las multiplicaciones 
que siguen la secuencia. Anota en el 
centro del farolillo la respuesta a las 
multiplicaciones.



x =

x =

x =

x =

x =

x =

+2

+1

-1

-2

+3

-3

5 x 7=
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4x5

2x6

6x4

12
12

24

24

24

20

12

20
24

Une cada mensaje con la botella que le 
corresponde. Pero hay que tener en cuenta 
que las líneas deben entrar por la base o 
pie de la botella y salir por la boca. 
Además las líneas no pueden cruzarse.

2

3

6

4

3

1

6

8

9

6

8

5

12

35

24

54

24

24

5

Para descubrir los números 
que abren la caja fuerte hay 
que utilizar este sistema de 
códigos. Hay que ir sumando o 
restando según indican los 
dibujos. Una vez descubiertos 
los números que forman las 
distintas multiplicaciones o 
divisiones  resuélvelas.

5-3 7-1
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7 x 6 = 

3 x 4 = 

9 x 7 = 

3 x 5 = 

7 x 5 = 

9 x 2 = 

7 x 3 = 

8 x 3 = 

12
42

35

7x6=42

7x3=21
3x4=12

8x3=24

18
21
2415

63

Resuelve las multiplica-
ciones. Fíjate en los 
resu l tados ,  busca  
parejas cuyo resultado 
sea el mismo pero 
cambiando las cifras. 
Escríbelas en el espejo. 
En esta ejemplificación 
tendríamos el 12 y el 21, 
el 42 y el 24.

Encontrarás muchos tipos de llaves, estas llaves tienen  encima de la cabeza un 
cuadrado. Debes anotar dentro de este cuadro el resultado de la multiplicación que 
indica  la llave maestra  con el mismo pie que está dentro de la tabla.  Si además, de 
la base o pie, es exactamente igual en todo lo demás, tendrás que pintar la casilla o 

marcarla de alguna forma. Puedes encontrar  una o más 
llaves exactamente iguales a las llaves maestras, llaves solo 
con la misma base o incluso llaves totalmente diferentes.

7x34x69x7

63

63

24

24

21

21

21
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2412

21 6

tabla 6tabla ¿?=3

3x7

3x4 3x8 6x4 6x8

6x7 6x23x2

1242

24 48

27

49

36

En los exámenes nadie ha puesto su 
nombre, así que pirata Cocinero 
buscará el que menos errores tenga y 
pondrá su nombre. Corrige los 
exámenes y elige el que tenga menos 
errores. Señálalo con una flecha o 
marcándolo como consideres más 
apropiado.

Debes construir una cenefa siguiendo el 
modelo. Para saber qué número hay que 
anotar en las casillas debes seguir estos 
pasos:

1º A partir de los números que aparecen en las casillas de la cenefa modelo averigua 
qué tabla es la que se está utilizando. En el ejemplo es la tabla del 3.
2º Una vez ya sabes qué tabla es la que se ha utilizado, averigua en cada casilla cenefa  
por qué número se ha tenido que multiplicar.  Anota en los círculos ese número.
3º El número que se ha utilizado para multiplicar en cada casilla de la cenefa principal 
es el que debes utilizar para multiplicar en las casillas de las  siguientes  tablas.

En cada tabla verás el resultado que se necesita. En cada cenefa deberás crear una 
división cuyo resultado sea ese, claro que no vale dividir ni por 1 ni por 10. Y si quieres 
con más dificultad que en cada casilla/cenefa el divisor sea el mismo.

Resultado 3

27:9

15:5

21:7

18:6

Resultado 2

18:9

10:5

14:7

12:6

7

4

2

8
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Pon el cronómetro en marcha. Para 
saber cuántos minutos  faltan para 
la explosión de la bomba tendrás 
que estudiar rápidamente los 
números que rodean la bomba que 
están dentro de unas casillas. 
Tienes que buscar entre las tablas 
de multiplicar del 2 al 10 qué 
números al multiplicarse dan  como 

20

14
6

10
18
12

2,4, 5, 10 5, 2,10

6, 2, 3

2, 72,6,3,4

2,9,3,6

El 2 sale 6 veces
El 3 y 6  salen 3 veces

2

resultado esos números. Así por ejemplo si rodeando a la bomba hay un  10 sabemos 
que el 5, 2 y 10 al multiplicarse  dan como resultado 10 (2x5,10x1). Estos números se 
escribirán al lado de la casilla del número.

 Cuando hagas esto con todos los números tendrás que fijarte qué número es el 
que más se repita. En este ejemplo es la tabla del 2 la que está más presente, así que 
podremos decir que la bomba estallará en 2 minutos. Anota en el centro de la bomba 
ese número, así quedará desactivada. Cuando termines con todas las bombas apaga 
el cronómetro, si has conseguido desactivarlas antes del tiempo más pequeño eres 
un auténtico desactivador de bombas, si lo haces antes del tiempo medio entonces  

 Estos números no pueden ser mayores de 
10, por ejemplo no se puede utilizar el 2x 12 para resolver un 24, o  un 3x15 para el 
45. 

7x4

5x6

3x5

15

28

30

Resuelve las operaciones, el 
resultado deberás anotarlo en la 
casilla correspondiente. Sigue el 
camino para averiguar cuál es la 
casilla correcta. Si te haces un lío 
con tanto camino te resultará más 
sencillo si los pintas.

al menos te has salvado. Si no lo has resuelto antes del 
tiempo mayor entonces debes entrenarte más porque la 
explosión ha sido inevitable. la tripulación depende de ti, sé 
rápido pero certero con los números.
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424 20 40

32

12

215664

Completa el dominó. 

En el punto medio de la 
ficha de dominó encontrarás un 
número. Al dividir ese número por 
uno de los números que encontrarás 

Ten en cuenta 
que  en el dominó necesariamente la 
ficha siguiente debe iniciarse por el 
número que termina la ficha 
anterior. 

6 4 5 5 8 8

4
4

3377888

Tienes 10 segundos para  averiguar qué caballo 
ganará la carrera.  En esos 10 segundos fíjate 
en los movimientos que puede hacer el caballo 
negro y las operaciones que hay en esas 
casillas, fíjate también en las casillas en las que 
se puede mover el caballo blanco y sus 
operaciones, haz una estimación ¿Cuál de ellos 
consigue más puntos? marca con una “x” el 
caballo que crees que conseguirá más puntos. 
En el ejemplo se ha marcado el caballo blanco. 
Haz las operaciones y comprueba si tu 
estimación ha sido certera. Recuerda el 
movimiento del caballo en un tablero de 
ajedrez.

6x9

6x4 9x4

7x2

4x4
5x3
7x8

6x9= 54
7x2= 14

4x4= 16
5x3= 15

99
+

6x4=24
9x4=36

7x8=56
116

+

116 99

en la ficha obtendrás el otro que falta. O dicho de otra forma el número que aparece 
en el centro de la ficha de dominó se obtiene multiplicando los  dos números que se 
han escrito en las dos partes  de la  ficha. 

24:4=6
6 x 4= 24

20:4=5
4 x 5= 20



6 3x 4 9x 8 8x 5 8x

4 2x 6 6x 7 7x 8 9x

6 8x 9 4x 3 8x 4 3x

6 5x 8 4x 9 2x 4 4x
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En esta actividad encontrarás un 
dibujo con dos zonas separadas por 
una línea a modo de eje de simetría. 
En la parte superior podrás ver 
multiplicaciones y una línea que las va 
recorriendo. En la parte inferior 
aparecerán solo puntos. Tienes que 
unir los distintos puntos con una línea 
creando el dibujo simétrico a la parte 
superior (misma distancia al eje). En 
los puntos que has unido  trazando la 
línea  anota los resultados de las 
distintas multiplicaciones que han 
aparecido en ese punto en la parte 
superior del dibujo.

18

36

24

16

x =

x=

2 6
x =4 1

+
62

x =

x=

2 6
x =4 1

+
62

1 2
3 2

4 4

En esta actividad debes investigar qué 
números deberías poner en las casillas vacías 
para cumplir las igualdades. Primero 
completa las operaciones más claras. Así por 
ejemplo (2 x 6= 12). Luego debes buscar qué 
diferentes opciones podrían completar las 
restantes operaciones. En este ejemplo hay 
que buscar qué números de la tabla del 
cuatro permiten obtener un número con un 
uno en la posición de las decenas (4x3 o 4x4). 
La investigación se consistente en ir 
probando estas opciones y valorar si esa 
opción permite terminar correctamente las operaciones. Así por ejemplo, si 

utilizamos 4 x 4 es decir conseguimos un  16, al sumarlo al 
12 de la operación  de abajo conseguiríamos un 28  que no 
está en la tabla del 6 por lo que deberemos  descartar esta 
opción (4 x4) y probar con la otra opción (4x3) que sí 
permite cuadrar los resultados.



105

Averigua cuantas monedas de oro se 
conseguirán con este botín. Busca cada tipo de 
diamante entre el montón y escribe cuántos hay. 
Sabiendo las monedas de oro que valen en el 
mercado cada uno de los diamantes averigua 
cuántas monedas conseguirás por el botín final.

En este tesoro podré conseguir _________ monedas de oro.

9 4 6 3
hay 6

54 12 24 15

53 4
9 x 6 4 x 3 6 x 4 3 x 5El valor conseguido con cada

 tipo de diamante será:

El valor conseguido con cada
 tipo de diamante será:

54+12+24+15= 105

En las actividades 75 y 100 verás que en la tabla a completar hay otras dos filas 
de casillas. Una de ellas se titula “Si somos a repartir...” donde se anotan los 
piratas que han de repartirse esas monedas de oro. La segunda fila se titula “Nos 
tocará a cada uno...”  aquí hay que averiguar cuántas monedas tocarán a cada 
pirata.

54 12 24 15
9 x 6 4 x 3 6 x 4 3 x 5

6 4 8 5

9 3 3 3

Si somos a repartir...

Nos tocará a cada uno...

54:6 12:4 24:8 15:5

-17-

valen
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Sopa 

12
2
5
3
15

2
3
3
10
7

6
8
4

34
2

5
3
12
9
5

32
24
5
4
10

Rutas

A 3x8
B 4x9
C 7x3
D 7x5



La escalera

Elegir el
tesoro

5 x 8 =
8 x 6 =
9 x 3 =
2 x 4 =
3 x 7=
3 x 5 =

2x4=

5x8=

1.- Está en la tabla del 7.
2.- Es par
3.-Es > de 40 y < de 70
4.- Tiene un 5

70 49

56

4248 40
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La lupa

Cuadros

x = x =

x =

x =

x =
x =

2x5= x =

4x9= x =

7x3= x =

3x5=

6x4=

85 6
4 3

4

2
7
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Laberinto

Barriles
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Isla
A

Isla
B

=
x



El columpio

Cuadreando

7
6
5

2
3
4

9
6
5

4
7
4

9
2
6

3
8
7

4
6
9

2
4
3

7
5
6

8
2
9

4
5
7

3
7
6

48
1, 2, 3, 10
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x



Tres en línea

Farolillos 
lógicos

2x3 3x4 4x5

5x6

6

12 3x5 2x7

5x315

14 15 6x2

4x3
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