
 ¿¡¿Qué?!? 
¡Una vez 

que gano,
he acabado! 

              
 

Fundado por:

Mándanos tu 
informaciôn y dinos 

lo que piensas de las 
Aventuras con las 

Matemáticas de 
Mateo y Cientina.

Las reglas son: 
 1.) Cada persona tira 

su dado un total 
de 7 veces. 

2.) Sumamos nuestros 
totales, y 

3.) La persona que
 se acerca más 

a EL NUMERO 100,
sin pasarse, 

       gana el juego.

¿y qué?...

lo haré
un 30!

 ¡Ja! ¡Este 5 
va a hacer 
que gane 

esta ronda!

 A lo mejor, pero todavía tienes 
que tirar el dado una vez más. 

Juguemos a que 
el que gane dos 
rondas de tres 
sea el campeôn.
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 El juego de Dígito Doble es fácil.
Se tira un dado 7 veces. 

Por cada número, el jugador tiene la 
opción de usarlo como un diez o un 
uno.  Después de sumar, el jugador

que llegue lo más cerca al
número 100, sin pasarse, gana.

NotA:

Está bien, juguemos de nuevo.

Bueno, cuando 
terminemos este juego. 

Ahora me toca a mí.

o, me toca a mi,     
¡mira, me tocô 

un tres!

Está bien, creo 
que todavía 
puedo ganar.

 

¿Crees que 
Mateo todavía 

puede ganar 
esta ronda? 

¿Cômo? 
Intenta jugar 

este juego 
en casa con 
tu familia. 

¿Podemos empezar 
de nuevo?
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Comprender el valor
posicional es necesario

cuando aprendemos a usar
los números en aritmética.
Es práctico para entender 

los decimales y en el uso del
dinero. Este juego también
introduce el concepto de la

probabilidad y exige
razonamiento matemático.

El Lawrence Hall of Science se dedica a inspirar y promover el aprendizaje de las ciencias y las matemáticas para todos.
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