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NOTA DEL AUTOR

EL CONCEPTO
Estos enigmas matemáticos alre-
dedor del tema de la magia preten-
den que los niños repasen mientras 
se divierten. Y, así, sin darse cuen-
ta, irán revisando todas las nocio-
nes que han estudiado en segundo 
de Primaria. 

EL TEMA
La magia atrae tanto a los niños 
como a las niñas, y es capaz de su-
mergirlos en un imaginario muy 
rico. Así pues, todos los enigmas se 
plantean en torno a esta temática. 
Repasando y divirtiéndose, tus hi-
jos descubrirán pociones y sortile-
gios, varitas mágicas y dragones 
traviesos.  

LOS ENIGMAS
A los niños les gustan los retos, en-
frentarse a los desafíos y encontrar 
soluciones a los misterios. Esto es 
exactamente lo que propone esta 
obra: despertar el deseo, la motiva-
ción y dar ganas de investigar. 	  

SER AUTÓNOMO  
El objetivo de estos enigmas mate-
máticos es hacer crecer a tus hijos, 
Tanto para ellos como para ti, serán 
una extraordinaria herramienta que 
les ayudará a volverse autónomos. 
Mediante enunciados sencillos y 
unas imágenes adaptadas a su 
edad, ganarán independencia y au-
tonomía.
Eso sí, nada impide echarles una 
mano a la hora de resolver los enig-
mas más difíciles. 

El juego es el trabajo del niño. Cuando más se concentra un niño 
es mientras juega. Partiendo de esta premisa, ¿puede haber algo 
mejor que aprender jugando? ¿Puede existir algo más eficaz 
que utilizar los juegos para repasar y asentar las bases?
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PISTA N.º 1:

ENIGMA N.º 1
He preparado tantas pociones... que ni siquiera sé cuántas hay.
¿Las puedes contar por mí utilizando las tablas de multiplicar?
Ten cuidado, hay unas cuantas que quedan tapadas por el libro  
de magia.

pista 1. El laboratorio de las pociones

¿QUÉ MULTIPLICACIÓN HACES?  
EL TOTAL DE POCIONES ES LA PRIMERA PISTA. 

TRUCO 
CUENTA EL NÚMERO DE FILAS Y DE COLUMNAS

Y MULTIPLÍCALAS.
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PISTA N.º 2:

He preparado tantas pociones... que ni siquiera sé cuántas hay.
¿Las puedes contar por mí utilizando las tablas de multiplicar?
Ten cuidado, hay unas cuantas que quedan tapadas por el libro  
de magia.

pista 2. Pasión por las pociones

¿QUÉ MULTIPLICACIÓN HACES?  
EL TOTAL DE POCIONES ES LA SEGUNDA PISTA. 

TRUCO 
CUENTA EL NÚMERO DE FILAS Y DE COLUMNAS

Y MULTIPLÍCALAS.
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PISTA N.º 3:

ENIGMA N.º 1pista 3. ¡Una poción tras otra!
He preparado tantas pociones... que ni siquiera sé cuántas hay.
¿Las puedes contar por mí utilizando las tablas de multiplicar?
Ten cuidado, hay unas cuantas que quedan tapadas por el libro  
de magia.

¿QUÉ MULTIPLICACIÓN HACES?  
EL TOTAL DE POCIONES ES LA TERCERA PISTA. 

TRUCO 
CUENTA EL NÚMERO DE FILAS Y DE COLUMNAS

Y MULTIPLÍCALAS.

Juegos_mates_7_8_ESP.indd   10Juegos_mates_7_8_ESP.indd   10 7/3/21   17:327/3/21   17:32



1110

89

93

90

94

91

95

92

96

ENIGMA N.º 1
Gracias a las tres pistas que has recopilado, ahora puedes encontrar 
el brebaje que te hará inmortal. Suma las tres pistas para descubrirlo.

PISTA N.º 2:................................................ 	

PISTA N.º 3:................................................ 	

PISTA N.º 1:................................................ 	
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El laberinto mágico

1312 13

RESPUESTA:

¿CUÁNTAS CASILLAS HAS PINTADO
HASTA LLEGAR A LA ESCOBA?

Encuentra el camino correcto en este laberinto de cifras yendo
de 50 en 50 y ayuda a la bruja a encontrar la escoba. 

50 50 90 110 170 190 220 8

100 150 200 250 300 250 90 110

130 40 240 150 350 410 130 180

600 500 700 90 400 40 700 200

700 400 200 440 450 90 670 400

80 90 140 150 500 550 600 650

90 100 130 800 520 12 190 700

100 110 120 50 260 28 800 750
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RESPUESTA:

RETO N.º 1

Con una regla, une cada poción con el caldero que
le corresponde.

La poción correcta

¿POR QUÉ OBJETO PASAN AL MENOS DOS DE LAS RECTAS?

200 + 200 =200 + 200 = 300 + 200 =300 + 200 = 300 + 500 =300 + 500 =

500500 600600 400400 800800

100 + 300 =100 + 300 =300 + 300 =300 + 300 = 400 + 400 =400 + 400 =

Juegos_mates_7_8_ESP.indd   13Juegos_mates_7_8_ESP.indd   13 7/3/21   17:327/3/21   17:32


