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Catedra raizal de San Andrés Providencia y Santa Catalina

Juego: Bingo con tirada de dados Las horas Nivel Al

Indicaciones del juego

Colocar los fichitos de cada jugador en la casilla Inicio.

En primer lugar cada jugador tira un dado para ver quién tiene derecho a hacer la primera jugada.
Comienza el juego el participante cuyo dado tenga mas ojitos.

Se juega en el sentido de las manecitas del reloj.

Si al mover el ficho se llega a una casilla con una hora que se corresponde con la ilustraciéon de un
reloj que esta en el propio campo de juego, entonces se marca o tacha la ilustracion.

El compafiero de juego verifica con ayuda de su hoja de respuestas, si las horas se han relacionado
correctamente.

En caso contario no tiene derecho a marcar o a tachar ningun reloj.
Entonces le toca el turno al compafiero.

Cuando se llegua a una casilla donde hay una hora que no tiene ilustracion que le corresponda,
entonces le toca el turno al otro participante.

Gana el juego el primero, quien en su campo de juego haya tachado 3 relojes vertical, horizontal o
diagonalmente.

Hoja de respuestas para el jugador A

Las horas del jugador B
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