


OBJETIVO DEL JUEGO E INSTRUCCIONES

ElL objetivo del juego es que el alumno sea
capaz de reconocer los ndmeros hasta el
38, identificar los ndmeros que faltan en la
serie  numérica (ocas) y disfrutar
aprendiendo y respetando las normas.

A
lapt.
s et

para La elaboracién de A.C.1.S

MATERIAL Y JUGADORES

Tablero del juego de la oca de Jorge el curioso.
| ficha de diferente color para cada jugador y
dados.

Jugadores: 2 o mas.

MATERIAL Y JUGADORES

La oca la representa Jorge el curioso, sus casillas son: 2,
5,9,12,17, 22, 25, 28 y 33. Solo podré saltar de oca en oca
si es capaz de reconocer qué nimero hay escondido bajo
la casilla. En caso contrario permanecerd& en ella como
una casilla maés sin avanzar.

Cometa: Casillas de la 7 a la 20. Si caes en la casilla 7
saltas hasta la 20.

Sombrero: Si caes en una casilla con un sombrero
retrocedes 3 casillas.

Cascada: Casilla 4. Estds empapado, pierdes un turno.

Mapa: Casgilla 27. Estds perdido, no puedes moverte de ahi
hasta que otro jugador caiga y te quie. Si un jugador salva
a otro al caer en la casilla, no quedard perdido, solo
pierde un turo.

Prismdaticos. Ya ves tu objetivo, los platanos. Avanzas
hasta el final.




