Grado2.4.A6.1 Number Line Scoot Stage 1 Gameboard
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Grado2.4.A6.1 Number Line Scoot Stage 1 Spinner
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Grado2.4.A6.1 Number Line Scoot Stage 1 Directions, Spanish

Instrucciones:
e En cada recta numérica, pon un cubo pequefio en el 0.
e (Cuando sea tu turno:
o Gira la ruleta.
o Cuenta en voz alta mientras mueves una distancia igual al nUmero en que paré la
ruleta. Usa las marcas en las rectas numéricas.
o Puedes usar el nUmero en una recta numérica o puedes repartirlo entre mas de
una recta numeérica.
Tomen turnos.
Siun cubo cae exactamente en la ultima marca de una recta numérica, el compafiero
que lo movio se queda con el cubo y pone un nuevo cubo en el 0.
e Gana el primer jugador que obtenga 5 cubos.

Instrucciones:
e En cada recta numérica, pon un cubo pequefio en el 0.
e (Cuando sea tu turno:
o Gira la ruleta.
o Cuenta en voz alta mientras mueves una distancia igual al nUmero en que pard la
ruleta. Usa las marcas en las rectas numéricas.
o Puedes usar el nUmero en una recta numérica o puedes repartirlo entre mas de
una recta numérica.
Tomen turnos.
Si un cubo cae exactamente en la Ultima marca de una recta numérica, el compafiero
que lo movioé se queda con el cubo y pone un nuevo cubo en el 0.
e Gana el primer jugador que obtenga 5 cubos.
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