CODIGO ESCUELA 4.0 - MATERIAL IMPRIMIBLE - HOJA 1 DE 2

La oca de las condiciones

Cursos: 3° Se usa en: 3° S5

Coémo usarlo: hoja 1 (3°): tablero de 20 casillas. Grupos de 3 0 4, un dado y una ficha por jugador (valen tapones). Se tira el dado y
se avanza; si se cae en una casilla naranja, se lee su reglay se hace lo que diga con el nUmero que se acaba de sacar. Gana quien
llegue primero a la 20 (no hace falta nUmero exacto). Hoja 2 (2°): tablero en blanco para crear un juego propio con al menos 3
reglas.

SALIDA 2 3 4 5

1 Sl sacas un nimero par,
p

avanza 2. SI NO,

quédate donde estas.

6 7 8 9 10
Slsacasun 50 un 6, Sl sacas un 6, vuelve a

salta ala 9. SINO, tirar. SI NO, pierdes el

avanza 1. turno.

n 12 13 14 15
Sl sacas mas de 3, Sl sacas un nimero

avanza 2. SI NO, impar, retrocede 2. S|

retrocede 2. NO, avanza 1.

16 17 18 19 20

Slsacasun 1o un 2,
avanza 1. SI NO,
retrocede 1.
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CODIGO ESCUELA 4.0 - MATERIAL IMPRIMIBLE - HOJA 2 DE 2

Mi juego de mesa con reglas

Cursos: 2° Se usa en: 2° S14, S15, S16

Coémo usarlo: hoja 1 (3°): tablero de 20 casillas. Grupos de 3 0 4, un dado y una ficha por jugador (valen tapones). Se tira el dado y
se avanza; si se cae en una casilla naranja, se lee su reglay se hace lo que diga con el nUmero que se acaba de sacar. Gana quien
llegue primero a la 20 (no hace falta nUmero exacto). Hoja 2 (2°): tablero en blanco para crear un juego propio con al menos 3
reglas.
4 N\
Titulo: Tema:
N J
SALIDA 2 3 4 5
1 regla: Sl... ENTONCES...
6 1 8 9 10
regla: Sl... ENTONCES...
1 12 13 14 15
regla: Sl... ENTONCES...
( A
Reglas de mi juego
N J

Pictogramas: Sergio Palao. Origen: ARASAAC (arasaac.org). Licencia: CC BY-NC-SA. Propiedad: Gobierno de Aragén.

Guia didactica Codigo Escuela 4.0 - Primaria - 2026-2027 M13 - Mi juego de mesa con reglas



