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En equipos de cuatro alumnos, reúnanse para jugar Serpientes, 

del material recortable (página 179).

Las reglas son las siguientes:

1. Cada uno debe lanzar los dados, 

sumar lo que salió y avanzar ese 

número de casillas.

2. Si caen en una casilla donde esté 

la cola de la serpiente, deberán 

bajar hasta la casilla donde se 

encuentre su cabeza.

3. Se termina el juego cuando el 

maestro lo indique o cuando uno 

de los jugadores llegue al 100.

Actividad 1Actividad  1

Actividad 2Actividad  2

Actividad 3Actividad  3

Actividad 4Actividad  4

Consigna 1Consigna 1
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Consigna 3Consigna 3

Consigna 4Consigna 4

ConsignaConsigna
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ConsignaConsigna
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bajar hasta la casilla donde se 
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1.  Martín llegó a la casilla 28, 

    ¿a qué número regresó?

    ¿Cuántos lugares retrocedió?

2. Lety llegó a la casilla 45, 

    ¿a qué número regresó?

    ¿Cuántos lugares retrocedió?

3. José llegó a la casilla 65, 

    ¿a qué número regresó?

    ¿Cuántos lugares retrocedió?

4. Juanita llegó a la casilla 72, 

    ¿a qué número regresó?

    ¿Cuántos lugares retrocedió?

Cuando terminen de jugar, respondan las siguientes preguntas 

utilizando el tablero.
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