
Instrucciones:
●

Com
pañero A:

○
H

az girar la ruleta. El núm
ero que obtengas va a ser

el denom
inador de tu fracción.

○
Escoge una fracción objetivo que sea m

enor que 1 y
que tenga ese denom

inador.
○

Em
pieza a girar el transportador hecho a m

ano.
●

Com
pañero B:

○
D

i “¡Alto!” cuando creas que la m
edida del ángulo

es esa fracción de 180 grados.
●

Los dos com
pañeros m

iden el ángulo y calculan la diferencia
entre el núm

ero de grados objetivo y el núm
ero de

grados
real. Este es el puntaje del com

pañero B en esa ronda.
●

H
áganlo por turnos. D

espués de 8 rondas, sum
en sus

puntos. G
ana el jugador que tenga el puntaje totalm

ás bajo.
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