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R Bingo delle tabelline: le cartelle
Ritaglia le cartelle e dane una a ogni giocatore. Quando viene
letta una tessera, fai il calcolo: se il risultato & sulla tua
cartella, coprilo con un fagiolo. Chi copre tutta la cartella grida
«Bingo!».

NOME

DATA

(BINGO carfe||a1\ (BINGO carfe||32\
12 14 16 21 12 15 | 16 | 21
28 32 36 42 25 | 28 32 | 40
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Bingo delle tabelline: le cartelle

Ritaglia le cartelle e dane una a ogni giocatore. Quando viene

letta una tessera, fai il calcolo: se il risultato & sulla tua NOME
cartella, coprilo con un fagiolo. Chi copre tutta la cartella grida
«Bingo!». DATA
r D r )
BINGO cartella 1 BINGO cartella 2

14 16 | 25 | 27 12 | 16 | 21 25

28 36 42 49 27 | 28 | 36 | 42

50 54 60 63 45 49 54 @ 63

70 80 | 90 100 80 81 90 |100

e e
BINGO cartella 3 BINGO cartella 4

14 15 16 | 21 12 14 15 | 28

25 28 35 42 32 40 | 42 45

45 | 49 | 50 54 49 54 60 @ 63

60 80 90 100 70 80 | 81 90
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Bingo delle tabelline: le tessere da
estrarre

Ritaglia le tessere e mettile in un sacchetto. Chi conduce ne
pesca una alla volta e la legge ad alta voce. Il numero piccolo in
basso e il risultato, per controllare.

_____________________________________________________________________________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________________________________________________________________________

%  Matitine matitine.it - gratis per uso personale e in classe codice GIO-7QQK - 3/3



