iYo Juego para Aprender!

ugandocon LETRA

La lengua es un elemento de comunicacién fundamental. Es la herramienta
primera para forjar la personalidad, expresar nuestros sentimientos, crecer y hacer amigos.
Escribir y leer nos abren las puertas del mundo y de la imaginacién. Por eso los Juegos Didacticos Implas
estan dedicados a ensefar de forma divertida para que los nifios, padres y docentes encuentren los
elementos ideales para jAprender Jugando!

Edad: a partir de 5 afos. Contenido: 4 cartones, 20 palabras, 80
letras.
Participantes: de 1 a 4 jugadores.

COMO JUGAR:

Juego 1:"asociaciéon” (se utilizan para este juego los 4 cartones y todas las letras).
Antes de comenzar se distribuyen todas las letras con su cara hacia arriba, sobre la
mesa. Luego se reparten los cartones en cantidades iguales a todos los
participantes.*

A continuacién todos ala vez buscaran, de entre las letras, aquellas que necesiten para
formar las palabras que aparecen en su cartdn. Las palabras estan sugeridas por los
dibujos que las acompanan.

GANADOR:

Serd el vencedor aquel jugador que primero complete todas las palabras de su cartén
de forma correcta.

Juego 2: “las sorpresas” (se utilizan para este juego los 4 cartones, las 20 palabras y
todas las letras).

Antes de comenzar se distribuyen sobre la mesa todas las letras con su cara hacia
arriba'y en un grupo separado, todas las palabras con su cara hacia abajo. Luego se
reparten los cartones en cantidades iguales a todos los participantes.*



Un jugador elegido al azar comienza el juego dando vuelta una de las palabras que
hay sobre la mesa y la leera en voz alta.

Quien tenga el cartén con el dibujo correspondiente a esa palabra, podrd tomarla para
si junto con todas las letras necesarias para formarla y colocarla en los casilleros de su
cartéon. A continuacion ese jugador sera el préximo encargado de dar vuelta una
nueva palabra y asi continuar la partida.

GANADOR:

Serd el vencedor aquel jugador que primero complete todas las palabras de su cartén
de forma correcta.

Juego 3:”las letras” (se utilizan para este juego los 4 cartones y todas las letras).

Antes de comenzar se distribuyen sobre la mesa todas las letras con su cara hacia
abajo. Luego se reparten los cartones en cantidades iguales a todos los participantes.”
Un jugador elegido al azar comienza el juego dando vuelta una de las letras que hay
sobre la mesa. Rdpidamente el resto de los jugadores pensaran si es una letra necesar-
ia para formar las palabras de su cartén, y podran pedirla para si. jPero rapido!, porque
la ganarda quien primero la solicite.

En el caso de que dos jugadores pidan la letra al mismo tiempo, esta volvera a la mesa.
Si un jugador ha solicitado la letra por error, y esta no corresponde a ningun casillero
de su tablero, debera devolverla a la mesa y como penalizacion debera desprenderse
de una letra que haya conseguido anteriormente.

GANADOR:

Serd el vencedor aquel jugador que primero complete todas las palabras de su cartén
de forma correcta.

*Si al repartir sobran cartones, estos deberan retirarse del juego.

Dindmica de Juego:

Este juego estd ideado para que los niflos pongan en practica sus primeros cono-
cimientos de lectoescritura e incorporen, jugando, nuevas palabras a su vocabulario
escrito. Agilizaran su memoria visual y auditiva y jugando fijaran la correcta ortografia.




