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Las distintas actividades que recoge “PASO A PASO” pueden desarrollarse de forma
ludica; pero a parte de ello, este material presenta otra vertiente lidica consistente en una
bateria de juegos variados de lecto-escritura, con ilustraciones o sin ellas, que surgen del
material de trabajo que se esté cubriendo en cada momento. Se ofrecen 63 modelos (40
con el material preparado para imprimir, y el resto sin €l porque no precisan de material
impreso). Permiten una aplicacion individual y colectiva.

Indicaciones:
1. El material necesario (disponible a partir de la pagina 24) puede confeccionarse con
facilidad y economia. Se puede imprimir en papel adhesivo (o normal y emplear cola),
plastificarse si se desea, recortarse y pegarse en un soporte fino y rigido o semirrigido
(chapa marina finita, carton de cajas o de envases tetrabrick, etc.), aunque en ocasiones
puede prescindirse de soportes. Es posible aumentar el tamafio de los materiales en la im-
presion y colorear los dibujos si se desea.
2. Son juegos de lecto-escritura; por lo tanto conviene jugar con lapiz y papel, aunque no
se haya advertido en casi ningun juego, para ejercitar no solamente la practica lectora,
sino también la escritora.
3. Aqui se ofrecen propuestas de juegos, pero es conveniente que los escolares interven-
gan, en la medida de lo posible, no sélo en la confeccion del material del juego, sino tam-
bién en la creacion de sus contenidos e, incluso, en la seleccion de los juegos o invencion
de otros.
4. Cada uno de los juegos propuestos se presta a ser confeccionado con contenidos dife-
rentes de otras unidades o bloques, con objeto de que puedan ser adaptados a las posibili-
dades lecto-escritoras del momento de los jugadores.
5. Puede modificarse el tipo de letra (mintiscula y maytscula, cursiva o script) acorde con
la unidad y bloque de procedencia del material.
6. Los juegos admiten diversas variantes y modalidades (las indicadas y otras que puede
concebir cada cual) y seria necesario utilizar las mas idoneas en cada circunstancia, adap-
tandolas al maximo.
7. Algunas de las actividades presentadas en los distintos bloques de trabajo pueden utili-
zarse, asi mismo, de forma ludica, pudiéndose confeccionar el material correspondiente;
tales son: “Sintesis de palabras” (a partir del silabario que se va formando unidad tras uni-
dad), “Complementacion de palabras”, “Complementacion de oraciones”, “Unidén de ora-
ciones separadas”, “Discriminacion sildbica fonético-grafica”, “Clasificacion tematica
ideo-grafica”, “Estructuracion de oraciones desorganizadas”, “Discriminacion y estructu-
racion de posibles oraciones”, “Reestructuracion de oraciones”, “Cambio de orden, sin
variar el sentido”, “Ordenacion de las secuencias de las historietas”, “Actividades de aso-
ciacion”, y otras.

Ver “Descripcion del material”, archivo n° B.1.
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42. “Palabras asociadas”. 1,2y3 20
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52. “Camino como un gato”. 1,2y3 21
53. “Circuitos de letras”. 1,2y3 21
54. “Escribo con maquina”. 1,2y3 22
55. ;Qué he escrito en tu piel? 1,2y3 22
56. “La caja de cerillas. 1,2y3 22
57. “La palabra que has dicho. 1,2y3 22
58. “Busqueda de objetos”. 1,2y3 22
59. “Junto tus letras”. 1,2y3 22
60. “El maestro se equivoca”. 1,2y3 23
61. “Cosa de detectives”. 1,2y3 23
62. “A ciegas”. 1,2y3 23
63. “A pata coja sobre palabras”. 1,2y3 23
Nota:

Las columnas “BLOQUE” y “UNIDAD” indican la procedencia del material verbal del juego.
La primera se refiere al bloque de trabajo (1°, 2° o/y 3°) y la segunda alude a la unidad de trabajo,
teniendo en cuenta que puede estar tomado de la que se indica, de ella y de alguna de las anterio-
res o de todas ellas. Cuando desaparece la separacion de columnas, el nimero (o nimeros) que se
indica se refiere al bloque. En la columna “INSTRUCCIONES” se consigna la pagina donde apa-
recen las instrucciones de los juegos. En la columna “MATERIAL” se indica la pagina donde se
presenta el material necesario para realizar el juego; las casillas aparecen vacias cuando el juego
no precisa de material verbal impreso, y marcada con una X (juego n° 40) cuando el material se
ofrece aparte por sus grandes dimensiones.




1. LAS MIL PALABRAS.

Como material se utiliza una ficha con una serie de silabas dispuestas en columnas. En este
modelo son 3 las columnas. Las silabas elegidas pertenecen a las 5 primeras unidades del primer
bloque de trabajo.

El juego consiste en formar palabras tomando de izquierda a derecha una silaba de cada co-
lumna (“pelota”, por €j.), o variarse esa norma del juego y formar palabras salteando u omitiendo
columnas (asi resultarian, por ej., “pelo”, “seta”, ’pata’) o bien, constituir otra modalidad consis-
tente en no tener en cuenta la direccionalidad y construir palabras tomando silabas en el orden y
cantidad que se quiera (asi obtendriamos, por ej., las palabras “pipa”, “todo”, “pilotado”). Puede
resultar una variante de este juego: “Formacion de oraciones a partir de varias columnas de pala-
bras”, posteriormente descrito.

En caso de que se juzgara conveniente, podria hacerse uso del silabario del juego plasmado en
fichitas (cada silaba en una), o utilizarse parte del silabario creado para realizar las actividades de
analisis y sintesis de las palabras generadoras; pero convendria que estuvieran ordenadas, por e¢j.,
como se presentan en las columnas de la ficha del juego, para que se visualicen bien todos los ele-
mentos y se facilite la formacion de palabras. Con este recurso podria vivenciarse mejor la movili-
dad de las silabas en la construccion de palabras.

2. ORGANIZACION DE ORACIONES ROTAS.

El juego consta de tantas oraciones distintas como jugadores participen (de igual o distinta ex-
tension), troceadas en tantas piezas como palabras tengan. Pueden participar, pues, los jugadores
que sean, pero utilizando tantos juegos de oraciones como jugadores. El material verbal propuesto
procede del primer bloque de trabajo; de la cuarta unidad la primera oracion, de la quinta la se-
gunda y de la sexta la tercera y cuarta.

Se procede repartiendo todas las piezas entre los jugadores; después, por el orden establecido,
cada jugador (de uno en uno) pasa la pieza que no le interese a su compaiero, intentando cada
cual organizar la oracion que le interese con las piezas que tenga (para ello tiene que conocer pre-
viamente las oraciones con las que se juega). Se va procediendo de este modo hasta tener la ora-
ciéon completa y debidamente estructurada (a este respecto, conviene inducir la observacion de
que, a veces, las oraciones pueden organizarse de distintas maneras). Puede jugarse, si fuera nece-
sario en algun caso, visualizando un modelo en el que aparezcan todas las oraciones del juego, o
encima del mismo.

Una variante consiste en intentar organizar la oracion que de antemano se determine. Antes de
repartir las piezas, cada jugador selecciona la oracion que desee organizar o que le toque. Otra va-
riacion supone utilizar mas oraciones que jugadores, de forma que cada cual pueda organizar di-
versas oraciones. Como una variante mas, pueden jugar todos los jugadores con varios juegos de
la misma oracion.

Puede modificarse la forma de juego teniendo todas las piezas boca abajo en el centro de la
mesa y cogiendo por turno, de una en una, la que se quiera, devolviendo al monton la que no se
desee y reteniendo la que sea adecuada para completar la oracidon que se esté organizando.

Estos mismos juegos pueden realizarse a partir de letras o silabas, en la estructuracion de pala-
bras.

3. LOTO ILUSTRADO DE PALABRAS.

El juego consta de 4 tarjetas con 4 ilustraciones cada uno y de 16 tarjetitas de palabras repre-
sentadas por las ilustraciones; no obstante, admite ampliaciones, tanto de n° de tarjetas, como de
ilustraciones por cada una. El material verbal del prototipo que se presenta ha sido tomado de las
6 primeras unidades del primer bloque de trabajo.

El juego consiste en asociar a cada ilustracion su denominacion correspondiente.

Puede jugarse individual o grupalmente (2 o 4 jugadores); o bien por parejas, de forma que



cada una juegue con la misma tarjeta. Para la forma grupal, se distribuyen azarosamente las tarje-
tas de las ilustraciones (1 o 2 para cada jugador, seglin sean 4 o 2 respectivamente) y las tarjetitas
con las denominaciones. Cada jugador va pasando al compafiero (de uno en uno), en el orden con-
venido, la tarjetita con la palabra que no le interese, hasta conseguir las expresiones verbales de
las ilustraciones de su carton o cartones. Una variante consiste en ir cogiendo las tarjetitas del cen-
tro de la mesa, de uno en uno y por turno, hasta que estén todas repartidas; entonces, se procede
como en el caso anteriormente expuesto.

Otra modalidad del juego consiste en repartir parte de las tarjetitas, dejando el resto en el cen-
tro de la mesa y boca abajo, de donde por turno y de uno en uno se van recogiendo, devolviendo a
ese lugar las que no interesen y reteniendo las validas.

Puede, asi mismo, confeccionarse otra modalidad de lotos con las oraciones generadoras y sus
ilustraciones, o con palabras sin ilustrar.

4. FORMACION DE ORACIONES
A PARTIR DE VARIAS COLUMNAS DE PALABRAS.

Se juega con una tarjeta dividida en columnas, incluyendo cada una de las cuales una serie de
palabras. En el modelo presentado, las palabras estan tomadas de las 6 primeras unidades del pri-
mer bloque de trabajo.

Se procede formando el maximo de oraciones posibles con sentido, tomando siempre de iz-
quierda a derecha un elemento de cada columna (en este caso saldrian 12 con el sujeto Paquito,
otras 12 con Pili y 15 con el pronombre me).

Podria formarse también, como variante, oraciones prescindiendo de la primera columna
(saldrian otras 15 oraciones).

Puede jugarse individualmente o en pequefio grupo y después hacerse una puesta en comun a
nivel de clase. Es posible, asi mismo, jugar solo colectivamente formando, por turno, una oracion
cada jugador; o bien, una oracion entre varios expresando una palabra cada uno.

Como en el juego de “Las mil palabras” (juego 1.), es posible (y en algunos casos convenien-
te) presentar las palabras en tarjetitas sueltas, pero ordenadas en columnas como estan en la tarjeta
del juego, para que se visualicen bien todas las palabras y se facilite manipulativamente la forma-
cion de oraciones. En este caso se jugaria cogiendo las palabras una a una y construyendo mate-
rialmente oraciones.

5. LAS CUATRO VENTANAS.

Es un juego de formacion de palabras a partir de letras. Se utiliza un panel (una fachada de
una casa) con cuatro aberturas rectangulares (cuatro ventanas), que permiten visualizar letras re-
cogidas en unas tiras moviles, situadas detrds del panel. Es en esas aberturas (ventanas) donde se
leen las palabras formadas. Para construirlas hay que desplazar verticalmente unas y otras bandas,
tanteando, hasta obtener una palabra con sentido. El material procede de la 6* unidad de trabajo
(de las 6 primeras) del primer bloque.

Seria conveniente que el panel (la fachada de la casa) fuera transparente, al menos en un nivel
de principiantes en la lectura y escritura, con objeto de que se pudiera ver con qué letras se esta
contando para la formacion de palabras.

Como casi todos los juegos, puede utilizarse de forma individual y colectiva. Las formaciones
realizadas han de escribirse en un papel.

6. CARRETERA DE SILABAS.

Este juego silabico consiste en recorrer la carretera, avanzando las posiciones que determine la
puntuacion obtenida con un dado, y en leer la silaba donde se caiga, permaneciendo en ella hasta
nueva tirada. Se juega con un camino silabico; en este caso se han recogido las familias fonético-



graficas de las 7 primeras unidades del primer bloque de trabajo, pero podrian perfectamente utili-
zarse familias del 2° o 3°, o combinarse de distintos bloques (por ¢j. silabas directas e inversas) o,
incluso, solamente aquellas silabas que presenten mas dificultad desde el punto de vista fonético
y/o grafico. Segun el bloque de procedencia, se podra utilizar un tipo u otro de letra. Se precisa
también un dado y fichas comunes de juego.

Se procede arrojando el dado, por turno, y avanzado la ficha las posiciones correspondientes,
siempre y cuando se sepan leer las silabas que se encuentren en el recorrido; de no ser asi, el juga-
dor ha de permanecer retenido en la silaba que no reconozca las vueltas que sea preciso, hasta que
la identifique (para ello puede consultar las “Fichas clave generadoras™ del material de trabajo co-
rrespondiente). Se actia asi, hasta acabar de recorrer la carretera.

Como variante, puede pedirse a cada jugador que diga y escriba una palabra que incluya la
silaba donde se haya caido.

Si se considerara mas adecuado, se podria confeccionar una carretera alfabética, en vez de si-
labica.

7. LA LETRA QUE SE ESCAPO DE SU SITIO.

Se juega unicamente con la relacion de palabras a completar, colocadas en tarjetitas. Las pala-
bras propuestas estdn tomadas todas ellas de la unidad 10 del primer bloque de trabajo. La “b” es
la letra fugada. Logicamente la relacion de palabras puede ser variable en cantidad y contenido
verbal. Se ofrecen dos versiones de tarjetitas: una con el lugar de donde se “ha escapado la letra”,
marcado con un guidn, y otra sin indicarlo, para que se elija la que se desee.

El juego consiste en colocar la letra consonante que se presente como salida de su sitio, y que
esta omitida de las palabras (en uno o en varios lugares), en su lugar correspondiente.

Como el resto de los juegos es susceptible de llevarse a efecto de forma individual o colectiva.
En este ultimo caso, pueden ponerse los tarjetitas boca abajo en el centro de la mesa, tomarse por
orden, y cada cual completar las palabras que le toque, escribiéndolas en un papel.

Una variante del juego puede consistir en no indicar cual es la consonante omitida, para que
cada jugador la descubra; caso en el que habria que alertar de que a todas las palabras les falta la
misma, para descartar otras posibilidades de complementacion. Otra variacion puede suponer el
jugar con palabras a las que les faltan distintas letras consonantes, siendo una sola en cada pala-
bra; es decir, se jugaria con 2 o 3 letras fugadas en las distintas palabras, anunciando cuales son,
pero con una sola en cada palabra.

Puede desarrollarse el mismo juego tomando solamente las vocales (una determinada) como
letras fugitivas.

8. RECONSTRUCCION DE UN TEXTO INCOMPLETO.

Consta de una tarjeta o ficha que presenta un texto mutilado y una relacion de los elemento
que le faltan al texto, sin tener por qué estar necesariamente ordenados conforme corresponda a su
inclusion en el texto. El texto propuesto estd tomado de la historieta de la unidad 12 y, por lo tan-
to, podra utilizarse a partir da esa unidad.

Puede jugarse leyendo individualmente el texto (para lo cual cada jugador deberia tener una
copia) y reconstruirse también individualmente; o bien en pequefio grupo, y después discutir las
distintas soluciones en ese ambito o en el del grupo clase.

Si fuera necesario deberia leerse el texto completo al inicio del juego.

9. LOTERIA DE ORACIONES.

El juego consta de 4 tarjetas con 3 oraciones cada una y de 12 tiras con cada una de ellas.
El material verbal esta tomado de las 15 primeras unidades de trabajo del primer bloque.
Puede jugarse individualmente o en grupo. En la forma grupal podrian intervenir 2 o 4 jugado-



res, e incluso aumentarse el n° de jugadores si se aumentara el n° de cartones, de forma que hubie-
ra uno para cada jugador, a no ser que se jugara por parejas.

Se juega como en el “Loto ilustrado de palabras” (juego 3).

Otra modalidad de este juego consiste en participar cada jugador con una tarjeta y sus tiras
correspondientes y en irlas volviendo boca abajo a medida que un monitor las va leyendo al azar,
pudiendo introducirse variaciones de palabras de forma jocosa al leer las oraciones.

10. LA MONA.

El juego consta de 31 tarjetitas: 15 con masculinos, 15 con femeninos y la restante es la mona
(puede ser una palabra neutra -en este caso “moto”- acordada, o una mona pintada). El material
esta tomado de las 15 primeras unidades; no obstante puede utilizarse antes de la unidad 15, elimi-
nando las tarjetitas no procedentes o sustituyéndolas por otras que lo sean.

El juego consiste en hacer el maximo de parejas y en no quedarse al final del juego con la mo-
na.

Se procede distribuyendo las 31 tarjetitas y juntando las parejas que tenga cada jugador, apar-
tandolas. Después, el jugador que tenga mas tarjetitas emparejadas, presenta cubiertas las que ten-
ga sin emparejar al jugador de su derecha, para que éste elija una, y asi sucesivamente; intentando
formar mas parejas, hasta que quede s6lo la mona, momento en el que ya estaran formadas todas
las parejas.

11. SELECCIONO LA PALABRA ADECUADA.

Se juega con 16 tarjetas con ilustraciones y 32 tarjetitas de palabras (un par para cada ilustra-
cion). El material esté seleccionado del bloque 1°, de las unidades 9* a 10* (2 dibujos y 4 palabras
de cada unidad). Se trata de una adaptacion ludica de la actividad “Discriminacion ideo-fonético-
grafica de palabras y copia”.

El juego consiste en asociar a cada ilustracion su denominacion correspondiente, optando en-
tre un par de palabras que presentan similitudes graficas y fonéticas, y variaciones minimas que
suponen sustituciones, omisiones, adiciones, inversiones de letras y, a veces, de silabas.

Puede jugarse individual o grupalmente. Para la forma grupal, se distribuyen azarosamente las
tarjetas de las ilustraciones (2, 4 u 8 para cada jugador, segun sean 8, 4 o 2 los jugadores) y las
tarjetitas con las palabras. Cada jugador selecciona las palabras que denominan sus dibujos y de-
vuelve las inadecuadas al centro de la mesa, disponiéndolas boca arriba; de donde por turno se va
cogiendo una que resulte adecuada, hasta conseguir todas las expresiones verbales de las ilustra-
ciones de sus tarjetas. También se puede colocarlas boca abajo, leer en voz alta la tarjeta que se
coge por turno y retenerla si resulta valida, o colocarla en el mismo lugar donde estaba si no inter-
esa, para que pueda recogerla quien la necesite.

Otra modalidad del juego consiste en repartir las tarjetas con los dibujos, y en pedir las tarjeti-
tas con las denominaciones que necesite cada cual a medida que un monitor del juego vaya leyén-
dolas.

Una variante consiste enjugar solamente con las 16 palabras que denominen los dibujos, des-
echando las 16 restantes, pero el juego ya no tendria el mismo sentido discriminatorio.

12. A LA BUSQUEDA Y CAPTURA DE ERRORES.

El juego consta de dos textos; el segundo de los cuales (con el que juega cada participante) es
una version del primero, que presenta una serie de errores (sustituciones, adiciones y omisiones de
palabras, letras o silabas -también podrian recogerse inversiones-). El texto esta tomado de la uni-
dad 16 del primer bloque de trabajo.

Se trata de descubrir los errores que presenta la version del primer texto y corregirlos.

Se parte de la lectura individual o audicion del texto correcto (sea ésta de la reproduccion de



una grabacion del texto, o de la lectura en voz alta hecha por alguien), para que, partiendo de su
conocimiento, puedan descubrirse los errores de la version del mismo erronea. Puede leerse u oir-
se el texto las veces que sea necesario, pero, a ser posible, evitando en el plano lector la confronta-
cion simultanea de ambos textos. Después se hace el trabajo de discusion grupal.

Para facilitar la busqueda y captura de los errores, puede anunciarse el nimero de errores exis-
tente (en este caso son 9).

13. CREO PALABRAS CAMBIANDO UNA LETRA.

Es un juego de formacion de palabras a partir de una dada, en el que se opera con la norma de
cambiar una sola letra por vez; es decir, cada palabra creada tendria las mismas letras que la ante-
rior y en el mismo orden, excepto una de ellas que estaria sustituida por otra; y a su vez, esta pala-
bra seria base para la creacion de la siguiente, haciendo una sucesion de palabras en la que cada
una, a excepcion de la originaria, es igual que la anterior y que la posterior, excepto en una letra,
con relacion a una y a otra (por ej. raya — rata — rota — bota — bola — sola — solo — polo,
etc.).

Se juega Unicamente con una palabra origen. Se han propuesto 12 palabras de todo el primer
bloque de trabajo, procurando recoger la mayor parte de los fonemas-grafemas. Se han seleccio-
nado palabras de 4 fonemas (en el caso de “hoja”, los fonemas son 3, pero son 4 los grafemas),
para que resulten mas faciles las creaciones.

Como todos los juegos, puede desarrollarse individual o colectivamente.

14. DOMINO ILUSTRADO.

El juego consta de 26 fichas que recogen las palabras generadoras del primer bloque y sus res-
pectivas representaciones, de forma que en cada ficha no se correspondan la representacion y la
expresion escrita.

El juego, que estd basado en el domind tradicional, consiste en ir asociando cada expresion
escrita con su representacion correspondiente, hasta colocar todas las fichas.

Pueden jugar 2 jugadores o 4 (emparejados o no), y también utilizarse individualmente.

Cabe la posibilidad de jugar con todas las fichas (al finalizar el primer bloque de trabajo o en
cualquier momento del mismo como recurso de iniciaciéon) o con parte de ellas (con las corres-
pondientes a las unidades de trabajo dominadas). En el primer caso, si juegan 4 jugadores, se re-
parten 6 fichas a cada uno. Empieza poniendo quien tenga la ficha “ilustracion pala - palabra so-
pa” y “palabra taxi - ilustracion guitarra”, jugador o jugadores que cogera las 2 fichas sobrantes;
aunque también pueden dejarse puestas desde el principio y repartirse las 24 restantes. Después,
se seguiran poniendo fichas en las 2 vias abiertas indistintamente, por el orden que se establezca.
Conviene jugar sobre guias que reproduzcan la forma rectangular del disefio, en las que las fichas
iniciales ocupen 2 de los vértices opuestos. Si se juega con el domind incompleto se empieza por
la ficha “ilustracion pala - palabra sopa” y se van colocando el resto de fichas linealmente.

Serian variantes de este juego el domind sin ilustrar (en lugar de ilustraciones recogeria en su
lugar sus denominaciones), de sinénimos y anténimos, etc.

15. RECONSTRUCCION DE UN TEXTO DESCOMPUESTO.

Se juega unicamente con las 4 tiras de oraciones en las que se ha dividido el texto, cuya proce-
dencia es la 1? unidad del segundo bloque de trabajo.

Consiste en reconstruir el texto dividido, de forma que tenga sentido y coherencia.

Puede jugarse a nivel individual y después ponerse en comun los resultados, o bien confeccio-
narse el texto entre un grupo que tenga repartidas las oraciones (1 por jugador o por cada 2 juga-
dores).

Puede modificarse el juego utilizando dos textos descompuestos y mezclados, e intentando



reconstruir cada uno de ellos; incluso pueden mezclarse cuatro y, utilizando el apoyo de una clave
(colocando un numero en cada texto -deberia estar numerada cada oracion con el n° del texto-, o
adjudicandole un color a cada texto), reconstruirlos al localizarlos, habiendo estado dispersados
por distintos lugares.

16. KIM DE PALABRAS.

Es uno de los clésicos juegos de R. Kipling, pero en vez de jugar con objetos se juega con las
representaciones verbales de los mismos. Se utiliza, pues, como material tarjetitas con palabras.
En este caso, las 10 palabras propuestas estan tomadas de la unidad 2 de 2° bloque de trabajo
(cinco incluyen la letra “n” con cada vocal en silaba directa y las otras 5 en silaba inversa).

El juego consiste en saber acertar qué ficha o fichas (palabras) faltan, de las expuestas durante
un tiempo determinado a la observacion de los jugadores.

Se procede colocando la totalidad de las palabras, o la cantidad que se considere prudencial, al
alcance de la vista de los jugadores durante un tiempo preestablecido, para que las lean con dete-
nimiento; después se retiran una o varias de ellas y los jugadores han de acertar cual o cuales han
sido las extraidas y escribirlas en un papel.

Una variante puede consistir en presentar las tarjetitas boca arriba seriadas y en reconstruir su
orden los jugadores, después de alterarlo sin que ellos lo presencien. Otra variante estriba en reti-
rar todas las tarjetitas, después de ser observadas, para que los jugadores enuncien sus palabras y
las escriban. En cada caso se ha de jugar unicamente con la cantidad de tarjetitas que se juzgue
oportuna.

Puede utilizarse asi mismo de forma individual.

El juego puede introducirse jugando previamente con objetos reales o reproducciones, o con
sus representaciones pictoricas, para después jugar con las representaciones verbales de los mis-
mos.

17. LEO Y ESCRIBO EN CHINO.

Es un juego de cdodigos, consistente en descifrar el mensaje de unos simbolos pictoricos, o en
expresar el mensaje con los simbolos pictoricos adecuados, a la luz de un cédigo convenido, prac-
ticando una lectura y escritura ideo-grafica. Los codigos presentados obedecen a la 2 unidad del
2° bloque de trabajo.

Puede jugarse colectivamente en dos grupos, de manera que uno exprese un mensaje (frases,
oraciones o pequefios textos) utilizando el codigo (el propuesto o -mejor- uno convenido entre to-
dos), y el otro intente descifrarlo, intercambiando después los papeles.

Una variante seria la confeccion de unas fichas con un mensaje ideo-grafico cada una, y en su
descifrado individual (aunque se juegue en grupo), haciendo uso del cdédigo. Un ejemplo seria:

I?l [ ] “El perro esta debajo de la mesa”

Con ambas formas de expresion (ideo-grafica y grafico-verbal) podria, incluso, utilizarse el
material como juego de “Las parejas™ (n° 18).

18. CONSTRUCCION DE PALABRAS ANADIENDO SILABAS.

Partiendo de “palabras base” de 2 silabas, el juego consiste en construir otras por adicion de
una silaba o vocal, al principio, en medio o al final de la palabra. En el modelo presentado se oftre-
cen palabras del primer bloque de trabajo y de las tres primeras unidades del segundo. Conviene
facilitar a modo de ejemplo, de forma oral o escrita, posibles formaciones como: CASA (camisa,



casado), COJO (escojo, conejo), TIRAS (estiras, tijeras), BAJA (baraja, bajada), CONTAR
(descontar, contestar), CANSAR (descansar, cansarse,), CHATA (chaqueta, chatarra), PUES
(después, puesto), NOTA (anota, noventa), CAZA (cabeza, cazador), CORTA (corbata, cortado) y
TIRE (estiré, titere).

Puede jugarse individual o colectivamente. En el 2° caso el n® de jugadores puede ser ilimita-
do. A cada uno se le entrega una palabra base, para que a partir de ella construya (siguiendo la
norma indicada) otra u otras palabras, en un tiempo limite y las anote; después, cumplido ese
tiempo, se rota ordenadamente las palabras y en el mismo tiempo se hace la misma operacion. Es-
to se hace sucesivamente hasta que todas las palabras base hayan pasado por cada jugador. Por
ultimo, se ponen en comun las palabras construidas.

El n° de “palabras base” puede ser variable, como el de jugadores.

Una variante de este juego consiste en construir nuevas palabras por adicion de consonantes,
en vez de hacerlo con silabas o vocales

Puede confeccionarse otra modalidad que supone componer palabras nuevas por omision, o
sustitucion de silabas o letras, a partir de una “palabra base” de tres silabas o mas.

19. CONSTRUCCION DE ORACIONES
A PARTIR DE PALABRAS PROPUESTAS.

El juego consiste en construir el méximo posible de oraciones o frases a partir de las palabras
propuestas, procurando utilizar el mayor n° posible de ellas y el minimo de otras no propuestas.

Se juega a partir de una serie de palabras presentadas en tarjetitas, como es el caso propuesto
(11 en esta ocasion), o de un listado de esas mismas palabras. El material verbal corresponde a las
3 primeras unidades del segundo bloque de trabajo.

Puede jugarse de forma individual y después poner en comun las construcciones hechas.

Es posible concebir distintas variantes modificando las normas presentadas; por €j.: construir
oraciones Unicamente con las palabras propuestas, utilizando todas sin repetir ninguna (por ej.:
“He visto pasar al gato de Pilar persiguiendo a un ratéon”). En este supuesto se podrian repartir 1 o
2 tarjetitas a cada jugador y construir oraciones entre todos. Otra norma podria ser: utilizar un mi-
nimo de las palabras propuestas, 7 por ¢j. (“He visto al raton persiguiendo a un gato™), o utilizar la
mayoria de ellas y alguna otra no propuesta (“He dibujado a Pilar persiguiendo a un gato y al ra-
ton”), etc. Otra modalidad consiste en proponer menos palabras (5 por ej.) y formar frases en las
que se incluyan siempre, junto con otras de libre eleccion.

20. LAS PAREJAS.

Este juego consta de 30 tarjetitas; 15 de las cuales recogen otras tantas palabras (una cada tar-
jetita) expresadas en letra script mintscula, y las otras 15 presentan las mismas palabras, pero es-
critas con letra script mayuscula. Se han tomado palabras de las tres primeras unidades del segun-
do bloque de trabajo.

La finalidad del juego es que cada jugador forme el maximo de parejas posibles (la misma pa-
labra expresada con dos tipos distintos de letra).

Puede jugarse de forma individual y colectiva. En este caso se colocan todas las cartas, desor-
denadas u ordenadas (en un monton las mindsculas y en otro las mayusculas, o haciendo subgru-
pos y colocando en uno tres hileras y en el otro otras tres, por €j., con objeto de facilitar la forma-
cion de las parejas), vueltas hacia abajo, sobre la mesa. Cada jugador, en el orden establecido, ha
de descubrir dos y leerlas en voz alta; si forman pareja se las queda y continua jugando, y si no ha
de volverlas boca abajo y dejarlas como estaban, pasando el turno al siguiente jugador, hasta for-
mar todas las parejas.

Cabe la posibilidad de modificar la forma de juego, repartiendo las tarjetitas entre los jugado-
res y pidiendo oralmente y por turno, al jugador que se quiera, la palabra que se desee, pasando el
turno si no la tuviera. También, como en muchos de estos juegos, puede jugarse con una ruleta, en
la que se coloca una tarjetita de cada par, repartiendo las otras entre los jugadores; en cuyo caso la



la ruleta iria dictando palabras al pararse en ellas, lo que determinaria la formacion de parejas.

Puede variarse el juego modificando el criterio de emparejamiento (singulares y plurales,
pronombres y verbos, palabras sindnimas y antdnimas, palabras escritas en cursiva y en script
minusculas, palabras generadoras y sus ilustraciones, etc.).

21. UNA FRASE SE HA COLADO.

Consiste este juego en descubrir la frase que se incluye en el texto y que es ajena al mismo.

Se juega con el texto que contiene la frase intrusa solamente; o bien, para facilitar la busque-
da, se puede jugar con este texto y con otro que no incluya dicha frase, o con una grabacion del
mismo. El texto que se propone esta recogido de la 3* unidad del segundo bloque de trabajo
(pertenece a la historieta). La frase intrusa es: “porque estan cansados”.

Puede jugarse individualmente y después poner en comun los resultados; o bien, intentar

descubrir a nivel grupal la frase en cuestion.

El juego se desarrolla repartiendo los textos con la frase intrusa entre los jugadores para que
la descubran, sin mas; o bien, primero leer la version sin dicha frase, o escucharla de viva voz o
grabada y después hacer la lectura del texto con la frase extrafia, para descubrirla.

Una variante del juego consiste en hacer lo propio, pero a nivel de palabra con respecto a
una frase u oracion.

22. BUSQUEDA DE LA ORACION EN LA CASA DE LAS SILABAS.

Se trata de encontrar el camino que pase por todas las puertas y ventanas de la casa una sola
vez, y que ligando las silabas forme una oracion. Se juega con un plano de una casa con silabas
en cada una de sus puertas y ventanas. Para utilizar este modelo conviene tener un dominio sufi-
ciente de las unidades anteriores a la 3* del segundo bloque de trabajo, incluyendo ésta, en la
que se situa la oracion ofrecida.

El juego puede ser individual, poniendo luego en comun la oraciéon encontrada, o colectivo y
buscarla en grupo. El punto de partida estd indicado por la silaba que se inicia con letra mayus-
cula, comienzo del camino y de la oracion. El camino, la oracion, se descubre tanteando las dis-
tintas posibilidades (como en un “salto de caballo” en el ajedrez), excluyendo aquellas que por
las normas de construccion lingiiistica resulten inviables. En caso de dificultad pueden darse pis-
tas; por e¢j., dar datos sobre la trayectoria del camino (va pasando de una puerta o ventana a la
mas proxima, siguiendo la direccidon que se lleva, entrando y saliendo de casa, etc.), o incluso
ofrecer la oracion que hay que buscar (“Camino por la casa de las silabas™), para que a partir de
ella se reconstruya y se trace el camino.

Pueden concebirse otras variaciones del juego, tales como: buscar una frase u oracion a par-
tir de letras, en vez de silabas, o buscar una palabra en lugar de una frase u oracion. Puede, asi
mismo, como es ldgico, jugarse con cualquier otro plano, en cuyo disefio participen los jugado-
res.

23. COMPLETO PALABRAS CON UN DADO.

El juego consiste en completar las palabras con la silaba adecuada, cuando se obtenga con
un dado.

Se utiliza un juego de tarjetitas con palabras incompletas (una en cada tarjetita), o una rela-
cion de las mismas, y un dado con las distintas silabas con las que se pueden completar las pala-
bras. Las palabras propuestas proceden de las tres primeras unidades del segundo bloque de tra-
bajo.

Puede jugarse individual o colectivamente. En este ultimo caso, puede repartirse un par de
palabras por jugador (por ¢j. las que requieren una misma silaba para ser completadas, en posi-
cion directa e inversa), participando 6 jugadores, ya que son 12 las palabras propuestas; o distri-



buirse 6 por jugador, cubriendo todas las posibilidades silabicas, siendo 2 los jugadores. Cada
jugador ird tirando el dado por orden hasta completar sus palabras. Después pueden cambiarse
las tarjetitas, hasta completar cada jugador todas las palabras del juego.

Pueden concebirse otras variaciones cambiando el n® de palabras y de jugadores y/o sustitu-
yendo las silabas a completar.

Otras modalidades de este juego supondrian trabajar con nombres propios, intentando com-
pletar la 1* letra, con lo que el dado estaria formado por letras mayusculas; con fonemas/
grafemas que presenten particulares dificultades de ortografia natural, etc.

24. COMPLEMENTACION DE ORACIONES.

El juego consta de 12 tiras de oraciones incompletas y de 12 tarjetitas con palabras que las
completan. Se trata de 2 series de palabras (6 y 6) que pueden presentar alguna dificultad de dis-
criminacién por la tendencia a practicar sustituciones, adiciones, omisiones, inversiones y rota-
ciones. El material estd tomado de las 4 primeras unidades del 2° bloque.

Se procede repartiendo 1, 2 o 3 oraciones entre los jugadores (12, 6 o 4, respectivamente),
intentando completarlas con las palabras pertinentes, ya tomando por turno del montén (en el
que pueden estar boca arriba o boca abajo) una tarjetita con una de las palabras y devolviéndola
si no es procedente, ya recibiéndola del compafiero anterior, previamente repartidas entre los
jugadores. Puede utilizarse también para completarlas un par de dados, que recojan las 12 res-
puestas, pudiéndose jugar con las 6 primeras oraciones y el dado con sus respuestas, con las
otras 6 y su dado, o con las 12 y los 2 dados. Pueden jugar también solamente 2 jugadores, cada
uno con un bloque de oraciones y sus respectivos dados.

Existe otra modalidad que supone practicar sustituciones de antonimos o sinénimos, por €j.,
en vez de complementaciones.

25. LAS ESCALERAS.

Se trata de un crucigrama en el que se han de encontrar los 6 nimeros indicados (24, 30, 13,
300, 23 y 4), expresados de forma verbal y dispuestos por silabas en escalera.

Se juega con la tarjeta presentada, en la que cada letra ocupa una casilla y cada silaba del
nimero (rompiendo los diptongos existentes) un peldafio de la escalera. Las casillas que no for-
man peldafios estan cubiertas con letras de relleno. La escalera de cada nimero tiene, pues, tan-
tos escalones como silabas (desconsiderando los diptongos). Las palabras estan tomadas de la
primera unidad del tercer bloque de trabajo.

Si fuera necesario convendria facilitar la busqueda indicando las orientaciones de las escale-
ras (en este caso estan dispuestas de forma descendente y orientadas de izquierda a derecha), o
utilizando dos colores para las letras (uno para las que componen los niumeros y otro para las de
relleno), u otro tipo de pistas.

Puede jugarse individual o colectivamente.

Una variante consiste en colocar cada silaba en una casilla, desarrollando la escalera
(diagonal de esta forma) de manera ascendente y/o descendente.

26. CONSTRUCCION DE PALABRAS ANADIENDO O QUITANDO LETRAS.

En el caso de la adicion de letras, el juego consiste en formar palabras nuevas a partir de una
dada breve, de manera que incluya todas las letras de esa palabra base, en el orden que sea, y
una o alguna mas. En el caso de la omision, se procede partiendo de una palabra base dada lar-
ga, y utilizando solamente algunas de sus letras, en cualquier orden.

Se juega unicamente con la palabra base (para adicionar o para omitir letras), presentada en
una tarjetita o en cualquier otro medio. Las palabras propuestas estan tomadas del tercer bloque
de trabajo; la 1* (TRES) de la unidad 1 y la 2* (ESPARADRAPO) de la unidad 2.



Puede jugarse individual o colectivamente, formando por turno una palabra cada jugador.

Cabe la opcion de ampliar el campo de posibilidades modificando la norma dada, de manera
que en el juego de las adiciones pueda partirse de las letras de la palabra base menos una, por
¢j., y en el de las omisiones pueda introducirse una letra no incluida en la palabra base.

Junto a las “palabras base”, se ofrecen algunos ejemplos de formacion de palabras, que le
pueden servir al jugador como modelo.

27. LAS PALABRAS CAMUFLADAS.

El juego consiste en incluir las 4 palabras dadas en el texto, de forma que queden debida-
mente disimuladas.

Se juega con el texto, con la relacion de palabras a camuflar y con una ilustracion del texto
en la que esté reflejado el momento de inclusion de las palabras. En este caso, el texto seleccio-
nado esta tomado de la segunda unidad del tercer bloque de trabajo (pertenece a la historieta).
La ilustracion puede utilizarse o prescindirse de ella, segin se considerare oportuno.

Puede jugarse de forma individual o colectiva. En esta ultima forma, un grupo de jugadores
intenta incluir las palabras en el texto de manera que pasen desapercibidas, y el otro grupo
(desconocedor de las palabras a camuflar) intenta descubrir qué palabras son las camufladas, a
través de la audicion o lectura de ambos textos, pero procurando no confrontarlos.

Una variante consiste en que no se haga una unica inclusion grupal, sino que cada jugador
intente hacer la que le resulte méas adecuada, y después otros jugadores procuren descubrir di-
chas palabras; lo que resultara tanto mas facil cuanto peor sea su inclusion.

28. EL ARBOL DE LAS PALABRAS. (LOS MIL CAMINOS)

El juego consiste en escribir las 12 palabras indicadas en cada una de las 12 ramas de la re-
presentacion del arbol, de forma que en cada casilla vaya una letra. Hay que tener en cuenta el
n° de letras de cada palabra (ofrecido con cada una, aunque puede no hacerse), equivalente al n°
de casillas de su rama correspondiente; el orden de presentacion de las letras en cada palabra,
correspondiente al de las casillas; y, sobre todo, las primeras letras de cada palabra, especial-
mente la 2 (ya que la 1* es el tronco comun -la salida, la “P”-) y la 3* en aquellas palabras (9)
cuya 2? letra es comun (la “R”).

Se juega con la representacion del arbol, partiendo del tronco comtn (puede darse indicada
la salida), y con la relacion de palabras que hay que colocar en él. Las palabras estan tomadas de
las tres primeras unidades del tercer bloque de trabajo, sobre todo de la tercera.

Puede jugarse de forma individual o colectiva, repartiendo un n° igual de palabras entre los
jugadores (o toméandolas vueltas de una en una) y escribiéndolas por turno (o colocandolas, para
lo que habria que disponer de un juego de palabras troceadas en sus letras).

Convendria hacer observar que el arbol estd caido en tierra y que se recorre de izquierda a
derecha, siguiendo la direccion de la escritura. No se sigue su evolucion vertical, aunque seria lo
propio, porque complicaria demasiado el juego; por ello, el grafico del arbol tumbado podria
considerarse como un conjunto de caminos que van saliendo de otros anteriores, y el juego po-
dria denominarse “Los mil caminos”.

29. LAS FAMILIAS.

Se trata del clasico juego de las familias. Consiste en formar las distintas familias del juego:
“nimeros”, “nombres propios”, “objetos”, “acciones” y “meses del ano”.
Se juega con 30 tarjetitas que recogen las 30 palabras del juego, clasificadas en 5 familias, resul-
tando, por tanto, 6 palabras o tarjetitas por familia. El material verbal esta seleccionado de las
cuatro primeras unidades del tercer bloque de trabajo.

Puede jugarse individual o colectivamente (de 2 a 5 jugadores); en este ultimo caso, se re-



parten las tarjetitas; cada cual mira las parejas que le interesa formar, de acuerdo con la cantidad
de tarjetitas que posea de una misma familia y, por turno, se van pasando de uno en uno las tar-
jetitas que no interesen, y reteniendo las que convengan. Una variante consiste en repartir parte
de las tarjetitas (4 por ¢j.) y dejar el resto en el centro de la mesa boca abajo. Cada jugador pide,
por turno, al que desee la tarjetita que le interesa conseguir; si la tuviera se la da y continta pi-
diendo, y si no la tuviera roba una del montén y pasa la vez.

Otra modalidad del juego consiste en cambiar los contenidos de las familias, tomando, por
ej., verbos regulares muy usuales de las tres conjugaciones y presentarlos en presente con sus
pronombres.

30. TEXTO - PUZZLE.

El juego consiste en formar el texto presentado en forma de puzzle. El texto esta tomado de
la 8" unidad del tercer bloque de trabajo.

Se juega con las distintas piezas del puzzle desorganizadas.

Es un juego de caracter individual y colectivo. Si se recurre a la forma colectiva, los jugado-
res (2 o 4) se reparten las piezas y, a base de confrontarlas (teniendo en cuenta la forma de las
fichas y el contenido de las partes del texto), van organizandolo.

Si fuera necesario se pueden colorear las piezas de dos colores: uno, por ej., para las de la
izquierda y otro para las de la derecha.

31. LA PALABRA QUE CADA VEZ SE HACE MAS PEQUENA.

El juego consiste en ir reduciendo la palabra propuesta, letra a letra, a la minima expresion
con sentido, o la minima expresion gramatical.

Se juega a partir de una “palabra base”. Las propuestas responden a los distintos bloques de
trabajo, pero expresadas en letra mayuscula de imprenta. Si es conveniente, se puede facilitar a
modo de ejemplo, de forma oral o escrita, posibles formaciones como: OJO, JO, O (para RO-
JO), ASI, SI, T (para CASI), ASCO, ASO, SO, O (para CASCO), SALTA, ALTA, ALA, LA, A
(para SALTAR), TIRE, IRE, IR, I (para TIGRE) y PLATA, LATA, ATA (para PLANTA).

Es posible jugar de forma individual (pudiéndose poner en comun las formaciones obteni-
das) o en grupo, de manera que rotativamente cada jugador vaya emitiendo una respuesta, o
aquel a quien se indique, o quien haya encontrado alguna construccion adecuada, etc.

Otra modalidad del juego consistiria en operar de forma contraria; es decir, convertir una
letra o silaba en la maxima expresion con sentido.

Para aumentar las posibilidades de los procesos menguantes o crecientes, puede permitirse
alterar el orden de las letras, aunque esto podria entrafiar, por contra, mayor dificultad.

32. LOTO MIXTO DE LETRAS, SILABAS Y PALABRAS.

Se juega con una tarjeta de 36 casillas (6 x 6), en las que se distribuyen series de 6 elementos
(letras, silabas y alguna palabra), que representan variaciones, por lo general de inversiones, ro-
taciones, adiciones, omisiones y sustituciones, con respecto a los elementos de la 1* columna.
Ademas, se emplean 36 tarjetitas con las mismas impresiones que las casillas de la tarjeta. El
material verbal estd tomado de los tres bloques de trabajo.

Se juega colocando cada una de las tarjetitas en su casilla correspondiente.

Puede jugarse individualmente o en grupo (2, 4 o 6 jugadores). Las tarjetitas se reparten al
azar entre los jugadores, o por series, y se van colocando alternativamente por turno; o bien, a
cada jugador se le destina un nimero o dos de un dado -segun el n° de jugadores-, de forma que
coloque una ficha cuando le toque la suerte. Del mismo modo pueden utilizarse dados con los
distintos elementos del loto -uno para cada serie-, e ir colocando la ficha que salga, o pasando el
turno cuando ya se tenga puesta.



Otra variante consiste en repartir las tarjetitas al azar entre los jugadores, e irlas colocando
en el tablero a instancias del monitor que lo maneja (éste sefiala arbitrariamente una casilla y
quien posea la tarjetita correspondiente ha de colocarla en su sitio; o bien, puede ir sacando tar-
jetitas azarosamente de una bolsa, donde hay otro juego de fichas).

Se puede confeccionar otras modalidades de loto, respecto de su contenido, con palabras fa-
cilmente confundibles, con palabras que presenten dificultades de ortografia natural, con silabas
directas e inversas (o palabras que las incluyan), con silabas inversas y directas dobles, etc...

33. TOMBOLA DE PALABRAS ILUSTRADAS.

Se juega con 12 tarjetas soporte, una para cada palabra. Cada tarjeta presenta una ilustracion
y debajo de ella tantas divisiones como silabas lleve la denominacion de la representacion. Asi
mismo, se necesitan 29 tarjetitas que recogen las distintas silabas de las palabras, que se acoplan
en las divisiones de las tarjetas soporte ilustradas. Las palabras propuestas corresponden a las 12
palabras generadoras del tercer bloque de trabajo con sus ilustraciones. Este juego, con este ma-
terial verbal, puede utilizarse no solamente al finalizar ese bloque de trabajo, sino en cualquier
momento de trabajo del mismo como recurso de introduccion, aprovechando que se juega con
ilustraciones.

Consiste en formar las distintas palabras, partiendo de sus silabas, y colocarlas debajo de su
correspondiente representacion pictorica. Puede jugarse individual y colectivamente. En este
ultimo caso pueden concebirse distintas variantes: 1. Juego de rapidez (se reparten varias tarjetas
a cada jugador y en la mesa se colocan vueltas las silabas, para ser recogidas al propio ritmo,
hasta tener los cartones completos), 2. Loto (el monitor va repartiendo silabas ordenadamente, o
se van cogiendo por turno, o bien las va anunciando y quien las necesite las coge y las coloca en
su sitio) y 3. Construccion de palabras (en este caso se forman las palabras -al cubierto o al des-
cubierto- y una vez formadas se solicitan las tarjetas).

Otra modalidad del juego consiste en dividir las palabras en letras, en vez de hacerlo en sila-
bas.

34. PALABRAS EN CUADRADOS.

El juego supone encontrar las 10 palabras indicadas (de 4 letras cada una), que se encuentran
repartidas por los vértices de cada uno de los cuadrados, de forma que cada palabra ocupa un
cuadrado (una letra por vértice), siendo algunas letras comunes a dos palabras, del mismo modo
do que hay vértices comunes a dos cuadrados.

Se necesita para jugar Unicamente la tarjeta con la estructura cuadrangular ofrecida, junto
con las palabras que hay que buscar; aunque, como variante mas dificultosa, podrian dejar de
presentarse estas palabras. Las palabras del juego estan tomadas de las 11 primeras unidades del
tercer bloque de trabajo.

Puede jugarse de forma individual o colectiva, repartiendo los cuadrados entre los jugadores
(si se opta por la forma grupal, pudiendo numerarse los cuadrados para este efecto), e intentando
por turno formar las palabras abajo ofrecidas en los cuadrados asignados. Ni que decir tiene que,
como en otros juegos, no solamente se puede sino que se debe jugar partiendo de disefios crea-
dos por los jugadores.

Para formar las palabras se parte, en cada cuadrado, de la letra punteada y se continia com-
poniendo la palabra leyendo en la direccion que permita formar una palabra con sentido, toman-
do siempre letras contiguas del mismo cuadrado.

Puede indicarse la direccion que siguen las palabras para su formacion, mediante un giro en
el interior del cuadrado, en vez del punto de partida, o hacerse ambas indicaciones si conviniera
facilitar atin mas el juego.



35. CRUCIGRAMA LIBRE.

Partiendo de una “palabra base” escrita en posicion vertical, el juego consiste en escribir tan-
tas palabras como letras tenga esa “palabra base”, de forma que cada una de sus letras pertenezca
a una cualquiera de las letras de las palabras a escribir. Se juega Ginicamente con una palabra base
vertical. Se han propuesto varias palabras del tercer bloque de trabajo (12, una de cada unidad),
procurando cubrir todos los grupos consonanticos que forman silabas directas dobles.

Puede jugarse de forma individual y colectiva, expresando por turno (en este ultimo caso) ca-
da jugador una palabra, o al que le toque la suerte, o quien tenga alguna palabra para decir.

Cabe la opcion de restringir y de centrar las posibilidades solicitando categorias concretas de
palabras (animales, nombres propios, nombres de objetos, alimentos, prendas, acciones, etc.).

Como variante puede jugarse haciendo que cada letra de la “palabra base” sea la primera de
las que se escriban y no cualquiera de ellas. Otra variante puede consistir en jugar a nivel silébico,
en vez de alfabético, descomponiendo la palabra base en silabas y escribiendo palabras
que incluyan esas silabas.

36. LA RULETA COMPLEMENTADORA.

El juego consiste en completar palabras, faltas de una vocal o de un grupo consonantico, con
una ruleta, cuando la aguja se pare en la vocal o grupo consonantico adecuado. El material verbal
estd tomado del 2° bloque de trabajo (un par de tarjetas - 6 palabras- de cada una de las 4 primeras
unidades; en ellas falta la vocal, siempre en silaba inversa) y del bloque 3° (de cada una de las 12
unidades, de manera que se han recogido 2 palabras de cada una).

Se juega con un par de ruletas (una lleva las cinco vocales, y la otra presenta distribuidos los
12 grupos consonanticos trabajados en el tercer bloque, distribuidos en sectores, al igual que las
vocales) y con tarjetas de tres palabras cada una; unas a completar con una vocal y otras con un
grupo consonantico.

Puede jugarse de forma individual y colectiva. En esta opcion, se reparte un par de tarjetas a
cada jugador (una para completar con vocales y otra para hacerlo con grupos consonanticos), de
forma que serian 8 jugadores en este caso con el nimero de fichas presentado, y se opera ordena-
damente con la ruleta, de forma que si se acierta con alguno de los elementos que se requieren pa-
ra completar alguna de las palabras, se escribe ésta completa en un papel y se sigue probando
suerte; en caso de no acertar, se pasa la vez.

Como variante, puede ser un unico jugador quien haga girar la ruleta, y los demas mirar si
pueden completar alguna de sus palabras con el resultado obtenido, escribiendo igualmente la pa-
labra completa.

La ruleta es un instrumento de gran interés ludico, que puede utilizarse en muchos de los jue-
gos presentaos, aportando el factor azar. Puede utilizarse un modelo de ruleta conjunta como el
que se expone en el juego n® 47 (“Ruleta para formar palabras”).

37. LAS PALABRAS SECRETAS.

Estos juegos de lenguaje con base espacial consisten en encontrar las palabras secretas, por
decodificacion de las claves numérico-espaciales con que se dictan. Se juega, pues, con las tarje-
tas-clave y con un listado de palabras (las propuestas u otras).

En el juego “arriba y abajo” la referencia espacial es: arriba - abajo, con relacién al nimero
y se juega con el abecedario cursivo minusculo. Las palabras propuestas son las siguientes: pie,
ala, suelo, pelota, dia, mesa, comida, equipo, rueda, tierra, caramelo, arriba, vaca, feo, aquella,
muy, payaso, teléfono, arana, abajo, colegio, chaqueta, cohete, zapato, doce, barriga, aguila y
taxi. Estdn formadas por silabas directas, y son progresivas y acumulativas, como las “palabras
generadoras” del primer bloque, siguiendo su ordenacion. Con el cuadro simbdlico-espacial com-
pleto habria que jugar al finalizar ese primer bloque, pero se podria fraccionar por donde convi-
niera y utilizar solamente el correspondiente a los fonemas-grafemas trabajados, con palabras que



los incluyeran l6gicamente.

En el juego “izquierda y derecha” la referencia espacial es: izquierda - derecha, con relacion
al niimero y se juega con el abecedario script mintsculo. La tabla est4d ordenada por parejas facil-
mente confundibles desde el punto de vista grafico, y las palabras propuestas incluyen, aparte de
los distintos fonemas-grafemas, aquellos que son susceptibles de formar silabas inversas, y son las
siguientes: vacaciones, concha, barquilla, albariil, excursion, submarino, reloj, futbol, inyeccion,
arroz, gimnasia, ciudad, acompanar, helicoptero, sérif, significa e izquierda. Convendria utilizar-
se al final del segundo bloque, ya que es donde se presenta esta modalidad de silabas y el tipo de
letra script.

En el juego “arriba, abajo, izquierda y derecha” la referencia espacial es: arriba - abajo —
izquierda - derecha, con relacion al nimero y se juega también con el abecedario script, pero en
mayusculas. En este caso, el abecedario estd ordenado alfabéticamente, agrupando las letras de
cuatro en cuatro dextrogiramente. Las palabras propuestas son: tranquilo, ladrillo, primavera, dis-
fraz, escribo, peligroso, claxon, playa, cumplearios, hablo, bruja, arreglar y flecha, que incluyen
los distintos fonemas-grafemas, y aquellos que pueden formar silabas directas dobles. Con estas
palabras propuestas se tendria que jugar al concluir el tercer bloque de trabajo; no obstante, puede
usarse este juego en cualquier punto del bloque, utilizando inicamente el universo vocabular do-
minado desde el punto de vista lecto-escritor.

Puede jugarse colectivamente intentando descubrir las palabras (las propuestas u otras) dicta-
das en clave por el maestro u otro jugador. También puede organizarse el juego dictando en clave
cada jugador, por turno, su palabra secreta, o bien -dependiendo de las caracteristicas del grupo- el
jugador que primero acierte la palabra presentada por el anterior compafiero.

Otra modalidad del juego es la contraria; es decir, poner en clave las palabras dictadas.

Una variante de estas dos modalidades consiste en jugar con oraciones (debidamente separa-
das las palabras) en vez de con palabras, o incluso con textos cortos. En esta variante pueden in-
cluso jugar dos equipos; de manera que uno dicta y el otro descifra, cambiando después los pape-
les.

Se podria jugar a un nivel espacial inmediato con referencia intrinseca (cada jugador usaria
una tarjeta con las claves o, incluso en los juegos 1° y 3°, podria utilizarse en posicioén vertical o
valerse de cubos-clave, para conseguir una mayor vivenciacion) o de espacio exterior
mediato, con referencia extrinseca referida a la intrinseca (los jugadores utilizarian un cuadro co-
mun de claves -en la pizarra o en cartel-, siendo las referencias espaciales simples proyecciones de
las propias del jugador), segtn lo integradas que tengan los jugadores esas nociones espaciales. Es
preciso tener presente que lo normal es que las nociones de derecha e izquierda se adquieran alre-
dedor de los 6 - 7 afios, y que son consideradas solamente desde la propia optica del sujeto. Asi
pues, solo se podran realizar estos juegos con quienes tengan estas nociones bastante integradas,
pudiendo incluso servir para afianzarlas.

38. MENSAJE EN CLAVE.

Se trata de descubrir el mensaje oculto, expresado en clave, a partir del codigo presentado:
numeros - letras y signos de puntuacion.

Se juega con el codigo (individual o colectivo) y con tarjetas de palabras, frases u oraciones o
textos “ocultos”, que llevan unas casillas numeradas conforme al cddigo y otras libres, debajo de
las anteriores, para hacer la transcripcion del cddigo numérico al grafico-verbal. Los mensajes
propuestos estan tomados de: las tres primeras palabras (“paquete”, “mafana” y “barriga™) del
primer bloque de trabajo (unidades 6, 14 y 19 respectivamente), la quinta (“desayunar”) de la ter-
cera unidad del segundo bloque y la cuarta (“frio”) de la sexta unidad del tercer bloque, del que
asi mismo estan tomadas la oracion (“Estoy aprendiendo a leer y a escribir”, unidad 5) y el texto
(historieta de la unidad 1).

Puede jugarse individualmente, si cada jugador con sus claves intenta descubrir el mensaje o
si, en caso contrario, intenta ponerlo en clave, y colectivamente si el grupo transcribe lo propuesto
por el maestro o por un jugador, o si un grupo transcribe lo que otro pone en clave.

Otra modalidad consiste en descubrir el codigo nimero-letra y las palabras ocultas propuestas



a partir de sencillas definiciones de las mismas. En este caso se juega también con las casillas nu-
meradas, respondiendo al codigo asi mismo oculto.

Puede concebirse otra variante consistente en descubrir el codigo partiendo de transcripciones
(simbolo-verbal a numérico) que un jugador -conocedor l6gicamente del codigo- hace de las pala-
bras propuestas por el resto de los jugadores.

39. TODAS LAS FAMILIAS

Como el juego de “Las familias” (n° 29), consiste en el clasico juego del mismo nombre, pero
el sentido de familia es diferente; en este caso se emplean las familias sildbicas de las palabras
generadoras de todo el material de trabajo. Se juega con las “fichas clave” de apoyo troceadas en
dos partes (por un lado, la palabra generadora con su ilustracion y, por otro, las familias silabicas
de la palabra); para ello pueden emplearse las que se ofrecen agrupadas.

El juego consiste en ir emparejando cada ilustracion - palabra con su familia sildbica. Se pue-
de proceder siguiendo las instrucciones del juego de “Las familias” o de “las parejas (n° 20).

Existe una variante mas compleja consistente en jugar con las “fichas clave” troceadas en tres
partes (por un lado la palabra generadora, por otro su ilustracion y, por el otro, las familias silabi-
cas de la palabra).

Se puede emplear el juego en cualquier unidad de trabajo, empleando el material verbal traba-
jado hasta ese momento (el dominado), por bloques completos, o con las “fichas-clave” de todo el
material, seglin se estime conveniente.

40. OCA DE PALABRAS.

El juego consta de un tablero con 50 casillas (49 mas una de salida), de fichas (una para cada
jugador) y de dados. El tamafio del tablero es de 73 x 38 cm.; para su impresion hay que utilizar el
archivo que se ofrece aparte (ya que admite ser impreso a ese tamafio con buena resolucion), no el
que aparece en la pag. 73 de este archivo que se presenta meramente de muestra.

Esta confeccionado con todas las “palabras generadoras” del material, en letra cursiva, y sus
ilustraciones.

Puede hacerse uso de ¢l una vez concluido el material, o en cualquier momento como media
de iniciacion, ya que las palabras van acompafiadas de ilustraciones.

Se juega de la misma manera que el “Juego de la Oca” tradicional, individual o colectivamen-
te, copiando -si se juzga oportuno- cada jugador en un papel las palabras de las casillas donde va
cayendo. Se emplean las siguientes claves y normas:

1. De “p” a “p” y tiro otra vez. Cuando se cae en una casilla cuya palabra lleva una “p”, proceden-
te de la anterior palabra con “p”, quedan invalidados los codigos (en rojo) que le afecten.

2. — Se tira tantas veces seguidas como indique el nimero rojo que esta encima de la flecha (1,
2 o 3 veces).

3. O Se queda el jugador sin tirar tantas vueltas como indique el n° de su interior. Cuando el sim-
bolo indicado contenga un interrogante, se queda el jugador dentro hasta que caiga en esa casilla
otro jugador.

4. Un n° en rojo indica que se pasa a la casilla con ese n° en verde (se asciende o desciende).

Todas las claves se presentan en rojo, pues, excepto la de: de “p” a “p” y tiro otra vez.

Pueden construirse otros tipos de ocas, tales como ocas no ilustradas, con otro tipo de letra
(script o mayusculas), etc.

Las casillas estan disefiadas de tal forma que pueden ser perfectamente leidas desde cualquiera
de los laterales del tablero, con objeto de facilitar la lectura de los jugadores, desde sus distintas
posiciones.



OTROS JUEGOS.
PARA LOS QUE NO SE PRECISA MATERIAL IMPRESO.

41. PALABRAS ENCADENADAS.

Consiste en ir encadenando palabras por turno -cada jugador emite una-, de forma que la pala-
bra que pronuncie un jugador comience por la silaba o letra -segin se convenga- que finalice la
del jugador anterior. Ej.: casa - saco - cocina - nata - etc.

42. PALABRAS ASOCIADAS.

Se trata de encadenar igualmente palabras, pero en este caso por su contenido; de manera que
cada una ha de guardar alguna relacion respecto de la anterior y de la posterior. Ej.: plato - comida
- tortilla - huevo - gallina - etc.

43. MENSAJES ORALES.

Un jugador expresa oralmente una palabra, pero sin que trascienda el sonido (a modo del len-
guaje oral del sordo-mudo) y el resto de jugadores intenta adivinar de qué palabra se trata. Consti-
tuye un buen ejercicio para el analisis sildbico de la palabra.

44. MENSAJES EN EL AIRE.

Es similar al juego anterior, s6lo que en este caso las palabras se intentan expresar “dibujadas
en el aire”, de espaldas a los jugadores.

45. BOLOS DE LETRAS.

Pronunciada una palabra en voz alta, el juego consiste en tirar los bolos con las letras que la
componen, siguiendo logicamente su sucesion temporal. Se precisa, pues, de tantos bolos como
letras del abecedario (en cada uno se pinta o se adhiere una letra, y como bolos pueden utilizarse
cajas “tetra brik”), y de una pelota pequeiia para tirarlos. Podria ser interesante jugar con series de
palabras, en las que se trabaje con una determinada letra, en sus distintas posiciones silabicas
(inicial, media y final), aprovechando la secuenciacion temporal del juego, en el derribo de letras,
para ligarla a la espacial, propia de la escritura; para ello convendria que los bolos que formen la
palabra a tirar estuvieran entre los otros, pero ordenados en su secuencia correcta.

46. PASO A PASO.

El monitor del juego presenta a cada jugador, de uno en uno, una tarjeta con una letra o grupo
consonantico, y el jugador tendra que pronunciar una palabra que empiece por ella. Los jugadores
van avanzando, “paso a paso”, hacia una meta cuando sus respuestas sean correctas.

47. LEO CON UN DEDO.

Se trata de leer digitalmente, y con los ojos tapados, una palabra extraida al azar de un reci-
piente, en el que se introduce la cantidad y el tipo conveniente de cortas palabras. Se precisa de las
palabras hechas en relieve (de alambre gruesa o cuerda, por €j.) o con texturas asperas al tacto
(por ¢j. de lija), sobre carton de textura suave o madera y de un recipiente (una caja, por ¢j.). Pue-
de complicarse el juego buscando (también por lectura digital) una palabra igual que la leida,
entre un grupo de varias palabras, formando parejas.

48. LOTERIA DE PALABRAS.

Se necesitan letras para jugar. Se trata de intentar formar palabras, a partir de un nimero deter-
minado de letras, extraidas al azar de un recipiente; por ¢j., se sacan 10 letras y se intenta compo-
ner el maximo de palabras con ellas, de manera que una vez formada la primera se escribe y luego
se deshace para volver a disponer de las 10 letras. Se puede, también, extraer letras hasta formar
una palabras, conservarla hecha y seguir sacando letras para continuar formando palabras. Una



variante consiste en formar una palabra propuesta de antemano, por lo que se tendria que ir extra-
yendo letras hasta que se consigan las que se precise. De igual modo puede procederse utilizando
un silabario.

49. RULETA PARA FORMAR PALABRAS.

La idea del juego es formar palabras que incluyan, en la posicion inicial, media o final conve-
nida, el sonido vocalico y el o los consonénticos de las letras o grupos obtenidos en un par de rule-
tas, y en el orden que se hayan conseguido. Se juega con una ruleta con vocales y con otra con las
consonantes mds usuales, o con las que se tenga interés por trabajar, y/o grupos consonanticos.
Puede jugarse con una ruleta sintesis, en la que se combinen vocales y consonantes (con la misma
cantidad de unas que de otras), cuya aguja tenga dos puntas, de manera que una sefale la vocal y
la otra -la opuesta- la consonante o grupo consonantico, en cuyo caso el orden en la formacion
silabica seria voluntario.

50. PALABRAS EXTRANAS.

Se trata sencillamente de que los jugadores tomen cortas historietas (cada uno una, o por pare-
jas, o pequenios grupos), en las que se repita con cierta frecuencia una palabra determinada, y en
cambiarla por otra sin sentido, o que lo tenga pero no en ese contexto; posteriormente se leen las
historietas que contienen la “palabra extrafia”, y se intenta identificar esa palabra en cada historie-
ta, lo antes posible, y descubrir a cual sustituye.

51. ;QUE LETRA SUENA LA PRIMERA?

Se necesitan tarjetas con el abecedario (una para cada letra). El monitor del juego pronuncia
una palabra y el jugador sefialado ha de tomar y mostrar la tarjeta con la letra con cuyo sonido co-
mience esa palabra. Una variante puede consistir en discriminar el sonido final de las palabras
emitidas. Las tarjetas han de estar expuestas para agilizar su localizacion. Puede pedirse una expli-
cacion verbal y/o mimica de la palabra con que se esta jugando.

52. CAMINO COMO UN GATO.

El juego consiste en dirigirse hacia una palabra indicada por el monitor, desde un punto de
partida, gateando o reptando por el camino adecuado. Se precisa de tarjetas con palabras y de un
camino arborescente trazado en el suelo (tronco comun del que se parte y ramificaciones, en cuyo
término se colocan las distintas tarjetas).

53. CIRCUITOS DE LETRAS.

Se trata del clasico y popular juego de “carreras de chapas” (o de tapones), desarrollado sobre
el circuito de una letra, trazado en el suelo o hecho con arena. Se precisan chapas de botellas de
refrescos, tapones de rosca o un material similar. Aumentando las dimensiones de la letra selec-
cionada, puede jugarse gateando o andando sobre ella, con determinadas condiciones (llevar una
pelotita en una cuchara asida con la boca, sin salirse del circuito, etc.), y reduciéndolas, hasta el
tamafio de una cartulina, puede recorrerse por su reverso con un iman, desplazando por ella cual-
quier objeto metalico adecuado, a modo de moévil (un clip que simule una moto, preferiblemente,
porque es conveniente que siga siempre hacia delante, que no pueda ir marcha atras).

54. ESCRIBO CON EL TECLADO DEL ORDENADOR.

El jugador indicado piensa una palabra y la escribe con el ordenador. Después enuncia las le-
tras que ha utilizado, desordenandolas, y el resto de los jugadores ha de acertar de qué palabra se
trata. Quien acierte (o por turno) pasa a utilizar el teclado, continuando escribiendo palabras en el
mismo espacio. Puede prescindirse del ordenador y escribirse a mano en un folio o libreta.



55. ¢(QUE HE ESCRITO EN TU PIEL?

Un jugador, con los ojos tapados, ha de descubrir la letra que otro jugador traza sobre su es-
palda, pierna, brazo, mano u otra parte del cuerpo. La letra ha de orientarse en su posicion correc-
ta, desde el punto de vista del lector. Se precisa inicamente de distintos instrumentos que propor-
cionen sensaciones tactiles diferentes. Como variante, ahora con los ojos al descubierto, un juga-
dor lee un listado breve de letras, silabas o palabras (segun se establezca) y una de ellas ha de ser
trazada en su espalda, teniendo que reconocer de cudl se trata (puede ir escribiendo en una pizarra
o papel los trazos que va percibiendo en su espalda y leer la palabra al final).

56. LA CAJA DE CERILLAS.

Puede considerarse una variante del “Loto ilustrado de palabras”, mas simplificada y con dis-
tinta presentacion. Se utiliza para jugar una serie de palabras escritas en un papel cualquiera y re-
cortadas, sus representaciones pictdricas del tamafio de una caja de cerillas (o de otro tipo) y tan-
tas cajas de cerillas como palabras y representaciones haya. Cada representacion se pega en una
caja, para colocar en su interior la palabra que la denomine. Se puede proceder también al revés
(después de haber introducido una palabra en cada caja, el jugador -o jugadores- las abre una a
una, lee la palabra de su interior y pega en cada caja la representacion correspondiente), realizan-
do una actividad de asociacion ideo-grafica.

57. LA PALABRA QUE HAS DICHO.

Se juega con una serie de palabras de grandes dimensiones, repetidas tantas veces como el ni-
mero de jugadores que haya menos uno. Se reparten por el suelo de manera que se puedan leer
perfectamente desde donde se sitiien los jugadores (se podria facilitar esa lectura si cada palabra
se escribiera en las cuatro lados de una cartulina cuadrada, como se indica en el juego n°® 39, “Oca
de palabras™). El monitor del juego expresa una de ellas y los jugadores han de correr para coger
una copia cada uno. Quien se quede sin copia queda eliminado y se retira un ejemplar de cada una
de las palabras, para proseguir el juego. Unicamente se ha de jugar de esta forma si todos los juga-
dores presentan practicamente el mismo rendimiento lector; de no ser asi, se deberia jugar con
tantas copias de cada palabra como jugadores, para evitar que quienes mas necesitarian del juego,
para motivar su aprendizaje, quedaran facilmente eliminados, no sirviéndoles el juego para otra
cosa que para experimentar y reforzar su sensacion fracaso.

58. BUSQUEDA DE OBJETOS.

Consiste el juego en identificar objetos del aula cuya denominacién se ajuste a la norma indi-
cada: que empiece por una vocal, consonante o grupo consonantico determinado; o bien, que la
vocal, consonante o grupo consondntico con que se juegue aparezca en posicion media o final. Es
conveniente jugar recurriendo a la escritura.

59. JUNTO TUS LETRAS.

Ante un abecedario bien visible, el monitor del juego va sefialando ritmicamente las letras que
compongan una palabra por ¢l pensada; palabra que los jugadores tendran que pronunciar y escri-
bir. En un primer momento puede permitirse que la palabra se vaya componiendo (en voz alta pri-
mero y en voz baja o mentalmente después) simultdneamente segiin va sefialando el monitor le-
tras, pero en un segundo momento convendria que se compusiera por recuerdo de la secuencia.
Habria que empezar por palabras cortas y sencillas, cuyas letras en el alfabeto presentado estuvie-
ran proximas y se recorrieran sin cambios de sentido, aumentando paulatinamente la complejidad.

60. EL MAESTRO SE EQUIVOCA.

El maestro va diciendo en voz alta un texto corto y simultaneamente lo va escribiendo en la
pizarra; pero al escribirlo introduce modificaciones con respecto a lo que dijo, que pueden consis-
tir en omisiones, adiciones, sustituciones o inversiones de letras, silabas o palabras. Los jugadores
han de corregir verbalmente los errores y el maestro rectificarlos en la pizarra. Una vez concluido



el texto puede procederse a su dictado y autocorreccion.

61. COSA DE DETECTIVES.

El maestro o el monitor del juego escribe en la pizarra una serie breve de palabras, segun el
nivel de complejidad que se requiera, y los jugadores han de leerlas. Posteriormente, los jugadores
se vuelven de espaldas y el maestro o monitor efectiia una modificacion en una de las palabras, de
forma que se convierta en otra facilmente confundible con aquélla, desde el punto de vista fonéti-
co, aunque no necesariamente desde el semantico (por ej., se ofrece la serie: “saco”, “seco”,
“cose”, y se invierten las silabas de “saco” convirtiéndola en “cosa”, o se suprime la /s/ de “seco”
y se transforma en “eco”, o se afiade una /r/ a “cose” y se vuelve en “coser”, o se sustituye la /o/
de “saco” por una /a/ y se convierte en “saca”, etc.). Una vez hecho el cambio, los jugadores han
de detectarlo.

62. A CIEGAS.

Se trata de componer palabras cortas y sencillas a base de manipular “a ciegas” una serie de
letras colocadas dentro de una caja, reconocibles facilmente de forma tactil; palabras que se indi-
cardn al jugador oral y/o graficamente. En caso de que la palabra compuesta carezca de sentido,
ha de reconocerse que no lo tiene y reorganizar las letras para intentar encontrar otra con conteni-
do; si no se lograra puede tomarse la letra o letras que se precise de la caja, o bien descomponer la
palabra sin sentido y devolver sus letras a la caja para empezar de nuevo.

63. A PATA COJA SOBRE PALABRAS.

Es el clasico juego de “La rayuela”, del que se conocen distintas denominaciones (cielo e in-
fierno, caracol, etc.) y disefios (columna de cuadrados alternando uno y dos, rectangulo dividido
en casillas, caracol sectorizado, cruz latina dividida en cuadrados, etc.). En cualquiera de ellos (o
en otros disefios que se ideen) se colocan o escriben en sus casillas las palabras que sedeseen tra-
bajar, y se van leyendo al pasar por ellas “a pata coja”, desplazando la teja u objeto que se utilice.
Se pueden adoptar las reglas del juego en uso, o las que se convengan. Como variantes, puede ju-
garse con disefios mas pequenos (hechos también en el suelo o en la mesa, reduciéndolos aun
mas), desplazando por las casillas un tapon u otro objeto con al dedo.



1. LAS MIL PALABRAS.
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2. ORGANIZACION DE ORACIONES ROTAS.
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3. LOTO ILUSTRADO DE PALABRAS.




4. FORMACION DE ORACIONES.




5. LAS CUATRO VENTANAS.
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6. CARRETERA DE SiLABAS.
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7. LA LETRA QUE SE ESCAPO DE SU SITIO.

_eso || la_io || _oca | _e_ida
_o_o| _ata | _a_a | _urvwo
_a_eno || Ao

eso || laio || oca || eida || aeno
oo || ala || aa || wvo || wiic

8. RECONSTRUCCION DE UN TEXTO INCOMPLETO.

quique o Jue o lo jenia
y a la morvia se subis.
weda que le weda oe
Wt&n@daﬂequodé.

1. amimado

2. demasiado
3. de dimeno




9. LOTERIA DE ORACIONES.

p,o,ooﬂc/uo,wmopa.
pﬁoéano,}at&oepm(ptm.

W&ww&dou&ﬂod@m.
eva oe bebe toda la bebida.
ma/ﬁ,am,a,m,éolﬂa}mm

Weaoébwmd@hw/ma.

o,qudﬂo,'m,ommd/boeaﬂmam.
mean,a/ﬁéﬂa,oam.




pioéam%a%oepmoaﬁunm.

quiq«w&ormeﬁoudod@oam.

eva, ce bebe Toda lo bebida.

fm,a/ﬁ,a/n,a,wéa,ea,(fkfm

qu/iﬂloﬂa,oéf}am,o,d,eea,oa/ma,.

Mpmmmww/ﬁéﬂaoww.




10. LA MONA.

000, mio
mia, boco boca.
abuelo || abuela || wubio
whia | bume | buma

feo. | amanitlo
fmo || fma | monemo
morena | muevs | muena
namadeno| pamadena, | tuo
lugar || pequenio || pequeia




11. SELECCIONO LA PALABRA
ADECUADA.
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12. A LA BUSQUEDA Y CAPTURA DE ERRORES.




13. CREO PALABRAS

CAMBIANDO UNA LETRA.

nida,

nulse

hoja

qmmo,

14. DOMINO ILUSTRADO.

v
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15. RECONSTRUCCION DE UN TEXTO
DESCOMPUESTO.

Dolores, Imina como leo hace

bosn cosas al nenésl

Peﬂa,eaooaota/ﬁm,pmm
Boop/im,

Bcwbin/c/a,ea,pa@def»a

%ﬁu@qooewm,eﬂooodmm.

16. KIM DE PALABRAS.

pan puente cinco

avion punta luna

chimenea cenicero teléfono

nube




17. LEO Y ESCRIBO EN CHINO.

NiNo nina perro
casa bici mesa

1 =

en encima debajo




18. CONSTRUCCION DE PALABRAS

ANADIENDO SILABAS.
CASA COJO TIRAS
BAJA CONTAR CANSAR
CHATA PUES NOTA
CAZA CORTA TIRE

19. CONSTRUCCION DE ORACIONES.

A PARTIR DE PALABRAS PROPUESTAS

Pilan

qodo || natén

wiolo

beA)O/'b

AP

he

ol

de




20. LAS PAREJAS.

bosque pescado ||vacaciones
garbanzos || bufanda || enseguida
habitacién chéfer ||mantequilla
pinglino banador parque
desayunar || lagartija alrededor
BOSQUE PESCADO | |VACACIONES
GARBANZOS || BUFANDA || ENSEGUIDA
HABITACION CHOFER | MANTEQUILLA
PINGUINO BANADOR PARQUE
DESAYUNAR || LAGARTIJA || ALREDEDOR




21. UNA FRASE SE HA COLADO.

Leonaondo se mancha com su
hevmama al hueto y se
nomemn . CaBa/L Wnod S/ ICod
d,ew,dufuao,pomquemté/n
camwados. Cuondo acabam
ondemnan sus hervamientas,
me,ooqe/nwn,cwpmfuefudm—
mt&wmaﬂmm,do
a venderdas.

22. LA CASA DE LA SILABAS.

T

Si e Ca
i— la —|— la %
bas mi por
\—Ca | noJ




23. COMPLETO PALABRAS CON UN DADO.

cami__ c_tillo tijer_
_po pu_te chime_a
_seqguida e_ tened__
ente__ cat_ce co_na
or
sa|en|as|ne
ro

24. COMPLEMENTACION DE ORACIONES.

d5Co

Casco

aso

5aco

COSa

arco

alta

ala




ata salta lata alto

; Quieres una de sardinas?

Leonardo se

los zapatos.

iMira qué arbol mas !

Tu hermana es mas que Yyo.
Pilar se las escaleras.

Se le ha roto un al pajaro.
;Ese pedn no usa ?
Quiero tirar con el

iMe de calor!

;Te da ese animal?

Luego te diré una

No metas pelotas en el




25. LAS ESCALERAS.
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24, 30, 13, 300, 23 y 4

26. CONSTRUCCION DE PALABRAS
ANADIENDO O QUITANDO LETRAS.

TRES

TRISTE, ESTIRO, SASTRE, DETRAS, etc.

ESPARADRAPO

PARA, ESPERA, PARADO, SAPO, etc.




27. LAS PALABRAS CAMUFLADAS.

Iba tan tranquilo mi padre por
la calle cuando... le cayé un ladrillo
en la cabeza. Después, pisd un
vidrio, con tan mala suerte que se
cortd en un pie. Siguié andando v,
al poco rato, le salié6 un ladrén vy
le quité la taladradora. Por ultimo,
fue a tropezar con una piedra y
rodé por los suelos. jQué cosas le
pasan a mi padre!

andando
roto
armado
pequena







28. EL ARBOL DE LAS PALABRAS.

/

e

SALIDA

PRISA (5), PADRE (5), POSTRE (6), PREMIO (6)
PROBAR (6), PRONTO (6), PRIMERO (7),
PADRINO (7), PROMETER (8), PREGUNTAR (9),
PRESUMIDO (9), PRIMAVERA (9).




29. LAS FAMILIAS.

tres Andrés piedra
comprar abril prima
cuatro Isidro cuadro
aprender febrero princesa
trece Alejandro ladrillo
apretar septiembre || principe
veintitres Pedro vidrio
preguntar octubre profesora
veinticuatro Adridn esparadrapo
preparar || noviembre || practicante
treinta Adriana dragén
prometer || diciembre || prisionero




30. TEXTO - PUZZLE.

ANTES | ESTUBE PLAN-
CHANDO LA |ROPA,
AHORA ESTOY | LAVANDO
LOS PLATOS, | DESPUES
PLANTAS.
iYA | ESTA BIEN!
;CUANDO | PODRE

IR A | LA | PLAZA
A | JUGAR?

31. LA PALABRA QUE CADA VEZ
SE HACE MAS PEQUENA.

ROJO CASI CASCO

SALTAR TIGRE PLANTA




32. LOTO MIXTO.

q|p| d|b]|g]| o

n | h A | m | u Vv

es | se | as |ese| e | ez

tro | tor | fro |toro| to | tlo

pla | pal | bla |pala| pa | pra

bli | bil | dli |boli| bi | bri

33. TOMBOLA DE PALABRAS ILUSTRADAS.
TRE|CE| |DRA|GON |PRI|ME|RO
BRA| ZO| |CRE|MA|LLE|RA| [FRU|| TA
GRI|FO| |[PLA|ZA| |BI| CI||CLE|TA
BLU|| SA FLE ||CHA GLO|BO
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34. PALABRAS EN CUADRADOS.

N—E

T——R—B

O—O0—A

G—R——F U—R

\
T——S O—L—A—G
|

R—E R—F—N

TRES, ABRO, FRIO, GRIS, GRUA,
OGRO, FLOR, FLAN, OTRO, TREN.




35. CRUCIGRAMA LIBRE.
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36. LA RULETA

D_S

COMPLEMENTADORA. C STO
GAF_S
A_N AY _R _LTO
CU_NTO B _RCA AZ _L
AVI _N CAL_R ARB _L
SE_S C_NCO C_RCO
J_STO _NTES AZUC _R
LUN_S _NTERO C _RSO
Pl_L __ES LE__A
_LTIMO | MA__E || _ _GON
DIFIC _L __ISA ||SIEM__E
FA__CA |[NOM__E __UA
__ISTAL ||[ES__IBO || SO__O
—__UTA __10 _ _ANCO
NE__O |MEZ__A|| __ASE
_ _ANTA __OR _ _AUTA
PUE__O | __OBO RE__A




37. LAS PALABRAS SECRETAS.
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ARRIBA, ABAJO, IZQUIERDA'Y DERECHA
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38. MENSAJE EN CLAVE.

Claves del juego.

1121314 (5|6(7[8|9(10({11{12(13|14|15(16
A|/B|C|CHID|E|F|G|H|I|J|L|LL{M|IN|N
17118(19120(21(222324(25|26(27|28|29(30|31|32
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33(34
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Palabras.
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Oracion.
6 (22|23(17|27
118|206 |15 5(10( 6 (15| 5|17
1 121 6| 6 (20 27 1




Texto.

H

39. TODAS LA FAMILIAS.
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hucha
do.  cha | ha  cha
de /che || he  /che
di chi || hi chi
do /' cho || ho /  cho
' chu | A chu
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40. OCA DE PALABRAS.




