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Presentacion

A la comunidad educativa:

En esta oportunidad, queremos compartir con ustedes
Palabras en juego, la propuesta que desarrollamos desde
el Ministerio de Educacion para docentes y estudiantes de
Nivel Inicial y Primer Ciclo de la Escuela Primaria de la Ciu-
dad.

La alfabetizacion inicial es fundamental para la cons-
truccion de todo futuro aprendizaje. Por eso, creamos esta
iniciativa que complementa el material Leer y escribir con
Jjuegos y canciones, en el marco del Plan de Alfabetiza-
cion, para brindar alternativas que diversifican y amplian
las oportunidades de interactuar con materiales escritos
desde una dimension ludica.

Palabras en juego relne un conjunto de materiales
didacticos diseflados para contribuir con el aprendizaje
de las practicas de lectura y escritura y contiene opcio-
nes de juegos de cartas, domind, letras moviles, entre
otros, con orientaciones para docentes.

Esperamos que esta herramienta se enriquezca con su
experiencia y las nuevas propuestas gue surjan cuando las
palabras se pongan en juego en las aulas y en los recreos.

(il

Soledad Acuia
Ministra de Educacion
de la Ciudad de Buenos Aires

PALABRAS EN JUEGO Reglas de juegos



Letras moviles... iletras quietas!

Letras moviles... iletras quietas! tiene 50 tarjetas de dis-
tintos colores (verde, amarillo y rojo) y un juego de letras
moviles (una bolsa con 120 letras).
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Cantidad de participantes: dos equipos de 2 jugadores/as
cada uno.

Objetivo: armar correctamente las palabras propuestas
en las tarjetas con las letras disponibles en la bolsa.

¢Qué se necesita para jugar?
¢ Una bolsa con letras moviles.

* Tarjetas.
e L3piz y papel para anotar los puntos.
e El solucionario.

El/La docente establece cudles son las tarjetas que se
usan para jugar (verdes, amarillas o rojas).
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éCémo se juega?
1. Se colocan las tarjetas en un pildn, boca abajo.
2. Se prepara sobre la mesa un juego de letras moviles.

3. El equipo gue comienza toma la tarjeta que esta arriba
del pildon y arma, con las letras moviles, la palabra que
alll se propone. Cuando considera que su palabra esta
bien escrita, anuncia: “iLetras quietas!” y el otro equipo
corrobora si es correcta mirando el solucionario.

BUSCA LAS LETRAS E, E Y PARA COMPLETAR EL NOMBRE DE

ESTE PERSONAJE DE CUENTOS.

* Silo es, el equipo que armo bien la palabra se anota
2 puntos.

* Sila palabra esta mal escrita, recibe una nueva opor-
tunidad. Si esta vez lo logra, se anota 1 puntoy, si no,
pierde el turno.

4. El juego termina cuando alguno de los equipos obtiene
5 puntos, o bien, cuando ya se pusieron en juego todas
las tarjetas del pilon. En este Ultimo caso, gana el equi-
PO gue Mas puntos acumuld hasta ese momento.
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Cartas de animales

Cartas de animales puede jugarse en tres versiones (“me-
motest”, “por turnos” y “veloz”). El mazo tiene 27 cartas:
9 ilustradas y 18 con palabras (9 palabras que aparecen
dos veces cada una). En cada versiéon del juego se indica
cudntas cartas se deben utilizar.
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Cantidad de participantes: 2 a 4

ABEJA

Objetivo: armar parejas de cartas uniendo las ilustracio-
nes de los animales con sus nombres.

¢Qué se necesita para jugar?

* Se utiliza parte del mazo: 9 cartas de ilustraciones de
animales y 9 cartas de nombres de esos animales, sin
cartas repetidas.

e El solucionario.
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¢Como se juega?

1. En un sector, se colocan boca abajo las cartas con
ilustraciones. En otro, las cartas con los nombres de
los animales, también boca abajo. Es conveniente or-
denar las cartas en filas y columnas.

2. Quien juega primero da vuelta dos cartas, una de cada
sector. Si hay correspondencia, las levanta y gana otro
turno de juego. Si no la hay, las coloca boca abajo nue-
vamente en su lugar v juega el/la siguiente participante.

3. El juego termina cuando no quedan cartas por levantar.
Gana quien logra levantar mas parejas de cartas.

Version por turnos
Cantidad de participantes: 2 0 3

Objetivo: armar parejas de cartas uniendo las ilustracio-
nes de los animales con sus nombres.

¢Qué se necesita para jugar?

* Se utiliza parte del mazo: 9 cartas de ilustraciones de
animales y 9 cartas de nombres de esos animales, sin
cartas repetidas.

e El solucionario.

7 ELEFANTE
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¢Como se juega?
1. Se arma un pilén con las cartas ilustradas y otro con
las cartas de nombres.

2. Se reparten tres cartas de nombres a cada participan-
te. Luego, se dan vuelta dos cartas del pilon con ilus-
traciones y se las coloca sobre la mesa.
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3. Quien juega primero mira si entre las cartas que tiene
en la mano esta el nombre de alguno de los animales
gue se ven en las cartas gue estan sobre la mesa.

* Si hay coincidencia, levanta la ilustracion, la junta
con el nombre del animal y pone las dos cartas en un
pildn a su derecha. En los proximos turnos, cada vez
gue arme una pareja, la ird sumando a ese mismo
pildn. Antes de cerrar su turno, el/la participante da
vuelta una nueva ilustracion para gue siempre que-
den dos animales a la vista sobre la mesa.

* Sino tiene ninguna carta gue coincida con la ilustra-
cion, levanta una nueva del mazo de nombres. Si esta
vez hay coincidencia, levanta la carta correspondien-
te. Si no, juega el/la siguiente participante.

4. El juego termina cuando un/a jugador/a se queda sin
cartas en la mano, o bien cuando ya no se pueden
levantar mas cartas de la mesa. Gana quien consigue
guedarse sin cartas en la mano o, si esto no ocurre,
quien haya armado mas pares de cartas.
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Cantidad de participantes: 2

Objetivo: acumular la mayor cantidad posible de cartas,
uniendo las ilustraciones de los animales con sus nombres.

¢Qué se necesita para jugar?
* Se utiliza todo el mazo: 9 cartas ilustradas y 18 de
nombres de animales.

e El solucionario.

¢Cémo se juega?

1. Se arma un pilén con las cartas gue tienen ilustracio-
nes y otro con las cartas gue contienen los nombres
de los animales.

2. Se reparten tres cartas de nombres a cada participan-
te (siempre deben tener tres cartas con nombres de
animales en la mano; cuando ponen una en juego, de-
ben reponerla).

3. A la cuenta de tres, se da vuelta una carta ilustrada
y los/as participantes deben ver si tienen el nombre
correspondiente en su mano.

* Sihay coincidencia, la carta con el nombre se arroja
sobre la de la ilustracion del animal. Quien lo haga,
lleva las cartas que estan sobre la mesa a su pi-
l6n personal. Si los/as dos participantes arrojan el
nombre correcto, quien lo haga primero es quien se
lleva todas las cartas. Si alguien arroja una palabra
incorrecta, debe recogerla.

* Sinadie tiene el nombre correcto, se da vuelta otra
ilustracion.

4. El juego termina cuando nadie puede levantar la ilustra-
cion que estd a la vista sobre la mesa o cuando ya no
guedan cartas ilustradas en el pildon. Gana quien forma el
pilon Mas grande con las cartas que levantd de la mesa.
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Cada cosa en su lugar

El domind Cada cosa en su lugar puede jugarse en tres
versiones: con frutas, prendas de vestir o Utiles escolares.
Cada domind tiene 26 fichas con palabras, ilustraciones
y comodines. Las fichas “comodin” se pueden asociar
con cualquier palabra o imagen.
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Cantidad de participantes: 2 a 4

Objetivo: hacer corresponder, segun la version del domi-
no, los nombres de las frutas, las prendas de vestir o los
Utiles escolares con sus correspondientes ilustraciones,
los nombres entre si o las ilustraciones entre si.

¢Qué se necesita para jugar?

* |as 26 fichas de domind de la version elegida.
e El solucionario.
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éCémo se juega?

1. Se colocan todas las fichas boca abajo y se mezclan.
Cada participante levanta cuatro fichas. Las gque so-
bran se dejan a un costado y conforman el pozo.

2. Se coloca una de las fichas del pozo boca arriba en el
centro de la mesa.

3. Si es posible, quien juega primero coloca una de sus fi-
chas en uno de los dos extremos de la que esta sobre
la mesa, haciendo coincidir:

N -8 g

nombre con ilustracion,

nombre con nombre,

ilustracion con ilustracion,

nombre o ilustracion con el comodin.

GORRO
PANTALON

PANTALON .
Uy

Una vez que lo hace, su turno termina y continula
el/la siguiente participante. Las nuevas fichas se
colocan siempre en los extremos libres.

Si un/a participante no puede hacer coincidir nin-
guna de sus fichas, debe “robar” una del pozo. Si
sigue sin poder colocar ninguna, pasa el turno al
siguiente participante.

Si se generan dudas sobre si estan bien las corres-
pondencias entre los nombres v las ilustraciones, se
puede recurrir al solucionario.

4. El jJuego termina cuando uno/a de los/as participantes
se gueda sin fichas. Gana quien coloca su Ultima ficha
sobre la mesa.

PALABRAS EN JUEGO Reglas de juegos



Loteria acuatica

Loteria acuatica tiene 54 cartones (18 de cada color: ver-
de, amarillo y rojo) y una bolsa con 13 tarjetas para “can-
tar” los nombres de los animales acuaticos.

PULPO

DELFIN

CABALLITO DE MAR

DELMAR
BAJO LAS OLA‘SCON ON gELF\N
MEE! Ol TiN?

O TE VA, !

BA
2 ARRI
A COSTA ECN ANGREJO:

c
ALD!
UELT!
£ LA MAR

4
2
23
am
Z
2
2
(=}

z
:
c
Q

P,
o\%
32|98
z
]
B
»

z
>
]
>
]
<
z
®
D
2
E:t

o«
m
9
c
El
Y
o

ase HABIA Y

£DI0 D! A
N ELMED] o )
s GaRE LAS O~

s
A
SE ;E‘A cono L2 AR
™
\0 DE LA M INO:
S8R DN e
s
A DOND

|
5 0?
EROA DOR oTRO CAM
&sf

r
>
£l
I}

0 VIEJO. %

w
2
)
2
X
23
fo)=!
>

m
>}
5
9
>
-
a
@
b

Cantidad de participantes: 3 a 40. Se puede jugar de
manera individual o en parejas.

Objetivo: colocar fichas sobre los casilleros de los carto-
nes a medida que se “canten” los nombres de las tarjetas
y coincidan con los que aparecen en el cartén de cada
participante.

¢Qué se necesita para jugar?
* La bolsa que contiene las tarjetas con nombres e ilus-
traciones de animales.

e Un cartdn para cada participante o pareja.
* Fichas (tapitas, porotos, papelitos, etc.).
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éCémo se juega?

1. Se elige al participante gque va a “cantar”, es decir,
guien tiene la tarea de leer en voz alta, una a una, las
tarjetas que va sacando de la bolsa.

2. Se establece si el juego serd individual o en parejas, v
se reparte un cartén a cada participante o pareja de
participantes.

3. Quien “canta” saca una tarjeta de la bolsa y lee el nom-
bre del animal. Los/as participantes se fijan si lo tienen
en su carton. De ser asi, colocan una ficha en el casille-
ro correspondiente.

+ El/La cantador/a puede dar pistas para ayudar en
la busqueda de los nombres de los animales en el
cartén, por ejemplo, decir con qué letra empieza la
palabra o con cual termina.

* Quienes tienen los cartones o
. T .
rojos deben buscar los nom- Jiie el
LCOMO TE ARRIBA

bres de los animales entre Roomcoss iteres,
TO! -

L
MABA SOL 21 ESPERT AR,

los versos de las coplas. Por Jealisiweces
ejemplo, si quien canta dice
“foca”, la ficha se coloca sobre
el casillero que tiene la copla
con ese animal.

4. Al final del turno, el/la cantador/a muestra la tarjeta
gue sacd. Quienes pusieron una ficha corroboran si el
nombre escrito en el cartdn corresponde al cantado.
Si no habia correspondencia, tienen que sacar la ficha
del cartdn. Ademas, si un/a participante descubre que
si tenia en su cartédn el animal cantado, debe poner
una ficha en ese casillero.

5. El juego termina cuando un/a participante o pareja de
participantes completa un cartdon. También se puede
seguir jugando por el segundo vy tercer puesto. Gana
quien completa primero su cartén (cuando el/la can-
tador/a nombrd a todos los animales que estan alli).
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Tesoro de palabras

Tesoro de palabras puede jugarse en dos versiones (“le-
tras moviles” vy “lapiz y papel”). Este juego incluye 17 tar-
jetas de categorias y 90 monedas (30 de oro, 30 de pla-
ta y 30 de bronce). Para jugarlo, se utilizan los equipos
de letras moviles de la caja Palabras en juego o lapiz y
papel, segun la version.

| M/ o)

Cantidad de participantes: 2 a 4. Se puede jugar de ma-
nera individual o en parejas.

Objetivo: armar palabras pertenecientes a una categoria
determinada.

¢Qué se necesita para jugar?
* Tarjetas de categorias.

* Equipos de letras moviles.
e Monedas.
e Crondometro.
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¢Como se juega?
1. Cada participante o pareja tendra preparado su equi-
po de letras moviles sobre la mesa.

2. Se coloca una tarjeta de categoria boca arriba y se
activa el crondmetro por 5 minutos.

3. Los/as participantes deben armar una palabra de la
categoria que se menciona en la tarjeta.

* Pueden elegir las letras entre todas las disponibles
o bien decidir qué palabra van a escribir primero vy
que el/la docente les dé las letras necesarias para
armarla, junto con 3 mas para que decidan cuales
utilizar.

4. Cuando termina el tiempo, cada participante lee lo que
escribio y puede revisar para agregar, sacar o cambiar
letras. Luego, el/la docente lee las palabras vy entrega
las monedas.

« Cada participante recibe:

- una moneda de oro (3 puntos) por cada palabra
escrita con todas las letras en el orden correcto,

- una moneda de plata (2 puntos) si la palabra tiene
todas las letras pero hay errores en el orden y

- una moneda de bronce (1 punto) si a la palabra le
faltan letras.

5. El juego termina luego de tres o cuatro rondas. Gana
quien obtiene mas puntos al terminar de jugar esas
rondas.

Cantidad de participantes: 2 a 4. Se puede jugar de ma-
nera individual o en parejas.

Objetivo: escribir listas de palabras pertenecientes a una
categoria determinada.
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¢Qué se necesita para jugar?

Tarjetas de categorias.
Lapiz y papel.
Monedas.
Cronometro.

¢Como se juega?

1.

Cada participante o pareja tendra preparado un lapiz
y una hoja en blanco para escribir.

2. Se coloca una tarjeta de categoria boca arriba sobre

la mesa y se activa el crondmetro por 5 minutos.

3. Los/as participantes deben escribir la mayor canti-

dad de palabras de la categoria gue se menciona en
la tarjeta.

4. Cuando termina el tiempo, cada participante lee lo

gue escribid y puede revisar para agregar, sacar o
cambiar letras.

5. Cada participante lee en voz alta las palabras de su lista

y tacha las que fueron también escritas por otro/a.

6. Después de haber tachado las palabras, el/la docente

lee las restantes y entrega las monedas.
» Cada participante recibe:

- una moneda de oro (3 puntos) por cada palabra
escrita con todas las letras en el orden correcto,

- una moneda de plata (2 puntos) por cada palabra
escrita con todas las letras, pero con errores en el
ordeny

- una moneda de bronce (I punto) por cada palabra
a la que le faltan letras.

7. El juego termina luego de tres o cuatro rondas. Gana

quien obtiene mas puntos al terminar de jugar esas
rondas.
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