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Juguemos a mejorar la velocidad lectora y nuestra comprension con estas tarjetas. Poco a poco
habra que fijarse en detalles.

PASOS PREVIOS AL JUEGO:

1. Plastifica y recorta las tarjetas.
2. Clasificalas por colores.
3. Cada color se corresponde a un nivel diferente. Escoge el tuyo.

Podemos jugar de diferentes maneras.

Juego 1: Leo y encuentro.

1. Coloca las tarjetas con imagenes en la mesa.

2. Coloca el resto de tarjetas en un mazo boca abajo.

3. Por turnos tendras que coger una tarjeta, leerla y buscar su dibujo. Cuando lo encuentres,
coloca la carta junto a su dibujo correspondiente.

VARIANTE: Jugamos igual, pero afiadimos la variante de tiempo. Al principio, daremos mas y a
medida que aumente la velocidad, reduciremos. Las tarjetas que no se encuentren en el tiempo, se
dejan para el final.




Juego 2: Las liebres de la lectura.

1. Coloca las tarjetas con imagenes en la mesa.

2. Repartid las tarjetas entre los jugadores (podemos jugar en pareja de gemelos).

3. Leed vuestra tarjeta y encontrad su dibujo. Cuando lo encuentres, coloca la carta junto a su
imagen.

4. Sigue leyendo tarjetas hasta que no quede ninguna. iGana el jugador que antes coloque todas
sus cartas!

VARIANTE: Podemos jugar por parejas dentro de un equipo. En este caso, las tarjetas se reparten
entre las dos parejas y gana la pareja que antes se queda sin cartas.

Juego 3: Justo a tiempo.

1. Coloca las tarjetas con imagenes en la mesa.

2. Repartid las tarjetas entre los jugadores (minimo dos jugadores) y dejadlas en un montén boca
abajo.

3. Por turnos deberéis leer una de vuestras tarjetas y encontrar la solucion antes de que el tiempo
se acabe (comenzaremos con un reloj de 3 minutos).

4. Si lo encontrais, dejaréis la tarjeta. Si no, os la guardaréis para una siguiente ronda.

5. iCUIDADO! Si colocais la tarjeta en un lugar equivocado y el siguiente compafero se da cuenta,
te dara una de sus cartas.

6. Gana el jugador que antes se quede sin cartas.

VARIANTE: Podemos regular el tiempo, segun avance la velocidad lectora.




iDe qgue otrag maneras se te ocurre

jngar? Jnventa Las gue qguieras.

IMAGENES EXTRAIDAS DE: Autor pictogramas: Sergio Palao. Origen:
. Licencia: CC (BY-NC-SA). Propiedad: Gobierno
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