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&P LimINAS DA AULA

OBXECTIVOS
® Presentar o abecedario.
e Traballar a expresion oral.

* Ampliar o vocabulario.

NUMERO DE PARTICIPANTES
Indefinido.

MATERIAIS

Lamina do abecedario, 15 escenarios, adhesivos
de palabras reutilizables e rotulador.

Na entrada do colexio !
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VARIANTES DE USO DO MATERIAL

Que letra é?

1. Méstrase a lamina do abecedario e lese 0 nome de cada letra e o
do elemento que a acompafia seguindo a orde alfabética: o a de
axouxere, o be de bolboreta, o ce de can...

2. Despois, fanse preguntas como: Que letra se atopa entre o efe de
foca e o hache de helicoptero? E entre o uve de vaca e o z de
zoca?... Os rapaces € as rapazas tefien que identificar de que letra
se trata en cada caso.

Palabras e mais palabras

1. Lense as palabras dos adhesivos correspondentes ao escenario e
apéganse sobre a lamina, ao lado do elemento que nomean. Unha
vez asimilado o vocabulario, colécanse as palabras na columna da
dereita.

OBRADOIRO

Sonmuaa

2. Cada participante pensa nun elemento da lamina diferente dos
anteriores e explicao sen dicir o nome para que 0s demais o
adivifien.

3. Na columna da dereita escribense os nomes dos elementos des-
critos polos participantes.

Que din?

1. Por grupos, os rapaces e as rapazas observan a escena re-
presentada na lamina, imaxinan de que deben estar falando os
personaxes na situacion en que se atopan e preparan un didlogo
breve entre eles.

2. Cada grupo representa perante toda a clase o dialogo que
preparou.




EY TARXETAS DE PRESENTACION DAS LETRAS

OBXECTIVOS

¢ Practicar o recofiecemento fonoldxico das primeiras letras do mé-
todo.

¢ Cofiecer o trazo das grafias correspondentes a cada son.

¢ |niciarse na escritura de cada letra a partir dos nomes propios dos
membros da clase.

e Traballar coas familias de silabas.

NUMERO DE PARTICIPANTES

Indefinido.

MATERIAIS

Tarxetas de presentacion das letras, rotulador e adhesivos de imaxes
removibles.

AletraM

VARIANTES DE USO DO MATERIAL

Recoirecemento fonoléxico das letras

1. Colectivamente identificase a primeira imaxe, segméntase o seu
nome en silabas e préstase atencion a silaba inicial.

2. Noméase o resto das imaxes e marcase co rotulador a posicion
que ocupa a silaba que se esta traballando.

3. Os rapaces e as rapazas din outras palabras que contefian a de-
vandita sflaba e identifican a posicién que esta ocupa dentro da
palabra.

Trazo e escritura das letras

1. Aséciase 0 son consonantico traballado anteriormente coa sua
grafia. Repasase co rotulador o interior das letras e verbalizase a
direccién do trazo para que o alumnado o aprenda.

2. Os rapaces € as rapazas que tefian un nome que comece pola dita
consoante escribeno na tarxeta. Despois, fan o mesmo aqueles
cun nome que contefia esa letra noutras posicions.

Linguot Recofiecemento da familia de silabas
1. Lese a familia de silabas en ambas as tipografias.

2. Buscase, entre os adhesivos, as imaxes cuxos
nomes comezan pola consoante que se esta tra-
ballando e colécanse sobre a silaba correspon-
dente.
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EJ TARXETAS DE siLABAS

OBXECTIVOS

e Construir familias de silabas.

e |dentificar as silabas que forman unha palabra.

® Formar palabras.

NUMERO DE PARTICIPANTES
Indefinido. Catro para as duas primeiras variantes.

MATERIAIS

Tarxetas de silabas, rotulador e cinta adhesiva.

VARIANTES DE USO DO MATERIAL

Familia de silabas

1.

Dependendo do nivel do alumnado, colécanse 10, 15, 20, 25 ou 30
tarxetas de silabas boca abaixo, entre as que se encontran as cin-
co correspondentes a unha ou a varias familias.

. Por quendas, os participantes collen unha tarxeta e entre todos

deciden se forma parte da familia ou familias de silabas que tefien
que compofier. En caso negativo, apartase a tarxeta do xogo. En
caso afirmativo, déixase boca arriba sobre a mesa ata completar
cada familia.

Pasaa

1.

Repartense 20 tarxetas de silabas correspondentes a catro familias
entre os participantes.

2. A de tres, cada participante pasalle ao comparieiro ou comparieira

da dereita unha das suas tarxetas boca abaixo.

Gafia o primeiro que consiga formar unha familia de silabas.

Por que silaba empeza o seu nome?

1.

Dividese a clase en grupos e repartense as tarxetas de silabas
seleccionadas. Para dispofier de varias tarxetas da mesma silaba,
podese escribir sobre as tarxetas en branco.

. Cada grupo busca na aula ou no colexio obxectos cuxo nome come-

ce ou remate, segundo se indique, pola silaba ou silabas que tefia
no seu poder. Cando o encontran, apegan sobre el a tarxeta.

. Todos os membros da clase observan as tarxetas que se apegaron

e comproban se a asociacion é correcta.

Unete comigo

1.

Reparteselle unha tarxeta a cada membro da clase para que a
coloque sobre o peito con cinta adhesiva.

. Durante un minuto, todos percorren a clase buscando outros com-

pafieiros ou compafieiras cos que poder formar unha palabra.

. Os rapaces e as rapazas que se agruparon colécanse na orde das

silabas da palabra que formaron e lena en voz alta.

Para traballar con grupos consonanticos ou silabas mixtas, pddense
utilizar as tarxetas en branco.
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K3 poMING ORTOGRAFICO

OBXECTIVOS

Consolidar a ortografia natural.

NUMERO DE PARTICIPANTES

Catro.

MATERIAIS

28 fichas de domind. Cada ficha contén un debuxo e unha silaba.

REGRAS DO XOGO

O xogo consiste en asociar un debuxo coa silaba pola que comeza o
Seu nome e viceversa.

1. Colécanse todas as fichas boca abaixo sobre a mesa.

2. Cada participante colle sete fichas e colocaas fronte a si mesmo,
de xeito que s6 el ou ela as poida ver.

3. O rapaz ou a rapaza que tefia a ficha co debuxo dunha casa pona
cara arriba sobre a mesa para comezar 0 xogo.

4. O compafieiro ou a compafieira da dereita busca entre as suas fi-
chas a que tefia a silaba ca ou o debuxo dunha estrela, e colécaa
onda a que esta sobre a mesa, no lugar que lle corresponda. Se
non ten ningunha destas duas fichas, pasa a vez ao seguinte par-
ticipante.

Gafia o rapaz ou a rapaza que consiga colocar antes todas as fichas.

SANTILLANA




B oomiNG DE ANIMAIS

OBXECTIVOS

e | er palabras con calquera das letras do alfabeto en combinacions
silabicas abertas ou cerradas.

e Traballar a asociacion entre significante e significado.
e Ampliar o vocabulario.

NUMERO DE PARTICIPANTES

Catro.

MATERIAIS

28 fichas de domind. Cada ficha contén a fotografia dun animal e o
nome doutro.

REGRAS DO XOGO

O xogo consiste en asociar a fotografia de cada animal co seu nome
e viceversa.

1. Colécanse todas as fichas boca abaixo sobre a mesa.

2. Cada participante colle sete fichas e coldcaas fronte a si mesmo
de xeito que s6 el ou ela poida velas.

3. O xogador que tefa a ficha coa imaxe dunha vacaloura colocaraa
boca arriba sobre a mesa e comeza 0 x0go.

4. O compafieiro ou comparneira que esta a sla dereita busca entre as
suas fichas a que contefia a palabra vacaloura ou a que tefia a
imaxe dunha aguia, e colécaa onda a que estéa sobre a mesa, no SANTILLANA
lugar que lle corresponda. Se non ten ningunha destas duas fichas,
pasa a vez ao seguinte participante.

Gafia o xogador que coloque antes todas as fichas.



[P TARXETAS DE PALABRAS E IMAXES

OBXECTIVOS

¢ Traballar a asociacion entre significante e
significado.

e Gozar coa aprendizaxe da lectura.

e Ampliar o vocabulario.

¢ |niciarse na lectura da letra de imprenta.

* Desenvolver a creatividade e a memoria.

NUMERO DE PARTICIPANTES

Indefinido.

MATERIAIS

80 tarxetas de imaxes, 80 tarxetas de pala-
bras e cinta adhesiva.

VARIANTES DE USO DO MATERIAL

Lectura de imaxes e creacién de oracions
1. Colécanse as tarxetas de imaxes boca abaixo sobre a mesa.

2. Na primeira rolda, cada participante, por quendas, colle unha tarxeta e nomea o obxecto ou
0 animal que hai representado. A continuacion, inventa e di unha oracion con esta palabra.

3. Na segunda rolda, os participantes tefien que conservar a tarxeta da rolda anterior. Despois,
agrupados libremente por parellas, deben inventar unha oracion que inclia os nomes do
que hai representado nas tarxetas respectivas e dicila en voz alta.

4. O xogo pode continuar, con parellas diferentes cada vez, ata que se considere oportuno.

Adivina que tarxeta tefio
1. Un participante colle unha tarxeta de imaxes sen que a vexa ninguén.

2. Ese participante describe a imaxe para que os demais adivifien de que se trata.

Que teho no lombo?

1. Un participante colle unha tarxeta de imaxes e, con cinta adhesiva, apégaa no lombo dun
compafieiro ou compafeira sen que este poida vela.

2. O participante que tefia a tarxeta apegada no lombo pasea pola aula para que todos os
compafieiros e as compafieiras a vexan. A continuacion, failles preguntas para intentar adi-
vifiar de que imaxe se trata.

3. O resto de participantes s6 pode responder con si ou non as preguntas que lle formule.

En cal estou pensando?
1. Coldécanse dez tarxetas de palabras enriba da mesa.

2. Un participante pensa nunha destas palabras e da pistas sobre a forma en que se escribe. Por
exemplo: «Estou pensando nunha palabra que comeza por s».

3. O resto de participantes ten que adivifiar de que palabra se trata.



Facemos mimica

1. Férmanse dous equipos € boétase a sortes
para saber quen comeza 0 x0go.

2. Un dos participantes do primeiro equipo
colle unha tarxeta de palabras sen que a
vexa ninguén. Durante un minuto ten que
intentar que os membros do seu equipo
adivifien a palabra que figura na sua tar-
xeta s6 facendo mimica. Se o equipo adi-
vifla a palabra escrita na tarxeta, sumara
un punto.

3. Despois, pasa a vez ao outro equipo, €
asi iran alternandose sucesivamente ata
que acabe 0 x0go.

Gafia 0 equipo gque sume mais puntos.

Que palabras riman?

1. Coldcanse sobre a mesa diversas tarxetas
de palabras, algunhas das cales deben
rimar entre si: acordedn, camaledn, avion,
saxofon; borrador, tractor, tambor; fogue-
te, clarinete; flan, can, pan; camiseta, car-
peta, mofeta, bicicleta, chaqueta, furgo-
neta, pandeireta; chuvasqueiro, veleiro,
sombireiro...

2. Férmanse grupos coas palabras que ri-
man.

3. Os rapaces € as rapazas din outras pala-
bras que rimen con cada grupo.

Xogo de memoria

1. Seleccidnanse doce tarxetas de imaxes e
as tarxetas de palabras correspondentes.
Tépase unha das caras das tarxetas de
palabras con papel e cinta adhesiva, €
colécanse boca abaixo en duas filas de
seis. Despois mesturanse as tarxetas de
imaxes e colécanse boca abaixo en duas
filas, unha por enriba e outra por debaixo
das tarxetas de palabras.

2. O participante que comeza a partida le-
vanta unha tarxeta de imaxes e unha tarxe-
ta de palabras. Se consegue formar pare-
lla, queda con elas. Se non, volveas pofer
boca abaixo no lugar onde estaban.

3. A vez pasa ao participante da dereita. O
X0go continda asi ata que se emparellen
todas as tarxetas.

Gafa o participante que, ao acabar a parti-
da, tefia mais tarxetas.

tambson

-
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Autoditados

1.

Repartense cinco tarxetas de imaxes por
participante e dez tarxetas de palabras,
entre as que estan as palabras corres-
pondentes as imaxes que se lle deron.

. Localizase a palabra correspondente a

cada imaxe e colécase enriba desta.

. Lense as palabras que quedaron sen em-

parellar e buscase entre as tarxetas de
imaxes que non foron repartidas as que

tas palabras.

Corresponden a es-
-
i

navude

Leite =

bapis




&P ricToGRAMAS

OBXECTIVOS

¢ Interesarse pola linguaxe oral e escrita co-
mo instrumento de comunicacion, informa-
cioén e pracer.

e Desenvolver o vocabulario a través de ac-
tividades ludicas.

e Traballar a asociacién de palabras con
imaxes simbdlicas.

e Desenvolver a capacidade de crear ora-
cioéns con estruturas correctas.

e Descubrir o uso funcional da lectura e da
escritura.

NUMERO DE PARTICIPANTES

Indefinido.

MATERIAIS

90 tarxetas de pictogramas, que fan referen-
cia a nomes ou substantivos (tarxetas co
marco azul), acciéns ou verbos (tarxetas co
marco vermello) e calidades ou adxectivos
(tarxetas co marco amarelo).

VARIANTES DE USO DO MATERIAL

Oraciéns afirmativas sinxelas

1. Méstranse as tarxetas de accions, unha por unha, € preguntase:
Que pode facer un rapaz? Os participantes tefien que interpretar o
que significa cada pictograma.

2. Férmase a oracion O rapaz come para que a lean os participantes.
3. Substituese o verbo por outro para que os participantes lean as

oracions resultantes.
&
1
O rapaz fala.
<

O rapaz come.

O rapaz sobe.



4. Retémase a oracion inicial (O rapaz

come) e substitlese o suxeito para que
0s participantes lean as oracions resul-
tantes. A dereita hai alguns exemplos.

. Os rapaces e as rapazas, por quendas,

formaran outras oraciéns cos pictogra-
mas. A vaca bebe. O paxaro canta. A ra-
paza salta...

Oraciéns negativas sinxelas

1.

Mostranse as tarxetas de acciéns risca-
das para que os participantes formulen
hipodteses sobre o seu significado.

. Férmanse oraciéns coma as que hai a de-

reita para que os participantes as lean. E
posible que unha mesma combinacién de
pictogramas suxira oracions diferentes
cun significado semellante.

. Ditanse oraciéns negativas sinxelas para

gue os participantes as formen coas tar-
xetas de pictogramas. Por exemplo: O
cocifieiro non pinta. A rapaza non xoga. O
avo non le...

71

-
-
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O gato come. O pallaso come.
O paxaro non nada. O pai non corre. /O papd non corre.

N
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Oraciéns con complemento

1.

Construense oraciéns con complemento
directo, utilizando os pictogramas.

A lectura destas oracions pode variar
duns participantes a outros, ainda que o
significado sera semellante.

. Repartense varios pictogramas de subs-

tantivos e verbos para que 0s rapaces e
as rapazas 0os combinen e formen ora-
ciéns.

. Por quendas, os participantes mostran as

oracions que formaron para que o resto
de compafieiros e compafieiras as lean.

-
-
A Y

O pai non come a mazd. / O papd non come a mazd.

O pintor pinta a casa. / O pintor debuxa unha casa.



Oraciéns con adxectivos

1.

Mdéstranse as duas caras das tarxetas de
calidades para que 0s rapaces e as rapa-
zas establezan comparacioéns e deter-
minen o significado de cada pictograma.

. Férmanse varias oracions, coma as que

hai a dereita, para que os participantes as
lean.

. Os rapaces € as rapazas modifican as

oracions anteriores cambiando a calida-
de dos personaxes ou dos obxectos.

. Agrupanse os participantes por parellas e

entréganselles varias tarxetas de subs-
tantivos, adxectivos e verbos. Un dos
membros de cada parella dita unha ora-
cion para que o compafeiro ou a com-
pafieira a forme. Despois, intercambianse
0S papeis.

Oraciéns con e

1.

Collense as tarxetas coa conxuncion e en
maiuscula e en mindscula e moéstranse
a0s alumnos.

. Férmanse oraciéns coma a que aparece

a dereita para que as lean os participan-
tes.

/

@ ]

alto baixo contento triste
M/

O rapaz alto sobe ao barco.

o
. -
!

O paieanaifalan. /0 papd e a mamd falan.

13
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3. Ditaselle a cada parella unha oracion coa

conxuncién e para que a forme con pic-
togramas. Por exemplo: O cocifieiro e a
profesora cantan. A avoa lavase e peitéa-
se. A rapaza merca unha pelota verde e
azul...

Oracions con palabras de enlace

1. Utilizanse as tarxetas de enlace, como 0s

artigos o, a, 0s, as € un, unha, uns, unhas;
as preposicions a, con, de, en, por, as
contraccions ao, 4, aos, 4s; co, coa, cos,
coas; do, da, dos, das; no, na, nos, nas,
polo, pola, polos, polas; os verbos &, son,
estd, estan...

. Lense colectivamente todas as tarxetas

de palabras.

. Férmanse varias oraciéns, coma as que

aparecen & dereita, para que os partici-
pantes as lean.

. Os rapaces e as rapazas forman oracions

Cos pictogramas e coas tarxetas de pala-
bras e, despois, escribenas no caderno,
coma se fosen autoditados.

-
-
N

O pintor come un bocadillo e unha mazad.

A ‘il lll-l

A camiseta e a saia estdn no barno.

O aud abre a porta da casa.

\\




EJ A MONTARA DAS LETRAS

OBXECTIVOS
e Consolidar a orde alfabética.

e Traballar vocabulario relacionado co abecedario.

NUMERO DE PARTICIPANTES

De dous a seis.

MATERIAIS

Taboleiro do xogo A montaria das letras, un dado e fichas de cores.

USO DO MATERIAL

O xogo consiste en avanzar polo taboleiro dicindo palabras que empe-
cen pola letra que indica cada casa (non se poderan repetir palabras
gue xa dixo outro xogador ou xogadora).

1. Os xogadores lanzaran consecutivamente o dado e avanzaran a
sUa ficha na casa que corresponda.

2. Ao chegar a unha casa, o xogador tera que dicir palabras que
empecen por esa letra.

e Se 0 xogador non di ningunha palabra, retrocedera unha casa.
e Se di unha palabra, permanecera na casa que ocupa.

¢ Se di mais dunha palabra, avanzara tantas casas como palabras
diga.

CASAS ESPECIAIS. Estan marcadas no taboleiro con cores.

Casas verdes. Son casas que poden supofier un avance.
Nas casas E e P operarase do seguinte xeito:

e Se 0 xogador non di ningunha palabra, retrocedera unha casa.

e Se di s6 unha palabra, permanecera na casa que ocupa.

NNNN

e Se di duas ou mais palabras, avanzara desde a casa E ata a
casa H ou desde a casa P ata a casa U.

e Na casa N, o xogador avanzara automaticamente & casa O.

Casas amarelas. Estas casas supofien unha penalizacién, que
pode evitarse dicindo tres ou mais palabras que empecen pola letra
correspondente.

e Nascasas C,F, L, M, Qe V, o xogador permanecera unha quen-
da sen xogar.

* Na casa L, o lobo faré retroceder o xogador & casa C, onde per-
manecera escondido durante duas quendas.

* Na casa S, o sinal de retorno faré retroceder o xogador & casa A.

A partida acaba cando un participante chega a meta. Se o nimero de
puntos do dado € superior ao que se necesita para chegar & Ultima
casa, retrocédense tantas posiciéns como puntos sacou de méis.
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