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PARA COMEZAR COLOCA O TEU ROBOT NA 

CASILLA DE SAÍDA. 

PODES XOGAR A BUSCAR A PALABRA MÁIS 

LONGA. PARA ELO TERÁS QUE PASAR O 

ROBOT POLAS CASILLASPARA ESCOLLER 

SÍLABAS. 

TAMÉN PODES XOGAR A BUSCAR UNHA 

PLABRA CONCRETA. 

OU SEGURO QUE TES MOITAS MÁIS IDEAS 

PARA UTILIZAR ESTA ALFOMBRILLA,.. 

A XOGAR! 



  

XOGO DE SÍLABAS 

Esta alfombrilla a podemos utilizar para xogar coa formación de palabras a partir de sílabas. A complicación do 

xogo pode ir variando en función dos obxectivos que nos plantexemos e a idade dos alumnos e alumnas. 

Por exemplo, poden xogar a que o robot teña que ir recorrendo casillas para recoller as sílabas que precisen para 

una determinada palabra dada. A conseguir a palabra máis longa,… 

Obxectivos: con esta actividade podemos traballar aspectos relacionados co vocabulario, coa discriminación visual 

ou velocidade lectora; ademáis dos propios de este tipo de actividades como son a orientación espacial ou 

conceptos tecnolóxicos básicos relacionados coa programación. 

 



 


