Memorama
(Version 1)

Materiales que se necesitan:

Una lista de 20 palabras de objetos o animales que se puedan dibujar

40 tarjetas de cartulina del mismo color y tamafio, o dos hojas tamafio carta de cartulina en
donde imprimir las palabras e imdgenes.

Marcador de agua (no permanente, para que no traspase la cartulina) o pluma. O una
computadora e imagenes para insertar.

Un dibujo para cada palabra en la lista, o un ldpiz para poder dibujar cada palabra en Ia lista.

Coémo preparar las tarjetas:

1.

Escriba cada palabra de la lista en una tarjeta. Compruebe que cuando las tarjetas estén boca
abajo no se vea la palabra que tienen escrita. Escriba las palabras con letra bien trazada y lo
suficientemente grande para que puedan leerse facilmente.

Dibuje o pegue un dibujo para cada palabra en una de las tarjetas. Si estd pegando dibujos en
vez de dibujarlos, trate de no poner demasiado pegamento para que no se moje la tarjeta y
luego cuando esté boca abajo se sepa que es una de las tarjetas que tiene un dibujo pegado.

Al terminar se deben tener 20 tarjetas con dibujos, y el mismo nimero de tarjetas con
palabras que hagan pares con los dibujos (un total de 40 tarjetas).

Para hacer el juego en un computadora: Abra un nuevo archivo e inserta dos tablas con 4 filas
y 5 columnas, y con un borde marcando los limites de cada celda. En las celdas de una de las
tablas escriba las 20 palabras, nombres de objetos o animales. En la otra tabla, inserte en
cada celda las imdgenes que concuerdan con las 20 palabras. Imprima las dos tablas en
cartulina y recorte las tarjetas individuales sobre los bordes de las celdas. Tendra 40 tarjetas.

[;NO escribir en espaiiol en las tarjetas!]

Coémo jugar:

Voltee todas las tarjetas boca abajo y revuélvalas bien sobre una mesa.
Organice las tarjetas en 5 filas y 8 columnas.

Un jugador voltea dos tarjetas, dejandolas en su lugar para que todos las puedan ver, y lee
en voz alta la palabra escrita en ellas o dice el nombre del dibujo que se encuentra en ellas.

Si las dos tarjetas que escogié concuerdan (una palabra y el dibujo que la representa), €l se
queda con ellas y tiene el derecho a escoger otras dos. Si las dos tarjetas que escogié no
tienen relacion, las coloca otra vez boca abajo en el mismo lugar y procura recordar cuales
eran, cediendo el turno a otro jugador.

El siguiente jugador voltea dos tarjetas, una por una, las deja en su lugar para que todos las
puedan ver y lee en voz alta las palabras o dice los nombres de los dibujos. Si la primera
tarjeta tiene una palabra o un dibujo que hace un par con otra que ya vio antes, el jugador
trata de recordar donde vio el par de esa tarjeta para poder voltearla también. Si no encuentra
un par, las vuelve a dejar boca abajo en el mismo lugar.

El juego sigue hasta que ya no haya tarjetas. Gana el jugador que consiga mds pares.
La meta de este juego es que se adquiera practica en la lectura del idioma,
por eso es importante que lean las palabras en voz alta cada vez que volteen las tarjetas.
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Memorama
(Version 2 - aprendiendo a distinguir detalles pequeios)

Materiales que se necesitan:

40 tarjetas de cartulina del mismo color y tamaiio

Marcador de agua (no permanente, para que no traspase la cartulina) o pluma, o una
computadora si quiere elaborar las tarjetas en ella.

Una lista de 10 pares minimos (o sea, una lista de 10 palabras, cada una con su par que es
otra palabra idéntica excepto por una letra o un signo), para un total de 20 palabras.

(Ejemplos de pares minimos: tsig - tsik; mék - még; guial - guiaal; tsian - tsia'n)

Como preparar las cartas:

1.

Escriba cada palabra en dos tarjetas. Compruebe que cuando las tarjetas estén boca abajo
no se vea la palabra que tienen escrita. Escriba las palabras con letra bien trazada y lo
suficientemente grande para que puedan leerse facilmente.

Para hacer el juego en un computadora: Abra un nuevo archivo e inserta dos tablas con 4
filas y 5 columnas, y con un borde marcando los limites de cada celda. En las celdas de una
de las tablas escriba dos veces 10 de las palabras. En la otra tabla, escriba dos veces las
otras 10 palabras. Imprima las dos tablas en cartulina y recorte las tarjetas individuales
sobre los bordes de las celdas.

[;NO escribir en espaiiol en las tarjetas!]

Coémo jugar:

1.
2.
3.
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Voltee todas las tarjetas boca abajo y revuélvalas bien sobre una mesa.
Organice las tarjetas en 5 filas y 8 columnas.

Un jugador voltea dos tarjetas, dejandolas en su lugar para que todos las puedan ver, y
lee en voz alta la palabra escrita en cada una de ellas.

Si las palabras escritas en las dos tarjetas que escogio son idénticas, €l se queda con ellas y
tiene el derecho a escoger otras dos. Si las dos tarjetas que escogion no son iguales, las
coloca otra vez boca abajo en el mismo lugar y procura recordar cuales eran, cediendo el
turno a otro jugador.

El siguiente jugador voltea dos tarjetas, una por una, las deja en su lugar para que todos las
puedan ver y lee en voz alta las palabras escritas en ellas. Si la primera tarjeta tiene una
palabra que hace un par con otra que ya vio antes, el jugador trata de recordar dénde vio el
par de esa tarjeta para poder voltearla también. Si no encuentra un par, las vuelve a dejar
boca abajo en el mismo lugar.

El juego sigue hasta que ya no haya tarjetas. Gana el jugador que consiga mds pares.

La meta de este juego es que se adquiera practica en la lectura del idioma,
por eso es importante que lean las palabras en voz alta cada vez que volteen las tarjetas.



