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Els jocs d’'Us social

Els nens aprenen molt més jugant que estudiant, fent que mirant.

(Francesco Tonucci)

1. Justificacio

El joc és una eina didactica molt potent. Pel fet que el moment de jugar
acostuma a ser agradable, afavoreix la participacié de I'alumnat de qualsevol
edat: els alumnes es troben en una situacid ludica que els permet la
desinhibicio i posen en marxa els coneixements previs i destreses que
requereix aquella situacié de joc; I'esfor¢ del jugador, tot i que imperceptible per
aell, hi és.

El joc no només és positiu per als alumnes: també ho és per al docent, ja que li
ofereix la possibilitat de veure els seus alumnes utilitzant destreses i
coneixements que han aprés a l'aula, i li permet usar I'errada com a indicador
de coneixement, sense la connotacid6 negativa que pot tenir en altres
situacions.

Pel que fa a I'aprenentatge i I'Us de la llengua, el joc:

« Dona a linfant I'oportunitat d’utilitzar la llengua en una situacié no tan
formal com ho és I'escolar.

- Es un recurs molt potent per treballar d’estructures linglistiques, que es
memoritzen gairebé sense adonar-se’n.

Pel que fa al desenvolupament de capacitats i competencies, el joc:

« Ajuda a desenvolupar les capacitats C1 (aprendre a ser i actuar de
forma cada vegada més autonoma), C2 (aprendre a pensar i comunicar)
i C4 (aprendre a conviure i habitar el mon) a educacio infantil, i les
Competencies basiqgues CB 1 (Comunicativa lingiistica i audiovisual),
CB6 (Autonomia i iniciativa personal) i CB8 (social i ciutadana) a cicle
inicial.
En referéncia a I'adquisicio de la llengua escrita, el joc:

« Ajuda a desenvolupar els processos implicats en la descodificacio:
discriminacié visual, adquisici6 de la consciencia fonologica
(discriminacié auditiva, segmentacié i sintesi), aplicaci6 de la via
fonologica i la via léxica.

- Podem tenir a la mateixa aula de parvulari o de cicle inicial infants que
es troben en diferents fases d’adquisicié del codi escrit; el docent ha de
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diversificar la seva intervencié i adequar-la a la fase en qué es troba
cada alumne, aixi com proposar activitats que li permetin progressar
cap a la fase seguent. El joc, pel fet que permet la interaccié entre
alumnes que es troben en moments propers en aquest procés, és un
bon recurs per afavorir aquesta adaptacio i progrés.

2. Que s’entén per “jocs d’'Us social™?

Els jocs d’Us social, que estarien dins del grup de jocs que podem utilitzar a
l'aula, sén aquells que els alumnes poden reconeéixer a la vida quotidiana (tant
els anomenats “passatemps”, que podem trobar en revistes i diaris i que porten
associat un caracter ludic, com d'altres jocs del “mercat” que podem adaptar).
Jugant-hi, la interaccié de I'alumne amb el grup afavoreix I'aprenentatge entre
iguals i 'adquisicio d’habilitats socials.

Aquest tipus de joc que proposa un repte al domini d’'uns certs coneixements,
en aquest cas de la llengua escrita, produeixen satisfacciéo a qui els domina i
enforteixen el sentiment de seguretat de qui vencg el desafiament. A vegades es
proposen com a jocs individuals (mots encreuats, sopes de lletres...), amb la
qgual cosa no es dona comptes a ningu d’aquesta mena d’avaluacié sobre el
grau de coneixements, sind que s’'afronta el joc com a prova personal. Altres
vegades es proposen com a joc de desafiament entre dos (el penjat) o entre els
altres membres del grup (Scrabble). En aquests casos la motivacié facilita
centrar I'atencié al maxim i, al mateix temps, I'aspecte ludic que comporta el
mateix joc permet la relativitzacié dels fracassos i les victories. (FONS, 2008).

3. El paper del docent

En I'aplicaci6 del joc a l'aula, el mestre té diverses funcions:

« Iniciar amb els alumnes cada joc nou, ensenyar-los com s’hi juga
perqué despreés puguin fer-ho ells sols.

« Vetllar perqué el joc segueixi el seu curs i no es perdi l'interes ni
s’abandoni sense acabar-lo.

« Fer d'observador extern: fixar-se en les relacions que s’estableixen
entre els alumnes, el paper que adquireix cada un, els encerts i les
errades que es fan.

+ Ha de preveure espais i temps que permetin utilitzar el joc dins de
l'aula, dins de I'horari.

« Ha de facilitar els materials per poder jugar.

+ Ha de saber donar les crosses necessaries als alumnes que ho
necessitin, i retirar-les en el moment que ja no fan falta.




- Ha de saber en tot moment quin objectiu es persegueix amb I'Us
d’aquell joc i quines habilitats s’estan treballant.

4. Procediments implicats en I'adquisicio del codi
El procés de comprensio lectora €s molt complex, hi intervenen factors afectius,
perceptius (visuals i auditius), lingdistics i cognitius.

Hi estan implicats processos cognitius diversos, de baix nivell (com ara
descodificar, reconeixer paraules...) i d’alt nivell (emetre hipotesis, anticipar...):
s’estableix un dialeg entre el text el lector.

LLEGIR
[ LECTOR T TEXT ]
[ PROPOSIT DE LECTURA |
I
PROCES LECTOR
DESCODIFICACIO COMPRENSIO

Lletres abans de la lectura
Paraules durant la lectura
Frases després de la lectura

Textos

] CONTROL / METACO 0 ]

Imatge 1: Conferéncia AIL"

Per descodificar 'alumne ha de reconeixer les lletres, donar-los un valor sonor,
integrar-les en sil-labes i paraules, buscar el significat de les paraules en la
memoria semantica; aquestes operacions estan dirigides per les dades del text
i per factors extratextuals (imatges, mida de les lletres...).

Quan els infants, que encara no dominen la descodificacid, troben paraules
desconegudes o dificils, dediquen tota Il'atenci6 a Il'analisi estructural de
lestimul visual, la qual cosa interfereix en la comprensié i la retencio. De
vegades, eviten la descodificacio i “llegeixen” paraules acceptables o
conegudes, la qual cosa els pot conduir a I'error.

Mitjancant els jocs d’Us social, podem treballar aquestes habilitats implicades
en la descodificacio:

! DEPARTAMENT D’ENSENYAMENT. Conferéncia 1 sobre I'aprenentatge inicial de la lectura, El context i
els materials [En linia] < http://www.xtec.cat/web/curriculum/primaria/ailectura/context> [Consulta: 11
octubre 2013]




Discriminacié visual

Consciencia
fonologica

Valor sonor de
les grafies

Aplicacio via
fonologica- via lexica

PROCEDIMENTS IMPLICATS EN L’ADQUISICIO DEL CODI
DISCRIMINACIO VISUAL

DISCRIMINACIO AUDITIVA
SEGMENTACIO (analisi)

SINTESI (combinacié)
VALOR SONOR DE LES GRAFIES

APLICACIO VIA FONOLOGICA - VIA LEXICA

Imatge 2: Conferéncia AlL?

Permet distingir grafies, sil-labes i paraules semblants i
simetriques a cop d'ull i memoritzar-les. El processament
visual de la informaci6 escrita és complementari al
processament fonologic i és fonamental en la lectura per
la via léxica.

Percebre i discriminar els sons utilitzant la memoria
auditiva, i al mateix temps produir, verbalitzar els sons de
la llengua.

Fa referéncia al coneixement que tenen els alumnes de
les lletres i dels sons que representen. Aquest
procediment també s’anomena relacions
grafofonémiques, associacid so-grafia i correspondéncia
so-grafia.

La descodificaci6 per la via léxica (també anomenada via
visual o global) implica descaodificar la paraula a partir del
reconeixement global.

La descodificacié per la via fonologica implica a I'alumnat
segmentar correctament la paraula per sil-labes i per
fonemes, i donar valor sonor a les grafies.

CoNBCiENCIA
FONLOGICA

Activitats que es poden fer amb
imatges, objectes i paraules.
Tots aquells jocs que impliquin
trobar elements repetits,
diferéncies, associar objectes
relacionats, trobar l'intrds,
recordar objectes, trobar
paraules amagades dins
d’altres...

Activitats que impliquen treball de
la rima, segmentaci6 de frases
en paraules, sil-labes i sons...

Activitats d'associar so i grafia,
de classificar paraules segons la
preséncia dun fonema, de
construir paraules canviant un
SO...

Activitats de reconeixement de
paraules per la via léxica o per la
via fonologica

Els jocs de taula del tipus Loto, Memory o El Quinto (prou coneguts per
tothom), degudament adaptats per treballar la fonética® d’'una manera lidica,
faciliten la relacié dels infants en catala (seguint unes estructures fixes al
comencament i no tan tancades més endavant) i, al mateix temps, els ajuden a
adquirir unes pautes de comportament social.

La proposta, practica i

engrescadora, permet treballar uns continguts

pertinents al treball de sons, aconseguint que els alumnes sentin, discriminin i
produeixin sons d’'una manera inconscient.*

> DEPARTAMENT D’ENSENYAMENT (op.cit).
* | no només la fonética, sin6 també tots els altres aspectes implicats en I'adquisicio del codi escrit
(discriminacio visual, consciéncia fonologica, valor sonor de les grafies i aplicacié de la via lexica i la via

fonologica).

* DEPARTAMENT D’ENSENYAMENT. Orientacions per a 'ensenyament-aprenentatge de la lectura i I'escriptura.
Generalitat de Catalunya, 1999.




5. Alguns exemples de jocs d’'Us social

Tot seguit un mostrem alguns exemples de jocs d’Us social que poden anar bé
per treballar els procediments que acabem de veure:

+ Joc del penjat

+ Joc del vaixell carregat de ...
+ Sopes de lletres

« Sopes sil-labiques

+ Veig, veig...

« Quintos

« Jocs de memoria

+ Jocde l'oca

« Dominos

. Quizl (guerra de paraules)®
« Cacera de paraules

« Daus de lletres

« Canvi de fonema

« Cadenes de paraules

« Desxifrar missatges secrets

A partir del joc Quizl, descrit a :
COMAS, 0. “Jugar a la classe de llengua”. Articles de Didactica de la Llengua i de la Literatura (2001),
nam. 24, p. 7-15.



El penjat

Nombre de jugadors: Entre dues persones o 2 grups

Descripcio

Una persona escriu la primera lletra d'una paraula i marca al costat tantes ratlles com
lletres té la paraula. L'altra ha d’anar dient lletres fins que endevina de quina paraula
es tracta. Per cada errada, la qui ha proposat la paraula dibuixa un element d’'un
esquema convingut préviament (una forca amb un ninot), i guanya si aconsegueix
completar I'esquema abans que I'altra hagi endevinat la paraula.

Material

PDI, pissarra i guix o bé paper i llapis.

Procediments que es treballen

» Ajuda a contrastar els coneixements sobre les relacions grafofoniques que
s’estableixen: és interessant que la mestra repeteixi el nom de la lletra i el so
que ha dit I'alumne a I'hora d’escriure la grafia.

e Segmentacio i sintesi.

» Permet fer hipotesis i comprovar-les: quan s’han endevinat algunes lletres, els
nens/es fan hipotesis sobre quina paraula és, i la comproven després en dir
les lletres que falten (desenvolupament de la via lexica).

» Permet descobrir algunes regularitats en I'escriptura (qu, bl, br...).
Suggeriments

Al comengament pot ser la mestra qui proposa la paraula i els alumnes qui endevinen
les lletres (es pot fer una roda d’intervencions perque tothom participi); més endavant
es pot jugar en petits grups i parelles

Font
FONS, M. Llegir i escriure per viure: alfabetitzacio inicial i Us real de la llengua escrita
a l'aula. Barcelona: La Galera, 2008 (5a impressio).

http://mon-infantil.blogspot.com.es/2013/03/el-penj __at.html [Consulta: 20/04/16].




El vaixell carregat de...

Nombre de jugadors: En grup, un nombre indeterminat

Descripcio

S’asseuen en rotllana. Abans de comencar el joc s’escull un so o fonema.

Qui comenca el joc té una pilota tova que dirigeix a qualsevol persona del grup i diu al
mateix temps “Un vaixell carregat de...".

Qui rep la pilota contesta immediatament una paraula que comenci amb el so
convingut; després llanca la pilota a un altre mentre diu “Un vaixell carregat de...” i aixi
successivament.

Si algu que rep la pilota no sap cap paraula o bé en diu una de repetida o d’erronia,
pagara una penyora convinguda.

Material

Una pilota de goma.

Procediments que es treballen
» Discriminacio auditiva
e Segmentacio

 Domini del lexic

Suggeriments

Amb alumnes més “experts”, pot haver-hi un secretari que vagi anotant les paraules
per tal de controlar que no se’n repeteixin.

A partir de certs moments (c.inicial) es pot afegir una dificultat al joc: buscar paraules
que comencin per una lletra determinada (en comptes de guiar-se pel so).

Font
FONS, M. Llegir i escriure per viure: alfabetitzacio inicial i Us real de la llengua escrita
a l'aula. Barcelona: La Galera, 2008 (cinquena impressio).
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Sopes de lletres

Nombre de jugadors: indeterminat (individual o en grup)

Descripcio

Consisteix a trobar dins d’'una taula plena de lletres un nombre determinat de noms
referits a un camp semantic concret.

Material

PDI, pissarra i guix o bé paper i llapis.

Procediments que es treballen
» Discriminacié visual
» Consciencia fonologica: discriminacié auditiva i sintesi
» Domini del lexic

» Estratégies de descodificacio: fer hipotesis lectores a partir dels indicis grafics
(primera o ultima lletra...)

» Reflexié sobre el funcionament de I'escriptura i I'ortografia
Suggeriments
Tot i que és un joc concebut per jugar individualment, en aquests nivells és més

enriquidor fer-ho en parelles o en grup, i comentar les troballes que es fan.

Cada alumne pot tenir la seva copia en paper i deixar que els nens i nenes en parlin
entre ells.

S’hi poden posar els dibuixos per donar més ajudes als alumnes.

Font
FONS, M. Llegir i escriure per viure: alfabetitzacio inicial i Us real de la llengua escrita
a l'aula. Barcelona: La Galera, 2008 (5a impressio).

Imatge: Maria Merce Marcal (Mataro)
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Sopes sil-labiques

Nombre de jugadors: indeterminat (individual o en grup)

Descripcio

Es tracta d’'una variant de I'anterior.

En una taula amb sil-labes barrejades, els alumnes han de cacar paraules amb sentit,
combinant sil-labes diferents. Poden encerclar del mateix color les sil-labes que
formen una paraula.

Sopas silabicas
la pa ba ra te to mu pa
ga la ra o ca da do la
se nu me sa ra la me lo
va 0 so ba te ni to ro
po a ca ta ra se nu se
lu me o nu ca va de do
ma la no lo ba me nu se
za ca ve na la ti de pe

va sa fi fu mu ga mo to

pow— et 100 5/303538C b CEBY-NG)

T b
http://orientacionandujar. wordpress.com/

Material

PDI, pissarra i guix o bé paper i llapis.

Procediments que es treballen
» Discriminacié visual
« Consciencia fonologica: sintesi
* Domini del léxic

» Estratégies de descodificacio: fer hipotesis lectores a partir dels indicis grafics
(primera o darrera sil-laba)

» Reflexié sobre el funcionament de I'escriptura i I'ortografia

Suggeriments

Es un recurs molt (til per treballar la consciéncia fonologica i, més en concret, la
segmentacio de paraules en sil-labes. Facilita 'aprenentatge d’estructures sil-labiques
i pot ajudar a millorar la fluidesa lectora.
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Velig, veig...

Nombre de jugadors: indeterminat (en grup)

Descripcio

Es un joc d’endevinar paraules. Un jugador escull un objecte i diu “Veig veig...”.
S’estableix una conversa entre el que “para” i la resta del grup:

- Veig veig...

- Qué veus?

- Una coseta?

- Per quina lletra comenga?
- Pelso...

La resta de jugadors busquen al seu voltant i van fent hipotesis sobre quina paraula
pot ser.

Qui encerta la paraula, en pensa una de nova.

Material

Cap.

Procediments que es treballen
« Consciencia fonologica: discriminacié auditiva a partir del context

* Domini del lexic

Suggeriments

Al comencament pot ser el mestre qui pensi les paraules, fins que els alumnes tinguin
més domini del codi.

També se’n poden fer variants: paraules que acabin en un so, que comencin per una
sil-laba determinada...

Font

http://diversitatludica.cat/elfollet/?page id=32 [Consulta: 20/04/16].
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Quintos

Nombre de jugadors: indeterminat (en grup)

Descripcio

Es un joc de molta tradici6 en algunes poblacions catalanes, i €s habitual jugar-hi pels
volts de Nadal.

S'utilitza molt per al treball de la llengua. Es pot jugar amb paraules d’'un camp
semantic determinat o que portin un so determinat.

Els jugadors tenen una targeta amb diferents dibuixos. El jugador que “canta’va
traient d’'una bossa dibuixos o paraules (la consigna seria paraules gue comencin com
“piruleta” ); els altres jugadors busquen si les tenen a la seva targeta i les tapen amb
una fitxa, un cigro...

Guanyara el joc qui tapi primer totes les caselles de la seva tarja.

Material

Targetes de joc, cartonets amb paraules o dibuixos per cantar, fitxes (cigrons...) per
tapar.

Procediments que es treballen

» Consciencia fonologica (discriminacio auditiva)

* Domini del lexic

Suggeriments

Hi ha moltes variants d’aquest joc. Es pot anar complicant a mesura que els alumnes
dominin més el codi.

Font
BADIA, D.; VILA, M. Jocs d’expressi6 oral i escrita. Eumo editorial, 2009.
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Jocs de memoria

Nombre de jugadors: parelles

Descripcio

Hi ha dues piles de cartes que estan relacionades (bé perqué contenen les mateixes
paraules, bé perqueé I'una té les paraules amb lletra lligada i I'altra amb lletra de pal).
Es tracta d’associar dues cartes que estiguin relacionades.

Es posen les cartes de cap per avall, en dos espais separats. Un jugador aixeca una
carta de cada un dels espais: si estan relacionades, les agafa i torna a tirar, fins que
s’equivoqui. Si no estan relacionades, les torna a deixar de cap per avall un altre cop,
i és el torn del company.

Guanyara qui tingui més cartes en acabar el joc.

\ CADIRA \ \ \

Material

Targetes de joc

Procediments que es treballen
» Discriminaci6 visual

*  Memoria visual

Suggeriments

Es pot anar complicant a mesura que els alumnes dominin més el codi, en funcié del
nombre de cartes que posem en joc, de si es tracta d’'associar paraula i paraula,
paraula i imatge, text i imatge... es poden fer memoris de paraules amb un so
determinat, amb paraules d’un camp semantic...

15



Joc de I'oca

Nombre de jugadors: minim 2

Descripcio
Amb una canc6 de tocar i parar, o bé tirant el dau, es decideix quin jugador comenca.
El jugador que comenca tira el dau i avanca tantes caselles com li diu. En funci6 de la

casella on caigui haura de fer una acci6 o altra (pensar una paraula que comenci amb
un so determinat, una paraula que s’acabi com...)

Guanyara el jugador que arribi abans a I'oca (al final del joc).

Material

Tauler, dau i fitxes.

Procediments que es treballen
» Discriminacié auditiva
» Consciencia fonologica (segmentacio)

* Domini del lexic

Suggeriments
Se’n poden fer moltes variants, en funcié del grau de dificultat que se li vulgui afegir.

Cal pensar quines “penyores) hi haura a cada casella (p.e. “pensar una paraula que
comenci amb el so de...”).
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Domino

Nombre de jugadors: minim 2

Descripcio

Cada jugador agafa set fitxes i se les guarda de manera que el contrari no vegi les
gue té. Les sobreres es deixen en un costat de la taula, de cap per avall.

Comencara a tirar el jugador que tingui un doble o una fitxa determinada préviament
(també es pot determinar amb una canc¢é de tocar i parar); el segient ha de tirar una
fitxa que hi estigui relacionada, bé per un costat bé per l'altre.

Si en un moment donat un jugador no té cap fitxa que li vagi bé de tirar, robara una
fitxa de la pila, i anira robant fins que li'n surti una.

Guanyara la partida qui acabi abans les seves fitxes, o bé aquell a qui I’'n quedin
menys en cas que la partida quedi tancada i no es pugui acabar.

P ?Ne

BICICLETA

PISSARRA

Exemple 1 Exemple 2

Material
Fitxes de joc

Procediments que es treballen  (en funcié de la modalitat del joc)
» Discriminacié visual
» Consciencia fonologica
» Domini del lexic

» Comprensio lectora i estratégies

Suggeriments

Podem tenir diferents modalitats de joc:
1. Associar so de la lletra i paraula que comenca per aquell so

2. Associar el primer so del dibuix amb una paraula que comenca per aquell
S0...).

17



5.10 Quizl (Guerra de paraules)

Nombre de jugadors: minim 2

Descripcio
Es una mena de combat naval de paraules, que recorda el joc de guerra de vaixells.

En un paper quadriculat cada jugador o cada equip dibuixa dues taules de 5x5
guadrats (també pot ser 6x6), amb columnes i files numerades.

De dalt a baix i d’esquerra a dreta, cada jugador escriura:

* Una paraula de dues o tres lletres
* Una paraula de quatre o cinc lletres

Per torn, cada jugador o equip diu una coordenada i I'altre jugador li respon amb la
lletra que té en aquella casella, o dient “aigua” si no hi té cap lletra. Guanya el primer
gque encerta les paraules amagades de 'adversari.

A T A
B A B
C U C R
D|S|O|L D
E A E
Material
Paper i llapis

Procediments que es treballen
» Discriminacié visual
» Consciencia fonologica: segmentacio, sintesi.
» Valor sonor de les grafies
» Aplicaci6 de la via léxica

* Domini del lexic

Suggeriments
Es pot complicar tant com es vulgui, en funcié de la mida de la taula.

Font
Adaptat de:

http://www.davpar.com/wgames/quizl.html [Consulta: 20/04/16].

COMAS, O. “Jugar a la classe de llengua”. Articles de Didactica de la Llengua i de la Literatura
(2001), num. 24, p. 7-15.
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Cacera de paraules

Nombre de jugadors: minim 2

Descripcio

A partir d'una paraula donada, s’han de trobar totes les paraules que hi ha amagades
a dins (respectant I'ordre de les lletres).

GRANOTA

G||IR[|A
G(IR|[A[[N
N||O
NI||O||T||A

Material

Paper i llapis o lletres de confegir.

Procediments que es treballen

Discriminacié visual

Consciencia fonologica: segmentacio, sintesi
Valor sonor de les grafies

Aplicacio de la via léxica

Domini del léxic

Suggeriments

Es pot jugar també formant paraules amb les lletres en diferent ordre (llavors estem
treballant la lectura per la via fonologica).
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Daus de lletres

Nombre de jugadors: minim 2
Descripcio

En un gobelet col-loquem els daus amb lletres (el nombre que hagim acordat abans).
Es tiren els daus, per torns. A cada tirada, els jugadors han de pensar una paraula
que porti les lletres que han sortit.

-

Material
Paper i llapis, daus amb lletres, gobelet

Procediments que es treballen
» Discriminacio visual
« Consciencia fonologica: sintesi
» Valor sonor de les grafies
* Aplicacio6 de la via léxica

* Domini del Iéxic

Suggeriments
Se’n poden fer diferents variants:

» Llancar només un dau i pensar una paraula que comenci amb el so d’aquella
lletra.
» Llancar dos o més daus, i pensar paraules que portin aquelles lletres.
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Canvi de fonema

Nombre de jugadors: minim 2

Descripcio

A partir d’'una paraula, cal anar canviant un fonema cada vegada per formar paraules
noves. Perd el primer jugador que no pot formar cap paraula.

> |2 2>

>|[>][>][>

ZZ |00
ZI2 2N

Material

Paper i llapis, pissarra i guix o bé lletres de confegir.

Procediments que es treballen

Discriminacié visual

Consciéncia fonologica: segmentacio i sintesi
Valor sonor de les grafies

Aplicacio de la via léxica

Domini del léxic

Suggeriments
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Cadenes de paraules

Nombre de jugadors: minim 2

Descripcio

Un jugador comenga dient una paraula. El segliient ha de dir una paraula que comenci
amb el mateix so/sil-laba que ha acabat I'anterior.

El joc acaba quan es trenca la cadena perque no es pot dir cap paraula.

7

LPEAP " ANEC
\ N

PA
~

Material

Paper i llapis, pissarra i guix o bé lletres de confegir.

Procediments que es treballen

Discriminacié visual

Consciéncia fonologica: segmentacio i sintesi
Valor sonor de les grafies

Aplicacio de la via léxica

Domini del léxic

Suggeriments
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5.15 Desxifrar missatges secrets

Nombre de jugadors: indiferent

Descripcio

Trobem una paraula o frase “escrita” amb dibuixos. El jugador ha de substituir el
dibuix per la primera lletra de la paraula, i desxifrar el missatge secret.

Canvia cada dibuix per la seva primera lletra, i obtindras el nom d’una nena:

J

®.00|5

Material
Paper i llapis, pissarra i guix o bé lletres de confegir, cartonets amb imatges.

Procediments que es treballen
» Consciencia fonologica: segmentacio i sintesi
» Valor sonor de les grafies

* Domini del Iéxic

Suggeriments
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