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APRENDEMOS JUGANDO
ACTIVIDADES PARA APRENDER JUGANDO (LECTURA Y ESCRITURA) CREADO POR CARMEN RAMOS

“Los juegos viven en los cuentos” .

VEAMOS UNA SERIE DE EJERCICIOS QUE SE PUEDEN REALIZAR TRAS LA LECTURA DE UN CUENTO

PALABRA ORD” (ENMASCARADA)

¢ BUSCAS PALABRAS ESCONDIDAS? jQUE DIVERTIDO!
En este juego de lenguaje aparece el elemento creativo de la basqueda. La animacion esta montada sobre un cuento ya

trabajado.

PISTAS: Las palabras 2 enmascaradas de hoy las encontraras en el cuento
"Historia de un gato britanico” y cumplen las condiciones:

a) Vuelay no tiene plumas---->

b) Tiene hojas y no se riega--->

c) Negras como la noche--->

(Si eres sagaz viaja al cuento y encuéntralas)

Mete las tres respuestas en un saco, mézclalas bien y forma la frase mas divertida que te dejen.

FRASE AM (FANTASMA)

A partir de las siguientes pistas en nuestro cuento "Historia de un gato Britanico" encontraras una frase que cumple las 3
condiciones a a la vez:

a) Tiene brillo.
b) Tiene cuatro palabras con bra...
c) Esta al derecho.



http://www.cajamagica.net/cuento_pe.htm
http://www.cajamagica.net/cuento.htm
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RASTREADOR DE PALABRAS
La lectura y escritura se funden en unas sola. Se nombra detective jefe a todo aquel que consiga encontrar todas las palabras del cuento que
cumplan la siguiente condicion:
a) Palabras que vuelan.
b) Terminan en S.

REINO DE LAS SiLABAS
En este lugar magico sélo viven personas, animales o cosas cuyo nombre tiene la silaba... mmmm...BRA, BRE, BRI..... (existen otros lugares: el Pais de la
HACHE, el Pais de la NA, NE, NI, NO, NU.
Lee el cuento de "Historia de un gato britanico™”, descubriras que estas en el Pais de la BRA, BRE,...
En el "Reino de las silabas" hay més paises interesantes, el gato britanico hace poco viajé al Pais de la CHA-CHE-CHI-CHO-CHU.
iADELANTE! Cuéntanos cosas de D. BRAULIO LABRA EMBRUJOS.
La animacion a la escritura esta servida.
Su mujer se llama:
Tiene dos hijos que se llaman:
¢Cual es su comida favorita?
¢ Qué pelicula crees que vio anoche?...

BANCO DE PALABRAS.
Para esta animacidn disponemos de bolsas en las que hemos introducido silabas determinadas junto a letras sueltas. (En casos determinados, ante
problemas de dislexia, frecuentes algunas veces, resulta muy interesante este juego con el que se obtienen buenos resultados, ya que las silabas
pueden estar especialmente preparadas para esos alumnos: silabas directas, inversas,...
Los nifios en pequefio grupo con una de las bolsas reagruparan las silabas y formaran todas las palabras posibles. Las escribiran en una cartulina.
Una vez completa alcanzaran el noble titulo de MILLONARIO EN PALABRAS.



http://www.cajamagica.net/cuento_gato_britanico.htm
http://www.cajamagica.net/pais_cha.htm
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PALABRA TRAVIESA
Dale la vuelta, por silabas a las palabras y crea otras nuevas. Si, con PRIMO aparecera MOPRI. A propdsito ¢qué es un mopri? ¢ Te has fijado en
el apellido de Camila? Se llama BROLI, jqué traviesa!, si le das la vuelta descubriremos la palabra LIBRO. Si queremos, todas estas nuevas
palabras (broli, mopri,...) formaran parte de nuestro VOCABULARIO FANTASTICO.
Claro que también podemos imaginar que somos diccionarios abiertos en los cuales podremos encontrar cualquier significado travieso y
divertido para todas las palabras con las que juguemaos.
Cogemos un libro al azar de la biblioteca, lo abrimos y leemos la primera palabra que nuestra mirada descubra. En esta ocasion puede ser volcan.
Leida en voz alta el grupo de alumnos se convierten a la voz de jYA! en diccionarios, comienza el juego: "AHORA SOMOS DICCIONARIOS" y
cada uno se abre y dira el significado de la nueva palabra:
volcan es canvol. jEste es el reto!: ¢qué es un canvol?
La imaginacion y creatividad de nuevo en accion.

Elementos de esta animacion la empleamos mucho con el grupo de nifios que presenta algun problema de dislexia

PONTI: CORRESPONSAL

Al recrearnos en la lectura de otro de los cuentos del libro, "Cuando Ponti visitd la selva” descubrimos al final que la aventura puede continuar,
la imaginacion acaba de ser activada. La animacion nos predispone a jugar con nuevas aventuras por las que Ponti tendra que pasar.
También creamos entre todos propuestas para después resolverlas cada uno individualmente:

#

Ponti y ta sois enviados por el periédico al inexplorado lago de Saltruco, ¢,cual es el titular de la curiosa noticia que nos
enviais?

x
Ponti es apresado por la temible tribu canibal Macumba Salata. ¢ Cémo conseguiras liberarlo?
S!i
A la entrada del poblado de los Troleros hay un enorme letrero que dice: ¢ Qué crees que dice?
x | |
Ponti ha caido en una trampa de Galatrapos, tienes que ayudarlo, sélo dispones de la camara de fotos y un boligrafo. ¢Qué
haras?

LAS PUERTAS MISTERIOSAS
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Siempre sera un reto para la imaginacion preguntarnos ¢qué habra detras de una puerta?, ;cémo atravesarla?
Las propuestas a cada puerta van montadas en plantillas individuales para que cada alumno tenga al finalizar su propio cuaderno.

EL MISTERIO DE LAS 7 PUERTAS

El objetivo es entrar en la montafia de fuego y buscar el tesoro, pero hay un reto: tienes que superar las pruebas de las
siete puertas misteriosas. no estaras solo, alli te espera el super detective conocido como "gato britanico, con licencia para
pintar”, jadelante!
12 puerta: hay un guerrero gigantesco de madera delante de la puerta. ¢,cémo lograras pasar por ella? Ten cuidado, es muy
rapido.
22 puerta: hay dos escorpiones venenosos delante de la puerta. ¢.como lograras pasar por ella? Ten en cuenta que son muy
astutos.
32 puerta: delante de la puerta esta el monstruo mas terrible, mas serio y mas fuerte del mundo, ¢ co6mo conseguiras pasar?
42 puerta: al acercarte a la puerta suena una musica que te adormece poco a poco y no puedes avanzar, ¢como lograras
pasar?
52 puerta: delante de la puerta hay un arbol cuyas ramas te van aprisionando a medida que te acercas y te impiden avanzar.
¢,cOémo pasaras?
62 puerta: esta vez la puerta es invisible y esta delante de un agujero negro, si das un paso en falso caeras a un vacio profundo
¢,cémo descubriras la puerta y pasaras por ella?
72 puerta: delante de la puerta hay un rebafio de cabras riéndose a carcajadas y solo te dejaran pasar cuando consigas que
lloren, ¢,qué haras?
Céamara del tesoro: tu atrevimiento te ha permitido superar las siete puertas. Ahora te encuentras en la Cadmara del Tesoro, en
ella esta todo lo que tu mente pueda imaginar. jtodo! Pero hay una condicion: Sélo puedes llevarte una cosa, ¢,qué eliges?

LA FIESTA DE LAS PALABRAS

Las palabras habitan los cuentos y desde ellos se sienten cercanas a los alumnos. En los cuentos podemos descubrir
infinidad de palabras que nos atraigan.

Si orientamos de manera oportuna el juego, del ARMARIO se podran extraer palabras que por si solas hagan un gran
estruendo de truenos o por el contrario s6lo sean un leve susurro de brisas. Palabras simpéaticas, musicales, azules,
sobrecogedoras, que nos pongan los pelos de punta o al limite de la aventura, palabras musicales, ¢y qué os pareceria
encontrar palabras con sabores?


http://www.cajamagica.net/puertas.htm
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Como se trata de jugar os proponemos elegir del capitulo 18 de "EL ARMARIO DE CAMILA" seis palabras alas que luego les
buscaremos sus sabores u olores. Yo he encontrado peluches y para mi su sabor es de "trapo peludo". Se trata de ser agiles
y para ello facilitamos fichas. Unas les veréis completas porque estan hechas por alumnos y otras estaran vacias esperando
lo que vuestra imaginacion cree.

Podemos buscar las palabras en grupo o individualmente. La ficha de cada alumno formaré parte de un nuevo libro

" ". Se exhibiran en paneles y por supuesto cada uno podra presentar a los demas sus palabras, y los
demdés conoceran nuestros sabores, nuestros gustos, y disfrutaremos todos de los sabores de los demas y asi
descubriremos sabores nuevos.

Y através de las palabras volvemos a entrar en el mundo de los cuentos.

http://www.cajamagica.net/reino.htm



http://www.cajamagica.net/psabores.htm
http://www.cajamagica.net/reino.htm
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HISTORIA DE UN GATO BRITANICO*

Enun aeropuerto de cualquier punto de Brasil, habia un brécol y una
breca esperando la llegada del vuelo BRO - 348 que venia de Bruselas.
Ambos eran espias al servicio de la bruja Salobre. Para pasar
inadvertidos leian un libro de bricolage. La breca llevaba un brazalete de
brillantes en su brazo derecho. El avion se retrasaba y empezaron a
sentir hambre y sed, asi que fueron a la cafeteria de suelo brillante y
platos de cobre. De pronto un hombre con aspecto de bribdn les entregd
un sobre y una brujula. Abrieron el sobre. Este contenia un mensaje en
clave: «EIl brigadier estd en Bretafia con la brassia magica». Aquello
habia que interpretarlo y mientras comian brevas lo descifraron
ayudados por un librillo de claves de espionaje. En realidad el mensaje
decia: «El gato esta en Bretafia con la brassia (orquidea magica)»,
objeto de la busqueda.

Estaba claro que aunque el brécol y la breca eran dos brillantes
espias, el gato britanico habia burlado su vigilancia. La brujula significaba
gue desde luego habian «perdido el norte», una bromita de la bruja
Salobre. jEn fin!, partamos hacia Bretafia, y abrochandose el abrigo
tomaron el vuelo mas rapido que pudieron hacia la tierra de los bretones.
Les tocé como compariero de viaje un labrador que llevaba una liebre y
una cabra. La cabra se comi6 todos los periédicos que regalaban, asi
gue no se pudieron enterar de la actualidad mundial. Cuando intentaban
dormirse, el labriego les dijo de forma breve: «Mi nombre es Ambrosio y
el de mi cabra Brillantina y a la liebre le he puesto Broma, porque es muy
bromista». Después les invitd a probar un brebaje fresquito. El brécol y la
breca habrian preferido una brocheta de carne, pero aceptaron. Cuando
se tomaron el potingue cayeron en un suefio profundo. El labrador se
quito el disfraz, no era otro que el gato britanico, agente con licencia para
pintar, asi que sacO de su zapato una brocha y mojandola en jengibre
azul, pintorreo6 los rostros de los agentes breca y brécol. Se rio un buen
rato de ellos y abriendo su paracaidas, salié del avién en caida libre.

iAdiés!, que sois unos brutos. jJa, ja, ja,...!

Este cuento esta extraido del libro:

"LA CAJA DE LAS PALABRAS MAGICAS.CUENTOS"
CARMEN RAMOS

Editorial ARGUVAL.
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v Habras observado que muchas de las palabras del cuento pertenecen al PAIS
DE LA BRA-BRE-BRI-BRO-BRU.
En algln momento necesitaras mas palabras de este pais para hacer tus juegos y
consolidarte como escritor.
Te propongo este listado:

cabra o cabrero o cobriza
o cebra o cobra o cubrié
o cebras o cobrar o fabrico
o cobrad o labre o hibrida
o cobran o lebrel a fibras
o cobrara o librea o labraré
o embreen o libreto o libra
o hebra o librese o librad
o hebreos o cabrias o cobrad
o labres o cabrito o cubran
o libre o cubrid o febrero
o libreta o fabrica o lébrega
o cabria o Gabriel o cubrase
o cobrizo o embraga o embragd
a cubrir o fibra o hebra
o embrida o hebras o labrada
o fabricé o labrad o labrado

& Eres un «superdetective», luego no me cabe duda de que encontraras las palabras
enmascaradas del cuento siguiendo las pistas.

PALABRAS G"D" [ENMASCARADAS)
A) Se usa para cualquier preparado de botica.
B) Es trisilaba. ES:

A) Lo haces tu si quieres ser un buen detective.
B) El Gato Britanico se ha burlado de «ella». ES

A) Estéa en los quioscos.
B) Tiene mas hojas que una maceta. ES: i,

A) Se usa en algunas fiestas.
B) Con «él» puedes ser un mono 0 un gnomo. ES
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0 Esto se anima, ¢verdad? jA disfrazarse de investigador!
Tendras que buscar las frases fantasmas que correspondan a las pistas.

FRASE A\ﬁ-‘-‘“

PISTAS: A) Contiene en su interior una joya.
B) Tiene once palabras. SOLUCION: .........cccccoeoeeieeeeeeereeeceee e

( FANTASMA)

PISTAS: A) Contiene regalos escritos.
B) No quisieras estar ti como el animal que se nombra.
SOLUCION: ..ottt

PISTAS A) Es una frase que se despide con risas.
B) Es exclamativa. ~ SOLUCION: ........cocooviveeeecrceceeeeeeeeeeeieee e,

PISTAS: A) Corre mas que un conejo.

B) y desde luego es bromista.  SOLUCION: .......ccoveviiieeeeieee e

Como eres muy creativo/a podrés formar frases «brillantes» con estas palabras
llegadas del PAIS DE LA BRA-BRE-BRI-BRO-BRU

iAh, ah, ah!, debes escoger una sola palabra de cada grupo, aunque puedes poner
los determinantes que desees.

LA FRASE CREATIVA

NOMBRE |ADJETIVO | PREPOSICION | VERBO NOMBRE |NOMBRE
Liebres bravo en abrir bruja Brasil
libro bribén de fabricar cabra brazo
Ambrosio | bruto con cobrar hembra Bruselas
brajula cabreado |para abrazar librero Churriana
Broca brillante a asombrar |brigada Buitre

- OOOOLOOOLO ---
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® Vas a completar el dossier del mejor agente al servicio de su majestad.

El se merece lo mejor, asi que jesmérate!

NOMBRE

EL DOSSIER DEL GATO BRITANICO

PROFESION

VIAJA A DISFRAZ
GATO

BRITANICO

ACOMPANANTES

@

COME

NOMBRE NO B\R‘E /

10



Actividades para aprender jugando: LECTURA'Y ESCRITURA

v Después de interrogar a la Bruja Salobre y haber leido su aventura, elabora su ficha
policial.
«La quiero YA,y bien hecha»
Fdo. EL JEFAZO

EL DOSSIER DE LA BRUJA SALOBRE

BRUJA
SALOBRE
: VIAJ

ESPIAS

w ESTABAN EN
COMIERON / COMIERON

: LEIAN RECIBIERON

11
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o Como eres un buen escritor, seguro que a la autora no le molestara si nos divertimos
creando un nuevo final para el cuento.

ESTE ES MI FINAL

ESTE SERIA UN FINAL DEMASIADO DISPARATADO

12



