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AtrenDer Bloques logicos
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3-5 afios (&) jugadores

- 48 piezas geométricas de diferente forma, color, tamafio y grosor.
- 8 tableros para encajarlas.
- 4 dados, uno por cada tipo de caracteristica (forma, color, tamafio y grosor).

Con el juego de Bloques logicos los mds pequefios jugardn con piezas de 4 formas
geométricas bdsicas (circulo, triangulo, cuadrado y rectdngulo) y descubrirdn diversas
caracteristicas fisicas de cada una de ellas, como el tamafo, el color y el grosor.

La variedad de piezas y de combinaciones permite a los mds pequefios aprender a
diferenciarlas entre ellas y clasificarlas en base a sus caracteristicas. Las ldminas ilustradas
en las que se encajan las piezas les ayudan a desarrollar

su imaginacion y a descubrir como las figuras geometricas A e o el e o o
forman parte de nuestro entorno. Dadode | Dodode | Dadode | Dadode
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Las propuestas para un solo jugador son actividades que el nifio o la nifia puede realizar de
forma autéonoma una vez familiarizado con el juego. No obstante, la participacion del adulto
siempre es aconsejable para enriquecer la actividad y disfrutar de ella juntos.

Se muestran al nifio o la nifia todas las piezas del juego, una a una, diciendo cudl es su forma
J preguntandole cudl es su color, medida y grosor para que las observe e identifique.

Una vez hecho esto, tiraremos el dado de formas y le pediremos que separe y agrupe todas
las piezas de la forma indicada. Si sale la estrella en el dado, el nifio podrad elegir cudl es la
forma que quiere coger.

A continuacion, repetiremos la accion firando el dado de colores y pediremos al nifio que, de
las piezas de la forma seleccionada previamente, separe aquellas que tengan el color que
marque el dado.

Repetiremos esta accion con el dado de grosores y el de tamafios de forma que, después de
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las 4 tiradas, quede una Unica pieza seleccionada. Al llegar a la pieza final, pediremos al nifio %
o la nifia que la observe y nombre todas sus caracteristicas.

Hecho esto, podemos juntar de nuevo todas las piezas para volver a jugar de la misma

manera.

Se ponen en la mesa fodas las piezas y se le dicen al nifio o la nifia fres elementos conocidos
por él como por ejemplo “casa’, “perro” y “coche”. EI deberd escoger en secreto uno de los
elementos dichos y construir su silueta combinando diferentes piezas sobre la mesa. Una vez
acabada la figura, intentaremos adivinar cudl de los tres elementos ha representado.

Después, podemos intercambiar los papeles y ser nosotros quienes construyamos una figura

para que él intente adivinarla. \

Se pide al nifio 0 ala nifia que coja las piezas del juego y busque en la habitacion donde se
estd jugando objetos o muebles que contengan alguna de sus formas. Cuando encuentre
algun objeto con una de las formas buscadas se le pide que cologue una pieza con esa forma
encima o al lado para indicarlo. Cuando ya no se encuentren mds o se agoten las formas de
un tipo, se cuentan cudntas se han encontrado y se mira cudl es la mds comun.
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Se colocan en el centro de la mesa o en el suelo las 48 piezas al alcance de todos los
jugadores. Se lanzan los 4 dados y todos los jugadores a la vez han de intentar encontrar y
coger la figura que cumpla las 4 caracteristicas indicadas en ellos. El primero que la coja,
se la queda y serd quien lanzard de nuevo los dados para seguir jugando de la misma
manera.

Si en el dado de formas aparece el comodin, no hay que buscar ninguna pieza pues el primer
jugador que coja el dado con el comodin podra elegir la pieza que quiera del centro de la
mesd.

En caso que la pieza no se encuentre en el centro de la mesa porque ya ha sido ganada
previamente, el primer jugador que diga “falta” podrd coger la que él quiera entre las que
cumplan, al menos, una de las caracteristicas indicadas por el dado. Si un jugador se
equivoca y dice “falta” cuando la pieza aun estd en la mesa, deberd devolver una de las que
haya ganado al centro de la mesa si tiene alguna.

Quién consiga reunir antes 4 piezas con una caracteristica en comun (forma, color, tamafio
0 grosor) ganard la partida.

Con nifias y niflos mds pequefios se puede jugar utilizando solo las fichas gruesas y
retirando el dado que marca el grosor de las fichas a buscar.

Cada jugador escoge una de las Idminas ilustradas para jugar con ella y se dejan en el
centro de la mesa las piezas de grosor fino y los dados de forma, color y tamafio. Las
[aminas y piezas sobrantes, junto con el dado de grosor se devuelven a la caja. En partfidas
con dos jugadores cada uno puede jugar con dos laminas si lo desean.

En su turno, el jugador tira los 3 dados y coge la figura que cumpla las 3 caracteristicas
indicadas. Si la figura indicada se encuentra en su ldmina, la encaja en ella y pasa el turno.
Si corresponde a la de otro jugador, se la da para que la coloque €l en la suya. Si la pieza
indicada en los dados no corresponde ala lamina de ningun jugador, la coge igualmente y la
guarda delante de él. En su turno, un jugador puede devolver al centro de la mesa dos piezas
que tenga acumuladas para coger la pieza que quiera en vez de tirar el dado.

Gana el primer jugador que consiga completar su Idmina con las b figuras correspondientes.
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Se ponen todas las figuras en la mesa y los jugadores las van cogiendo de una en una hasta
repartirlas todas. Cada jugador jugard solo con sus piezas.

Por turno el jugador escoge el dado que quiera (forma, color, tamafio o grosor) y lo tira.

A continuacion, coge una de sus piezas que cumpla la caracteristica indicada por el dado y
la pone encima de otra mayor o del mismo tamafio (sin importar ni la forma, ni el color, ni
tampoco el grosor). Después, pasa el turno al siguiente jugador.

Una ficha puesta encima de otra no puede volver a moverse pero se le pueden poner ofras
piezas encima siempre que estas sean de igual tamafio 0 mds pequefias.

Cuando un jugador tira un dado y no puede poner ninguna pieza encima de otra, queda

eliminado.
Gana el ultimo jugador que realizé un movimiento.

Se ponen todas las fichas formando una hilera serpenteante para que pueda caber en una
mesa (también se puede jugar en el suelo).
El jugador escoge y tira tres dados de los cuatro disponibles. Después, mira las
caracteristicas marcadas por los dados y si la primera pieza situada en alguno de los dos
extremos cumple alguna, la coge  retira el dado. Después, mira si puede coger la siguiente
pieza con alguno de los otros dos dados, si es que si, hace lo mismo | retira el dado. Luego
mira el tercer dado a ver si puede ganar una tercera pieza y luego pasa furno.
Se juega hasta que en una ronda nadie ha podido coger ninguna pieza. Quién haya
conseguido mas piezas gana la partida.
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