ol £ arbol de las letras

D\VelTiDe
: 5-7 afios (&) jugadores

Confenido: 1 drbol de carton (2 piezas), 96 puntos de velcro,
86 manzanas de carton, 48 tarjetas de palabras.

Con el juego de El arbol de las letras los mds pequefios podran iniciarse en el reconoci-
miento de las letras y su uso para formar palabras.

Sobre un drbol de carton se colocan diversas manzanas con una letra en cada una.
Jugando con él, los nifios deberdn buscar, identificar y ordenar correctamente las letras
que necesitan para formar las palabras que aparecen en las tarjetas.

MONTAJE

Antes de jugar por primera vez debe montarse el drbol y poner los puntos de velcro a las
manzands en los puntos indicados.

Para montar el drbol separaremos las dos partes que lo forman y las encajamos por la
ranura.




Cuando tengamos montado el drbol pegaremos un punto de velcro (parte rugosa) en cada

punto negro del arbol y otro punto (parte suave) en cada punto blanco de la parte trasera
de cada una de las manzanas.
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VELCRO

VAMOS A FORMAR PALABRAS
Se pega una manzana al azar en cada uno de los puntos de velcro del drbol y se deja el resto
de manzanas boca abajo sobre la mesa al alcance de todos los jugadores.

Cada nifio o nifia se sienta frente a un cuadrante del drbol, coge 1 tarjeta de palabra al azar y
empieza el juego.



Todos los nifios al mismo tiempo cogen todas las manzanas de su cuadrante que tengan una
letra de la palabra de su tarjeta que aun no hayan conseguido. Una vez todos lo han hecho,
rellenan los huecos que hayan quedado en el drbol cogiendo al azar las manzanas que se han
dejado boca abajo. Los jugadores no pueden coger ninguna letra que acaben de colocar en el
arbol ellos mismos. Cuando el arbol vuelve a estar lleno, se gira hacia la derecha un cuarto
de vuelta de manera que cada nifio tenga delante un nuevo cuadrante y todos vuelven a coger
las manzanas con las letras que les faltan en su palabra.

Si en su turno un jugador tiene delante una manzana dorada con un asterisco, puede coger
una de ellas a cambio de no coger ninguna otra manzana ese turno. La manzana dorada sirve
por cualquier letra. La manzana con gusano puede usarse para pedirle a otro jugador la letra
que quiera y si este la tiene en el cuadrante que tiene delante, deberd darsela. Si no la tiene,
la manzana con gusano no tiene efecto. Una vez utilizada, la manzana con gusano se
descarta.

Cuando un jugador completa su palabra la lee en voz alta, devuelve las manzanas que usé
para completarla a la pila de manzanas boca abajo y coge Una nueva tarjeta para seguir
jugando.

El primer jugador que consiga completar tres palabras serd el ganador de la partida.

RNANNNA

COSECHA DE PALABRAS

Uno de los jugadores coge cuatro tarjetas sin que las vean los demds y coloca en cada
cuadrante las letras correspondientes a una de las palabras de las tarjetas. Después, rellena
los puntos que hayan quedado vacios en el drbol con letras al azar.

Hecho esto, coge cuatro tarjetas mds, las baraja con las primeras y las coloca todas boca
arriba sobre la mesa.

El resto de jugadores mira las tarjetas y busca en qué cuadrante del arbol se encuentran las
letras necesarias para formar las palabras que muestran. Cuando un jugador encuentra todas
las letras de una palabra en uno de los cuadrantes, o anuncia y la lee en voz alta sefialando
las letras una a una. Si es correcto, el jugador gana la tarjeta y se sigue jugando.

El juego acaba cuando se encuentran 4 palabras. Quién haya conseguido mds tarjetas es el
ganador de la partida.
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