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INSTRUCCIONES

m A i C“ Juego de Atencion y

Memoria

¢DE QUE SE TRATA
EL JUEGO?
Encuentra los Nimeros y formas es un juego
educativo que tiene 31 tarjetas con los numeros del
1al 9 y una variedad de coloridas figuras
geomeétricas.
Cada 2 fichas, hay siempre uno y soélo un simbolo
que le corresponde. Cuando los nifios traten de
hacer la correspondencia buscando las similitudes
entre los simbolos dibujados en las tarjetas
aprenderdn sobre numeros y formas que son el pilar
de las Matemdticas. Prepdrense para descubrirlos.

OBJETIVO DEL JUEGO
El objetivo de este juego es ser siempre el jugador
mas rapido en descubrir el simbolo que se repite
en las dos tarjetas y decirlo en voz alta.
Luego se acumulardn las tarjetas
usadas en un pilon .
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3- Si hay coincidencia
entre la tarjeta del pilon del
“ centro y su tarjeta deberd decir en
O% voz alta el simbolo que coincide, por
@ ejemplo: jRectangulo rojo!
4- Luego toma la tarjeta del pildn del
centro y la pone sobre su tarjeta boca
arriba. De esta manera empezard a
formar su propio pilon.
5- La tarjeta de arriba en su propio
pilon serd con la que jugard en
adelante ,tratando de encontrar otro
simbolo igual al que aparezca en la
nueva tarjeta del pilon del centro.
6- Este proceso se repetird
cada vez
que haya una tarjeta nueva en el pilon
del centro.
7- El juego termina cuando no
quedan mas tarjetas en el pilon
del centro.
8- El ganador es el que haya
juntado mds tarjetas en su
pilon personal.

REGLAS GENERALES

Puede ser de ayuda practicarlo algunas
veces antes de iniciar el juego para

71 asegurarse de que todos los integrantes

comprendan las reglas. El jugador que gane
mds manos mientras dure la partida es el
campeon.
El jugador que diga en voz alta el simbolo
que se repite en ambas tarjetas gana la
partida. En caso de empate, el jugador que

haya puesto primero la tarjeta en su pilon es

—

el ganador.

JUEGO N°1

a-Poner todas las tarjetas boca
abajo en una pila.

b-Cada jugador, en su turno, saca
dos tarjetas y las pone sobre la

1-Poner una tarjeta boca arriba en el
medio de la mesa.

2- Mezclar las tarjetas
restante y repartirlas todas,
boca abajo, en partes iguales, entre
todos los jugadores. Los jugadores
tendrdn entonces su pilon personal.

3- Los jugadores dan
vuelta todas sus tarjetas. El primer
jugador que vea que coincide uno de
los simbolos de sus tarjetas con otro
de la tarjeta del centro debe decirlo
en voz alta, por ejemplo: jDos
anaranjado! Y ubicar su tarjeta sobre
la tarjeta del centro.

4- El juego continta con los jugadores
buscando que coincida algun
simbolo de sus tarjetas con un
simbolo de la nueva tarjeta del pilon

S del centro.

5- El juego termina cuando uno de los

jugadores se queda sin tarjetas.

PARA JUGADORES
MAS AVANZADOS

Cuando el jugador encuentra los simbolos que
se repiten en las dos tarjetas también puede:
a-ldentificar los numeros como pares o
impares.
b-Decir el doble del nimero que saco.
c-Contar para atrds los nimeros desde el que
saco hasta el cero.
d-Contar hacia adelante los numeros desde el
que saco hasta llegar al diez .
e-Encontrar un objeto que tenga la misma
forma de la figura que se repitio en las dos
tarjetas.
f-ldentificar y decir el niumero de lados que
tiene la figura geométrica que se repitié en las
dos tarjetas.
g-Decir el color o el nimero de dicha figura.

mesa boca arriba.

c- Al mismo tiempo los otros jugadores
tratan de encontrar el simbolo que
se repite en las dos tarjetas.

d- El jugador que diga primero el
simbolo que se repite en las dos
tarjetas gana la partida y se lleva
las tarjetas.

e- El juego sigue con el jugador de la
derecha quien toma otras dos
tarjetas y repite el procedimiento.

I\- f- Gana el jugador que junta mas

tarjetas por la velocidad en
descubrir los simbolos que se
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JUEGO N°2

1- Mezclar las tarjetas y repartir una tarjeta
boca abajo para cada uno de los
jugadores. El resto del pilon se pondra en
el medio de la mesa boca arriba.

2- Cada jugador dard vuelta su tarjeta y
tratard de ver si un simbolo de su tarjeta
coincide con el simbolo de la tarjeta que
estd en el pilon del centro de la mesa.

6- El ganador del juego es el que
primero se queda sin tarjetas en
su pilén personal.



