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Materias e cursos aos que se dirixe

Os Obxectos Dixitais Educativos que forman parte do proxecto “XOGA COAS LETRAS”
estan desefiados principalmente para a aprendizaxe e o tratamento de dificultades na
lectoescritura en lingua galega, asi como para a ampliacién de vocabulario nesta lingua.

Estes materiais poden ser empregados tanto en Educacion Infantil coma en Educacion
Primaria, segundo os diferentes tipos de actividades propostas, ainda que sera no
primeiro ciclo de Educacion Primaria onde maior proveito se poderd obter deles. Para
mais indicacions e orientacions no traballo con estes materiais recoméndase consultar a
Guia didéctica.

Estrutura do ODE e actividades

O menu de cada ODE estéa estruturado do seguinte xeito:

ESCOLA

1. BISILABAS DIRECTAS
2. TRISILABAS DIRECTAS

3. OUTRAS SILABAS
DIRECTAS E DITONGOS

4. S{LABAS INVERSAS E $ 6 NIVEIS de actividades

MIXTAS
5. SILABAS TRABADAS

6. OUTRAS
COMBINACIONS
SILABICAS

6.1. APRENDE
6.2. LE

6.3. ESCOITA
6.4. RELACIONA :>Dentro de cada nivel hai 8

6.5. CLASIFICA PAXINAS con actividades
6.6. IDENTIFICA

6.7. ESCRIBE

6.8. REPASA E XOGA

DOCUMENTACION => SECCION de documentacién

llustracion 1: MenU — arbore de contidos
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Cada nivel do ODE inclie unha nova dificultade, que se vai acumulando as dificultades
vistas anteriormente.

PORTADA

Na primeira paxina atopamos a portada, co titulo do ODE.

|gw:rloc;ultar ’Og A .O A. mA! Paxma
Menu de navegacion nterior/seguinte

ESCOLA

1. BISILABAS DIRECTAS ESCOLA
2. TRISILABAS DIRECTAS
3. OUTRAS SfLABAS
DIRECTAS E DITONGOS
4. S[LABAS INVERSAS E
MIXTAS
5. S{LABAS TRABADAS
6. OUTRAS COMBINACIONS
SILABICAS
DOCUMENTACION
Licenciado baixo a Licenza Creative Commons Atribucién Non-comercial Compartir igual 4.0 —
%

llustracion 2: Portada

Na parte superior das péaxinas sitlanse os boténs para ocultar ou ver o MENU e para
pasar a paxina anterior e seguinte.

Durante toda a navegacion atoparase na parte inferior unha icona que da acceso a
ferramenta de accesibilidade para a modificacion de tipos e tamafios de fontes de letra,
asi como para axuda de lectura.

Pulsando sobre esta icona podemos despregar a barra completa:

N DEEE

llustracion 3: barra de accesibilidade
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NIVEL 1 BISILABAS DIRECTAS

Palabras formadas por duas silabas directas (consoante — vogal). Incliense os fonemas
representados por digrafos: CH, GU, LL, QU, RR.

NIVEL 2 TRISILABAS DIRECTAS

Palabras formadas por tres silabas directas, incluindo os digrafos.

NIVEL 3 OUTRAS SILABAS DIRECTAS E DITONGOS
En “Outras silabas directas” incliense palabras cunha Unica silaba directa ou con mais
de tres, asi como palabras con silabas directas que contefian algunha silaba monolitera

(formada por unha Unica letra), tamén cando esta silaba esta producida por un hiato.

Dentro de “Ditongos” estan as palabras con silabas directas que inclian algun ditongo.

NIVEL 4 SILABAS INVERSAS E MIXTAS

Palabras nas que se inclie algunha silaba inversa (vogal — consoante) ou algunha
silaba mixta (consoante — vogal — consoante).

NIVEL 5 SILABAS TRABADAS

Palabras que incluen algunha silaba trabada (consoante — consoante — vogal).

NIVEL 6 OUTRAS COMBINACIONS SILABICAS

Palabras con silabas mais complexas, nomes formados por duas palabras,
estranxeirismos que inclian outras letras (k, w,...), palabras con diérese ou palabras que
combinen varias dificultades.
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SECCION DE DOCUMENTACION

Na derradeira seccion de cada ODE atOpanse integrados os PDF da guia didactica, o
manual de uso e un documento onde se referencia a multimedia empregada. Ademais
incluiuse un PDF cos pictogramas e palabras empregadas no ODE, de xeito que se
poidan imprimir para empregar de xeito fisico e reforzar as aprendizaxes.

ESCOLA

1. BIS{LABAS DIRECTAS DOCUMENTACION
2. TRIS{LABAS DIRECTAS B DOCUMENTACI(')N (-]
3. OUTRAS SiLABAS
DIRECTAS E DITONGOS
. Amosar
4. SILABAS INVERSAS E -

MIXTAS z 2
m GUIA DIDACTICA

5. SILABAS TRABADAS

6. OUTRAS COMBINACIONS - VER/OCULTAR DOCUMENTO
SILABICAS
DOCUMENTACION = MANUAL DE USO

~ VER/OCULTAR DOCUMENTO

m REFERENCIAS MULTIMEDIA

~ VER/OCULTAR DOCUMENTO

= PICTOGRAMAS

~ VER/OCULTAR DOCUMENTO

llustracion 4: seccion de Documentacién

Tamén se inclie nesta seccion a posibilidade de descargar o arquivo fonte de
eXeLearning, é dicir, o ficheiro .elp para posibilitar a sta edicién ou modificacion.

B Descargar o ficheiro fonte ©

Informacion xeral sobre este recurso educativo

Titulo XOGA COAS LETRAS - ESCOLA

ODE elaborado durante unha licenza por formaciéon da Conselleria de Cultura, Educacion,

D ici6 .
o Formacion Profesional e Universidade da Xunta de Galicia no curso 2023/2024.

Autoria Maria Reinero Gonzalez
Licenza Creative Commons BY-NC-SA 4.0

Este contido foi creado con eXeLearning, o seu editor libre e de cédigo aberto para crear contidos educativos.

Descargar ficheiro elp

llustracion 5: seccion de Documentacion — descarga do arquivo fonte
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Cada un dos seis niveis dividese en 8 paxinas con actividades:

1. APRENDE

Esta formado por unha galeria de imaxes cos pictogramas seleccionados para cada nivel.
Poden visualizarse seguidas, como un pase de diapositivas, ou ir pulsando nos elementos
que se vaian nomeando. Ao pulsar na imaxe aparece o nome debaixo xunto con opcioéns
de navegacion. Nos niveis nos que se fai unha subdivisidn establécense duas galerias
separadas.

o floga EonS BEQ AE °°

ESCOLA

1. BIS{LABAS DIRECTAS 1.1. APRENDE

1.1. APRENDE & DUAS SILABAS DIRECTAS
al7 (U3

1.3. ESCOITA
1.4. RELACIONA @
1.5. CLASIFICA =

1.6. IDENTIFICA

1.7. ESCRIBE

1.8. REPASA E XOGA ﬁ E E EE Q
2. TRISILABAS DIRECTAS

3. OUTRAS SiLABAS
DIRECTAS E DITONGOS

4. SILABAS INVERSAS E Licenciado baixo a Licenza Creative Commons Atribucidn Non-comercial Compartir igual 4.0
MIXTAS

mm 5- SILABAS TRABADAS -
: -

llustracion 6: galeria de imaxes na actividade APRENDE

llustracién 7: actividade APRENDE — imaxe ampliada e opcions de navegacion e presentacion
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2.LE

Esta actividade consta da coleccion de cartas de memoria xa vistas na actividade 1. A
actividade consiste en ir lendo cada palabra e pulsando enriba para comprobar que o
pictograma se corresponde coa palabra pronunciada.

As cartas estdn separadas en bloques nos niveis nos que hai unha subdivision de
palabras pero tamén se dividen en distintos bloques se o numero de cartas € superior a
20 para facilitar o manexo da actividade. Non existe tempo para a realizacion desta
actividade.

4. SILABAS INVERSAS E
MIXTAS .~
Numero de cartas @ 00:0
4.1, APRENDE . .
Minimizar
s Pantalla
4.3. ESCOITA completa_
4.4. RELACIONA
ik s ESTOXO ESCENARIO ESCOLA
4.6. IDENTIFICA
4.7. ESCRIBE
4.8. REPASA E XOGA
5. SILABAS TRABADAS
6. OUTRAS COMBINACIONS
SILABICAS
DOCUMENTACION
SAMAIN ARBORE ENCERADO

llustracion 8: actividade LE

4. SILABAS INVERSAS E
MIXTAS

#s @ o00:00 [4 38

4.1. APRENDE

4.2. LE

4.3. ESCOITA
4.4. RELACIONA
o cHoTIcA ESCENARIO ESCOLA

4.6. IDENTIFICA

4.7. ESCRIBE

4.8. REPASA E XOGA

5. SILABAS TRABADAS

6. OUTRAS COMBINACIONS
SILABICAS

DOCUMENTACION

SAMAIN ENCERADO

llustracion 9: actividade LE — cartas xiradas
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3. ESCOITA

Nesta actividade preséntanse unha seleccion de pictograma traballados nese nivel. Para
iniciar a actividade hai que pulsar en “CLIC PARA XOGAR” e escoitarase unha palabra.
Haber& que pulsar no debuxo correspondente para obter un acerto.

0 floga EonS BEQ A5 °o

ESCOLA

1. BISILABAS DIRECTAS 2.3. ESCOITA
2. TRISILABAS DIRECTAS '@ ESCOITA E LOCALIZA
2.1. APRENDE
AL ESCOITA E PULSA NA IMAXE CORRECTA
2.3. ESCOITA 0
2.4. RELACIONA Puntuacién Areas
2.5, CLASIFICA Erros| = activas
2.6. IDENTIFICA =i Minimizar
2.7. ESCRIBE Acertos Pantalla
2.8. REPASA E XOGA Numero de e/ completa
3. OUTRAS SILABAS preguntas
DIRECTAS E DITONGOS
4. SILABAS INVERSAS E @
MIXTAS
5. SILABAS TRABADAS

llustracion 10: actividade ESCOITA

Cando comeza a actividade aparecera a icona do altofalante, onde se podera pulsar as
veces necesarias para volver escoitar a palabra. Ademais tamén aparecera a palabra que
hai que buscar escrita na parte superior dos pictogramas.

En caso de acerto aparecera a mensaxe correspondente e se sumara a puntuacion.

B ESCOITA E LOCALIZA

ESCOITA E PULSA NA IMAXE CORRECTA
Palabra para buscar

Hasvw2Xo0a2 @ M52
.Escoitar
@ o | SI! 1,00 PUNTOS: BONECA | outra vez

Mensaxe de ACERTO

llustracion 11: actividade ESCOITA — Acerto
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En caso de erro pasarase automaticamente a escoitar a seguinte palabra despois da
correspondente mensaxe.

B ESCOITA E LOCALIZA

ESCOITA E PULSA NA IMAXE CORRECTA

#s5v3X253 QM3

BUSCA: BONECA @

o | NON! ISTO £ "DEBUXO" | @
v

Mensaxe de ERRO

llustracion 12: actividade ESCOITA — Erro

Ao rematar a actividade aparece unha mensaxe co resumo do xogo (puntuacién, nimero
de preguntas, acertos e erros) e a opcion de repetir a actividade.

B ESCOITA E LOCALIZA

ESCOITA E PULSA NA IMAXE CORRECTA

ffovaX258s QMA

BUSCA: DEBUXO («:]

& PUNTUACION: 8.00

o I PREGUNTAS: 10
+ BEN: 8

¥ MAL: 2

CASI PERFECTO! REPETIMOS?
NON

llustracién 13: actividade ESCOITA — resumo e opciéns de repeticion
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4. RELACIONA

ficgn HonE EEOAE
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Neste apartado as actividades consisten en escoitar cada unha das palabras pulsando
nos diferentes altofalantes e, neste caso, relacionala coa palabra escrita.

6.4. RELACIONA

1. BISILABAS DIRECTAS

2. TRISILABAS DIRECTAS & ESCOITA E RELACIONA

3. OUTRAS SILABAS

DIRECTAS E DITONGOS ESCOITA E ELIXE A PALABRA CORRECTA

4, SILABAS INVERSAS E
MIXTAS

5. SILABAS TRABADAS V -z
Puntuacion
6. OUTRAS COMBINACIONS

SILABICAS Erros

6.1. APRENDE Acertos

6.2. LE

Ndamero de
preguntas

6.3. ESCOITA

6.4. RELACIONA
6.5. CLASIFICA

6.6. IDENTIFICA
6.7. ESCRIBE

6.8. REPASA E XOGA

DOCUMENTACION

COMPROBAR

KX

CLIP

PLASTILINA

GRAMPA

GRAMPADORA

llustracion 14: actividade RELACIONA

Unha vez relacionados os audios coas palabras pulsase en “COMPROBAR” e
amosaranse 0s acertos en verde e os erros en vermello, asi como a puntuacion e a

opcién de xogar outra vez.

& ESCOITA E RELACIONA

ESCOITA E ELIXE A PALABRA CORRECTA

#ov1X35250

FIN. TES 2.50 PUNTOS
XOGAR OUTRA VEZ

J

M

PLASTILINA

GRAMPADORA

CLIP

GRAMPA

llustracion 15: actividade RELACIONA — correccions e opcion de repeticion

10
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5. CLASIFICA

-Oq A .O A. MA. Maria Reinero Gonzalez

Nesta péxina as actividades propostas consisten en clasificar as imaxes segundo a sta
silaba inicial, final ou intermedia.

ESCOLA
1. BISILABAS DIRECTAS
2. TRISILABAS DIRECTAS

3, OUTRAS SfLABAS
DIRECTAS E DITONGOS

4, SILABAS INVERSAS E
MIXTAS

4.1. APRENDE

4.2.LE

4.3. ESCOITA

4.4. RELACIONA

4.5. CLASIFICA

4.6. IDENTIFICA

4.7. ESCRIBE

4.8. REPASA E XOGA
5. SILABAS TRABADAS

6. OUTRAS COMBINACIONS
STLABICAS

fogA EBonS mA.

4.5. CLASIFICA
# 1- CLASIFICA SILABA INICIAL

MOVE CADA DEBUXO AQ SEU LUGAR

o5z
I Oy Ty Wy
(L] ] Sam (L] ] (L] ] [ L]] (L] ]
COMEZA POR AR- COMEZA POR AU- COMEZA POR EN- COMEZA POR ES-

llustracion 16: actividade CLASIFICA

Hai que pulsar “CLIC PARA XOGAR” para que se amosen as imaxes e poder arrastralas
as caixas correspondentes.

N 1- CLASIFICA SILABA INICIAL

MOVE CADA DEBUXO AO SEU LUGAR

#s

X

| I

COMEZA POR AR- COMEZA POR AU- COMEZA POR EN- COMEZA POR ES-

=

llustracion 17: actividade CLASIFICA — cartas xiradas

11
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Ao rematar de clasificar as imaxes pulsaremos en “COMPROBAR” para que nos amose a

autocorreccion.

® 1- CLASIFICA SILABA INICIAL

MOVE CADA DEBUXO AO SEU LUGAR

#o g

COMPROBAR

COMEZA POR AR- COMEZA POR AU- COMEZA POR EN- COMEZA POR ES-

T = e[

llustracion 18: actividade CLASIFICA — cartas clasificadas e botén de COMPROBAR

Rodearanse en verde as imaxes que sexan acertos e en vermello os erros. Tamén se

ofrece a posibilidade de repetir o xogo.

M 1- CLASIFICA SILABA INICIAL

MOVE CADA DEBUXO AO SEU LUGAR
L%

v - 150 7
Puntuacién CASI PERFECTOQ! SO TES 1 MAL. REPETIMOS?
XOGAR OUTRA VEZ
Iros

C@MEZA POR AR-
e L)

' /
Numero de ; %’ g
preguntas

COMEZA POR AU- COMEZA POR EN- COMEZA POR ES-

llustracion 19: actividade CLASIFICA — correcciéns e opcion de repeticion

12
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6. IDENTIFICA

Neste apartado atépanse diferentes actividades interactivas e autocorrixibles, nas que ao
rematar cada unha poderan comprobarse os acertos e erros. As actividades propostas
son de tres tipos:

A) Relaciona silabas: preséntase o pictograma e debaixo o nome, no que falta
unha silaba que haberd que arrastrar de entre as que se propofien. Nesta actividade
tamén se pode optar por escribir a silaba no cadro, simplemente pulsando no mesmo.
Normalmente esta silaba que falta sera a que presenta a dificultade traballada en cada
nivel (inversa, trabada, mixta...). Ao rematar pulsarase no boton “COMPROBAR” para
obter os acertos e 0s erros e tamén aparecera un boton para repetir a actividade.

# 1- RELACIONA SILABAS L]

ARRASTRA OU ESCRIBE AS siLaBas  Puntuacion

Ndmero de - Silabas para arrastrar
preguntas |7 5]¥ oX o5 0 % S
Erros| BLE BRA BRO DRO GRA
Acertos

RE ESCUA
0 @
9 A om
<@
MES LI ENCAIXA

COMPROBAR ||:(>Bot6n para corrixir e comprobar

llustracion 20: actividade IDENTIFICA — relaciona silabas

B) Relaciona palabras: neste caso preséntase o pictograma e haberd que
arrastrar o nome correspondente dos que se propofien. lgual que na anterior, poderase
optar por escribir a palabra simplemente pulsando no cadro.

13
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% 2- RELACIONA PALABRAS -]

ARRASTRA OU ESCRIBE AS PALABRAS

#s/0X0530 (-4

BLOQUES ENTRADA ENTROIDO MESTRE PREMIO RECREQ

COMPROBAR

llustracion 21: actividade IDENTIFICA — relaciona palabras

C) Elixe palabras: nesta actividade preséntanse os pictogramas cun despregable debaixo
no que se propofien catro nomes e sO un € o correcto.

# 3- ELIXE PALABRAS (]

ELIXE AS PALABRAS

#esoXo0Bo MR

BOLIGRAFO ~ v z

BLOQUES
CREBACABEZAS

ENCAIXABLE
REGRETAS
o &

COMPROBAR

llustracién 22: actividade IDENTIFICA — elixe palabras

14
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7. ESCRIBE

Esta actividade est4 desefiada con H5P e consiste nunha serie de tarxetas didacticas nas
gue hai que escribir o nome de cada debuxo presentado. Para facilitalo poderase pulsar
enriba da icona de informacion e darase unha pista (“Comeza por PE-"). Pddese
comprobar se cada palabra que se escribe esta ben escrita pulsando en “COMPROBAR”.

% ESCRIBE O NOME

ESCRIBE O NOME

COMEZA POR PE- Plsta

D

Espazo para escribir

Frechas de navegacion entre tarxetas

llustracion 23: actividade ESCRIBE

En caso de que a palabra estea ben escrita aparecera a seguinte mensaxe:

% ESCRIBE O NOME

ESCRIBE O NOME

PELOTA

 Rights of use

llustracion 24: actividade ESCRIBE — palabra ben escrita

15
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En caso de que a palabra non estea ben escrita aparecera outra mensaxe, incluindo a
palabra correcta. Nesta actividade poddese escribir tanto en mailsculas coma en

mindsculas.

% ESCRIBE O NOME

© Rights of use

ESCRIBE O NOME

BAS

A CORRECTA ERA:

RULETA

llustracion 25: actividade ESCRIBE — palabra mal escrita

Por ultimo, ao completar todas as palabras amdésanse os resultados totais, permitindo
revisar 0s acertos e 0s erros, asi como a opcién de repetir a actividade.

* ESCRIBE O NOME

RESULTADOS

R: BOTELLA

R: GABETA

 Rights of use

RULETA

8 DE 11 ESTAN BEN

llustracion 26: actividade ESCRIBE — resumo de resultados e opcién de repeticion

16
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8. REPASA E XOGA
Neste apartado incliense tres tipos de actividades segundo o nivel.

1.8. Bisilabas directas ELIXE

2.8. Trisilabas directas SOPA DE LETRAS

3.8. Outras silabas directas e ditongos ESCOITA E ELIXE

4.8. Silabas inversas e mixtas ELIXE

5.8. Silabas trabadas SOPA DE LETRAS

6.8. Outras combinacions silabicas ESCOITA E ELIXE

A) ELIXE: nos niveis 1 e 4 a actividade proposta consiste na presentacion dun pictograma
acompafnado do audio correspondente e 4 palabras para elixir. Para reforzar o aspecto
ladico do xogo, incliense tres vidas e por cada erro perderase unha delas. Tamén existe
un tempo “maximo” por cada imaxe de 3 minutos.

Iniciase a actividade pulsando “CLIC PARA XOGAR".

- floga EonS HEQ \AE o
ESCOLA
T — 1.8. REPASA E XOGA
1.1. APRENDE * ELIXE
1.2. LE
1.3 ESCOTTA ELIXE A PALABRA CORRECTA B .
Numero de vidas
1.4. RELACIONA
1.5. CLASIFICA
1.6. IDENTIFICA Puntuacion Tempo por
1.7. ESCRIBE a8 pregunta
1.8. REPASA E XOGA a Minimiza
2. TRISfLABAS DIRECTAS - —— Pantalla
3. OUTRAS SiLABAS Nimero de completa
DIRECTAS E DITONGOS preguntas
4. SILABAS INVERSAS E
MIXTAS
6. OUTRAS COMBINACIONS
- e Licenciado baixo a Licenza Creative Commons Atribucién Non-comercial Compartir igual 4.0 o
DOCUMENTACION &,

llustracién 27: actividade REPASA E XOGA — xogo de ELIXE

17
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Unha vez iniciada a actividade pddese reproducir cada audio as veces necesarias
pulsando na icona do altofalante.

* ELIXE

ELIXE A PALABRA CORRECTA

#4v4%0 56400 oeve @ 02:41 [$32

Escoitar
outra vez

SON UNHA...

BOTE MESA

FILA GOMA

llustracién 28: actividade REPASA E XOGA — xogo de ELIXE

Despois de ler as catro opcions habera que pulsar na que se corresponde co audio. En
caso de acerto aparecera a mensaxe correspondente e asignanse 0s puntos.

w ELIXE
ELIXE A PALABRA CORRECTA
He3X0a5 4800 L X X ) @057
SI! 1600 PUNTOS
SON UN...
BANO CUBO
CELO BOTE

llustracion 29: actividade REPASA E XOGA — xogo de ELIXE — acerto

18
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En caso de erro iluminase a resposta correcta e na mensaxe inférmase da perda dunha

das vidas.

* ELIXE

ELIXE A PALABRA CORRECTA

#741X151270

GOMA

FILA

— N

[=*” [FricHa

ESCRIBE SUNOMBRE:

AN

E 1

ANA

NON! PERDICHES

@ 02:49 %52

e

UNHA VIDA

SON UNHA...

MESA

FICHA

llustracion 30: actividade REPASA E XOGA — xogo de ELIXE — erro

Ao rematar a actividade aparece unha mensaxe co resumo da puntuacion, 0s acertos e 0s
erros, asi como a opcion de repetir 0 xogo.

* ELIXE

ELIXE A PALABRA CORRECTA

HFos 6258940

PUNTUACION: 8940
BEN: 6
MAL: 2

XOGO TERMINADO!

NOVO X0GO

@®o02:58 422

llustracion 31: actividade REPASA E XOGA — xogo de ELIXE — resumo e opciéns de repeticion

19
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B) SOPA DE LETRAS: nos niveis 2 e 5 a actividade proposta consiste nunha sopa de
letras cunha seleccion de palabras traballadas nese nivel. Este xogo non ten tempo limite.

ESCOLA
1. BIS[LABAS DIRECTAS
2. TRISILABAS DIRECTAS

3. OUTRAS SiLABAS
DIRECTAS E DITONGOS

4. SILABAS INVERSAS E
MIXTAS

5. SILABAS TRABADAS
5.1. APRENDE
5.2, LE
5.3. ESCOITA
5.4. RELACIONA
5.5. CLASIFICA
5.6. IDENTIFICA
5.7. ESCRIBE
5.8. REPASA E XOGA

6. OUTRAS COMBINACIONS
SILABICAS

DOCUMENTACION

llustracién 32: actividade REPASA E XOGA — xogo de SOPA DE LETRAS

5.8. REPASA E XOGA

* SOPA DE LETRAS

ATOPA AS PALABRAS

? L1
Puntuacién 0 XOGO COMEZOU
Acertos

0 - (o) REGRETAS

Ndmero de FCNYOEMURRBC | @

palabras MRASNRUJYWE B C | 2(2)FRAMERA
OELJDKI TTSVEK 3.-@ESCUADHO
EBIBLIOTETGCAG | 4(5)CREBACABEZAS
AABNIYPBCUB K | () BBLOTECA
menneancraay SR,
WAOEBFEVTDKU ~©

&-@PREMIO

CBFRIAMEIRAY
GENTROIDOOAS
GZHBPEORCGUJN
LASDETGUAHUJG
VSYLTOWAVEUD

Pdodese pulsar na icona da imaxe que esta a cardn de cada palabra para ver o pictograma

correspondente.

* SOPA DE LETRAS
ATOPA AS PALABRAS

HFsJS050

ABLPC %) REGRETAS
FENTR 3 FRIAMEIRA
CUERE % ESCUADRO
SMAAB _ CREBACABEZAS
K S GDA ' BIBLIOTECA
UUKSGCGC ) LIBRO

% ENTROIDO
Y OAAA ]

» PREMIO
WFSLB .
A Y V C E CREBACABEZAS
H S | Y Z ‘g
ESCUADROPMTOC
FVSDSDAUIGYA

e

llustracion 33: actividade REPASA E XOGA — xogo de SOPA DE LETRAS - imaxes
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As palabras soamente aparecen en horizontal e en vertical, nin en diagonal nin ao revés.
Para seleccionar a palabra na sopa soamente habera que pulsar nas letras que a
compofien, sempre comezando dende a primeira letra da palabra.

* SOPA DE LETRAS

ATOPA AS PALABRAS

#8v3833.75 e
XENIAL! 1.25 PUNTOS
ABLPHEES OEHETYE 1--@HEGRETAS
FENTHEGIO | DO OWK | 2@ FRIAMEIRA
IM=E2R EGRETASTEB 3.-@ESCUADH0
sMAARENK FRUV cH 4.-(3) CREBACABEZAS
KscDPVNPREM | ol &) BBLOTECA
UUKsIIw 1 Ty Tsil| & LIBRO
Y OAARESO AL I NN@ 7.-(5) ENTROIDO
WFEFsLEdEM I comb 8. (%) PREMIO

AY VCESV EBGMCH
HS I Y#4J | RON WJS
ESCUNNMDROPMTI|S
FVSDEIDAUI GYJR

llustracion 34: actividade REPASA E XOGA — xogo de SOPA DE LETRAS - palabras atopadas

* SOPA DE LETRAS

ATOPA AS PALABRAS

#sv85 10 MR
MOI BEN! FIN! TES 10.00 PUNTOS

1.-@ REGRETAS
2.—@ FRIAMEIRA
3.-@ ESCUADRO
4.-@ CREBACABEZAS
5.-@ BIBLIOTECA
6.—@ LIBRO

7.-@ ENTROIDO
8.-@ PREMIO

c
R
=
B
A
Cc
A
B
=
y4
A
S

> D —mMmZT >» — DD MDD —
> O0OmMm-H40—rw —

llustracion 35: actividade REPASA E XOGA — xogo de SOPA DE LETRAS rematado
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C) ESCOITA E ELIXE: nos niveis 3 e 6 a actividade proposta consiste na presentacion
dunha carta cun pictograma. Hai que facer CLIC na carta para escoitar e ler a palabra.
Neste momento habera que decidir se se corresponde a imaxe co son e pulsar no boton

correspondente.

ESCOLA
1, BISILABAS DIRECTAS
2. TRIS{LABAS DIRECTAS

3. OUTRAS SILABAS
DIRECTAS E DITONGOS

4, STLABAS INVERSAS E
MIXTAS

5. SILABAS TRABADAS

6. OUTRAS COMBINACIONS
SILABICAS

6.1. APRENDE

6.2. LE

6.3. ESCOITA

6.4. RELACIONA

6.5. CLASIFICA

6.6. IDENTIFICA

6.7. ESCRIBE

6.8. REPASA E XOGA

n DOCUMENTACION

llustracion 36: actividade REPASA E XOGA — xogo de ESCOITA E ELIXE

MlogA BonB BEQ 'AS

6.8. REPASA E XOGA

* ESCOITA E ELIXE

PULSA, ESCOITA E ELIXE SE A CARTA ESTA

Ntimero de
cartas

BENY ou MALX

CLIC NA CARTA

_={

@ o00:00 [$ 52

Se ambas caras da carta fan referencia a mesma palabra, tanto o pictograma como o son

e a palabra, pulsarase no botén verde. En caso contrario na cruz vermella.

* ESCOITA E ELIXE

PULSA, ESCOITA E ELIXE SE A CARTA ESTA [ BENY ou MAL X ]

Hes0X0Z0

llustracion 37: actividade REPASA E XOGA — xogo de ESCOITA E ELIXE

CLIC NA CARTA

GRAMPA

X

@ 00:00 (452
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Apareceran as mensaxes de acerto ou erro, segundo corresponda, e se sumara ou non a

correspondente puntuacion.

% ESCOITA E ELIXE

PULSA, ESCOITA E ELIXE SE A CARTA ESTA BENY ou MAL X

BEN! ERA A CARTA.

#s5¢1X051.67 @ 00:00 (432

llustracién 38: actividade REPASA E XOGA — xogo de ESCOITA E ELIXE — acerto

* ESCOITA E ELIXE

PULSA, ESCOITA E ELIXE SE A CARTA ESTA BENY ou MAL X

MAL! ESA NON ERA A CARTA.

H#av/1X151.67 @ 00:00 [% 32

llustracion 39: actividade REPASA E XOGA — xogo de ESCOITA E ELIXE - erro
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Ao rematar a actividade aparece o resumo co numero de cartas, 0s acertos e erros, a
puntuacion e a opcion de repetir o xogo.

% ESCOITA E ELIXE

PULSA, ESCOITA E ELIXE SE A CARTA ESTA

Hov5X158.33

REM

BENY ouv MALX

MAL: 1
BEN: 5
PUNTUACION: 8.33

XOGAR QUTRA VEZ

PLASTILINA

NUMERO DE CARTAS: 6 133.

@ 00:00 [$ 32

llustracion 40: actividade REPASA E XOGA — xogo de ESCOITA E ELIXE — resumo e opcion de repeticién
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