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Control Inhibitorio .
Atencién sostenida , .
Coordinacion éculo-manual MECANICA .
Memoria de trabajo Emparejado rdpido .
Visopercepcion Speed matching :

Flexibilidad cognitiva
Velocidad de procesamien
Tolerancia a la frustracion
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OBJETIVO DEL JUEGO = b 3™
Se baragjan las cartas y se reparten N
por igual entre fodos los jugadores/as. Estos -
deberdn dejarlas boca abajo frente a ellos. En el 7 Sé ol primero en cogerel  =» ”1-

o Correcto A '
centro de la mesa y al alcance de todos se colocan R )

£y o ' ‘
En sentido horario cada jugador/a, 3. EOI‘I aPPGUL

en su turno, debe mostrar una carta de su pila. Todos los jugadores/as deben estar atentos y
observar si se produce alguna relacién entre forma y color con cualquiera de las cartas ya
levantadas en la mesq.

los objetos de fieltro.

Ejemplo:

Si esto ocurre se debe coger el
objeto correcto de la mesa.

A

Si la relacién es correcta, se coge la carta con la forma del objeto como punto. Si hay mds de una
carta con la forma del objeto correcto o mds de una relacion entre forma y color, nos las
quedarmos y puntdan todas.

Si durante la partida aparece la carta Tutti Fruti, todos los jugadores/as deben
poner la mano en el centro de la mesa. El primero/a se lleva la carta como punto y
el dltimo/a regala una de sus cartas a un jugador/a de su eleccion.

Cuando a un jugador/a se le terminan las cartas, la
partida finaliza. Quien tenga el mayor numero de cartas, gana.

Un juego de Aida Mdrquez Bonet ,
jugaryleer@gmail.com /652253777  @jugar_y_leer

72 cartas de fruta, 6 cartas de Tutti Fruti y 6 objetos de fieltro
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