
JUEGOS DE MESA
JUEGO EDAD N.º DE JUGADORES DESCRIPCIÓN DEL JUEGO HABILIDADES
Monster Kids A Partir de 3 años A partir de 2

Ideal para jugar en 
grupos o con toda la 
clase.

Juego de cartas para crear de manera 
original un laboratorio de monstruos. 
Cada carta indicará qué parte del cuerpo 
se dibuja e irá indicando sílabas para al 
finalizar la partida, unir  las sílabas y 
descifrar  el nombre del  monstruo.

Creatividad
Imaginación
Habilidades sociales
Habilidades en plano gráfico.

Ritmo y Bola A partir de 8 años De 4 a 12 jugadores Juego de cartas donde los jugadores 
deben palmear sobre una base al ritmo de 
“We Will Rock You”, a partir de ahí 
deberán seguir una cadena de signos que 
indica la carta que ha obtenido cada 
jugador. Cuando te toque deberás repetir 
tu signo y hacer el de otro jugador para 
pasearle la bola.

-Memoria
-Habilidades sociales
-observación
-capacidad de reacción

Speed cubs A partir de 6 años 2-4 Cada jugador tiene 5 cubiletes de colores 
y compite por completar el objetivo lo 
más rápido posible. ¡Hace falta tener 
buen ojo y reflejos! Las cartas muestran 
cómo se deben colocar los cubiletes... 
¿Los has colocado bien?, ¡pues corre a 
tocar el timbre! El jugador más rápido 
ganará la partida.

 -Reconocimiento de patrones.
• Acción simultánea.
• Desarrolla la percepción 
visual y la coordinación óculo-
manual.

Tic tac Boum A partir de 8 años De 2 a 12 jugadores Dependiendo de lo que saquen el dado, 
TIC, TAC o BOOM tendrán que decir 
palabras con la sílaba que esté escrita en 
la carta. La bomba se activa una vez se 
gira la carta y se lanza ell dedo, los 
jugadores pasarán la bomba al decir la 

-Habilidades linguísticas
-Habilidades sociales
-Concentración
-Capacidad de reacción

palabra. Al jugador que le explote la 
bomba será el que pierde.

Tic Tac Boum Junior A partir de 6 años De 2 a 12 jugadores Las tarjetas contienen temas diferentes a 
todo color. El jugador debe decir palabras 
que tengan que ver con la  temática de la  
tarjeta, dándose prisa ya que le 
cronómetro es la bomba.

-Habilidades linguísticas
-Habilidades sociales
-Concentración
-Capacidad de reacción

Bichos A partir de 6 años De 2 a 4  jugadores Retos memorísticos. Se lanzan dados y 
en función del resultado numérico, en tu 
trueno deberás voltear unas de las tarjetas 
intentando que el número de  bichos que 
muestra la carta coincida con el resultado 
de los dados. Puedes hacer sumas o restas 
sencillas con el resultado  de los dos 
dados. 

-Memoria
-Aprendizaje matemático
-Atención

Doble Dependerá de la 
versión a partir de 3 
años.
hay versión gigante 
para jugar en el suelo 
y en los patios. 

A partir de 2 jugadores Cada jugador debe encontrar un símbolo 
común entre la carta del centro y su carta. 
Cuando la encuentre y diga el objeto 
común se llevará la carta. Ganará quien 
más cartas consiga.

-Atención 
-Observación
-Agilidad visual
-Rapidez

Halli Galli Jr A partir de 4 años 2-6 Ocho payasos de diferentes colores dan vueltas por 
la
pista del circo. La mayoría están sonrientes, pero 
otros
están triste sombreros.s porque han perdido sus 
Cuando
coinciden dos payasos sonrientes idénticos en la 
pista,
los jugadores tienen que correr a tocar el timbre. 
Quien
lo consiga antes, se lleva todos los payasos. El que 
tenga
más al final del juego, gana la partida

• Acción
simultánea. 
-Velocidad de
procesamiento.
• Inhibición.
• Discriminación
visual.

Halli Galli A partir de 6 años 
(está la versión junior)

2-6 ¡Da la campanada!Así de fácil se juega a 
este famoso juego de rapidez con más de 

• Velocidad de procesamiento.
• Inhibición.



25 años en el mercado: un timbre en 
mitad de la mesa, un montón de cartas 
para cada jugador y en cuanto salgan 
exactamente cinco frutas del mismo tipo, 
¡a por el timbre!¡Ganará el jugador más 
rápido!

• Flexibilidad. 
• Desarrolla habilidades de 
percepción visual, cálculo 
rápido, conexión óculo-manual.

Club A, Bob el explorador. A partir de 8 años A partir de 1 a 4 
jugadores.

El Club A es una serie de juegos educativos 
desarrollados por docentes, la herramienta 
perfecta para que los niños aprendan jugando 
y divirtiéndose. Cada jugador deberá dar la 
respuesta correcta a las cartas del mazo 
central, usando sus cartas de resultado. Quien 
acierte, se lleva puntos, y el primero que 
llegue a ocho puntos ganará la partida. En 
Club A Bob el explorador, acompañaras a Bob 
en sus aventuras por el mundo, identificando 
diferentes tipos de estructuras gramaticales y 
viviendo de paso unas pocas aventuras.

-Repaso de tipos de 
palabras de nuestro 
lenguaje, esto es, 
sustantivos, verbos, 
adjetivos y determinantes.
-Concentración
-Habilidades lingüísticas.

Club A, Jeff el grumete A partir de 7- 8 años A partir de 1 a 4 
jugadores

Resolución de pequeños enigmas a través 
de la resolución de problemas 
matemáticos.

-Comprensión lectora.
-Resolución de problemas.

Sopa de bellotas A partir de 3 años. 1 jugador o ideal para 
iniciar a los más 
pequeños en el juego por  
parejas

Cada tarjeta contiene una receta con los 
ingredientes necesarios. Cada jugador 
debe coger los ingredientes teniendo en 
cuenta el alimento y del número de cada 
alimento que necesita coger  con la  
cuchara y lo colocará en la olla.

I-Imaginación
 -Aprendizaje matemát
 -Observación
 -Cooordinación óculo-    
manual

 

Grabolo Jr A partir de 3 años. De 3 a 5 jugadores Demuestra que tienes los mejores ojos 
y las manos más rápidas en la mesa. 

-Habilidades sociales.
-Observación

Los dados indican la combinación de 
color y animal que debes buscar. Intenta 
ser el primero en coger la carta 
correspondiente y ganarás.

-Concentración.
-Atención.
-Agilidad visual.

Gato, taco, cabra, queso, 
pizza.

A partir de 6 años De 3 a 6 jugadores Las reglas de este desternillante 
juego son sencillas: cada jugador 
dispone de un mazo, y en su turno 
debe colocar una de las cartas en el 
centro, sin mirarla antes. Al mismo 
tiempo, dirá la palabra en alto que le 
toque, de las cinco que se van 
repitiendo por orden. Si la palabra 
coincide con su carta, ¡todos y todas 
deberán tratar de poner su mano 
sobre el mazo antes que los demás!

-Habilidades  sociales.
-Rapidez
-Concentración
-Asociación
-Capacidad de reacción

Ubongo A partir de 8 años De 1 a 4 jugadores En Ubongo, el tiempo juega en tu 
contra. Deberás fijarte en qué 
combinación de piezas ha tocado, 
recopilar las tuyas y colocarlas en el 
tablero de la forma correcta antes de 
que el tiempo se agote. Cuando lo 
hayas conseguido, grita... ¡Ubongo!

-Orientación espacial
-Observación
-Agilidad visual
-Concentración

Monster Match A partir de 6 años 2-6 En Sprinkleton, ¡la capital mundial 
del donut!,
ha surgido un problemilla: la ciudad 
ha sido
invadida por hambrientos monstruos 
que están
arrasando con todos los donuts. 
Ayúdanos
a atrapar a estas torpes bestias para 
poder
echarlas de la ciudad.

• Velocidad de
procesamiento.
• Inhibición.
• Flexibilidad.

Rapidez,
discriminación
de formas y
cantidades,
atención...

●



Monster Match es un divertido juego 
para
atrapar monstruos. Si ponemos 
mucha atención
y somos muy rápidos recibiremos 
una deliciosa
recompensa en forma de ¡donuts!

Crazy Eggz A partir de 7 años 2-4 Un juego eggzelente... ¡y muy loco!Los 
jugadores deben actuar rápido siguiendo 
las instrucciones dadas por el dado para 
conseguir un huevo. El primer jugador 
que tenga 5 huevos, gana la partida. El 
famoso juego de los huevos ahora en la 
caja de huevera y con algunas novedades 
en sus reglas. 

• Juego de reacción y 
psicomotricidad gruesa.
• Mecánica sencilla.
• Un juego activo 

Batalla de genios
Abalone
BrainBox
Velocipuzzle
NoNiNu
Morada Maldita
Pelusas
Los 10 cerditos
Abejitas zum zum
Batti Burri
BlurBle
Escuela de dados
Crazy Clack
IQ Puzzles
Kaleidos junior

¿Quién soy?
Carrera de letras
Slapzi
Adivina en 10
Palabrea
Fantasma
Pillado
El rebaño
Multibloom
3x4= Zas
El rey de los dados
Coco juega con los números
Coco juega con las palabras
Logic Games ¿Dóonde está 
Wanda?
Lola’s Clues
Mi primer tesoro de juegos
Creative Game Kit
Emötiö
10 lobitos
Al loro


