La zeta de Zamora
1º de Primaria
Todas las imágenes del juego son de la galería de smart Notebook 10. Solo el cáliz de la página de la sopa de letras lo he elaborado con las formas que ofrece la barra de herramientas.
Instrucciones: 
En principio se trata de un juego aunque puede trabajarse pasando de casilla en casilla y realizar la tarea en cada una de ellas, ya que el fin último del juego es que los alumnos aprendan y trabajen la letra z.
Para jugar a la zeta de Zamora se divide la clase en grupos, hasta un máximo de cuatro grupos, y cada grupo escoge una zapatilla, roja, amarilla, azul o verde que será su ficha de juego.
Cada grupo tendrá un portavoz que será el que realice la tarea que le corresponda, este portavoz cambiará en cada jugada con el fin de que todos los miembros del grupo ejerzan la tarea de portavoz, el resto de los miembros participarán en la jugada asesorándole.
El orden de jugada lo decidirá el dado, de este modo cada grupo picará en el dado y empezará el juego aquel equipo que haya obtenido mayor puntuación en  él, será segundo el que haya obtenido la segunda mayor puntuación y así sucesivamente. En caso de empate, volverán a picar en el dado hasta conseguir desempatar.
Una vez establecido el orden de jugada cada equipo, cuando sea su turno, picará en el dado y arrastrará su ficha (zapatilla) hasta la casilla (imagen) que le corresponda. Picando en cada una de las casillas nos desplazará a otra página del archivo en la que se nos darán instrucciones de lo que en ella hay que realizar. 
Todas las páginas tienen una pestaña en la que pone “tarea” y está situada en la parte de arriba a la derecha,  arrastrándola hacia el centro de la página podremos leer lo que se pide que se haga en esa página.
La página de la sopa de letras tienen otra pestaña en la que pone “solución” y está situada en el lateral izquierdo, en la parte de arriba, arrastrándola hacia el centro de la página podremos ver la solución de la tarea.
El juego consta de 12 casillas:
La cabeza de la zeta nos manda a una página en la que aparece en tamaño grande una z hueca en la que el alumno deberá repasar el trazo de la letra correctamente teniendo en cuenta la correcta direccionalidad y con trazo firme y seguro.
El corazón: picando en la imagen del corazón nos envía a la página de preguntas, en ella encontramos unas tarjetas con preguntas que el alumno debe contestar y escribir la respuesta en la pizarra que hay en esta página. Una vez resuelta la tarea, deberá introducir en el contenedor que hay debajo de las tarjetas las que se vayan usando, con el fin de dejar a la vista la siguiente tarjeta para el siguiente jugador. Para comprobar si es correcta la respuesta, el alumno puede picar en el cuadrado de abajo del número correspondiente al mismo que su pregunta.
El zapato, nos lleva a un juego de memoria donde tendrán que emparejar diferentes tipos de calzado. En este juego el maestro decidirá cuantos intentos tiene cada grupo, o si deben acabarlo y contar los fallos, o si solo se puede continuar si aciertas… Todo dependerá del número de alumnos por grupo, de cómo vaya transcurriendo el juego de rápido, del tiempo de que se disponga…
La manzana nos envía a otra página donde hay un árbol lleno de manzanas, cada manzana tiene una sílaba. Se trata de construir palabras con las sílabas de las manzanas teniendo en cuenta que estas palabras deben tener alguna sílaba con la letra z. Solo hay que arrastrar las manzanas hasta una  de las líneas de al lado y colocarlas para formar la palabra elegida.
El pez nos manda a una sopa de letras en las que hay que buscar 7 palabras que acaban en z, para marcarlas el alumno puede coger un rotulador de cualquier color y rodear la palabra, o un rotulador de marcas y pasarlo por encima.
El pozo nos lleva a una página en la que se nos informa que debemos estar una vuelta sin jugar
La taza nos  envía a una página en la que tenemos que elegir uno de los cuatro dibujos. El primero que entre en esta página podrá elegir entre los cuatro dibujos, el segundo podrá elegir entre los tres restantes, el tercero entre los dos que queden y el cuarto en el último. Una vez elegido el dibujo, picamos en él y nos envía a otra página en la que está el dibujo elegido y una cuadrícula vacía. Para realizar esta actividad los alumnos deberán coger el bote de pintura y elegir el color que le corresponda. Deberá realizar en la cuadrícula grande el mismo dibujo que tiene en la pequeña.
La zanahoria nos lleva a la página de vocabulario, en ella hay una actividad en la que picando en los dibujos que aparecen consecutivamente te sale uno de los ellos con tres significados debajo. El alumno debe picar en el que crea que es correcto a la imagen que ha salido.
La calabaza vamos a una página en la que hay un dado que al picar nos va a salir una silaba (za, zo, zu, ce, ci) con sonido z y al lado hay una cuadrícula en la que el jugador debe escribir una palabra que contenga dicha sílaba. Después, debajo, debe escribir una oración con esa palabra
El azucarero nos envía al zoo, la actividad consiste en colocar cada imagen en el lugar que le corresponde, en la columna de za, zo, zu, o en la de ce, ci.
Con el abrazo acabamos el juego y picando aquí nos manda a una página en la que aparecen las cuatro fichas (zapatillas) del juego. Cada alumno debe picar en la de su equipo y esta nos lleva a otra página en la que deben hacer un tangram como el que aparece en la izquierda, con las fichas que hay a la derecha.
Por último y volviendo a la z del juego tenemos dos palabras que contiene la letra z, adivinanzas y puzzles. Picando en ellas nos enlazan con juegos de adivinanzas y de puzzles.
