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ADAPTACIONES PARA EL AULA




INFORME PSICOPEDAGOGICO

ADAPT

ONES AL AULA

>

J uego diri%ido como disparador de interés

Actividad 1. Podriamos emplear el juego como disparador y motivador
de un proyecto o un blogue relacionado con los dinosaurios y podria
trabajarse transversalmente en las dreas de Ciencias de la Naturaleza y
de Ciencias Sociales. En los bloques 1 de ambas materias se hace
hincapié en la investigacion, busqueda de informacién y presentar
trabajos. Por lo que se le puede dividir la clase en é grupos, dar un
dinosaurio de un color distinfo a cada grupo y que presenten un trabajo
sobre el periodo en el que vivieron, en qué zonas geogrdficas se
encontraron, el tipo de alimentacién que llevaban, etc. Trabajando asi
las competencias linglisticas (exposicion oral de los trabajos, lectura y
escritura) y las digitales (bUsqueda en internet, discriminar el tipo de
fuente de donde se extrae la informacion).

Actividad 2. Relacionado con el proyecto anterior, podemos pedir al
alumnado que realice un tfrabajo en grupo imaginando que estamos en
un momento en el que podemos clonar a los dinosaurios y hacer
parques zooldgicos con ellos. Para Ciencias Sociales y Ciencias
Naturales podemos continuar con la investigacion para disenar como
deberia ser un parque que albergara a estos dinosaurios (cdémo se les
alimentaria, cémo tendrian que ser las condiciones climatoldgicas y del
ecosistemma en general, etc.). Para Valores Sociales y Civicos, deben
hacer una exposicion o un debate (competencia lingiistica) sobre si
seria ético o no llevar a cabo esta clonacién y meter a los dinosaurios en
un parque zooldgico.

Actividad 3. Si queremos trabajar la Segunda Lengua, podemos pedir a
los alumnos que, fijdndose en el mapa del tablero, den indicaciones
orales sobre como podrian llegar de un recinto a otro, habiéndolos
establecido previamente. También trabajomos asi la competencia
linguistica.
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Actividad 4. podemos pedir a los alumnos y alumnas que inventen una
historia cuyo protagonista sea un dinosaurio. Puede ser una historia que
transcurra en la prehistoria o en la actualidad si vivieran los dinosaurios
(teniendo en cuenta todo lo que se investigd en la actividad 1).
Trabajamos asi la narracion (los conectores y las partes de una historia:
presentacion, nudo y desenlace) o la descripcion. Volvemos a trabajar
la competencia linglistica, tanto oral como escrita. Se podria realizar
tanto de manera individual como por grupos.

ABJ: adaptacidn de los componentes

Variante 1: TocaDino (+8 anos).

O

Preparacion: Se meten todos los dinosaurios en la bolsa y se
prepara un temporizador o reloj de arena para 30 segundos. Se
escoge un dinosaurio de cada color y se colocan a la vista de las
personas jugadoras como modelo de referencia. Se queda con el
dado la persona que inicie la ronda.

Como se juega: Por turnos, cada jugador/a, al iniciarse el
temporizador, mete la mano dentro de la bolsa y coge un
dinosaurio. Sin mirar, solo tocdndolo y apoydndose en la
referencia visual de los 6 modelos, debe decir en voz alta el color
(o el nombre) del dinosaurio y depositarlo en la mesa, adn sin
mirar. Las demds jugadoras lo colocan en un montdn de acertos o
de fallos. Mientras, la jugadora sigue cogiendo y nombrando
dinosaurios que vaya sacando de la bolsa hasta que se acabe el
tiempo. Cuando este termine, se hard recuento de dinosaurios
acertados (cada uno serd un punto). A continuacion, pasa el
turno a la persona de su izquierda.

Fin del juego: Cuando una persona llegue a 10 puntos, se
continla hasta que termine Ia ronda (teniendo en cuenta que la
primera persona de la ronda es la que tiene el dado). Aquella
jugadora que haya alcanzado un mayor nuUmero de puntos en
total, habrd ganado. En caso de empate, se comparte victoria.
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Variante 2: MaxiDino (+8 anos).

o

Preparacion: Se meten todos los dinosaurios en la bolsa y se
reparte un tablero a cada jugador/a.

Como se juega: Todos los jugadores cogen al azar 12 dinosaurios
y, a la vez, los colocan en su tablero de forma que traten de
maximizar su puntuacion. De este modo, frabajamos las
operaciones combinadas, sumas, etc. Cuando todos estén listos,
se contabilizan los puntos de cada uno. Se juega otra ronda
adicional de la misma manera, habiendo repuesto los dinosaurios
en la bolsa.

Fin del juego: Tras dos rondas, la persona que haya acumulado
mds puntos, habrd ganado. En caso de empate, ganard el que
haya conseguido mds puntos con tiranosaurios en la segunda
ronda.
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CONTACTO

PSICOLOGAS ASESORAS

Los andlisis psicopedagdgicos que realiza Ludia Asesoras son llevados a cabo
por las psicélogas asesoras especialistas en juego Ruth Cerddn y Julia Iriarte.

DIRECTOR COMERC

La persona de contacto para cualquier tipo de aspecto comercial y soporte
de las gestiones técnicas en Ludia Asesoras es Fernando Vazquez.

Contacto:

JUGAMOS Fernando \izguez
PARA A-YUDARTE infoeludinasesoras.com

040 69974
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