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ADAPTACTONES AL AULA

INTRODUCCION

Esta serie de adaptaciones para el aula del producto jExtincion! fue asignado
al equipo de LUDIA Asesoras. Para poder realizarlo, hemos llevado a cabo las
siguientes tareas:

Realizamos un testeo del juego con niNos y ninas en grupos de edad de
distinfo numero.

e Ponemos en comun los resultados de los distintos grupos dentro del
equipo de psicologas especialistas.

e Al margen del proceso, redactamos el manual de reglas del juego,
adaptdndolo a un publico familiar y con texto accesible.

e Realizamos una serie de propuestas de adaptacion al aula del juego,
incluyendo distintas modalidades de adaptaciéon como:

o Juego dirigido como disparador de interés.

o Modificaciones del juego (ABJ o Aprendizaje Basado en Juegos),
pudiendo emplear bien la mecdnica o los componentes de cada
uno de los juegos.

Por tanto, en este documento se incorporan propuestas que cualquier
profesional puede llevar a su dmbito, tanto en el terreno educativo como
psicopedagdgico.
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ADAPTACTONES AL AULA

J uego diri%ido 600 disparador de interés

Actividad 1. Se puede usar el juego para trabajar las caracteristicas y
adaptaciones bioldgicas de los dinosaurios. En ese sentido, tras jugar
alguna partida, se pide al alumnado que clasifique las cartas de
dinosaurios por tipo de alimentacion. Después, deberdn tomar 1 carta y
describir al dinosaurio: de qué se alimentaba vy, si tiene alguna habilidad
bdsica, explicar qué podia implicar en su grupo social (en caso de ser
sociales). Por ejemplo, si es armado o gregario, en qué se podia traducir
en su enforno.

o  Primaria.

m Ciencias de la Naturaleza. Blogue 1: Iniciacién a la
actividad cientifica. Bloque 3: Los Seres Vivos.

m Lengua Castellana y Literatura. Bloque 1: Comunicacion
oral: hablar y escuchar.

o Secundaria.

m Biologiay Geologia (1°y 3°). Blogue 3: La biodiversidad en el
planeta Tierra. Bloque é: Los ecosistemas. Bloque 7:
proyectos de investigacion.

m Lengua Castellana y Literatura (1°-3°). Bloque 1:
Comunicacion oral: hablar y escuchar.

m Lengua Castellana y Literatura (4°). Bloque 1: Comunicacion
oral: hablar y escuchar.

Actividad 2. De cara a frabajar la competencia digital, asi como Ias
competencias sociales y civicas, podemos pedir al alumnado que, por
grupos, busquen informacion en el ordenador o en la tablet sobre este
tema: los dinosaurios (donde y cudndo vivieron, de qué se alimentaban,
qué tamano tenian, etc.). Para ello, pueden usar parte de la
informacién que viene incluida en la pdgina central del manual de
instrucciones, asi como en la web www.gnomosaurus.com/extincion.
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Luego se les puede pedir, para frabajar la competencia linguistica, que
expliquen tanto por escrito como en voz alta lo que han encontrado.

o  Primaria.

m Lengua castellana y literatura. Bloque 1: Comunicacién oral:
hablar y escuchar. Blogue 2: Comunicacion escrita: leer.
Blogue 3: Comunicacion escrita: escribir.

m Ciencias de la Naturaleza. Blogue 1: Iniciacién a la
actividad cientifica. Bloque 3: Los Seres Vivos.

m Valores sociales y civicos. Blogue 2: La comprension y el
respeto en las relaciones interpersonales. Bloque 3: La
convivencia y los valores sociales.

o Secundaria.

m Lengua castellana y Literatura (1°-3° y 4°). Bloque 1:
Comunicacién oral: hablar y escuchar. Blogue 2:
Comunicacion escrita: leer y escribir.

m Biologiay Geologia (1°y 3°). Bloque 3: La biodiversidad en el
planeta Tierra. Bloque 6: Los ecosistemas. Bloque 7: Proyecto
de investigacion.

m Biologia y Geologia (4°). Blogue 4: Proyecto de
investigacion.

e Actividad 3. Para alumnado de cursos inferiores, como por ejemplo en
Infantil, se puede ufilizar el juego para trabajar los colores. Por ejemplo,
se les puede pedir que coloquen el mazo de cartas de dinosaurios
bocabajo. Asi, por tfurnos deben sacar una carta y clasificarla en un
montdn u otro segun el color. Cada vez que lo hagan, deben nombrar
un objeto o animal que sea de ese color.

o Infantil.

m Area 2: Conocimiento del Entorno. 2° ciclo. Blogue 1: Medio
fisico: elementos, relaciones y medidas. Bloque 2:
Acercamiento a la naturaleza.
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e Actividad 4. Se les puede plantear al alumnado un proyecto de
investigacién para Lengua Castellana y Literatura sobre las grandes
obras literarias y en otros medios culturales como cine, juegos de mesa o
videojuegos con temdtica de dinosaurios o relacionada, que haya
habido a lo largo de los tiempos.

o  Primaria.

m Lengua Castellana y Literatura. Blogue 5: Educacion
Literaria.

o Secundaria.

m Lengua Castellana y Literatura (1°-3° y 4°). Bloque 4:
Educacion Literaria.

e Actividad 5. De cara a frabajar con los ecosistemas, se pueden enfregar
2 cartas diferentes de Entorno (escogidas o al azar). Asi, la tarea
consistird en enumerar las diferencias entre los ecosistemas y encontrar
ejemplos de cada uno de ellos en la Tierra, identificando zona
geogrdfica exacta.

o  Primaria.

m Ciencias de la Naturaleza. Bloque 1: Iniciacién a la
actividad cientifica. Bloque 3: Los Seres Vivos.

m Lengua Castellana y Literatura. Bloque 1: Comunicacion
oral: hablar y escuchar.

o Secundaria.

m Biologiay Geologia (1°y 3°). Blogue 3: La biodiversidad en el
planeta Tierra. Bloque 6: Los ecosistemas. Bloque 7:
proyectos de investigacion.

m Lengua Castellana y Literatura (1°-3°). Bloque 1:
Comunicacidén oral: hablar y escuchar.

m Lengua Castellana y Literatura (4°). Bloque 1: Comunicacion
oral: hablar y escuchar.
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ADAPTACTONES AL AULA

e Actividad 6. Para trabajar el razonamiento légico y la resoluciéon de
problemas, podemos realizar una actividad para maximizar entornos. Se
colocan 8 entornos al azar en el centro de la mesa y se reparten 20
cartas de dinosaurio a cada persona (maximo 3 con una baraja). Asi,
cada persona va agrupando sus cartas para conseguir el mayor numero
de entornos posible. En este caso, los entornos del centro no se tocan.
Cada cual lleva su propia cuenta y va separando las cartas de
dinosaurio que ha ido usando para cada entorno. Al final, cuenta,
cudntos entornos ha conseguido. Posteriormente, pueden revisar las
agrupaciones del resto para ver si lo habrian hecho de ofra forma para
conseguir mas.

o  Primaria.

m Matematicas. Blogue 1: Procesos, métodos y actitudes en
matemdticas. Bloque 2: NUmeros.

m Ciencias de la Naturaleza. Blogue 1: Iniciacién a la
actividad cientifica. Bloque 3: Los Seres Vivos.

e Actividad 7. Para trabajar la segmentacion sildbica (separar palabras en
silabas) se pueden utilizar los nombres de los dinosaurios. Para ello,
podemos generar tarjetas con las silabas que componen dichos
nombres y dejarlas en el centro de la mesa. A cada persona le daremos
una carta de dinosaurio. Cada persona deberd reconocer, enfre las
gue hay en el centro de la mesa, las silabas correspondientes all
dinosaurio que tiene delante y deberd tomar las tarjetas que componen
el nombre.

A continuacion, se les puede pedir que traten de leer la palabra con las
tarjetas para que puedan leerlo mds facilmente.

o Infantil.

m Area 3. Lenguajes: comunicacién y representacién. Bloque
1. Lenguaje verbal: aproximacion a la lengua escrita.

o  Primaria.

m Lengua Castellana y Literatura. Blogue 2: Comunicaciéon
escrita: leer.
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ADAPTACTONES AL AULA

e Actividad 8. Ficha imprimible de andlisis de entornos.
(Ver Anexo 1)

e Actividad 9. Ficha imprimible Dinordenando.
(Ver Anexo 2)

e Actividad 10. Ficha imprimible Dinolinea temporal.
(Ver Anexo 3)

e Actividad 11. Fichas imprimibles Colorea tu propio dinosaurio.
(Ver Anexo 4)

e Actividad 12. Ficha imprimible Texto descriptivo.
(Ver Anexo 5)

e Actividad 13. Ficha imprimible Creaciéon y descripcion.
(Ver Anexo 6)

e Actividad 14. Ficha imprimible Dibujo creativo.
(Ver Anexo 7)

e Actividad 15. Ficha imprimible Averigua el dino.
(Ver Anexo 8)

e Actividad 16. Ficha imprimible Orden alfabético.

(Ver Anexo 9)
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ADAPTACTONES AL AULA

ABJ: adaptacidn de los componentes

Variante 1: jExt-inhibicion! (+7 anos)

Un juego para 2 o mds personas en el que trabajaremos la inhibicién de
respuestas automadticas.

e Preparacion: se utilizan las cartas de dinosaurios exclusivamente. Se
reparten las cartas por igual entre todas las personas vy, si sobra alguna
carta, se retira del juego.

e Como se juega: Cada persona recibe un mazo de cartas que dejard
bocabajo delante de si. Una vez por turno, en el sentido de las agujas
del reloj, cada persona ird dando la vuelta a la primera carta de su
mazo y la dejard bocarriba en un montén central. Al dejarla ahi,
debera:

o Decirrdpidamente el color del dinosaurio que aparece en la
carta, si ésta es amarilla, roja o verde.

o Decir el nombre aproximado del dinosaurio que aparece
representado, sila carta que aparece es azul o gris.

Podrdn ajustar la velocidad a la que sacan las cartas.

En el caso de que una persona se equivoque al decir el color de la carta
o diga el color cuando deberia haber dicho el nombre, se lleva todo el
montdn que se ha ido generando en el centro de la mesa. Estas cartas
se las pondrd debajo de las cartas que le queden aun. Esta persona que
se ha equivocado serd quien empiece la siguiente ronda, volviendo a
voltear su primera carta y colocdndola en el centro de la mesa
bocarriba.

e Fin del juego: ganard la persona que se quede sin cartas primero o bien
perderd quien se haya quedado con cartas en la mano cuando todo el
mundo se haya deshecho de las suyas.
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Variante 2: Storytelling (+7 anos)

Este juego, que se puede jugar de manera individual pero fambién
cooperativa, consiste en crear historias. El juego serd tanto mds simplificado
cuanto menor sea el curso de quien lo juegue.

e Preparacion: se toman las cartas de Mundo Perdido (dinosaurios y
cebos) y las de entornos y se dejan a mano. Las restantes se pueden
refirar.

e Como se juega: al azar o bien a eleccidén de quien le toque, se
comienza seleccionando una carta, en este orden:

o Una carta de entorno, que serd el origen, donde comienza la
aventura. Esa persona debe describir el entorno, a ser posible, mds
alld de lo que aparece en la carta. Por ejemplo: «Era un dia
apacible en el bosque y hacia mucho calon.

o A confinuacion, ofra persona o esa misma si juega sola, toma una
carta de Mundo Perdido -dinosaurio o cebo-, que serd el
personaje protagonista, al que le pondrd un nombre y describird
cOmo es.

o Lasiguiente persona tomard ofra carta de entorno, que serd el
objetivo al que tiene que llegar el dinosaurio protagonista, y por
qué ha de ir alli.

o A partir de aqui, se sigue contando brevemente la historia,
pudiendo servirse de cartas de entorno para narrar el viaje o bien
de Mundo Perdido para introducir otros personajes.

e Fin del juego: el juego termina cuando, en la historia, el personaje ha
llegado a su destino (o, sile ha pasado algo por el camino, cuando se
considera que ya no puede avanzar mds hacia ese objetivo).
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Variante 3: Entornos comunes. (+6 anos)

En esta versidon adaptada de jExtincion! nos centramos en las cartas de
entornos y vamos a basarnos en una mecdnica de construccion de patrones
con accién simultdnea, por lo que con una baraja podrdn jugar hasta 3
personas.

e Preparacion: Se colocan todas las cartas de entorno bocabajo
desperdigadas sobre la mesa. Si estamos trabajando en Educacion
Fisica, puede ser en una colchoneta en el centro de la sala y que la
zona de juego individual sea una colchoneta mds alejada.

e Como se juega: El objetivo del juego es conseguir 5 cartas de entornos.
Todo el mundo a la vez, toma una carta de las que estan bocabajo y la
coloca como su primera carta. A confinuacion, foma ofra carta y la
intenta colocar al lado de la primera. Para poder hacerlo, debe cumplir
2 objetivos:

o Que sean ecosistemas diferentes (no puede haber, por ejemplo, 2
costas juntas).

o Que tengan al menos 2 simbolos de alimentacién iguales a |a
carta anterior.

Si cumple estos requisitos, colocan la carta. Si no, la devuelven al centro
de la mesa bocabajo. También se pueden descartar cartas aunque
encajen, si no les inferesa los simbolos que fiene (porque sean pocos y
luego sea dificil encontrar otra). Igualmente, se pueden ir descartando
las Ultimas cartas de la fila propia de entornos comunes.

e Fin del juego: cuando alguien consiga colocar su 5% carta de entornos
comunes, se termina el juego. Silo ha hecho bien, gana la partida. Si no,
tendrd que empezar de cero.
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Variante 4: Memory (+4 anos)

Para reaprovechar el juego para el alumnado de 1° ciclo de primaria o incluso
de Infantil, se pueden emplear en el juego cldsico memory. Para ello, se
pueden usar tanto las cartas de entorno como las de Mundo Perdido que
estdn repetidas. Advertencia: si son muy peques (4 anos) pueden tener
problemas para voltear las cartas, pero dependerd de la motricidad fina del

grupo.

e Preparacion: segun la dificultad que se quiera introducir, se pueden
poner pares de cartas muy diferentes (por ejemplo, entornos, dinosaurios
rojos y dinosaurios azules, sin repetir color en mdas de una pareja).
Ademads, como en todos los memorys, segun la edad y experiencia de
las personas que jueguen, se pueden incluir mds o menos parejas de
cartas. La alternativa mds sencilla es colocar las cartas barajadas en dos
cuadriculas diferentes, de manera que cada carta de la pareja estard
en la de la derecha o en la de la izquierda. Asi, se puede comenzar con
2x2 a cada lado (4 parejas). Para incrementar la dificultad, se pueden
mezclar en una sola cuadricula (por ejemplo, en una cuadricula de 3x3,
dejando el espacio central sin carta). Progresivamente, se va
incrementando la dificultad anadiendo mds parejas.

e Como se juega: Por turnos, cada persona da la vuelta a una carta y,
después, a ofra (si son de dos cuadriculas distintas, una de cada lado).

o  Siforman una pareja con el mismo dibujo (no importa el resto de
simbolos), se lleva ambas cartas, que serdn sus puntos.

o Sinosoniguales, se vuelven a dejar bocabajo. Para ninos y ninas
mds mayores, en caso de fallo, se pueden cambiar de ubicacion
a otro espacio que haya libre, cada carta dentro de su propia
cuadricula.

e Fin del juego: cuando solo quede una pareja en la mesa, se dejard ahi
(no se la lleva nadie), y se cuenta quién tiene mds parejas. Esa persona,
habrd ganado. En caso de empate, se comparte victoria.
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INFORME PSICOPEDAGOGICO

ABJ: adaptacidn de la mecdica

Variante 5. jAlimentacion! (+8 aios). Aqui vamos a usar la misma mecdnica
que en el juego original, por lo que se recomienda encarecidamente haber
jugado a jExtincion! en multiples ocasiones y que el alumnado esté habituado
a dicha mecdnica. De esta forma, serd mucho mads sencilla la introduccion
con la nueva temdtica y adaptacién de los componentes.

Componentes: se mantienen las mismas cartas de Entornos, de contador
de Extincidon y de cebos. Se crean 67 cartas aproximadamente: 16
animales carnivoros (por ejemplo, tigres, cocodrilos, etc.), 29 herbivoros
(vacas, caballos, ciervos, etfc.), 7 piscivoros (pelicanos, martin pescador,
etc.), 7 carroneros (buitres, hienas, halcones) y 8 omnivoros (cerdos, 0sos,
cuervos).

Contenido: El contenido estd, por tanto, directamente relacionado con
la alimentacion de los animales y los ecosistemas.

Mecadnica: Utilizamos la mecdnica general de jExtincién!, manteniendo
los entornos tal cual. El objetivo serd resguardar animales en los entornos
que les correspondan segun su tipo de alimentacidon. Quien haya
resguardado o acumulado mds animales al final de la partida, ganard
la partida.
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CONTACTO

PSICOLOGAS ASESORAS

Los andlisis psicopedagogicos que realiza Ludia Asesoras son llevados a cabo
por las psicologas 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 AYUDAK[E infoeludinasesoras.com

040 09974
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