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Mecanicas: Carrera, Interaccion

DESCRIPCION

Conviértete en una de las mas-
cotas de la casa y participa en
una divertida y frenética carreta
para alcanzar la nevera. Coloca
trampas, cierra puertas, usa ata-
jos....Interaccion y risas se juntan
en este divertido juego para
toda la familia.

DESARROLLO DE HABILIDADES

= Cognitivas: La atencidn, razonamiento, asociacion de conceptos y aconteci-
mientos.

- Psicomotor: Motricidad fina, colocacion espacial, lateralidad.

« Afectivas: Interaccion con los jugadores. Juego en grupo. Respeto de reglas de
juego y turnos, tolerancia a la frustraciéon, diversion.

CONSECUCION DE LAS COMPETENCIAS CLAVE

- Competencia conciencia y expresiones culturales: Esta relacionado con aspectos refe-
rente al cwdado del medio ambiente, anlmales, hogar y espacio social. Relaciones socia-
les.

- Competencia sentido de iniciativa y espiritu emprendedor: Indagacién al desarrollo de
estrategias mentales para alcanzar la victoria y establecer trampas y emboscadas a los ri-
vales, realizando agrupamlentos mentales y operaciones basicas.

- Competencia para aprender a aprender: Reflexion en procesos de la manipulaciéon de las
cartas, dado y fichas y comprensiéh de reglas de juego, teniendo en cuenta las distintas
variables que van apareciendo con respecto al desarrollo del juego.

- Competencia comunicacion linguistica: Promovemos riqueza de intercambios comuni-
cativos entre los jugadores, desarrollo de historia del juego y vocabulario adecuado a la
edad. Descripciones de animales, objetos y lugares. Vocabulario.

- Competencia matematica y ciencia y tecnologia: En relacién al trabajo del calculo

mental para el recuento de casillas con el dado. Poligonos, rectas, planos, escala y sime-
trias.Ademas, las distintas estaciones del afio, el clima o las distintas formas de relieve.
ORIENTACION Y APLICACION EN EL AULA = - = y

Nos encontramos con un divertido juego de carreras ha(:la Iadcoml‘i‘&gcon una tematica

muy divertida, estrategia y gestion de cartas y alguna que otra “frafﬁ'plta T
Es un juego muy adaptable al aula de una manera global pudlendo trabeuar muchos con-

tenidos simultaneamente. L7

Podemos trabajar desde el area: : . : -

- De Matematicas: podemos trabajar el plano, sus Ei_ikr‘hens'iones .la escala, la proporciona[i;
dad, el area, perimetro, simetria. El tablero es una fuente magotable de actividades.

- De Lengua: trabajamos descripciones de lugares (la casa, las habltacmnes Jardln...iy ani-
males. Vocabulario especifico. Relatos relacionados con una trama de la aventura: escribi-
mos una historia usando los personajes, cuyo argumento se basa en la disparatada noche
que se quedan solos en casa; aplicamos estructura de introduccion, nudo y desenlace.

- De ciencias: animales, distintos tipos de materiales, contaminacion acustica, alimenta-
cion saludable, energia... &

- Ed. Fisica: podemos trabajar el juego en vivo, con dlferentes roles y colocacion. Estable-
cemos distintos escenarios en el patio, con delimitando las habitaciones; las casillas con
aros y las cartas con algunas habilidades para desarrollar una estrategia sencilla. Laterali-
dad, direccion. Posicion.



