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DESCRIPCION

Acompana al joven Bob el
explorador en sus aventuras,
identificando palabras . Deberas
emplear objetos como linterna,
mochila, cantimplora,... (verbo,
sustantivo, adjetivo) adecuados
para explorar cada lugar. Descubre

los lugares mas asombrosos!!!
DESARROLLO DE HABILIDADES

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

« Psicomotor: Motricidad fina, colocacion espacial.

= Afectivas: Interaccién con los jugadores. Juego en grupo. Respeto de reglas de
juego y turnos, tolerancia a la frustracion, diversion.

CONSECUCION DE LAS COMPETENCIAS CLAVE
- Competencia conciencia y expresiones culturales: A nivel cultural es un juego muy rico
debido a que la tematica ayuda. Conoceran diferentes lugares del mundo (maravillas del
mundo) y diferentes curiosidades culturales.

- Competencia sentido de iniciativa y espiritu emprendedor: Indagacién al desarrollo de
estrategias mentales para alcanzar la victoria y colocar la secuencia correcta en funcién a
las operaciones.

- Competencia para aprender a aprender: Reflexion en procesos de la manipulacion de las
cartas, colocacion de los objetos y comprension de reglas de juego, teniendo en cuenta
los distintos niveles de dificultad

- Competencia comunicacion linglistica: Promovemos riqueza de intercambios comuni-
cativos entre los jugadores, desarrollo de historia del juego y vocabulario adecuado a la
edad. Comprension lectora. Trabajamos aspectos gramaticales tales como: sustantivo, ad-
jetivo, determinante y verbo.

- Competencia matematica y ciencia y tecnologia: Razonamiento y resolucion de proble-
mas matematicos sencillos con operaciones basicas en 2 niveles de dificultad.Ademas, las
distintas estaciones del afio, el clima o las distintas formas de relieve.
- Competencia social y civica: Razonamiento, conteo y numeracion.

—

ORIENTACION Y APLICACION EN EL AULA = |
Nos encontramos con un juego educativo destinado a la resolucién de actividades gramaticales para
2° y 3° ciclo de Primaria (+8 afios) donde lo importante es conocer, aprender y diferenciar los tipos de

palabras gramaticales que se dan, a traves de una secuencia de objetos de explorador.

Juego especial para trabajar en el aula, en casa o en cualquier entorng\_ "ﬂitl'iéi_"f“:égﬁcativo que se pre-
sente. ol

Podemos trabajar desde el area:

- De Matematicas: Trabajamos el conteo y numeracion basica.

- De Lengua: trabajamos la lectura comprensiva. Los jugadores tendran tanto que leer como escu-
char el relato y entenderlo. Colocar suss'ec:l;ehcia de objetos en funcidn alos Iti_p.c_:is de palabras grama-
ticales que se proponen. Expresion y comprension oral. _ _ y

- De ciencias: Trabajamos muchos lugares importantes del mundo, cur_l_gélgadeg relacionadas con la
ciencia y exploracion. Trabajamos las maquinas simples y complejas. - :

- Ed. Fisica: podemos trabajar el juego en vivo, con diferentes roles y colocacion. Elaborando un
juego en gigante, trabajando por grupos y llegando a conclusiones comunes para resolver los relatos.
- Ed. Artistica: éQueé tal si creamos y decoramqé___nuestras propias cartas de exploracion? La creativi-
dad entra en escena. =

Corresponde a un serious game disefiado a conciencia para refuerzo y ampliacion del area del len-
guaje para trabajar diversos aspectos gramaticales. \ e
Puede ser jugado en solitario, por grupos o individualmente. '



