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Objetivos del Taller

28

Aprender mediante  Aplicar estrategias
juegos de mesa y de gestion de
gamificacion recursos

/

Identificar a los Estimular la

animales segun su capacidad de
reproduccion, dieta,  observacion y
estructura y habitat deduccién

Datos de Contacto

@, E-Mail: info@ludoylecto.es
(L Teléfono: 622899494

(9 whatsap: 622899494



https://web.whatsapp.com/%F0%9F%8C%90/es
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¢Qué animal es......?

+Descripcion Actividad: Dividiremos a los alumnos en doce grupos de dos y cada grupo
tendrd asignada una mesa con dos tableros del juego "¢Qué animal es

los jugadores y jugadoras deberdn adivinar el animal del adversario haciendo las
diferentes preguntas cuyas respuesta permitidas serdn si o no.

+Materiales:
e Tablero: "¢Qué animal es......?"

+Tiempo Estimado de la Actividad: 20 Minutos
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Creanimals

+Descripcion Actividad: Dividiremos a los alumnos en seis grupos de cuatro y cada grupo
tendrd asignada una mesa con el juego “Creanimals”. El juego consiste en conseguir
adoptar cuatro animales diferentes, para hacerlo se necesita tener las cartas con sus
caracteristicas que se consiguen en el tablero de recursos con las “fichas de dado”. El
primer jugador que consiga adoptar 4 animales gana.

+Materiales:

e Tablero "Creanimals” (x5)
* Baraja “Creanimals” (x5)
¢ Fichas de Dado (x21)

+Tiempo Estimado de la Actividad: 40 Minutos
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- &

@ L J

Tablero Recursos

EQUIDNA




