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EJES DE APRENDIZAJE
COGNITIVO, SOCIO AFECTIVO Y FISICO CREATIVO.

En los nifios
pequeiios

fortalece la

Pensamiento variacional: seriaciones,
motricidad regularidades, concepto de nimero par, nimero

Fortalece el
concepto de
mayor que,
menor que,
igual que,

impar, multiplo de. relacion de

Fortalece la
resolucion de

operaciones basicas

posicion
primero,
segundo

~
Probabilfstico:
azar,
posibilidad, antic
ipacion
|

Jugar -COVIDMAT- con otros
nifios o con sus familiares,
especialmente en este tiempo
de cuarentena, afianza los
lazos socio afectivos
aprendiendo al mismo tiempo
que disfruta de un rato
agradable.

Reconoce la coyuntura frente a la
pandemia actual, estableciendo el

compromiso de cuidarnos y

protegernos individualmente y como
sociedad contra el virus “Covid
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El hecho de que sea una herramienta
ladica con fines didacticos permite
al estudiante realizar un
aprendizaje ameno y desmitifica la
idea de dificultad en el aprendizaje
de las mateméticas.

Fomenta la autoestima en cada
jugador, pues los participantes estan
en iguales condiciones de accion,

propiciando el aprendizaje de perder y
ganar efl una sana competencia.

Las diversas posibilidades de acci6n en el
juego, permiten al estudiante crear
estrategias de acci6n, desarrollando

habilidades de pensamiento que amplfan su

creatividad; la practica regular de este,
aporta al adecuado uso del tiempo libre.
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COVIDMAT

COVIDMAT es un que apesar go

'SECRETARIA DE EDUCACION

sicas, la motricidad fing, activa la capacidad ion y aigo no menos importante en esta época de pandemia
ol y 18!

La manipulacién de fichas pequefas y el avanzar en casillas pequenas permiten que los nifos de edades tempranas
desarrollen la ina y el indi para el pr y escri

#lanzar los dadk 4 sl conteo, asimila yory tidad,

y resta, también un P

co y avanza o retrocede en una secuencia kbgica, el juego permite hacer operaciones mentales anticipandose en
cuanto debe sacar en los dados para llegar o I casila que desea o para evitar caer en una casilla que no desea.

uge con sus famil P afianza los lazos sociales
y familiares aprendiendo y pasando un rato agradable. Desarrolla la autoestima, pues todos los jugadores estan en
iguales condiciones ensefiando a saber perder y ganar en una competencia sana.

Los nifios jugando COVIDMAT fortalecen diferentes habilidades comunicativas ya que suelen comentar y argumentar
Ias diferentes jugadas cuando se enfrentan con un obstéculo o un beneficio. Ademds, el juego fortalece el cuidado en
tocolos de seg tener en estos t

ELEMENTOS DEL JUEGO:
, fichas de y dados.

REGLAS DEL JUEGO:
1.Pueden jugar hasta

2.Parainiciar, y
ianzar los dados entre los que empataron.

3 iniciae jugadk de dados, sumacel
pondientes.

4. Permitir que el jugador que lance los dados, sea quien de la respuesta o realice la jugada que debe hacer.

5. i , el jugador debe dar las respuestas de las operaciones, si la
respuesta es correcta podra volver alanzar los dados y avanzar, -
lia hasta su siguiente turno.

6. Durante el recorrido del juego L para subir varias ca-
sillas y son para bajar ilos habré buen

P pandemia, por e , por
cuidando. En las casillas de los rodaderos habra muestra el poca de p Ly
por ello, deberés bajar.

Todos los jugadores deben liegar al numero 100. No solo el primero que llegue a la casilla namero 100 serd el ganador, si
no todos los jugadores y juego.

Autoric: Sevgio Argelio Angel
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SERGIO ARGUELLO ANGEL

IMPLEMENTACION

DIVERTIDOS

ABURRIDOS

APRENDO JUGANDO

NO ME GUSTARON
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HABILIDADES QUE
FORTALECE -
ANALIZA EVALUA
* Completar, identificar,  Verificar, estimar, valorar,
diferenciar, estimar, “criticar”, ensayar,
comparar, clasificar, escoger, justificar.
explicar, resolver.
CREA
COMPRENDE * Invertir, imaginar,
* Distinguir, generalizar, proponer, reorganizar,
contrastar, asociar, pronosticar, idear,
determinar, predecir. producir
T— -
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