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‘ +10 anos Contiene;

* 40 cartas gestos
83 4a12jugadores e 10 cartas tambores
e Instructivo

(s Memoria
< Coordinacion
Observacion

¢cConoces la “clave del candombe"? con ella
vas a ponder jugar a este divertido juego de cartas.
Preparate, no te distraigas y segui el ritmo sin
equivocarte en los gestos.

A partir de 10 anos, ninos, jovenes, adolescentes, adultos,
cony sin ritmo.

El desafio es no perder el ritmo a la vez que hacemos los
gestos de las cartas.

Cada jugador tendra a la vista una carta de gesto, comienzan todos los jugadores a seguir el
ritmo, todos a la vez. Sin perderse el jugador activo hara su gesto y luego el gesto del
siguiente jugador sin equivocarse, este nuevo se convierte en jugador activo.

El primero en equivocarse o demorar en responder levanta una carta de tambores. Ademas
de ser un punto negativo tendra una consigna que hara mas dificil el juego.

Gana quien menos cartas de tambores tiene al final.

Cuanto mas jugadores mas divertido, sya descubriste los personajes de cada carta?
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Competencias y dimensiones

COMPETENCIAS DIMENSIONES ¢COMO LO TRABAJA

Durante el juego, el estudiante debera
Interpretacion de la interpretar la informacion ironica de las

informacion tarjetas y gestual de sus companeros e ir
actuando en consecuencia.

Comunicacion

Procesos internos del

pensamiento A través de una reflexion posterior a

haber jugado, donde se permita a los

Metacognitiva Estrateg|a§l para un estudiantes autoevaluar su desempeno
aprenaizaje durante la actividad.
permanente.
A través de una reflexion posterior a
N haber jugado, donde se permita a los
Intranersonal Reflexion y estudiantes identificar las emociones y
P autoconocimiento. sentimientos generados, asi como sus
fortalezas y debilidades durante la
actividad.
Vinculos asertivos. i AN Vi i
Retacion conotos | | Recomcementodel | | 575 ERSATttn s a5 e

otro.
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Procesos generales, superiores y especificos

;QUE IMPLICA? ;COMO LO TRABAJA

Procesamiento y
coordinacion
visomotriz

Es la capacidad para
emplear informacion
visual y coordinar
movimientos.

Es necesario que el jugador procese de
manera rapida la informacion visual de las
tarjetas y los gestos de sus companeros y
logre actuar en consecuencia.

Atencion

Implica poder focalizar
la atencion en los
estimulos importantes y
poder sostenerla para
concretar la tarea que
se esta realizando.

Para la correcta interpretacion y accion
en cada turno, es fundamental poder
mantener la atencion.

Memoria de trabajo

Mantener activa la
memoria de trabajo,
implica operar con la

informacion nueva que se
integra a partir de las
diversas situaciones y
generar respuestas
ajustadas.

Es necesario observar y recordar los
gestos del otro jugador para poder actuar
en consecuencia en caso de que el gesto
vaya dirigido hacia uno.

;QUE IMPLICA? ;COMO LO TRABAJA

Flexibilidad
cognitiva

Permite pensar fuera
de una misma
estructura, para
ajustarse a los

cambios.

Se estimula a traves de las distintas
opciones que aparecen en cada turno, en
donde cada jugador se debe adaptar a
las propuestas de los demas jugadores y
tambiéen proponer estos cambios.

;QUE IMPLICA? ;/COMO LO TRABAJA

Lecturay
comprension
lectora

La comprension lectora se
da a través de la lectura
precisa y fluida de los
textos. Me permiten
conocer lo que esta
escrito, pudiendo hacer
inferencias y hacer algo
con la informacion leida.

La lectura de las reglas se puede trabajar
con los estudiantes, motivando la
comprension autonoma del modo de
Jjuego.
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Sugerencias alumnos con NEE

Alumnos con NEE SUGERENCIAS

TDAH o dificultades
Viso perceptivas -
motrices

Observar cada tarjeta de gestos previo al inicio del juego y
practicar cada uno de ellos.

Ordenar y delimitar bien donde se ubicara cada jugador y las
tarjetas de gestos.

Definir el tiempo de golpecitos y aplausos segun la facilidad que le
implique a los jugadores adaptarse al juego. Se podra aumentar la
velocidad a medida que logran ajustarse a los tiempos de
respuesta.
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Macachin es una marca de juegos de mesa creada en el ano 2021 por Natalia y
Monica. De produccion 100% uruguaya, elegimos materiales de muy buena
calidad, nuestras cartas son laminadas, lo que las convierte en productos
sumamenteduraderos y resistentes al uso frecuente. Con tematicas que reflejan
nuestraidentidad como sociedad y propuestas que desarrollan diferentes
habilidades, talescomo estrategia, logica, matematicas, atencion, memoria, etc.

CONOCE TODA NUESTRA PROPUESTA EN
WWW.MACACHIN.COM.UY

@

macachinuy@gmail.com
r@ @macahcin_uy

Natalia 099 710 743 - Monica 098 293 088




