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I yugamozs con ﬁzog/mmm[no

| 7lombne: Cunso:

I P/zog/zamm[no 25 un /'uego de mesa individual muy
diventido.
Enél agudamo/s alos animales a an asu destino.

Pana hacerlo, usamas ,/[cﬁa/s con as c}uz[% indican
2/ camino.
79/z[mzjzo,_ I;%Zmo/s una tanjeta de neto. En 2lla vemas
donde esté el animal y donde debe in.

.D_,e/sfu_éxs,_ calocamas bas %faoﬂws s0bne ol tableno para
mancan el camino coviecto.

al fMIi minamas La ta/z/eta de salucion pana v A0 0o
Aicimas bien.

/'Aofoﬁay una%ofzma caviecta de/fega/z./

Este /'uzgo te ensena a pensan con /o'g[ca, a minan bien o/
,eA/aac[o y a ?afanea/z tus pasas  pana af/wnafw a
jwzog/zama/z.

Podemas /'uga/z/s olos gﬁag das niveles de diﬁcuftaa’.
Emjm'z; con 24 tableno vende g/uego ajuega con 24 tableno I
amanitlo.

j Ponte a fyzuzﬁa y demues tha %u.z/s ales f?/zog/zama/z./ I
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{ 5&9@ una.nes pues ta
I o / d'Qué tienes g‘zu.eﬁace/z enel (/'uego de ﬁzog/zamm[no?
I .a) Pintan animales.

b) ayua’a/z alos animales a[[zga/z asu destino.
I -c}liee/z cuentas.

I o C'Qué/w usa para mancan el camino?

-aj Cantas de colones.
b) Fichas con flechas. apn S5
.c) Dados. # :\ §
L&
I e 3 d'QuéAzﬁace a/%maf de/ /'uego? v

.a) Be canta una cancion.
b) Be mina la ta/z/eta de s lucion.
I .c) Be /'uega otrha ueg.

° 4 ¢ Cudntas {omnazs coviectas ﬁag paranes oluen cada
I neto?

.a) Muchas.
b) Das.
'C} Una.

° 55Quéﬁaﬂifz’dadu vas a desannollan coneste /'uego?

.a) Pintan g/wcofzta/z.
4) fo'g[ca y anlentacion ,eAfoacz'aZ
\-c/ Conren y sabtan.
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EX/aft'ca a un comfar"w/zo como Ae /uzga a

ﬁzogfzammm[no.

o Coaloca un animalen un faunto de inicio.

° ﬂéﬂu/'a,ef des tino.

° Z[Aaﬂecﬂcu pana mas than 2l camino que
deﬁe/&zgum.

oD,eA/ouéA de /uga/z

ﬂiﬂu/'a afgo que
ajwwnalbs teﬁog

&C/ZL'&Q una casa %uz
te qusté dela clase
CZ%O%

Escnibe una unta
que tengws m/o

que Wna’[moA ﬁoy

l Cémo tefias sentido
ﬁoy con
\ @zogfzamm[no?
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	Comprendo lo que leo
	Jugamos con Programmino
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	Elige una respuesta
	1. ¿Qué tienes que hacer  en el juego de Programmino?
	·a) Pintar animales. ·b) Ayudar a los animales a llegar a su destino. ·c) Leer cuentos.
	2. ¿Qué se usa para marcar el camino?
	·a) Cartas de colores. ·b) Fichas con flechas. ·c) Dados.
	3. ¿Qué se hace al final del juego?
	·a) Se canta una canción. ·b) Se mira la tarjeta de solución. ·c) Se juega otra vez.
	4. ¿Cuántas formas correctas hay para resolver cada reto?
	·a) Muchas. ·b) Dos. ·c) Una.
	5. ¿Qué habilidades vas a  desarrollar  con este  juego?
	·a) Pintar y recortar. ·b) Lógica y orientación espacial. ·c) Correr y saltar.
	Ahora tú
	Explica a un compañero  cómo se juega a Programmmino.
	Coloca un animal en un punto de inicio.
	Dibuja el destino.
	Usa flechas para mostrar el camino que debe seguir.

	Después de jugar
	Dibuja algo que aprendiste hoy
	Escribe una cosa que te gustó de la clase   de hoy
	Escribe una pregunta que tengas sobre lo   que aprendimos hoy
	¿Cómo te has sentido hoy con Programmino?


