Competencias clave:

> Competencia matemdtica y competencias bdsicas en
ciencia y tecnologia: Con el juego Hurricount ponemos en
marcha esta competencia puesto que vamos a tener que
hacer sumas trabajando el cdlculo mental y comprender
los simbolos de mayor, menor o igual.

> Competencia en comunicacién linglistica, Aunque en este
juego no sea estrictamente necesario hablar, opera la
lectura interna de la carta (en lenguaje matematico) y las
auto-instrucciones para comprobar que el resultado es

correcto. Ademds, siempre que se justifique
posteriormente que hemos acertado (o Fallado),
estaremos trabajando el lenguaje oral (escucha vy

comprension).

> Aprender a aprender En este juego, una ronda tras otra
nos vamos corrigiendo y vamos aprendiendo estrategias.
Por ejemplo, cuando un valor es cero (es decir, cuando no
hay animales de un tipo) sabemos que serd inferior al otro
si hay al menos uno. Poco a poco iremos aprendiendo
estos trucos para dar respuestas mas eficientes.

> Competencias sociales y civicas Como todo juego de mesa,
en Hurricount tenemos que poner en marcha la capacidad
de socializacidn de las personas que estan trabajando.
Tendrdn que comunicarse de Fforma adecuada vy
constructiva, incluso aunque alguien gane y el resto
pierdan, ya que el objetivo es poder seguir jugando hasta
que termine la partida
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HURRICOUNT

@ cd20: 45
ﬂ de primaria

@ N° Jugadores: 2 a 5 jugadores
@ Tiempo:10-15 Min

Nivel educativo: A partir de 2do y 3er Ciclo

Areas Curriculares:

> Lengua castellana y literatura: Hurricount es un juego en
el que es interesante justificar por qué hemos acertado o
fFallado, por lo que trabajamos en Educacién Primaria

®m Comunicacién oral: hablar y escuchar. Entre otros

aspectos de este bloque, nuestro discurso debe ser
coherente y ordenado, hemos de comprender vy
expresar mensajes verbales.

> Matemadticas: conforme sacamos una tarjeta, vamos
sumando y calculando si cumplimos o no los requisitos de
la carta. Para ello, estaremos trabajando este area:

® Procesos, métodos y actitudes en matemadticas,
teniendo que comunicar de fForma razonada el proceso
de resolucidn de problemas, ademas de comprender el
enunciado en el mismo.

® NUumeros, puesto que tenemos que ser capaces de
realizar operaciones matematicas (mediante el calculo
mental rapido) y conocer los nimeros ordinales,ordenar
de mayor a menor, conocer los signos de desigualdad,
etcétera.

> Valores sociales y civicos: En todos los juegos tenemos la
posibilidad de trabajar de una forma u otra los valores
En este caso,

sociales y civicos. con Hurricount,

trabajamos:

m Laidentidad y la dignidad de la persona, tenemos que
actuar de forma respetable.

m La comprensién y el respeto en las relaciones
interpersonales.

m La convivencia y los valores sociales.
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HABILIDADES COGNITIVAS:

> Coordinacién 6culo-manual: puesto que tenemos que ir sacando las cartas de nuestro mazo en un montdn, debemos poner
la carta a la que le estamos dando la vuelta encima del que ya tenemos hecho, lo cual requiere de esta habilidad. También la
pondremos en marcha cuando tengamos que tocar la carta de operacion si se cumple lo que dice.
> Visopercepcidn: en las cartas aparecen 3 animales diferentes y los tenemos que diferenciar. Ademas, las cartas pueden
contener diferente cantidad de animales, por lo que tendremos que ver cudntos vienen en cada carta. Y tenemos que saber
qué es lo que dice la carta de operacion.
> Atencién: quiz3s en los juegos de velocidad, esta habilidad tiene mas peso, puesto que requiere que durante todo el tiempo
estemos manteniendo la atencidn por si en algin momento se cumple la condicidn que nos dice la carta objetivo en juego.
> FUNCIONES EJECUTIVAS:
> Memoria de trabajo: tendremos que ir manteniendo en nuestra memoria de trabajo la condicién de la carta objetivo e
ir manejando los nimeros de los animales que van saliendo a |a vez, lo que requiere de esta habilidad.
> Velocidad de procesamiento: cuanto menos tiempo tardemos en procesar toda la informacidén que hay encima de la
mesa para ver sise cumple la condicidén de la carta objetivo y dar una respuesta, tendremos mas probabilidades de ganar.
> Flexibilidad cognitiva: puede que tengamos claro qué es lo que faltaria para poder cumplir el objetivo, pero quizas, en
en transcurso de que Ias demas personas vayan sacando cartas, esto se vaya modificando y tengamos que ir manejando
nueva informacion
> Control inhibitorio: como las cartas tienen diferente cantidad de animales, puede que al ver el mismo que necesitamos
para cumplir la condicidn aparezca, pero antes de dar una respuesta solo por verlo, debemos inhibirla para primero
comprobar cudntos animales hay y si cumple ese criterio, ya que, de lo contrario, tendremos una penalizacidn.
> Razonamiento: la carta objetivo nos da una condicién que hay que cumplir, para ello deberemos realizar un
razonamiento para comprender qué es lo que nos pide, si es mayor, menor o igual. Debemos razonar si las cartas que
hay sobre la mesa de todas las personas cumplen ese objetivo
> Lenguaje: en este caso, serd un lenguaje escrito, ya que todas Ias personas que estamos jugando debemos leer cudl es la
condicidon que nos indica la carta que estara en juego esa ronda. En el caso de que alguna de las personas tenga alguna

dificultad y se lea en voz alta, se pondrd en marcha la comprensidon oral.

HABILIDADES SOCIALES:

> Aceptacién de normas: debemos comprender que las normas se aplican a todas las personas por igual y respetarlo.
> Cohesidn grupal: en los juegos de mesa se genera un clima de cohesidén grupal, a pesar de que no sea un juego cooperativo,
ya que al estar jugando al mismo juego y estar disfrutando genera un clima de confianza y de sentimiento de pertenencia

al grupo.
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HABILIDADES EMOCIONALES:

> Tolerancia a la Frustracidn: al ser un juego de velocidad, puede generar Frustracién el hecho de que otras personas puedan
ser mas rapidas que nosotras. También la generaria el hecho de que al equivocarnos, tengamos que deshacernos de una de
nuestras cartas. Debemos aprender a lidiar con este tipo de circunstancias en el transcurso de la partida.

> Inteligencia emocional (identificacién, gestién y expresién de emociones): mientras jugamos, las personas podemos
sentir diferentes emociones, como por ejemplo alegria, enfado, satisfaccion, orgullo. Debemos aprender a gestionar
nuestras propias emociones para que estén acordes a la situacién. También el hecho de verlas y reconocerlas en las dem3as

personas jugadoras y de cdmo las gestionan ellas puede ayudarnos a aprender sobre ellas.

Nivel Educativo:

Educacidén primaria: para trabajar en el 2° y 3er ciclo de Primaria las relaciones légicas y la representacién numérica,
asi como la lectura de enunciados de los problemas que representan las cartas.
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