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mis alumnos en esa tarea teniendo en cuenta los objetos y herramientas disponibles en su entorno.

Los materiales son los recursos que ayudan a propiciar un proceso de aprendizaje, son medios para
expresarse y comunicarse, un apoyo para el razonamiento de los ninos y ninas. Con ésta idea, me propuse
disenar un juego interactivo en donde los alumnos se diviertan pero al mismo tiempo favorezcan algun
aprendizaje, en este caso en el drea de Educacion Socioemocional, sin embargo la facilidad y accesibilidad
con la que se puede modificar el juego al haberlo realizado en una herramienta como POWER POINT, puede
abrir la posibilidad de modificarlo segun la intencion del docente.

Debido a que expertos en educacion emocional coinciden en que las situaciones por la que actualmente
vivimos por la Pandemia de COVID-19 que ha genera miedo y estrés en la sociedad en general, puede tener
un impacto negativo en la salud y la habilidad para aprender de todas y todos los estudiantes. Por ello,
advierten que el sistema educativo y todos los profesionales de la educacion debemos ser conscientes de
que la ensenanza-aprendizaje solo podrd ser efectiva a partir de un equilibrio emocional y una salud mental
adecuada del alumnado. De ahi la importancia de la educacion emocional en estos momentos, es por ello
que mi juego se enfoca en eso, en que |os ninos y ninas tengan libertad para expresar sus sentimientos, que se
diviertan y convivan sanamente con ofros companeros o incluso realizar el juego con sus familias en casa.




-Desarrollen un sentfido positivo de si mismos, expresen sus
sentimientos, regulen sus emociones

-Que los ninos adquieran confianza para expresarse, dialogar y
conversar, mejoren su capacidad de escucha.

-Generar un ambiente de sana convivencia y de respeto



ucacion oocioemociona

-Reconoce y nombra situaciones que le generan alegria,
seguridad, tristeza, miedo 0 enojo, y expresa lo que siente.

-Persiste en la realizacion de actividades desafiantes y foma
decisiones para
concluirlas

-Convive, jJuega y trabaja con distintos companeros



JU

E LA RUL




Juega a la Ruleta y diviertete con tu familia e amiges.
Si das click en el boton rojo la Ruleta comenzara a
girar.

Para detenerla deberas volver a dar click en el boton
rojo.

Cumple el reto o contesta la pregunta que se te
solicita.

Si cumples el reto obtienes los puntes, si no es asi,
obtienes solo 1 punto por participar.

Eana quien cbfenga mds puntes.

Los jugadores deben acordar el tiempo de duracion del

Juego ‘mm




PUNTOS POR RETO
1.- 3 puntos
2 puntos
3 puntos
2 puntos
3 puntos
3 puntos
4 puntos
2 puntos
3 puntos
0.- 3 puntos
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