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Titulo A partir de Que traballamos?
1 [ANARCHY PANCAKES | 8 anos |Atencion sostida, rapidez visual e control inhibitorio.
2 IMARRAMIAU 10 anos !Qa;?lc!ez Ylsual, memoria, atencion sostida e control
inhibitorio.
CATAN: EL JUEGO DE .. . cpe e s
3 CARTAS 10 anos |(Xestion e estratexia. Planificacion.
4 |LA TRIPULACION 10 anos |Cohesion grupal, observacion, estratexia, loxica numérica.
5 |LA RESISTENCIA 13 anos Deduccion, traballo en equipo, memoria, coiecemento do
grupo e roles.
MALDITA .. . . . ..
6 PALABRITA 12 anos |Observacion, vocabulario, creatividade e atencion.
7 |CAIDA LIBRE 14 anos |Razoamento, toma de decision, repaso de datos culturais.
BATALLA DE GENIOS Atencion, loxica, xeometria, toma de decision, velocidade de
8 10 anos . .. .
GEMAS procesamento e vision espacial.
7 WONDERS . .. . ..
9 ARCHITECS 9 anos |Estratexia, xestidon de recursos, toma de decisions.
10 CODIGO SECRETO 9 anos Cohesion grupal, creatividade, pensamento diverxente,
IMAGENES coiiecemento do grupo, vocabulario e imaxinacion.
11 |LINKEE 12 anos InteI:aCf:[on social e cohesion de grupo. Vocabulario e
asociacion de conceptos.
12 HANABI 9 anos Cooper.atn{l,dade, memoria, atencidn, control inhibitorio e
comunicacion co grupo.
13 THAT'S NOT A HAT 12 anos Creatividade, abstraccion, memoria e persamento
INCOGNITO diverxente.
14 |THE MIND 8 anos Cooperacion, atencion, secuencia matematica e cohesion
grupal.
15 |[HUES AND CUES 10 anos |Flexibilidade cognitiva, toma de decisidons, planificacion.
16 DANGER THE HIGH 9 anos [Secuencia numérica, planificacidn, estratexia e memoria
VOLTAGE GAME P ‘ :
17 |CIUDADELAS 12 anos |Toma de decisions, estratexia, memoria.
18 |CONCEPT 10 anos Yocabularlo, deduccion, comunicacion visual, asociacion de
iconos.
19 |DiA DE MERCADO 10 anos |Concentracidn, estratexia, vision espacial e planificacion.
20 |THE NUMBER 10 anos |[Toma de decision, estadistica, atencion e planificacion.




