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Descripcion general | Os obxectivos perseguidos nesta materia son:

Valorar o xogo como un ha das dimensiéns fundamentais da vida infantil.
Asumir que o xogo é un importante recurso didactico na escola infantil.
Entende-lo xogo como elemento globalizador dos procesos de aprendizaxe.
Cofiecer xogos e xoguetes , para 0 seu uso escolar.

Descubrir estratexias para aprender a pensar.

Valorar ou ter estratexias como método de resolucién de problemas.
Valorar ou ter estratexias como xeito de traballo interdisciplinar.

Asumir os xogos de estratexia como un importante recurso didactico.

Competencias del titulo

Cdédigo Competencias del titulo
A4 Reconocer la identidad de la etapa y sus caracteristicas cognitivas, psicomotoras, comunicativas, sociales, afectivas.
A5 Saber promover la adquisicion de habitos en torno a la autonomia, la libertad, la curiosidad, la observacion, la experimentacion, la

imitacion la aceptacién de normas y de limites, el juego simbdlico y heuristico.

A33 Conocer los fundamentos cientificos, matematicos y tecnolégicos del curriculo de esta etapa asi como las teorias sobre la adquisiciéon y

desarrollo de los aprendizajes correspondientes.

A34 Conocer estrategias didacticas para desarrollar representaciones numeéricas y nociones espaciales, geométricas y de desarrollo logico.

A35 Comprender las mateméaticas como conocimiento sociocultural.

A36 Conocer la metodologia cientifica y promover el pensamiento cientifico y la experimentacion.

A39 Elaborar propuestas didacticas en relacion con la interaccion ciencia, técnica, sociedad y desarrollo sostenible.

A40 Promover el interés y el respeto por el medio natural, social y cultural a través de proyectos didacticos adecuados.

A4l Fomentar experiencias de iniciacion a las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

A43 Favorecer las capacidades de habla y de escritura.

A44 Conocer y dominar técnicas de expresion oral y escrita.

A55 Saber utilizar el juego como recurso didactico, asi como disefiar actividades de aprendizaje basadas en principios ludicos.

B1 Aprender a aprender.

B2 Resolver problemas y tomar decisiones de forma efectiva.

B3 Aplicar un pensamiento critico, autocritico, l6gico y creativo.

B4 Trabajar de forma auténoma con iniciativa y espiritu emprendedor.
B5 Trabajar de forma colaborativa.

B9 Autonomia en el aprendizaje.

B10 Capacidad de andlisis y sintesis.

B11 Capacidad de busqueda y manejo de informacion.

B25 Utilizacion de las TIC en el ambito de estudio y del contexto profesional.

C1 Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad auténoma.
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C3 Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el ejercicio de su
profesién y para el aprendizaje a lo largo de su vida.
C4 Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadania abierta, culta, critica, comprometida, democratica y solidaria, capaz de analizar la
realidad, diagnosticar problemas, formular e implantar soluciones basadas en el conocimiento y orientadas al bien comun.
C6 Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para resolver los problemas con los que deben enfrentarse.
Cc7 Asumir como profesional y ciudadano la importancia del aprendizaje a lo largo de la vida.
Cc8 Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacion y el desarrollo tecnolégico en el avance socioeconémico y cultural de la
sociedad.
Resultados de aprendizaje
Resultados de aprendizaje Competencias del
titulo
Potenciar y desarrollar la utilizacion de los juegos como elemento para aprender a pensar, a resolver situaciones B1
problematicas y plantear estrategias para posibles variaciones de una determinada situacion. B2
B3
B4
B5
B9
B10
B11l
B25
Saber identificar una situacion de conflicto social y encaminar al estudiante hacia un ciudadano critico y autbnomo. Ad
A5
Para que los estudiantes experimenten la utilidad de las matemaéticas en su vida diaria y en el mundo que les rodea. Deben A33 B1 C1
saber resolver distintos tipos de situaciones o problemas matematicos o no. A34 B2 C3
A35 B3 Cc4
A36 B4 Cé6
A39 B5 Cc7
A40 B9 C8
A4l B10
A43 | Bl11
Ad4 B25
AS55
Contenidos
Tema Subtema
1.- Teorias sobre el Juego 1.1 Definir el juego
1.2 Reflexionar sobre la importancia del juego en el desarrollo del nifio.
1.3 Conecer las teorias que explican el funcionamiento del juego
2.- Juego y desarrollo del nifio 2.1 Juego y desarrollo cognitivo
2.2 juego y desarrollo social
2.3 Juego y desarrollo fisico y motor
2.4 Juego y desarrollo afectivo
3.- Clasificacion de los juegos 3.1 Clasificacion de los juegos. Criterios
3.2 Los juegos tradicionales
3.3 Los esquemas del juego. La transformacion de los juegos

2/6




== UNIVERSIDADE DA CORURA

4.- El contexto del juego

4.1 El juego en la escuela infantil

4.2 El juego en las colonias Urbanas

4.4 El juego en los hospitales

4.5 El juego en la naturaleza

4.3 El juego en la celebracién de fiestas populares

4.6 El juego en los parques y jardines publicos

5.- Juguetes y objetos para jugar

5.1 Concepto de juguete

5.4 Juguetes y transmision de valores
5.5 Legislacién sobre los xoguetes

5.2 Criterios para la seleccion de los juguetes
5.3 La ficha del juguete. Una proposta de analisis

6.- Juego e integracion social

6.1 Socializacion de nifios en situacion de riesgo
6.2 El papel del juego en el desarrollo socio-afectivo
6.3 Funciones del juego en las residencias infantiles.

6.4 Programas de integracién social en torno al xogo.

Ademéas de los temas propuestos trabajaremos juegos de

estrategia conocidos,haciendo una adaptacién de los mismos

a nivel infantil.

Planificacion

Metodologias / pruebas

Competéncias

Horas presenciales

Horas no
presenciales /

trabajo autbnomo

Horas totales

Sesion magistral

A4 A5 A33 A34 A35
A36 B11

15

7.5

225

Trabajos tutelados

A4 A5 A33 A34 A35
A39 A40 A4l A43
A44 A55 B1 B2 B3 B5
B9 B10B11 B25C3
C4C6C7C8

24

24

Presentacion oral

A39 A44 B2 B3 B4 B5
B10B25C1C3

0.5

25

Prueba objetiva

A5 A33 A34 A35 A44
A55B1 B4 B9 C1

Lecturas

A33 A34 A35 A36 B1
Cc8

26.5

26.5

Practicas de laboratorio

A34 A39 A41 A55 B1
B2 B3 B4 B5 B9 C3
C6

16

24

Atencion personalizada

5

0

5

(*)Los datos que aparecen en la tabla de planificacion s6n de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de los alumnos

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Sesion magistral Exposicion de los distintos temas por parte de la profesora con el fin de motivar el estudio y trabajo sobre la informacién

presentada.
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Trabajos tutelados

Presentacion oral

Prueba objetiva

Lecturas

Practicas de

laboratorio

Practicas de
laboratorio
Trabajos tutelados

Presentacion oral

Prueba objetiva

Practicas de

laboratorio

Trabajos tutelados

Presentacién oral
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Elaboracién de tres trabajos relativos a la materia explicada en clase. Dos en grupo, uno utilizando las Tics sobre un tema a
elegir entre varios que se propondran y otro disefiando la adaptacién de un juego de estrategia a un aula de Educacion
Infantil.

Uno individual que consistira en la elaboracion de un fichero de juegos infantiles con su correspondiente clasificacion.
Exposicién en el aula de los trabajos grupales realizados por el alumnado

Se consideraran alumnos &quot;presenciales &quot; aquellos que asistdn como minimo al 80% de las clases.

A estos alumnos &quot;presenciales&quot;, se les tendra en cuenta el porcentaje de asistencia a clase y se les propondran
en forma de fichas diversas preguntas relativas a la materia que se esté trabajando a lo largo del cuatrimestre. El alumnado
debera responderlas de forma individual.

En caso de alumnos &quot;no presenciales&quot; habra un examen final de la materia que tendra un porcentaje diferente de
valoracion segun que hayan presentado o no los trabajos tutelados.

Se deben consultar diversos libros y manuales propuestos en la bibliografia para un mejor seguimiento y participacion en esta
materia.

Consistiran en la realizacion de todo lo que se proponga relativo al tema estudiado. Se valorara la asistencia, la participacion,

el interés, el razonamiento, la actitud positiva...

A atencién personalizada describese en torno a estas metodoloxias como momentos de traballo presencial co profesor polo
gue se pide unha participacién obrigatoria do alumno.
A forma e o momento no gque se desenvolveran indicarase en relacién a cada actividade ao longo do cuadrimestre segundo o

plan de traballo da materia.

Calificacion
A5 A33 A34 A35 A44 | Valoracion de 0 a 10 de las fichas propuestas individualmente en el aula sobre la 30
A55 B1 B4 B9 C1 materia que se esté trabajando. Para poder evaluar este concepto es necesario haber
entregado como minimo el 70% de las que se propongan restandose de la media final
4 décimas (0,4) por cada una no realizada.
En caso de realizar menos del 70% de las fichas el porcentaje de la nota
correspondiente a las mismas se hara a partir de un cuestionario individual sobre la
materia impartida a lo largo del cuatrimestre.
A34 A39 A41 A55 B1 | Consistiran en la realizacion de todo lo que se proponga relativo al tema estudiado. 10
B2 B3 B4 B5 B9 C3 | Se valorara la asistencia, la participacion, el interés , el razonamiento, la actitud
C6 positiva...
A4 A5 A33 A34 A35 | Trabajo-I: Trabajo con herramientas TICs en grupo sobre algin tema elegido entre 50
A39 A40 A41 A43  varios que se propondran en el aula.
A44 A55 B1 B2 B3 B5 | Trabajo-1l:Adaptacion didactica de un juego de estrategia a un aula de Educacion
B9 B10 B11 B25 C3 | Infantil.
C4C6C7C8
Trabajo IlI: Elaboracién de un fichero de juegos infantiles y su correspondiente
clasificacion.
A39 A44 B2 B3 B4 B5 | Exposicién de los trabajos propuestos. 10

B10B25C1C3
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Los alumnos que no alcancen el 80% en la asistencia a clase o el 50% en la prueba objetiva y por tanto tengan que presentarse al examen final

pueden optar por:

Presentar los tres trabajos I, 11 y IlI.

Para ello deben asistir con el grupo correspondiente el dia

de la exposicién de los trabajos | y 1l y entregar el trabajo Il a titulo

individual.

Si la nota del examen final es mayor o igual que 3 esta

contara un 55% de la calificacion final. El restante 45% se repartira

adjudicando un 15% a cada uno de los trabajos presentados.

O ser evaluados Unicamente por la nota final

obtenida en el examen.

El alumnado con dispensa académica tendra las mismas condiciones que el

alumnado que no alcance el 80% de la asistencia a clase y siempre y cando realice

unas actividades disefiadas por el docente que debe de entregar en el

plazo que se le comunique.

En la segunda oportunidad los alumnos seran evaluados Unicamente por la nota del examen final.

.- HUIZINGA, J. : Homo Ludens. Alianza Ed. Madrid. 1972 .- CHATEAU, J. : Psicologia de los juegos infantiles.
Kapelusz.Buenos Aires. 1973. .- ELKONIN,D.B.: Psicologia del juego. Pablo del Rio. Madrid. 1980 .- BANDET e
SARAZANAS: El nifio y sus juguetes. Narcea.Madrid.72 .- - ( ... especifica en cada tema. ) .- UNICEF : Juegos de
todo el mundo. Edilan. 1978 .- BELL e CORNELIUS: Juegos con tablero y fichas. Labor. 1990 .- PERELMAN, Ya.l.:
Problemas y experimentos recreativos. Mir, 1983. .- RODRIGUEZ VIDAL, R.: Diversiones Matematicas. Reverte,
1985. AGOSTINI, F.: .- Juegos de légica y matematicas. Piramide, 1990. .- BELL, R y CORNELIUS, M.: Juegos con
tablero y fiches. Labor, 1990. .- BOLT, B.: Actividades Matematicas. Labor, 1988 .- BOLT, B,: Divertimentos
matematicos. Labor, 1988. .- BOLT, B.: Aln mas actividades Matematicas. Labor, 1989. .- CARLAVILLA, J.L.y
FERNANDEZ; M.: Construccién y Aplicaciones Didacticas de los cuadrados Magicos I. Proyecto Sur 2000. .-
CARLAVILLA, J.L. Si hay una X jjjhay matematicas!!! Proyecto Sur, 2005. .- DEULOFEOQ, J.: Una recreacion
matematica: historias, juegos y problemas. Planeta, 2001. .- DORAN, JODY L. y HERNANDEZ, E.: Las Matematicas
en la vida cotidiana. Addison-Wesley, 1999. .- FERRERO, L.: El juego y la matematica. la Muralla, 1991.
http://www.freeworldgroup.com/games4/gameindex/3dlogicgame.html http://curiosidadesyjuegos.blogspot.com/
http://acertijosymascosas.com http://www.freeworldgroup.com/games6/gameindex/lilly-hop.htm
http://acertijosymascosas.com/juegos/bloxorz/ http://www.gamegecko.com/puzzlequest.php
http://bezumie.com/ram/index.php http://www.biometricgames.com/re/
http://www.minijuegos.com/juegos/jugar.php?id=444 http://juegosdeescape.es/?page_id=178
http://acertijosymascosas.com/juegos/puzzle-de-ingreso-en-el-ejercito/ http://www.troyis.com/troyis.php

http://www.freeworldgroup.com/games6/gameindex/math-mountain.htm
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Asignaturas que se recomienda cursar simultaneamente

Asignaturas que contintan el temario

Otros comentarios

Recoméndase a materia Xogos Motores porque pode resultar&nbsp;positivo continuar aprendendo xogos doutro tipo. Non é imprescindible.

(*) La Guia Docente es el documento donde se visualiza la propuesta académica de la UDC. Este documento es publico y no se puede

modificar, salvo cosas excepcionales bajo la revision del 6rgano competente de acuerdo a la normativa vigente que establece el proceso

de elaboracién de guias
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