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Descripcion general | Los objetivos perseguidos en esta materia son:

Valorar el juego como una de las dimensiones fundamentales de la vida infantil.
Asumir que el juego es un importante recurso didactico en la escuela infantil.
Entender el juego como elemento globalizador de los procesos de aprendizaje.
Aplicar recursos innovadores.

Trabajar las emociones a través del juego.

Conocer juegos y juguetes para su uso escolar.

Descubrir estrategias para aprender a pensar.

Valorar y adquirir estrategias como método de resolucion de problemas.

Valorar o adquirir estrategias de trabajo interdisciplinar.

Asumir los juegos de estrategia como un importante recurso didactico.

Competencias / Resultados del titulo

Cédigo Competencias / Resultados del titulo
Ad 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 aceptacion de normas y de limites, el juego simbdlico y heuristico.
A33 Conocer los fundamentos cientificos, matematicos y tecnolédgicos del curriculo de esta etapa asi como las teorias sobre la adquisicion 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 matematicas como conocimiento sociocultural.
A36 Conocer la metodologia cientifica y promover el pensamiento cientifico y la experimentacion.
A39 Elaborar propuestas didacticas en relacién 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.
A41 Fomentar experiencias de iniciacion a las tecnologias de la informacién y la comunicacion.
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 &mbito 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 /
Resultados del titulo
Potenciar y desarrollar la utilizacion de los juegos como elemento para aprender a pensar, a resolver situaciones A33 B1
problematicas y plantear estrategias para posibles variaciones de una determinada situacion. A35 B2
A36 B3
A40 B4
B5
B9
B10
B11l
B25
Saber identificar una situacion de conflicto personal o social y acompafiar al estudiantado para ser personas criticas y Ad C1
autbnomas. A5 C4
C6
Cc7
Trabaljar de modo colaborativo utilizando las tecnologias de la informacion tanto para realizar pequefias investigaciones A34 B1 C3
como para desarrollar propuestas relacionadas con la materia. A39 B3 C8
A4l B4
B5
B10
B11
B25

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
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4.- El contexto del juego

4.1 El juego en la escuela infantil

4.2 El juego en las colonias Urbanas

4.3 El juego en la celebracién de fiestas populares
4.4 El juego en los hospitales

4.5 El juego en la naturaleza

4.6 El juego en los parques y jardines publicos

5.- Juguetes y objetos para jugar

5.1 Concepto de juguete

5.2 Criterios para la seleccion de los juguetes

5.3 La ficha del juguete. Una proposta de analisis
5.4 Juguetes y transmision de valores

5.5 Legislacién sobre los xoguetes

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 Competencias / Horas lectivas Horas trabajo Horas totales
Resultados (presenciales y autbnomo
virtuales)
Sesion magistral A4 A5 A33 A34 A35 15 7.5 22.5
A36 B11
Trabajos tutelados A4 A5 A33 A34 A35 0 30 30
A39 A40 A41 B1 B2
B3 B5 B9 B10 B11
B25C3C4C6C7C8
Presentacion oral A39 A44 B2 B3 B4 B5 0.5 2 25
B10B25C1 C3
Prueba objetiva A5 A33 A34 A35 B1 0 8 8
B4 B9 C1
Lecturas A33 A34 A35 A36 B1 0 20.5 20.5
c8
Précticas de laboratorio A34 A39 A41 A55 B1 16 8 24
B2 B3 B4 B5B9 C3
C6
Atencién personalizada 5 0 5

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

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Sesion magistral

presentada.

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

Trabajos tutelados

Infantil.

Elaboracion 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 adaptacion de un juego de estrategia a un aula de Educacion

Uno individual que consistira en la elaboracion de un fichero de juegos infantiles con su correspondiente clasificacion.

Presentacion oral

Exposicion en el aula de los trabajos grupales realizados por el alumnado
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Prueba objetiva

Se consideraran alumnos &quot;presenciales &quot; aquellos que asistan 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
deberéa 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.

Lecturas

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

materia.

Practicas de
laboratorio

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...

Atencion personalizada

Metodologias

Descripcion

Practicas de
laboratorio
Trabajos tutelados

Presentacion oral

La atencién personalizada consistira en el acompafiamiento a cada alumno/a en su proceso de aprendizaje, a través de la

interaccioén en el aula y mediante reuniones individuales o en pequefio grupo en el horario de tutirias.

Evaluacion
Metodologias Competencias / Descripcion Calificacion

Resultados
Prueba objetiva A5 A33 A34 A35 B1 | Valoracion del portfolio individual realizado. 20

B4 B9 C1
Préacticas de A34 A39 A41 A55 B1 | Se evaluara en conjunto con la exposicion oral. 0
laboratorio B2 B3 B4 B5B9 C3

Cé6

Trabajos tutelados A4 A5 A33 A34 A35 | T1. Elaboracion colaborativa de un documental o una presentacion multimedia sobre 70

A39 A40 A41 B1 B2
B3 B5 B9 B10 B11
B25 C3 C4 C6 C7 C8 | T2: Disefio colaborativo de juegos de estrategia y dinamicas de emociones.

el disefio y construccion de un juego.

T3. Elaboracion individual de un portfolio con disefio de juegos y propuestas

didacticas asociadas a los mismos, utilizando plantillas.

Creacion colaborativa de una wiki en la que se sintetizaran y ampliaran los contenidos

de la materia.

Presentacion oral

A39 A44 B2 B3 B4 B5 | Exposicion de los trabajos propuestos. 10
B10B25C1 C3

Observaciones evaluacion

Los alumnos/as que no alcancen el 80% en la asistencia a clase o el 50% en la prueba objetiva seran evaluados en una prueba final escrita.

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

Fuentes de informacion

Basica

Complementaria

Recomendaciones

Asignaturas que se recomienda haber cursado previamente
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Asignaturas que se recomienda cursar simultaneamente

Asignaturas que contindan el temario

Otros comentarios

&nbsp;En esta materia se trabaja de modo colaborativo el juego como recurso didactico para educacion uinfantil,. dado su papel fundamental en la

vida de nifios y nifias.Se trabajan ademas las emociones y se emplean recursos innovadores.

(*) 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 larevision del 6rgano competente de acuerdo a la normativa vigente que establece el proceso

de elaboracion de guias
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