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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.
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1. Modificaciones en los contenidos

No se realizan cambios significativos

2. Metodologias

*Metodologias docentes que se mantienen

Docencias expositivas.

Realizacién de trabajos tutelados.

Lecturas guiadas.

*Metodologias docentes que se modifican

Se incorporan docencias a través de la plataforma Microsoft Teams.

Las presentaciones orales por parte del alumnado se podran realizar por medios telematicos.
Parte de los trabajos tutelados previstos para realizar en equipo pasan a ser individuales.
Se incluye la evaluacion entre pares como recurso pedagoégico.

La prueba mixta se podra realizar por medios telematicos.

3. Mecanismos de atencion personalizada al alumnado

Correo corporativo -->Diariamente.

Moodle de la UDC -->Dos veces a la semana.

Microsoft Teams -->En el horario previsto para las sesiones presenciales.

4. Modificaciones en la evaluacién

Trabajo tutelado 20 % Revision guiada de teorias del juego (en equipo)

Trabajo tutelado 15 % Disefio guiado de dos juegos (individual)

Trabajo tutelado 15 % Propuestas didacticas guiadas (individual)

Trabajo tutelado 15 % Documento multimedia sobre la elaboracién de un juego (individual)
Evaluacién entre pares 5 % Evaluacién guiada de los documentos anteriores (individual)
Trabajo tutelado 10 % Clasificacién guiada de juegos (individual)

Trabajo tutelado 10 % Elaboracion de dinamicas en las que se relaciona la inteligencia emocional con las matematicas
(individual)

Lectura guiada 10 % Lectura guiada

*Observaciones de evaluacion:

5. Modificaciones de la bibliografia o webgrafia

Se ajustara a las novedades relevantes que surjan.

Reconocer la identidad de la etapa y sus caracteristicas cognitivas, psicomotoras, comunicativas, sociales, afectivas.

Saber promover la adquisicion de habitos en torno a la autonomia, la libertad, la curiosidad, la observacion, la experimentacion, la
imitacién la aceptacion de normas y de limites, el juego simbélico y heuristico.

Conocer los fundamentos cientificos, matematicos y tecnolégicos del curriculo de esta etapa asi como las teorias sobre la adquisicién y
desarrollo de los aprendizajes correspondientes.

Conocer estrategias didacticas para desarrollar representaciones numeéricas y nociones espaciales, geométricas y de desarrollo l6gico.
Comprender las matematicas como conocimiento sociocultural.

Conocer la metodologia cientifica y promover el pensamiento cientifico y la experimentacién.

Elaborar propuestas did4cticas en relacién con la interaccion ciencia, técnica, sociedad y desarrollo sostenible.

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

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

Aprender a aprender.

Resolver problemas y tomar decisiones de forma efectiva.

Aplicar un pensamiento critico, autocritico, l6gico y creativo.

Trabajar de forma auténoma con iniciativa y espiritu emprendedor.

Trabajar de forma colaborativa.
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B9 Autonomia en el aprendizaje.
B10 Capacidad de andlisis y sintesis.
B11 Capacidad de bisqueda 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.
C3 Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) necesarias para el ejercicio de su
profesion 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 informacion 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.
c8 Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacién y el desarrollo tecnoldgico 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 A33 B1
problematicas y plantear estrategias para posibles variaciones de una determinada situacion. A35 B2
A36 B3
A40 B4
B5
B9
B10
B11
B25
Saber identificar una situacion de conflicto personal o social y acompafiar al estudiantado para ser personas criticas y Ad C1
auténomas. A5 ca
C6
c7
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
B11l
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

4.4 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 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 s6n de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de los alumnos

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Sesion magistral

Exposicion de los distintos temas con el fin de motivar el estudio y trabajo sobre la informaciéon presentada.
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Trabajos tutelados

Presentacion oral

Prueba objetiva

Lecturas

Practicas de

laboratorio

Préacticas de
laboratorio
Trabajos tutelados

Presentacion oral

Prueba objetiva

Practicas de

laboratorio

Trabajos tutelados

Presentacion oral
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Trabajo tutelado 1: Elaboracién durante las sesiones expositivas de un documento multimedia en el que se profundizaran
colaborativamente los contenidos de la materia

Trabajo tutelado 2: Disefio y construccion de juegos, realizando un pequefio documental o presentacién multimedia sobre el
proceso y el resultado.

Trabajo tutelado 3: Disefio de juegos de estrategia y dindmicas para la gestion de las emociones a través de propuestas
relacionadas con el curriculo de matematicas.

Trabajo tutelado 4: Elaboracion colaborativa de un repositorio de juegos y propuestas didacticas, utilizando plantillas.
Exposicion en el aula de los trabajos realizados.

Consistira en la aplicacion de los contenidos del curso a la resolucién de situaciones contextualizadas y en la reflexion sobre

diversas cuestiones relacionadas con la materia.

Se deben consultar diversos libros y manuales propuestos en la bibliografia para un mejor seguimiento y participacion en esta
materia.
Realizacién de propuestas didacticas individualmente o de modo colaborativo considerando su disefio, desarrollo y

presentacion y difusion.

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

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

Calificacion
A5 A33 A34 A35B1 | Valoracion del portfolio individual realizado. 20
B4 B9 C1 Evaluacion entre pares.
Aplicacion de los contenidos de la materia y reflexién sobre los mismos, a través de
cuestiones planteadas.
A34 A39 A41 A55 B1 | Se evaluara en conjunto con la exposicién oral. 0
B2 B3 B4 B5B9 C3
C6
A4 A5 A33 A34 A35 | T1. Analisis colaborativo de las distintas teorias sobre el juego y sus implicaciones 70

A39 A40 A41 B1 B2 | pedagdgicas y didacticas.
B3 B5B9 B10B11
B25 C3 C4 C6 C7 C8 | T2. Elaboracién colaborativa o individual de un documento multimedia sobre el disefio

y construccion de un juego y la propuesta didactica asociada.

T3. Disefio colaborativo o individual de juegos de estrategia y dinamicas de

emociones.

T4. Elaboracion individual de un portfolio con disefio de juegos y propuestas
didacticas asociadas a los mismos, utilizando plantillas.
A39 A44 B2 B3 B4 B5 | Exposicién de los trabajos propuestos. 10
B10B25C1C3
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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 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 Mateméticas. 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.: Construccion y Aplicaciones Didacticas de los cuadrados Magicos I. Proyecto Sur 2000. .-
CARLAVILLA, J.L. Si hay una X jjjhay matematicas!!! Proyecto Sur, 2005. .- DEULOFEO, 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

&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.Se recomienda enviar los trabajos telematicamente y,
de no&nbsp; ser posible, no utilizar plasticos, elegir la impresion a doble cara, emplear papel reciclado y evitar imprimir borradores.Se debe hacer un
uso sostenible de los recursos y la prevencién de impactos negativos sobre el medio natural.Se debe tener en cuenta a importancia de los principios

éticos relacionados con los valores de la sostenibilidad en los comportamientos personales y profesionales.



