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Guia Docente

Datos Identificativos 2021/22
Asignatura (*) Matematicas e xogo Codigo 652G01031
Titulacién
Descriptores
Ciclo Periodo Curso Tipo Créditos
Grao 2° cuadrimestre Terceiro Optativa 4.5
Idioma CastelanGalegolnglés

Modalidade docente

Presencial

Prerrequisitos

Departamento

Pedagoxia e Didactica

Coordinacion

Santamaria Recio, Maria Celina Correo electronico | celina.santamaria@udc.es

Profesorado

Santamaria Recio, Maria Celina Correo electronico | celina.santamaria@udc.es

Web

Descricion xeral

Esta materia serd impartida en modalidade bilingiie. O proceso de ensinanza e aprendizaxe realizarase en dias linguas
vehiculares, inglés e galego ou castelan, garantindose en todo momento que todo o alumnado sexa capar de seguir a
materia adecuadamente e tefia acceso a materiais didacticos equivalentes nas duas linguas.

O emprego de duas linguas vehiculares nesta materia se plantexa co principio pedagéxico de andamiaxe para as
metodoloxias de docencia en inglés de translanguaging ou code switching, é dicir, cambio de cédigo. O docente podera
ampliar o emprego do inglés e reducir o de castelan/galego progresivamente, segundo vexa a capacidade do alumnado de
seguir adecuadamente a materia na lingua estranxeira.

Na interaccién na aula animarase ao alumnado a empregar a lingua estranxeira dentro das stias posibilidades.

A competencia linguistica en lingua estranxeira do alumnado nunca sera obxecto de avaliacién nin terd ningin impacto na
nota final que acade na materia. Na avaliacion, o alumnado podera ser avaliado na lingua vehicular que prefira.
Trabéllase de modo colaborativo 0 xogo como recurso didactico para educacion infantil, dado o seu papel fundamental na

vida de nenos e nenas.Traballanse ademais as emociéns e empréganse recursos innovadores.
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1. Madificaciéns nos contidos

Non se realizan cambios significativos

2. Metodoloxias

*Metodoloxias docentes que se mantefien

Docencias expositivas.

Realizacién de traballos tutelados.

Lecturas guiadas.

*Metodoloxias docentes que se modifican

Incorpéranse docencias a través da plataforma Microsoft Teams.

As presentacions orais por parte do alumnado poderanse realizar por medios telematicos.
Parte dos traballos tutelados previstos para realizar en equipo pasan a ser individuais.
Incliese a avaliacion entre pares como recurso pedagoéxico.

A proba mixta poderase realizar por medios telematicos.

3. Mecanismos de atencion personalizada ao alumnado

Correo corporativo -->Diariamente.

Moodle da UDC -->Duas veces a semana.

Microsoft Teams -->No horario previsto para as sesiéns presenciais.

4. Modificaciéns na avaliacién

Traballo tutelado 20 % Revision guiada de teorias do xogo (en equipo)

Traballo tutelado 15 % Desefio guiado de dous xogos (individual)

Traballo tutelado 15 % Propostas didacticas guiadas (individual)

Traballo tutelado 15 % Documento multimedia sobre a elaboracién dun xogo (individual)
Avaliacion entre pares 5 % Avaliacion guiada dos documentos anteriores (individual)

Traballo tutelado 10 % Clasificacion guiada de xogos (individual)

Traballo tutelado 10 % Elaboracion de dinamicas nas que se relaciona a intelixencia emocional coas matematicas

(individual)

Lectura guiada 10 % Lectura guiada
*Observaciéns de avaliacion:

5. Modificaciéns da bibliografia ou webgrafia

Axustarase as novedades relevantes que xurdan.

Identificar as principais caracteristicas que definen o xogo
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Revisar criticamente as teorias clasicas do xogo e a sUa relacién coa aprendizaxe

A33
A35
A36

Bl
B3
B4
BS
B9
B10
Bl1
B25

C1
C3
C4
C6
c7
Cc8

Analizar e valorar as transmisiéns que se producen nos xogos

A35

B1
B3
B4
B5
B9
B10
B11

C1
C4
Cc8

Clasificar xogos desde distintas categorizaciones

A35

B1
B3
B4
BS
B9
B10
Bl1
B25

C6

Analizar xogos tradicionais e o seu potencial educativo

A35

B1
B3
B4
B5
B9
B10
B11

C3
C4
C6
c7

Desefiar propostas de xogos adaptadas &s etapas de desenvolvemento cognitivo e emocional do alumnado

A33
A34
A35
A36
A39
A40
A4l

Bl
B2
B3
B4
BS
B9
B10
Bl1
B25

C3

Desenvolver propostas didacticas de xogos desde unha perspectiva curricular, dando especial importancia aos obxectivos

relacionados coas matematicas

A33
A34
A35
A36
A39
A40
A4l

Bl
B2
B3
B4
B5
B9
B10
B11
B25

C1
C3
C6
Cc8
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A33 B1 C1
A34 B2 C3
A35 B3 C4
A36 B4 C6
Planificar propostas nas que se integren as intelixencias multiples e en articular a intelixencia emocional, na aprendizaxe das A39 B5 C7
matematicas A40 B9 C8
A4l B10
B11
B25
A33 Bl C1
Aplicar un enfoque STEAM as propostas de xogos A34 B2 C3
A35 B3 C4
A36 B4 C6
A39 B5
A40 B9
A4l B10
B11l
B25
A33 Bl
A34 B2
A35 B3
A36 B4
Potenciar a utilizacion de recursos TIC A4l B5
B9
B10
B11
B25
A33 B1 C4
A34 B2 C6
Utilizar o traballo colaborativo como estratexia de aprendizaxe e de optimizacion de resultados A35 B3 Cc7
A36 B4
B5
B9
B10
B11l
Potenciar a capacidade de valoracién e critica construtiva a través das avaliacions colaborativas e entre pares A33 B1 C4
A34 B2 C7
A35 B3 C8
A36 B4
A39 B5
A40 B9
A4l B10
B11
Contidos
Temas Subtemas
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Conceto de xogo

O xogo como valor cultural universal

Caracteristicas do xogo

Teorias clasicas sobre o xogo

Relacién entre o xogo e a aprendizaxe

Relacién entre o xogo e o desenvolvemento infantil

Distintas clasificacions dos xogos

Transmisions nos xogos

O xogo e o desenvolvemento das intelixencias mdltiples

Aplicacion didactica do xogo &s matematicas

Desefio de xogos

Desefio de propostas didacticas

Elaboracién de recursos para a realizaciéon de xogos

Propostas transversais e STEAM

Desefio de dindmicas que integran as matematicas e as intelixencias multiples

Recursos

Elaboracién de portafolios dixitais

Comunicacién multimedia

Revision do curriculo de Educacion Infantil

Criterios para a seleccion de fontes fiables

Recursos e propostas TIC e TAC

Estratexias de avaliacion

Desefio colaborativo de ribricas

Avaliacion entre pares

Avaliacion a través do portafolio

Planificacion

Metodoloxias / probas

Competencias /

Horas lectivas

Horas traballo

Horas totais

Resultados (presenciais e auténomo
virtuais)
Actividades iniciais A41 B1 B25C6 C7 1 0 1

C8
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Andlise de fontes documentais A33 A34 A35 A36 2 8 10

A41 B1 B3 B4 B5 B9
B10 B11 B25C1 C3
C4C6

Aprendizaxe colaborativa A33 A34 A35 A36 5 35 40

A39 A40 A41 B1 B2
B3 B4 B5 B9 B10 B11
B25C1 C3C4 C6 C7

C8

Lecturas

A33 A34 A35 A36 B1 2 8 10
B3 B4 B5 B9 B11 B25
C1C3cCc4cCeC8

Portafolios do alumno

A33 A34 A35 A36 4 16 20
A39 A40 A41 B1 B2
B3 B4 B5B9 B10 B11
B25C1C3C4Ce6C7
C8

Proba mixta

A39 B1 B2 B3 B4 B9 2 2 4
B10C1C6 C7C8

Presentacion oral

A41 B1 B2 B4 B5 B9 2 0 2
B10 B11 B25C1 C3
C4C6C7C8

Sesién maxistral

A33 A34 A35 A36 13 7.5 20.5
B11

Atencion personalizada

5 0 5

*Os datos que aparecen na taboa de planificacion son de caracter orientativo, considerando a heteroxeneidade do alumnado

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion

Actividades iniciais

Activdades de introducion e motivacion, baseadas en xogos colaborativos e apoiadas en recursos dixitais.

Analise de fontes
documentais

Revision guiada de distintas fontes e recursos para a andlise e recension colaborativa de teorias sobre o xogo.

Aprendizaxe

colaborativa

Realizacién colaborativa de traballos tutelados: investigacion, lectura guiada, desefio de xogos, proposta didactica,
elaboracion de recursos como soporte de xogos, elaboracion de dindmicas matematicas/emocions e elaboracion de

presentacions multimedia dos resultados.

Lecturas

Lectura guiada e colaborativa do texto Intelixencia emocional, de Daniel Goleman.

Portafolios do alumno

Elaboracién en equipos dun portafolio dixital no que se organizaran os procesos e resultados de aprendizaxe, asi como as

distintas avaliacions (heteroevaluacion e avaliacion entre pares) e reflexions sobre a materia.

Proba mixta

Proba escrita teérico-practica na que se dara especial importancia & aplicacion e a reflexion sobre os contidos da materia.

Presentacion oral

Presentacions en equipo dos distintos traballos tutelados, co apoio de recursos multimedia. Para a presentacién dos recursos

creados elaborarase un video que documente o proceso.

Sesién maxistral

Exposicion dos distintos temas na que se presentara a informacién necesaria asi como a orientacion para a comprension dos

temas tratados e o posterior desenvolvemento das actividades planificadas.

Atencion personalizada

Metodoloxias

Descricion
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Portafolios do alumno | A atencién personalizada consistird no acompafiamento a cada alumno/a en o seu proceso de aprendizaxe, a través da
Proba mixta interaccién na aula, o correo electrénico e mediante reuniéns individuais ou en pequeno grupo no horario de tutorias.
Aprendizaxe

colaborativa

Lecturas

Sesion maxistral

Actividades iniciais

Andlise de fontes

documentais

Presentacion oral

Cualificacién

Portafolios do alumno A33 A34 A35 A36 | Documento dixital elaborado en equipos, no que se reflectirdn os procesos, 15
A39 A40 A41 B1 B2 | resultados, recursos utilizados, reflexions e avaliacions das distintas actividades.
B3 B4 B5 B9 B10 B11
B25 C1 C3C4 C6C7
C8
Proba mixta A39 B1 B2 B3 B4 B9 Proba escrita sobre os contidos da materia, na que se dara especial importancia & 15
B10 C1 C6 C7 C8 | aplicacion e & reflexion. Esta proba podera ser de realizacién voluntaria, se os
resultados no resto de apartados son moi satisfactorios. Nese caso, a porcentaxe de
cualificacién repartirase entre o portafolio (5%) e o traballo colaborativo (10%).
Aprendizaxe A33 A34 A35 A36 | Realizacion en equipo de las siguientes actividades tuteladas: investigacion, lectura 30
colaborativa A39 A40 A41 B1 B2 | guiada, disefio de juegos, propuesta didactica, elaboracion de recursos como soporte
B3 B4 B5 B9 B10 B11 | de juegos, y elaboracion de dinamicas matematicas/emociones
B25C1 C3C4C6C7
C8
Lecturas A33 A34 A35 A36 B1 | Lectura guiada e colaborativa do texto Intelixencia emocional de Daniel Goleman. 10
B3 B4 B5 B9 B11 B25
Cl1C3C4C6C8

Andlise de fontes A33 A34 A35 A36  Procura, seleccion e organizacion guiada de informacion procedente de distintas 15
documentais A41 B1 B3 B4 B5B9 fontes e recursos para a andlise colaborativo de teorias sobre o xogo.
B10 B11 B25 C1 C3
C4C6
Presentacion oral A41 B1 B2 B4 B5B9 Presentacions en equipo con apoio de recursos multimedia sobre os traballos 15

B10 B11 B25 C1 C3 | tutelados realizados. Para a presentacion do recurso creado elaborarase un video
C4C6C7C8

Os alumnos/as que non acaden ol 80% na asistencia a clase ou el 50% na proba obxectiva avaliaranse nunha proba final escrita.
Na segunda oportunidade os alumnos/as avaliaranse Unicamente pola cualidficacion do exame final.

o alumnado tera dereito a avaliarse en calquera das linguas vehiculares nas que se imparte a materia.
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- Goleman, D. (1996). Inteligencia emocional. KAIROS

- 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 mateméticas. Pirdmide, 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 més 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. .- DEULOFEOQO, 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

- Goleman, D. (1996). Inteligencia emocional. KAIROS

Recoméndase

enviar os traballos telematicamente e, de non ser&nbsp;&nbsp;posible, non

utilizar plasticos, elixir a impresion a dobre cara, empregar papel

reciclado e evitar imprimir borradores. Débese facer un uso sustentable dos recursos e a prevencion de impactos negativos sobre o medio
natural.Débese

ter en conta a importancia dos principios éticos relacionados cos

valores da sustentabilidade nos comportamentos persoais e profesionais.



