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Descripcion general

En esta materia se profundiza de modo colaborativo sobre el juego como recurso didactico para educacion infantil, dado

su papel fundamental en la vida de nifios y nifias.Se trabajan ademas las emociones y se emplean recursos innovadores y

metodologias acivas, dando especial importancia a las TIC y a la evaluacion formativa.

Competencias del titulo

Caodigo Competencias del titulo
A33 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.
A34 Conocer estrategias didacticas para desarrollar representaciones numeéricas y nociones espaciales, geométricas y de desarrollo l6gico.
A35 Comprender las matematicas como conocimiento sociocultural.
A36 Conocer la metodologia cientifica y promover el pensamiento cientifico y la experimentacién.
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.
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 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 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 socioecondémico y cultural de la

sociedad.

Resultados de aprendizaje

Resultados de aprendizaje

Competencias del

titulo

1/7




== UNIVERSIDADE DA CORURA

Identificar las principales caracteristicas que definen el juego

A33
A35
A36

Bl
B3
B4
BS
B9
B10
Bl1

C3
C4
C6
Cc8

Revisar criticamente las teorias clasicas del juego y su relacion con el aprendizaje

A33
A35
A36

B1
B3
B4
B5
B9

B10

B11

B25

c1
c3
ca
cé
c7
cs

Analizar y valorar las transmisiones que se producen en los juegos

A35

B1
B3
B4
BS
B9
B10
Bl1

C1
C4
Cc8

Clasificar juegos desde distintas categorizaciones

A35

B1
B3
B4
B5
B9
B10
B11
B25

C6

Analizar juegos tradicionales y su potencial educativo

A35

Bl
B3
B4
B5
B9
B10
B11

C3
C4
C6
c7

Disefiar propuestas de juegos adaptadas a las etapas de desarrollo cognitivo y emocional del alumnado

A33
A34
A35
A36
A39
A40
A4l

Bl
B2
B3
B4
B5
B9
B10
B11
B25

C3
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Desarrollar propuestas didacticas de juegos desde una perspectiva curricular, dando especial importancia a los objetivos A33 B1 C1
relacionados con las matematicas A34 B2 C3
A35 B3 C6
A36 B4 C8

A39 B5

A40 B9

A4l B10

B11

B25
Planificar propuestas en las que se integren las inteligencias multiples y en patrticular la inteligencia emocional, en el A33 B1 C1l
aprendizaje de las matematicas A34 B2 C3
A35 B3 Cc4
A36 B4 C6
A39 B5 Cc7
A40 B9 C8

A4l B10

B11l

B25
A33 Bl C1
Aplicar un enfoque STEAM a las propuestas de juegos A34 B2 C3
A35 B3 C4
A36 B4 C6

A39 B5

A40 B9

A4l B10

B11

B25

Potenciar la utilizacion de recursos TIC A33 B1

A34 B2

A35 B3

A36 B4

A4l B5

B9

B10

B11l

B25
Utilizar el trabajo colaborativo como estrategia de aprendizaje y de optimizacién de resultados A33 B1 Cc4
A34 B2 C6
A35 B3 C7

A36 B4

B5

B9

B10

B11
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Potenciar la capacidad de valoracion y critica constructiva a través de las evaluaciones colaborativas y entre pares A33 B1 C4
A34 B2 C7
A35 B3 C8

A36 B4
A39 B5
A40 B9
A4l B10

B11

Contenidos
Tema Subtema
Concepto de juego El juego como valor cultural universal

Caracteristicas del juego

Teorias clasicas sobre el juego

Relacion entre el juego y el aprendizaje

Relacion entre el juego y el desarrollo infantil

Distintas clasificaciones de los juegos

Transmisiones en los juegos

El juego y el desarrollo de las inteligencias multiples

Aplicacion didactica del juego a las matematicas Disefio de juegos

Disefio de propuestas didacticas

Elaboracién de recursos para la realizacion de juegos

Propuestas transversales y STEAM

Disefio de dinamicas que integran las matematicas y las inteligencias multiples

Recursos Elaboracién de portafolios digitales

Comunicaciéon multimedia

Revision del curriculo de Educacion Infantil

Criterios para la seleccion de fuentes fiables

Recursos y propuestas TICy TAC

Estrategias de evaluacion Disefio colaborativo de rabricas

Evaluacion entre pares

Evaluacion a través del portafolio
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Planificacion

Metodologias / pruebas

Competéncias

Horas presenciales

Horas no
presenciales /

trabajo auténomo

Horas totales

Actividades iniciales

A41B1B25C6 C7
Cc8

0

Andlisis de fuentes documentales

A33 A34 A35 A36
A41 B1 B3 B4 B5B9
B10B11 B25C1 C3

C4C6

10

Aprendizaje colaborativo

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

35

40

Lecturas

A33 A34 A35 A36 B1
B3 B4 B5 B9 B11 B25
C1C3C4C6C8

10

Portafolio del alumno

A33 A34 A35 A36
A39 A40 A41 B1 B2
B3 B4 B5 B9 B10 B11
B25C1C3C4C6C7
C8

16

20

Prueba mixta

A39 B1 B2 B3 B4 B9
B10C1C6 C7 C8

Presentacion oral

A41 B1 B2 B4 B5 B9
B10B11B25C1 C3
C4C6C7C8

Sesion magistral

A33 A34 A35 A36
B11

13

7.5

20.5

Atencién personalizada

5

0

5

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

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Actividades iniciales | Activdades de introduccién y motivacion, basadas en juegos colaborativos y apoyadas en recursos digitales.

Andlisis de fuentes

documentales

Revision guiada de distintas fuentes y recursos para el andlisis y recensién colaborativa de teorias sobre el juego.

Aprendizaje

colaborativo

presentaciones multimedia de los resultados.

Realizacion colaborativa de trabajos tutelados: investigacion, lectura guiada, disefio de juegos, propuesta didactica,

elaboracién de recursos como soporte de juegos, elaboracién de dindmicas matematicas/emociones y elaboracién de

Lecturas

Lectura guiada y colaborativa del texto Inteligencia emocional, de Daniel Goleman.

Portafolio del alumno | Elaboracién en equipos de un portafolio digital en el que se organizaran los procesos y resultados de aprendizaje, asi como

las distintas evaluaciones (heteroevaluacién y evaluacién entre pares) y reflexiones sobre la materia.

Prueba mixta

la materia.

Prueba escrita tedrico-practica en la que se dara especial importancia a la aplicacion y a la reflexion sobre los contenidos de

Presentacion oral

los recursos creados se elaborara un video que documente el proceso.

Presentaciones en equipo de los distintos trabajos tutelados, con el apoyo de recursos multimedia. Para la presentacion de
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Sesién magistral Exposicion de los distintos temas en la que se presentara la informacion necesaria asi como la orientacién para la

comprension de los temas tratados y el posterior desarrollo de las actividades planificadas.

Portafolio del alumno | La atencién personalizada consistira en el acompafiamiento a cada alumno/a en su proceso de aprendizaje, a través de la
Prueba mixta interaccion en el aula, el correo electrénico y mediante reuniones individuales o en pequefio grupo en el horario de tutorias.
Aprendizaje

colaborativo

Lecturas

Sesién magistral

Actividades iniciales

Andlisis de fuentes

documentales

Presentacion oral

Calificacion
Portafolio del alumno A33 A34 A35 A36 | Documento digital elaborado en equipos, en el que se reflejaran los procesos, 15
A39 A40 A41 B1 B2 | resultados, recursos utilizados, reflexiones y evaluaciones de las distintas actividades.
B3 B4 B5 B9 B10 B11
B25 C1 C3 C4 C6 C7
C8
Prueba mixta A39 B1 B2 B3 B4 B9 | Prueba escrita sobre los contenidos de la materia, en la que se dara especial 15
B10C1C6 C7 C8 importancia a la aplicacién y a la reflexion. Esta prueba podra ser de realizacion
voluntaria, si los resultados en el resto de apartados son muy satisfactorios. En ese
caso, el porcentaje de calificacion se repartira entre el portafolio (5%) y el trabajo
colaborativo (10%).
Aprendizaje A33 A34 A35 A36 | Realizacion en equipo de las siguientes actividades tuteladas: investigacion, lectura 30
colaborativo 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
B25 C1 C3C4 C6C7
C8
Lecturas A33 A34 A35 A36 B1 | Lectura guiada y colaborativa del texto Inteligencia emocional de Daniel Goleman. 10
B3 B4 B5 B9 B11 B25
Cl1C3C4C6C8
Andlisis de fuentes A33 A34 A35 A36 | Bulsqueda, seleccion y organizacién guiada de informacion procedente de distintas 15
documentales A41 B1 B3 B4 B5B9 fuentes y recursos para el andlisis colaborativo de teorias sobre el juego.
B10 B11 B25 C1 C3
C4 C6
Presentacion oral A41 B1 B2 B4 B5 B9 | Presentaciones en equipo con apoyo de recursos multimedia sobre los trabajos 15
B10 B11 B25 C1 C3 | tutelados realizados. Para la presentacion del recurso creado se elaborara un video.
C4C6C7C8

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 calificacion del examen final.

el alumnado tendra derecho a evaluarse en cualquiera de las lenguas vehiculares en las que se imparte la 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

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.



