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GUIA DOCENTE DE LA MATERIA Y/O ASIGNATURA

ECTS
ASIGNATURA: EL JUEGO COMO INSTRUMENTO 6
EDUCATIVO
Materia: Educador Especialista en Animaciéon Sociocultural 30
Modulo: Itinerario de Optatividad: Educador Especialista en 30
Animacion Sociocultural

CURSQO: 4°

. P N 1
Tipo de Formacion :Optativa Semestre: 2°

Departamento: Departamento
de Educacion Inclusiva,

PROFESORADO: Desarrollo Sociocomunitario y
Prof. Dr. Marcelo Viera Abelleira Ciencias de la Ocupacion
E-mail:

marcelo.viera@ucv.es

ORGANIZACION DEL MODULO

EDUCADOR ESPECIALISTA EN ANIMACION N° ECTS
SOCIOCULTURAL 30

Duracién y ubicaciéon temporal dentro del plan de estudios: Este modulo es uno de
los ltinerarios Formativos Optativos que se ofertan en el Plan de Estudios de Grado en
Educacién Social. Posee un total de 30 ECTS y estd compuesto por cinco asignaturas
diferentes, cada una de 6 ECTS. La primera asignatura se activa en segundo, en el segundo
semestre y concretamente es la de “Participacién Social y Asociacionismo”. La segunda es
“Pedagogia del Ocio y el Tiempo Libre” y se imparte en tercer curso en el segundo semestre.
Las otras tres asignaturas se activan en cuarto curso, entre el primer y el segundo semestre.
Estas son: “Dinamicas de grupos”, “Técnicas de animacion, expresion y creatividad”y “el juego
como instrumento educativo”. Todas ellas conforman el Modulo de Educador Especialista en
Animacion Sociocultural.

! Formacion basica (materia comdn), Obligatorias, Optativas, Practicas externas, Trabajo Fin de Grado.
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Materias y Asignaturas

Materia ECTS ASIGNATURA ects | curso/
Semestre

Participacion Social y Asociacionismo 6 212

Pedagogia del Ocio y Tiempo Libre 6 3/2

Educador Especialista
en Animacion 30 | Dinamicas de grupos 6 4/1

Sociocultural
El Juego como instrumento educativo 6 4/2

Técnicas de animacion, expresion y

creatividad 6 412

GUIA DOCENTE: EL JUEGO COMO INSTRUMENTO EDUCATIVO

Requisitos previos: Ninguno

OBJETIVOS GENERALES

a. Asumir el valor del juego como instrumento educativo.

b. Adquirir la formacion técnica necesaria para desarrollar modelos de intervencién propios
utilizando el juego como recurso pedagdgico.

c. Utilizar el juego como recurso pedagdgico para la elaboracién, puesta en practica y
evaluacién de los proyectos de intervencion.

d. Vivenciar, a través de las actividades jugadas en grupo, una serie de experiencias que
sirvan también para la revision de actitudes, valores y habitos de conducta.

Ponderacion de

COMPETENCIAS TRANSVERSALES 2 .
la competencia

Instrumentales 1 2 3 4
1. Capacidad de andlisis y sintesis X
2. Organizacion y planificacion X
3. Comunicacion oral y escrita en la/s lengua/s materna/s X
5. Utilizacion de las TIC en el ambito de estudio y contexto N

profesional

2 Enumerar correlativamente todas las competencias. Cada una de ellas debe ser ponderada de 1 a 4 utilizando como
criterio el grado de contribucion de la asignatura/materia a la adquisicion y desarrollo de la competencia.
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6. Gestion de la informacion X
7. Resolucion de problemas y toma de decisiones X
Interpersonales 1 2 3 4
8. Capacidad critica y autocritica X
10. Reconocimiento y respeto a la diversidad y multiculturalidad X
11. Habilidades interpersonales X

12. Compromiso ético X
Sistémicas 1 2 3 4
13. Autonomia en el aprendizaje X

14. Adaptacién a situaciones nuevas X
15. Creatividad X
16. Liderazgo X

17. Iniciativa y espiritu emprendedor X

19. Compromiso con la identidad, desarrollo y ética profesional X
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS ®

2 3 4
4.- Conocer y diagnosticar las necesidades e intereses fundamentales, N
como base para la planificaciéon de la intervencion socioeducativa
5. Analizar y diagnosticar las diferentes realidades complejas que X
fundamenten el desarrollo de los adecuados procesos socioeducativos.
6. Conocer los supuestos pedagogicos, psicoldgicos y sociolégicos que N
estan en la base de los procesos de intervencién socioeducativa.
7. Planificar, disefiar, gestionar y evaluar programas y proyectos X
socioeducativos en los diferentes &mbitos de actuacion.
8. Gestionar, coordinar y supervisar entidades y equipamientos, de N
acuerdo a los diferentes contextos y necesidades.
9. Conocer vy utilizar las herramientas, instrumentos y recursos X
necesarios para incorporarlos en la intervencién socioeducativas de los
diferentes ambitos de actuacion.
11. Conocer para favorecer los procesos de mediacién social, cultural y X
educativa.
12. Conocer las diferentes metodologias y técnicas de investigacion x
socioeducativa.
14. Desarrollar programas y proyectos en el ambito de la educacién
especializada (conductas adictivas, penitenciarias, colectivos en riesgo X
de exclusién, necesidades educativas especiales...)
15. Conocer vy utilizar técnicas concretas de intervencion socio-educativa X
y comunitaria (dinamica de grupos, motivacién, negociacion, asertividad,
etc.)
L . . -~ X
18. Disefiar, organizar y gestionar proyectos y servicios culturales,
medioambientales, de ocio y tiempo libre.
- . . X
19. Conocer, utlizar y evaluar las nuevas tecnologias con fines
formativos
. » L . X
20. Mostrar una actitud empética, respetuosa, solidaria y de confianza
hacia los sujetos e instituciones de educacion social

8 Seguir correlativamente con la anterior numeracion. Las competencias especificas se ponderan de 1 a 4 siguiendo el

mismo criterio que con las transversales.
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RESULTADOS DE APRENDIZAJE 4 COMPETENCIAS
R1 El alumnado conoce vy utliza las herramientas, G1, G7,G15
instrumentos y recursos para la intervencion socioeducativa. E6, E9

R2 EIl alumnado identifica y domina las estrategias necesarias

G3, G6,G7, G19

para fomentar el desarrollo grupal desde el prisma del juego. E5, E6
R3 El alumnado conoce los fundamentos del juego y su G1, G3, G6
evolucion. E1l1, E15

R4 El alumnado conoce instrumentos y metodologias
adecuadas para el andlisis de la realidad sobre la que
intervenir.

ES5, E9, E11,E12

R5 El alumno muestra capacidad critica, asi como una actitud

empatica y respetuosa hacia los diferentes colectivos en los G10, CE;;(% G19
gue interviene el voluntariado y las asociaciones

profesionalizadas.

R6 ElI alumnado conoce, interpreta Yy disefia G6. G3
adecuadamente informes técnicos sobre las realidades E5 Ei? £12

complejas en las que interviene el educador social.

R7 El alumnado genera estrategias adecuadas de forma
individual y grupal para la elaboracién de un proyecto de
intervencion.

G2, G7,G11, G15
El1, E20

- EI R6 y R7, se vincula al Practicum lIl.

4 Enumerar correlativamente los resultados de aprendizaje siguiendo la nomenclatura propuesta.

Nota importante: Las competencias estan expresadas en un sentido genérico por lo que es necesario incluir en la guia
docente los resultados de aprendizaje. Estos resultados constituyen una concrecién de una o varias competencias,
haciendo explicito el grado de dominio o desempefio que debe adquirir el alumno y contienen en su formulacion el
criterio con el que van a ser evaluadas. Los resultados de aprendizaje evidencian aquello que el alumno sera capaz de
demostrar al finalizar la asignatura o materia y reflejan, asimismo, el grado de adquisicion de la competencia o conjunto
de competencias.
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ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO PRESENCIAL

ACTIVIDAD

Metodologia de
Ensefanza-Aprendizaje

Relacién con
Resultados de
Aprendizaje de la
asignatura

ECTS®

*CLASE PRESENCIAL

Exposicion de contenidos por
parte del profesor, analisis de
competencias, explicaciéony
demostracion de capacidades,
habilidades y conocimientos en
el aula.

R1, R2, R3, R4, R5

*CLASES PRACTICAS

Sesiones de trabajo grupal en
grupos supervisadas por el
profesor. Estudio de casos,
andlisis diagndsticos,
problemas, estudio de campo,
aula de informética, visitas,
blusqueda de datos, bibliotecas,
en red, Internet, etc.
Construccion significativa del
conocimiento a través de la
interaccion y actividad del
alumno.

R1,R6,R7, R8

0.5

*SEMINARIO

Sesiones monogréaficas
supervisadas con participacion
compartida

R1,R6

0.7

EVALUACION

Conjunto de pruebas orales y/o
escritas empleadas en la
evaluacion inicial, formativa o
aditiva del alumno.

R1,R4,R5,R6,R7

0.2

Total

(2,4%)

5 La asignatura y/o materia se organiza en ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO PRESENCIAL y en
ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO AUTONOMO DEL ALUMNO, con un porcentaje estimado en ECTS.
Una adecuada distribucién es la siguiente: 35-40% para las Actividades Formativas Presenciales y 65-60% para las
de Trabajo Autébnomo. (Para una asignatura de 6 ECTS: 2,4y 3,6 respectivamente).

La metodologia de ensefianza-aprendizaje se describe en esta guia de modo genérico, concretandose en la unidades
didacticas en las que se organiza la asignatura y/o materia.
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ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO AUTONOMO DEL ALUMNO

ACTIVIDAD

Metodologia de Ensefianza-
Aprendizaje

Relacién con
Resultados de
Aprendizaje de la
asignatura

ECTS

TRABAJO EN GRUPO

Preparacion en grupo de lecturas,
ensayos, resolucion de
problemas, seminarios, trabajos,
memorias, etc. para exponer o
entregar en las clases teoricas,
clases practicas y/o tutorias de
pequefio grupo.

Trabajo realizado en la
plataforma de la universidad
(www.plataforma.ucv.es)

R1-R8

1,6

TRABAJO AUTONOMO

Estudio del alumno: Preparacién
individual de lecturas, ensayos,
resolucién de problemas,
seminarios, trabajos, memorias,
etc. Para exponer o entregar en
las clases tedricas, clases
practicas y/o tutorias de pequefio

grupo.

Trabajo realizado en la
plataforma de la universidad
(www.plataforma.ucv.es)

R1-R8

1,7

Total

(3.6%)
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SISTEMA DE EVALUACION DE LA ADQUISICION DE LAS COMPETENCIAS
Y SISTEMA DE CALIFICACIONES

Instrumento de RESULTADOS DE APRENDIZAJE EVALUADOS | Qorcentaje
evaluacion otorgado

Asistencia a clase activa
y participativa. Actitudes R1, R2, R6, R7 25%
mostradas en el aula.

Trabajo en grupo y
exposicion: elaboracion

- S R1, R2, R4, R5, R6y R7 30%
trabajo y exposicion:
actitudes y aptitudes
Diario de la sesiones R1, R2, R3, R4, R5, R6, R7 15%

Prueba escrita:
preguntas de desarrollo R1, R2,R3, R4, R5, R6 y R7 30%
y caso practico.

Modalidad presencial: Es imprescindible la asistencia de al menos el 80% de las sesiones
tedrico-practicas, en las cuales, se puntuaran todos los aspectos mencionados en la tabla
anterior.

*Para que se aplique este porcentaje es necesario un 80% de asistencia a clase (si ho es asi, el
porcentaje de los trabajos sera el 40% de la nota y el examen el 60%).

La prueba escrita sera valorada con un examen teérico-practico, debiendo alcanzar una
calificacién minima de 5 para poder realizar la media con el resto de los criterios de evaluacién
de la tabla anterior.

Evaluacién uUnica: De forma excepcional podran optar a este sistema de evaluacion aquellos
alumnos que, por causa sobrevenida, justificada y acreditada, no puedan someterse al sistema
de evaluacién continua y lo soliciten a decanato dentro del primer mes de docencia. En dicho
caso, se evaluara de la siguiente manera: examen con teoria y caso practico, elaboracion de
trabajos de evaluacibn a nivel grupal e individual, investigaciones, analisis de
materiales/recursos y reflexiones.

Criterio de concesién de las Matriculas de Honor: De conformidad con la normativa
reguladora de la evaluacion y la calificacion de la asignatura vigente en la UCV, la mencién de
“Matricula de Honor” podra ser otorgada a los alumnos que hayan obtenido una calificacién
igual o superior a 9.0. El numero de “Matriculas de Honor” no podra exceder del cinco por ciento
de los alumnos matriculados en el grupo en el correspondiente curso académico, salvo que el
ndamero de alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra conceder una sola
“Matricula de Honor”.

De forma excepcional, se podra asignar las matriculas de honor entre los diferentes grupos de
una misma asignatura de manera global. No obstante, el nimero total de matriculas de honor a
conceder serd el mismo que si se asignaran por grupo, pero pudiéndose éstas, repartirse entre

6 Técnicas e instrumentos de evaluacién: examen-exposicion oral, pruebas escritas (pruebas objetivas, de
desarrollo, mapas conceptuales...), trabajos dirigidos, proyectos, estudio de casos, cuadernos de
observacion, portafolio, etc.
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todos los alumnos en funcién de un criterio comun, sin importar el grupo al que pertenece.

Los criterios de concesion de “Matricula de Honor” se realizara segun los criterios estipulados
por el profesor responsable de la asignatura detallado en el apartado de “Observaciones” del
sistema de evaluacion de la guia docente.

- Cada alumno/a debera adscribirse a uno de los siguientes grupos de trabajo (4 0 5
componentes por grupo):

Juegos de 3 a 6 afios.

Juegos de 6-12 afios.

Juegos de 12 a 18 afios.

Juegos para personas adultas y tercera edad.

Juegos para personas con necesidades educativas especiales /diversidad

funcional.

Juegos de innovacion / TIC.

Otros contextos y areas de intervencion.

aokhwhE

No

DESCRIPCION DE CONTENIDOS COMPETENCIAS

1) Teorias sobre el valor pedagdgico del juego: Parlebas,
Piaget,etc.

2) Equipamientos, recursos, importancia de los implementos,
espacios y el control de contingencias para dinamizar un juego.
3) Clasificacion de los juegos en funcion de: su estructura
sociologica (Parlebas), psicolégica (Piaget), otras
clasificaciones.

Lectura del libro las 4 esquinas de los juegos (Parlebas):
actividades en el aula. R1, R2.R3, R4, R5, R6
4) Obijetivos educativos de los juegos. Enfoque reflexivo del y R7

juego, la tactica, la técnica, la cooperacién-oposicion, el
respeto a las normas, los acuerdos tacticos en los juegos.

5) La figura del animador en los juegos a diferentes edades.

6) Juegos para diferentes edades y colectivos: 3-6 /6-12/
adolescentes/ adultos/ tercera edad /diversidad funcional y
otros colectivos.

8) Juegos motores, deportivos, populares y tradicionales de
mesa, grandes juegos...
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7) Lateoria de las perspectivas de meta.

8) La multiculturalidad a través del juego.

9) Estrategias de intervencion socioeducativa y psicosocial
mediante el juego como recurso educativo.

10) Teméticas socioeducativas actuales: inteligencia
emocional, inteligencias mudltiples, las nuevas tecnologias,
violencia de género, trastornos de conducta, TDAH vy
adicciones.
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ORGANIZACION TEMPORAL DEL APRENDIZAJE (Alumnos de primera matricula):

A N° DE
BLOQUE DE CONTENIDO/UNIDAD DIDACTICA SESIONES
BLOQUE UNICO DE CONTENIDOS REPARTIDO ENTRE LAS
1 SESIONES PRACTICAS. 27
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