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INDAGACION

Tema /Subtemas:

El juego como una posibilidad de creatividad, pedagogica y vincular

Pregunta impulsora:

{Cémo podemos transformar nuestra instituciéon en un espacio de encuentro,
aprendizaje y participacién para toda la comunidad educativa y convertir las
clases tradicionales en espacios ltdicos de aprendizaje colaborativo que fomenten
la participacién activa de todos los miembros del ISP N¢ 87

Contexto:

Al inicio del 2022, el equipo directivo propone a los docentes de los talleres de
expresion pensar alguna dindmica para el inicio del ciclo lectivo 2022, que re-
vincule y facilite la apropiacién y reconocimiento de los estudiantes con los
espacios institucionales en la que se contemple a los estudiantes que cursaban
desde antes de la pandemia que ya conocian las instalaciones del edificio; como
asi también participen los que comenzaron a cursar en pandemia, y nunca habian
pisado las instalaciones del Brown. Por lo que se llevéd a cabo un mapeo
institucional, “una busqueda del tesoro” en el cual debian recorrer cada espacio,
patios, aulas rincones, galerias, etc...resolviendo desafios, pensados desde las
I6gicas artisticas como musical, plastico visual y corporal, en grupos formados al
azar por integrantes de diferentes carreras.

Esta dinamica facilitd el encuentro, la creacién colectiva, un momento para
expresarse, para conocerse e intercambiar. Durante el desarrollo de la propuesta,
la gran mayoria de los estudiantes comentaban que era la primera vez en afios
mas alla de la pandemia, que se encontraban con compafieros de diferentes
carreras para compartir un momento. Otros estudiantes manifestaban la
necesidad de propuestas vinculada a lo ludico, a lo creativo y/o expresivo, ya que
dentro de la curricula no tenian espacios vinculados a lo lddico, o a las
expresiones artisticas.

Ahora, la idea es retomar esa experiencia para trascender y atravesar las
paredes de los salones y posibilitar su visibilizacién como asi también su vivencia
al resto de nuestra institucion, surge la idea de habitar las aulas y otros espacios
institucionales desde un modo ludico. El estudiante, futuro docente, tiene que
redescubrir su potencialidad ludica. Sin disponibilidad Iddico-corporal es muy
dificil “abrir el juego”(Diseflos Curriculares de los Profesorados de Educacion


https://campuseducativo.santafe.edu.ar/aulas-jugadas/

Inicial).

Con esto, nos surgen ciertos interrogantes como ¢Qué propuestas podemos
disefiar que promuevan la participacion, el aprendizaje y la construccién colectiva
dentro de nuestra institucidon? éPor qué dejar que una experiencia Iddica, quede
solo en el aula como una instancia de parcial, por el mero hecho de obtener un
aprobado? éiLas experiencias ludicas pueden traspasar los muros del aula? éDe
qué forma el juego como tal podria cambiar la cultura institucional? ¢Qué cambios
a nivel institucional se podrian promover a través del juego? ¢Qué cambios puede
producir el juego en la cultura institucional y cdmo podemos promoverlos a través
de nuestras propuestas ludicas? ¢Podremos hacer jugar a todo el ISP 8?

Objetivo general del proyecto:

Desarrollar un espacio de creatividad, de encuentro, de aprendizaje, y
participacién colectiva para toda la comunidad educativa.

DISENO PEDAGOGICO

Objetivos de Capacidades y de Aprendizajes que se
desarrollaran con el proyecto:

Disefnar dispositivos ludicos originales, significativos y funcionales para diversos
actores institucionales.

Utilizar el juego como herramienta para promover aprendizajes, interaccién y
participacién.

Disefar propuestas ludicas especificas del area.

Seleccionar materiales, recursos y ambientes de juego.

Analizar experiencias ludicas y su potencial didactico.

Evaluar aprendizajes en contextos no tradicionales.

Integracion disciplinar en proyectos inter-areas.

Observacién y analisis de la cultura institucional.

Disefo, ejecucion y evaluacién de proyectos.

Trabajo colaborativo con otros cursos, docentes y actores institucionales.

Registro reflexivo y analisis critico de las practicas.

Construccion de propuestas ludicas para comunidades reales.

Evaluar el impacto del juego en la participacién y el clima institucional.

Elaborar registros reflexivos para mejorar las practicas.

AREAS Y CONTENIDOS

Areas curriculares implicadas

Intervienen distintas areas curriculares de las diversas carreras de formacion
docente, que desde la légica de generar experiencias movilizadoras, desarrollaron
sus practicas utilizando el juego como mediador del disfrute y de los procesos de
aprendizaje.



Contenidos curriculares:

-El aprendizaje basado en la resolucién de problemas.

-Las practicas como construcciones subjetivas.

-Juego y aprendizaje.

- Alfabetizacién Inicial.

- Propuestas didacticas de contenidos escolares con enfoques diferentes,
integrando contenidos intra y extramatematicos.

-Disefio de actividades atendiendo a la diversidad, secuencias didacticas. Disefio
de actividades atendiendo a la diversidad.

- Materiales didacticos (los libros de texto de educacién inicial, revistas de
difusién masiva, materiales didacticos utilizados en la educacion inicial, etc.)

- Diseno de situaciones didacticas que promuevan el pensamiento matematico de
los nifios y las nifas.

-Los lenguajes artisticos y las representaciones simbdlicas de la cultura.

-Juego y creatividad en el estudiante en formacion.

-Adaptaciones de materiales y propuestas.

-Accesibilidad Iudica.

Producto final esperable:

Aulas Jugadas: una propuesta anclada en el juego, habitando las aulas, las
galerias y los patios de manera diferente, poniendo al juego como motivo de
encuentro y como experiencia en si misma. Con la idea de “Jugar por jugar”, cada
propuesta ludica serd intervenida desde el arte, la estética, las ciencias, el
cuerpo, la creatividad y el trabajo colectivo.

PLANIFICACION

Duracion del proyecto:
2026, 2027

Acciones a llevar a cabo:

Tras presentacion formal del proyecto ante Directivos y docentes y luego de
acuerdos institucionales, para dicha jornada, se convocan con cierta antelacion a
todos los espacios curriculares estan a participar de la jornada con “dispositivos
ludicos” creados dentro de sus catedras, con las tematicas que consideran
oportunas, fomentando la creatividad, innovacién pedagdgica, el intercambio de
experiencias.

Los dispositivos lidicos seran organizados y coordinados el dia de la jornada por
los estudiantes de nivel terciario, teniendo en cuenta en su organizacion turnos
para guiar el juego y también para salir a jugar otras propuestas .

Desde algunos espacios dicha actividad puede ser una instancia de trabajo
practico, parcial o practica docente, quedando a criterio del docente la



evaluacion.

Para llevar a cabo la jornada, se suspenden las actividades/clase aulicas por dos
horas, y se ocupan diferentes espacios institucionales, como pasillos, rincones,
patios, aulas, etc.

RECURSOS

Necesarios para llevar adelante el proyecto:

NETBOOK
PROYECTOR
AMPLIFICADOR DE SONIDO
KIT ARTISTICO

KIT MUSICAL

Organizaciones aliadas:

Escuelas especiales , complejo Alte Brown (Esc.331, Esc. 1250, Jardin 375).

FORMACIONES ESPECIFICAS REQUERIDAS:

Accesibilidad comunicacional, Alfabetizacién cientifica, Alfabetizacién digital,
Alfabetizacion mediatica e informacional, Disefio y produccion de juegos
didacticos, Educacién sexual Integral. Escritura creativa y produccién literaria,
Estrategias de Comunicacion, Estrategias lddicas, Gestién cultural (actos
escolares, eventos deportivos, comunitarios, juegos cooperativos).

EVALUACION

Criterios e instrumentos de evaluacion:

Criterios de evaluacion:

A. Disefo pedagogico del dispositivo ludico

Pertinencia del juego respecto al objetivo pedagdgico e institucional.
Claridad de reglas, consignas, materiales y organizacion.

Inclusién: accesibilidad, adaptaciones posibles, diversidad de participantes.
Originalidad y creatividad en la propuesta.

B. Implementacién y mediacién

Claridad en la explicacién del dispositivo y conduccién del grupo.
Gestidn de tiempos, espacios y materiales.

Capacidad para promover participacion activa y clima colaborativo.
Resolucién de emergentes, conflictos o dificultades durante el juego.
C. Trabajo colaborativo



Distribucion equitativa de roles en el equipo.

Responsabilidad, compromiso y comunicacion interna.

Toma de decisiones colectiva y respeto por las ideas de pares.

D. Reflexién pedagdgica

Analisis critico del proceso de disefio.

Capacidad de identificar logros, dificultades y mejoras posibles.

Fundamentacion teérica desde disefios curriculares o autores sobre juego,
inclusién, corporeidad, etc.

E. Impacto institucional

Nivel de participacion logrado con la comunidad educativa.

Valoracién de estudiantes, docentes y otros actores.

Aporte del dispositivo a la cultura institucional (encuentro, convivencia,
creatividad, inclusion).

Instrumentos: Rubrica, que contenga los criterios mencionados anteriormente.
Narrativas.

SOCIALIZACION

Del proyecto:

Flyer, publicaciones en grupo de Whatsapp de docentes, de estudiantes, en el
Whatsapp e Instagram del centro de estudiantes, en el Instagram y pdagina oficial
de la institucional escolar, correo oficial y demas redes sociales autorizadas.
Reuniones plenarias.

De los resultados:

Flyer, Instagram y pagina oficial, reuniones de consejo académico.

Integrantes del proyecto:

Auger, Raul

Rostagno, Cecilia
Sanchez, M. Belén
Delgado, Sofia

Curzon, Nadia
Maidana, Romina
Estudiantes

Directivos

Docentes

Equipos de Docentes de Areas Estéticas Expresivas
Personal administrativo



Asistentes escolares

Bibliotecarias

Cantidad estimada de participantes:
Docentes y directivos: 400

Estudiantes: 2500

Apellido y Nombre del Referente de contacto: Hassan, Perla
Email del referente: direccion@ispbrown.edu.ar



