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INDAGACION
Tema: El Juego
Subtemas: Promocion de espacios ludicos.

Pregunta impulsora:

¢{Cémo podemos transformar nuestros recreos en experiencias ludicas que
fortalezcan la convivencia y el encuentro entre todos?

Contexto:

Desde hace tiempo, nos interpela la problematica que se suscita durante los
recreos en nuestra institucion: la falta de espacios fisicos adecuados para que los
alumnos desarrollen diferentes tipos de actividades y juegos.

La escuela cuenta con dos patios en planta baja y uno en planta alta; todos son
reducidos y poseen piso de cemento, lo cual no representa una superficie
amigable para el juego. Ademas, disponemos de un patio interno central,
delimitado por salones, donde se realizan los actos escolares, las clases de
educacion fisica y otros eventos.

Ante este escenario, nos comprometemos a buscar estrategias y alternativas para
saldar la carencia de dreas comunes, amplias y funcionales que propicien
momentos de esparcimiento y una convivencia saludable.

Objetivo general del proyecto:

* Trabajar de manera interdisciplinaria desde las areas de especialidades
(Musica, Plastica, Tecnologia) generando una comunidad creativa,
involucrando a los docentes de grado, familias, comunidad escolar y
otros actores sociales y culturales de la ciudad (instituciones educativas,
bibliotecas, museo, musicos, artistas plasticos, bailarines, etc.)

DISENO PEDAGOGICO

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

= Fortalecer el trabajo en equipo y la colaboracién: Desarrollar habilidades
para el trabajo grupal en un contexto interdisciplinario, donde se
promueva la comunicacion efectiva, la cooperacion y la construccién
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colectiva de ideas.

* Desarrollar el pensamiento critico y reflexivo: Fomentar la capacidad
de analizar y valorar la convivencia saludable, promoviendo actitudes
de respeto e inclusién hacia distintas identidades, culturales y formas
de expresion.

* Potenciar habilidades comunicativas: desarrollar el pensamiento
critico para que puedan ideas, reflexionar sobre la problematica y
participar en la planificaciéon y presentacién del proyecto.

* Desarrollar habilidades de creatividad e innovacién en el disefio de
juegos .

AREAS Y CONTENIDOS

» Formacién Etica y Ciudadana, Lengua, Matematica, Educacién Fisica,
Tecnologia, Musica, Ciencias Naturales, Plastica, Biblioteca.

Contenidos curriculares:

Tecnologia:

* Procesos tecnoldgicos, analisis de producto en diferente escalas.
» Materiales, técnicas, herramientas, instrumentos y maquinas.

* Disefio y construccion de productos tecnolégicos.

 TIC.

Musica:

-Ejecucion vocal, instrumental y corporal relacionado con la cancién seleccionada.
- Memorizacion e interpretacién.

-Juego y rondas.

-Exploracién de fuentes de produccién sonora

Plastica:

-Elementos del cédigo visual: punto, linea, forma: bidimensional y tridimensional,
color, texturas visuales y tactiles, composicién.

-Imagenes provenientes de nuestro acervo cultural, nacional e internacional.
-Materiales convencionales y no convencionales.

-Arte y juego.

Producto final esperable:

Kermesse Institucional e Interescolar: «Un Recreo para el Encuentro»
Descripcion del Producto:

El cierre de esta propuesta pedagdgica se materializa en una kermesse
comunitaria, disefiada como un evento de integracién y puertas abiertas. En esta
jornada, los alumnos e integrantes de la comunidad educativa participaran de un
recorrido ludico e interactivo que pondra en valor los juegos y recursos disenados
por los estudiantes a lo largo del afio



La experiencia se organiza bajo los siguientes pilares:

Circuito de Estaciones: Se dispondran diversos sectores con juegos de ingenio,
actividades fisicas y propuestas experimentales, donde los alumnos actuaran
como anfitriones y coordinadores de las dinamicas.

Cierre Artistico Comunitario: El evento culminard con una intervencién musical
colectiva. Todos los alumnos, junto a los docentes de areas de especialidad,
interpretaran una cancién preparada para celebrar el trabajo compartido.

Proyeccidn Interinstitucional: Mas alld de los muros de la escuela, el proyecto
contempla la coordinacién con otras instituciones educativas. El objetivo es
organizar jornadas interescolares que funcionen como espacios de intercambio,
promoviendo la integracidn regional a través del juego y el trabajo colectivo.

PLANIFICACION

Duracion del proyecto:

2026

Acciones a llevar a cabo:

Los docentes de cada area comienzan a integrar contenidos especificos
relacionados con la tematica elegida en sus asignaturas, fomentando el
trabajo transversal. Se organizan reuniones entre el equipo docente
para coordinar acciones comunes y planificar los primeros avances del
proyecto.

Segundo trimestre:

Cada curso trabaja en la construccién de una propuesta IUdica para
desarrollar en los diferentes espacios asignados para los recreos.

Etapa de pre produccidn: dibujo de disefios, bocetos, bisqueda de
materiales, etc.

Etapa de produccion: materializaciéon de las diferentes propuestas
ldicas.

Produccién de materiales de difusién: Creacion de afiches, videos o
presentaciones digitales para promocionar en la comunidad educativa,
las familias y en redes sociales. Participacion de estudiantes en la
elaboracién de materiales.

Tercer trimestre:

Organizacion de la kermesse. Proyeccion y armado de los diferentes
espacios a utilizar. Cronograma de los tiempos y espacios destinados al
desarrollo de los diferentes juegos. Organizacién general del evento.
Ensayo de manera conjunta de la cancion a interpretar como cierre final
del proyecto. Esta cancidn sera ensayada por los diferentes cursos, para
luego ser presentada de manera general.

Evaluacidn del proyecto: Reuniones finales entre docentes estudiantes
para reflexionar sobre los logros y aprendizajes. Evaluaciéon de los



objetivos perseguidos en el proyecto, consideracion de los espacios
resignificados en los recreos a partir de las diferentes propuestas
lidicas desarrolladas en el proyecto.

RECURSOS

Necesarios para llevar adelante el proyecto:

Impresora, Kit Artistico, Kit Biblioteca, Kit Libreria, Impresora 3d.

Organizaciones aliadas:

Artistas plasticos de la ciudad.

FORMACIONES ESPECIFICAS REQUERIDAS:

Alfabetizacién digital, Disefio grafico y editorial, Disefio y produccién de juegos
didacticos

Escritura creativa y produccidn literaria, Estrategias de Comunicacion, Estrategias
ladicas, Produccién musical, Saberes manuales (destilacién de esencias,
carpinteria, jaboneria, costura, Serigrafia, Tejidos artesanales).

EVALUACION

Criterios e instrumentos de evaluacion:

Observacién diaria del trabajo activo de los alumnos; indicadores tales como:
respeto- atencion -creatividad -materiales -producto elaborado -retoques -
producto final para muestra.

SOCIALIZACION

Del proyecto:

Muestras y exposiciones ante la comunidad educativa.

De los resultados:

A través de muestras y exposiciones de los trabajos realizados.

Integrantes del proyecto:

Docentes de musica
Vanesa Arias

Celeste Carabajal
Docentes de plastica

Alejandro Trobiani



Adriana Miliszkevich
Docentes de tecnologia
Nanci Quiroga

Marisela Acosta

Cantidad estimada de participantes:
Docentes y directivos: 7
Estudiantes: 116

Apellido y Nombre del Referente de contacto: Elisa Datto
Emalil del referente: escuelacarloscasado@gmail.com
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