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1.-INTRODUCCION A LA EXPERIENCIA

“Al rescate del juego olvidado” es un proyecto desarrollado a lo largo de todo el curso
escolar 2013-2014 y cuya principal "mision” ha sido dar protagonismo al juego en todas sus
dimensiones: educativa, de ocupacion del ocio y el tiempo libre, como
elemento/espacio/momento socializador, como medio para el trabajo y desarrollo de valores
universales y como fin en si mismo.

La propuesta nos hace entablar, como se explicard mds adelante, un vigje de continuas
idas y venidas en el tiempo:

&€ Hacia el pasado, en busca de los juegos y juguetes que utilizaban nuestros
padres/madres, abuelos/abuelas, bisabuelos/bisabuelas...,

g Vivenciando esos juegos y juguetes en el presente y poniendo a nuestros nifos y nifas en
situacion de reflexion sobre el uso adecuado de los, en general, abundantes recursos lUdicos que
tienen y el uso que de ellos deberian hacer, asi como la capacidad de elegir sus propios juegos vy
juguetes atendiendo a criterios de calidad, seguridad, necesidades, preferencias y gustos...

g Y, vigjondo hacia un futuro virtual, convirtiéndose el alumnado en transmisor de
informacion a la anfigua usanza (fransmision oral) o a través de las posibilidades que nos dan las
herramientas informdticas e Internet. De esta manera el alumnado termina siendo custodio vy
emisor, ya no de los juegos en si mismos, sino de todo el amplio abanico de posibilidades que nos
brindan: socializacién, diversién, esfuerzo, empatia, competicién, aprendizaje...

A continuacién se presenta un resumen de parte de la propuesta del proyecto que, como
hemos dicho, ha sido llevado a cabo a lo largo de todo un curso escolar. Nos ha resultado dificil
tener que concentrar en tan solo diez pdginas un proyecto tan extenso.

2.-UNIDAD DIDACTICA Y AREAS DEL CURRICULO IMPLICADAS

La unidad diddctica de la que parte el proyecto se denomina: AL RESCATE DEL JUEGO
OLVIDADO.

Sin duda alguna la tarea presentada tiene un cardcter claramente competencial vy
transversal. Las dreas que han participado en el desarrollo de las “misiones” que se iban
planteando han sido: Artistica (musica y pldstica), Conocimiento del medio, Lengua Inglesa,
Lengua Castellana vy Literatura y, por supuesto, Educacion Fisica, el drea desde la que se ha
cimentado e impulsado la experiencia.

Las competencias trabajadas se senalan en la ficha/resumen de cada una de las
actividades.

3.-ALUMNADO PARTICIPANTE

Alumnado tercer ciclo: 90 participantes.

En el desarrollo de la experiencia han participado los ninos y ninas del tercer ciclo de
primaria (5° Ay 5° B, 6° A y 6° B) si bien ha habido actividades que se han hecho extensibles a
todos los cursos de infantil y primaria (Unos 400 nifos y ninas): Exposicidén de materiales y juegos
tradicionales, fotografia antigua de juegos y juguetes tradicionales, ficha de recopilacion de
juegos de nuestros mayores, estaciones de prdctica con juguetes de antafo y juegos populares...
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4.-OBJETIVOS PRINCIPALES

Obj1.-Descubrir, recopilar y fransmitir, promoviendo relaciones intergeneracionales
(implicacién familiar), aspectos referentes a los juegos y juguetes populares y tradicionales.

Obj2.-Utilizar el juego vy sus elementos (reglas, roles, juguetes, materiales...) como elemento
motivacional, vertebrador de un modelo de frabajo infterdisciplinar que pretende servir de
aprendizaje, disfrute, medio socializador y favorecedor de la adquisicion de valores universales.

Obj3.-Otorgar al alumnado un mayor grado de participacion en el proceso de aprendizaje
(como actor critico) poniéndolo en diferentes situaciones de asuncién de responsabilidades, toma
de decisiones y adopcién de iniciativas, permitiéndoles un amplio margen de implicaciéon en la
gestidon de sus tareas y la valoracién de los resultados.

Obj4.-Utilizacién de los recursos digitales (ordenadores, Internet, intranet, correo
electrénico, diferentes periféricos...) con fines diddcticos a la vez que lUdicos, inculcando valores
sobre la necesidad de un uso responsable y no abusivo de estos recursos.

Obj5.-Desarrollar una actitud critica acerca de cdmo ocupar el tiempo libre, qué tipo de
juegos practicar, con qué tipo de juguetes, qué medidas de seguridad se deben tener en cuenta
a la hora de elegir juegos, actividades, juguetes, materiales...

5.-RECURSOS Y MATERIALES UTILIZADOS

En el desarrollo de las diferentes actividades del presente proyecto se ha hecho uso de
juguetes y materiales de diversas caracteristicas asi como equipamientos y tecnologias que
habitualmente utilizamos y disponemos en el centro.

-En cuanto a equipamientos y tecnologias destacamos el protagonismo que han tenido los
espacios de biblioteca (con posibilidad de proyeccion para la lectura del cdmic que introduce la
tarea), sala de informdtica (que ha estado a disposicidon del alumnado también en horario de
recreo —con la supervision y tutorizaciéon del coordinador de la experiencia-), tablet pc (el centro
dispone de equipos para el alumnado del tercer ciclo) y emisora de radio (emisidn propia
quincenal en 107 F.M.).

-Juguetes y materiales tradicionales (pertenecientes a un particular vinculado al centro, al
servicio comarcal de las Cinco Villas de Zaragoza y al propio CEIP Cervantes).

» Pequenos juguetes musicales: chicharras, rascadores, chiflos, turutas, carrascletas,
canotos, claves, tamboriles, zambombas, carraclas, castanuelas, panderetas, panderos,
tamborin...

> Juguetes de punteria: juego de lanzar a los botes, lanzar anillas, rana, diversos modelos de
fragabolas, hoyetes, tirachinas, juego de bolos, boliches, juego de petanca, juego de
herraduras, fanga, tejo, diancs...

» Juegos de equilibrios: balancines, zancos, potopds o zancos infantiles...

» Juegos de pelota: pelotas de diferentes tamanos y caracteristicas.

> Pequenos juguetes y materiales: didbolos, trompos, peonzas, perindolas, chapas, canicas,
tabas, cartas, cartetas y tazos, calcas, cromos, yoyd, pincha aros, boliches, zumbadores,
cucana o pinata, recortables, combas, cunitas...

» Jugueles y materiales para carreras: aros y guias, sacos, cintas, panuelos, combas...

» Jugueles y rompecabezas de ingenio: pirdmide de clavos, cerezas, clavos liados,
rompecabezas de clavos, tangram y similares...

> Oftros juguetes: Cometas, munecas, caballitos de madera, espadas de madera, arcos,
cochecitos de hojalata/galeras de hojalata...

» Oftros malteriales: bates, picas...

-Ficha de reqistro de juegos (Elaborada y disenada en el centro escolar).

-Recursos bibliograficos sobre juegos.

-L&dminas de artistas que han plasmado situaciones IUdicas: Goya, Bruegel, Picasso...
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6.-DESARROLLO TEMPORAL

El proyecto se llevd a cabo siguiendo una serie de fases que tratamos de resumir a
continuacion:
% FASE PREVIA:
-Planteamiento de necesidades.
-Eleccidon del tema vertebrador del curso 2013-2014 (En reunidn de 25 de junio de 2013)
-Lluvia de ideas sobre actividades a desarrollar:
e Equipos de ciclo.
e Seminario de biblioteca.

& FASE DE ELABORACION DEL PROYECTO
-Septiembre de 2013 con la propuesta de actividades realizada en junio de 2013.

% 19 FASE: PUESTA EN MARCHA

-Revisidn del proyecto: Introduccién de nuevas ideas que fueron surgiendo desde la eleccidon
del fema, aportaciones del nuevo profesorado.

-Reparto de tematicas y misiones a los ciclos. Definicidén de objetivos por etapas y/o ciclos.

-Adaptacion de las misiones (disenado para tercer ciclo, adaptacion resto de edades).

-Presentacion del proyecto a las familias (primera reunidn general -septiembre/octubre-):
Aportaciones/iniciativas de las propias familias (a lo largo de todo el curso)...

& 29 FASE: DESARROLLO

-Introduccién del proyecto al alumnado.
-Desarrollo de las diferentes misiones.
-Coordinaciéon y seguimiento del proceso.

% 3 FASE: SEMANA CULTURAL

Disefio del formato de semana cultural atendiendo al establecido los dos Ultimos cursos. Este
formato incluyd la realizacion de diferentes actividades, que fueron: Visitas, exposiciones, exhibiciones,
talleres (elaboracién materiales, juegos, otros...), experiencias fransmitidas por algunos familiares, radio,
gran juego de busqueda u orientacion (trivial o pasapalabra) y actividades de animacién y fomento
de la lectura (lecturas dramatizadas, actuaciones teatrales, canciones).

& 49 FASE: RENTABILIZACION DEL TRABAJO, DIFUSION DE LA EXPERIENCIA Y SUS RESULTADOS

-Compartir los trabajos elaborados con el resto de ciclos (préstamo, presentaciones orales y/o
multimedia...).

-Exposicién de todo el trabajo realizado. Centro abierto a la comunidad educativa.

-Presentacion a concursos (El caso que nos ocupa: “El juego en la escuela: la experiencia de
juego aplicada al aula”).

-Promocién del frabajo elaborado a través de los medios de comunicacién de la zona
(Aparecié una resena en Heraldo de Aragon).

-Promocién del tfrabajo elaborado a través de revistas educativas. (Pendiente)

-Promocién del frabajo elaborado a través de los medios de comunicaciéon de la zona: Revista
AGORA, TV Eea...

-Edicién y publicacion de fichas de actividades para el trabajo de aspectos referentes a los
juegos de la comarca (Pendiente).

-Otras publicaciones: Edicidén y publicacién de aquel material fruto de la recopilacién oral -
“Juegos y deportes fradicionales de la comarca” (Pendiente)

& 59 FASE: MEMORIA Y EVALUACION

-Redlizacién de la memoria.

-Evaluacién respecto al proyecto inicial.

-Sostenibilidad y transferencia al planteamiento de nuevos proyectos.
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7.-ACTIVIDADES / MISIONES

#INTRODUCCION “AL RESCATE DEL JUEGO OLVIDADO”

El alumnado se sumerge en esta aventura a fravés de una narracion con fintes de cémic e
historieta grdfica (elaborada en el colegio con la ayuda de un grupo de alumnos/as que
participaron en el diseno de los personajes del cémic y posaron en sesidon fotogrdfica para, a
posteriori, transformar esas fotos en formato cémic). Bdsicamente, y de una forma muy resumida,
la aventura consiste en que un personaje, LPRT ciudadan@ del siglo XXIV, contacta con el
alumnado del CEIP CERVANTES haciéndoles saber que un virus informdtico de los llamados “3¢
generacion androide” ha mutado hasta desarrollar la capacidad de alojarse en el cerebro de las
personas y ha conseguido borrar gran parte de sus recuerdos.

Un grupo de la resistencia conserva ciertas facultades intactas y pretenden combatir la
plaga androide pero necesitan la ayuda de los ciudadanos del siglo XXI para recuperar toda su
memoria lUdico-histérica y de esta manera crear una vacuna lddica que sane a la especie
humana.

Desde el futuro se van planteando una serie de misiones
(estas misiones o actividades siguen una misma linea argumental
y presentacién —historieta grdfica-) a los ciudadanos del siglo XXI
(del presente) que deben completarse enviando los resultados
obtenidos a través de correo electrénico o del blog habilitado
para tal fin (lo que desde el siglo XXIV llaman nuestra prehistérica
red de datos y correo electrénico). Casi todas las misiones se
presentan con un “chip de inmunidad”, documento (formato
word, powerpoint, imagen, sonido, hoja de registro de juegos...] que facilita al alumnado el
desarrollo de la tarea que se le encomienda.

Su colaboracién se verd recompensada ya que conforme
completamos las actividades, los cientificos de la resistencia del siglo
XXIV son capaces de ir decodificando y vacunando los datos danados
y envian, dependiendo de la puntuacidon que se vaya obteniendo en
las misiones, una serie de cromos originales que recogen juegos,
juguetes y materiales de juegos populares y deportes tradicionales. Si el
alumnado es capaz de conseguir una puntuacion determinada podrd
completar el dlbum y se topard con una sorpresa inesperada (un
cromo personalizado donde se ve a cada uno/a de los/as alumnos/as
durante la prdctica de uno de los juegos desarrollados en la unidad
diddctical...

Gran parte de las misiones presentadas exigen que los ciudadanos del presente se pongan
en contacto con los ciudadanos que conocen el pasado (familias, profesorado...) para poder
trasladar esa informacion al futuro. De esta manera, el alumnado va realizar, ademds de otras
labores también importantes, la triple funcién de INVESTIGAR, RECOPILAR y TRANSMITIR todos los
hallazgos que realicen sobre los juegos y juguetes populares.

Temporalizacidn: Presentacién del comic y lectura del mismo. Primer trimestre. 4 sesiones.
Horario de 2 hora de lectura obligatoria en el centro —siempre de 11:10 a 11:40-.

Areas y competencias: Tratamiento de la informacién y competencia digital.

Competencia en comunicacién lingUistica.

Actividades relacionadas:

-“Entrenamiento para vigjar en el tiempo": Refrescar el nivel de usuario de informdtica vy
manejo del correo electrénico y el blog.
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-"Reglas de la aventura y chips de inmunidad”.

-"Puntuacion y recompensas”.

Temporalizacidn de las actividades relacionadas: Primer trimestre. 4 sesiones con 5° curso vy
2 sesiones con 6° curso. Horario de uso de tablet p.c.

Principales recursos: pizarra digital, tablet p.c., pendrive, sala de informdatica (esta Ultima en
horario de recreo).

Nombre del juego

Localidadles donde se jugaba:

ea_ # “AL RESCATE DEL JUEGO OLVIDADO, VIAJANDO AL PASADO”:

Recopilacién de juegos y deportes fradicionales de las Cinco
Villas. Trabajo de entrevista y pautas de puesta en marcha de
investigaciones, aplicacién de conocimientos sobre elaboracién de

proyectos. Acercamiento intergeneracional. Incluye la recopilacién de
fotos antiguas e ideas para fabricacion de materiales.

PR, Temporalizacidon: Primer y segundo trimestres. 2 sesiones al mes
para organizacion de la informacion recopilada. Entrevistas con las
familias y el alumnado en horario de exclusiva todos los miércoles.

Puntualmente (1 sesidn al mes) trabajo de ficha de juegos en
3 horario de 2 hora de lectura obligatoria en el centro —siempre de 11:10
a 11:40-, dreas de Lenguaje.

Areas y competencias: Educacién Fisica y Lengudije.
Competencia para aprender a aprender. Tratamiento de la
informacién y  competencia  digital. Competencia en
comunicacion lingUistica.

Actividades relacionadas:

Unidad diddctica “Al rescate del juego olvidado”. 10
sesiones elaboradas con los juegos recopilados por el alumnado y
sus familias. El alumnado se encargard de presentar los juegos a sus companeros.

Principales recursos: Ficha de recopilacién de juegos tradicionales, grabadora digital.

Oftros agentes participantes: Familias, residencia de la tercera edad, archivera del
Ayuntamiento de Ejea de los Caballeros.

# “LA REVELACION DEL LEGADO LINGUiSTICO”.

Peculiaridades del legado lUdico oral de las familias del
alumnado de nuestro colegio (2 grandes grupos: legado lUdico de la
comarca de las Cinco Villas de Zaragoza y legado lUdico universal —
haciendo referencia a los distintos lugares de origen de parte de nuestro
alumnado-): vocabulario sobre juego y juguetes, dichos y refranes, rifas,
canciones y retahilas de los juegos.

Temporalizacién: Primer trimestre. Septiembre a noviembre. Se
: recopild informacion durante todo el curso. Durante el tercer trimestre se
f\\x\\\w £ _/ reorgon|_i|zé Io‘ inforr]nocién. ‘ ‘ ‘

p> orario de 2 hora de lectura obligatoria en el centro —siempre de
l L] l é 11:10 a 11:40- dreas de educacion fisica, lengua y musica.

Areas y competencias: Educacién fisica, lenguaje y musica. Competencia en
comunicacion lingUistica. Competencia social y ciudadana.

Principales recursos: Recursos bibliogrdficos —publicaciones de la zona-, cédmara de fotos,
grabadora digital.

Otros agentes participantes: Familias, residencia de la tercera edad, ofros colegios de la
comarca.

1 v 8
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W “LONDON MAP” (Realizada en lengua inglesal).

Localizados una serie de fragmentos de informacién en el
plano del metro de la ciudad de Londres, la resistencia, desde el
futuro, nos envia unas coordenadas para que localicemos las
estaciones de metro por las que se accede a los monumentos mds
importantes de la capital inglesa. Una vez ubicadas las coordenadas
y solucionado el enigma sobre cada monumento en cuestion, se N s
proporciona un fragmento de la explicacion de un juego (en inglés) O oo oo o LonDon S
o un fragmento de una ilustracidon con unos juguetes utilizados en P et e e e ettt et

sobre el plano. Cuando localicéis el lugar, obtendréis uno de los
fragmentos de un juego. Tratad de localizar ol mayor nimero_do

juegos (Facsimil “Book of games” Kate Greenaway’s). La prueba se

completa consiguiendo el maximo numero posible de fragmentos y B o ot e e S P
uniendo las ilustraciones con su explicacion. Ademds el alumnado Py
debe exiraer del texto todo el vocabulario que hace referencia a

acciones de juego, juguetes u ofros materiales de juego.

€4 0 TR0 "Archivo LONDON MAP™

Temporalizacion: Segundo trimestre.

Un dia a la semana en horario de Y2 hora de lectura obligatoria en el centro —siempre de
11:10 a 11:40- y a lo largo de las sesiones de imparticién del drea de Inglés.

Areas y competencias: Inglés. Competencia en comunicacion lingUistica. Competencia
social y ciudadana.

Actividades relacionadas: "Skype" con el alumnado del Cervantes y el alumnado de St.
Annes Primary Shool de Blackburno Lancashire. “Do you play English?”. Familiarizarse con el
vocabulario relacionado con los juegos y juguetes. “Choosing Rhymes": Formulas, rifas y retahilas
en inglés (Esta Ultima pendiente de desarrollo en el presenter curso).

Principales recursos: Recursos bibliogrdficos (Facsimil “Book of games” Kate Greenaway’s ),
videoconferencia.

Otros agentes participantes: Familias, oficinas de turismo, St. Annes Primary School de
Blackburno Lancashire (Escuela hermanada con nuestro centro).

W “AGUJEROS DE GUSANO’:

-Vigje en el tiempo a través de la visita a la
exposicion de juguetes y materiales de juegos
populares y deportes tradicionales. Aula de refuerzo.

-Vigje en el tiempo a través de la visita a la
exposicion de fotos antiguas de situaciones de juegos
y deportes ftradicionales (aportacion de familias y
asociaciones de distintas localidades de la comarca
de las Cinco Villas de Zaragoza, otros...). Aula de

AULA DE COMPENSATORIA
é&m - 2% PLANTA (Junto a la biblioteca)

compensatoria. R R Abierta a las 16:30

Temporalizacién: Segundo y tercer trimestres.

Exposicion en sala abierta al publico en general en
horario extraescolar. Visita guiada con el alumnado en horario
de 2 hora de lectura obligatoria en el centro —siempre de 11:10
a 11:40- y 1 sesién de Educacion fisica.

Areas y competencias: Educaciéon fisica y Arfistica
(Plastica  y  musica). Competencia cultural vy arfistica.
Autonomia e iniciativa personal. Competencia social vy
ciudadana.
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Principales recursos: Juguetes y materiales de juegos y deportes tradicionales, sala

polivalente, material fotogrdfico que se estd recuperando del archivo municipal y fotdgrafos
privados. Material fotogrdfico de las familias.
Otros agentes participantes: Familias, residencia de la tercera edad, responsable archivo

municipal Ejea de los Caballeros, empresarios fotégrafos de Ejea de los Caballeros (Cyan,
Samper), otras asociaciones culturales de diferentes municipios, ayuntamientos de la comarca vy
otros particulares.

@ “EL SONIDO DE LA TIERRA”:

-Conocimiento de la tradicién musical y de los principales
dances de las Cinco Villas.

-Utilizacién de pequenos juguetes musicales artesanales.

Temporalizacidn: Tercer trimestre.

Areas de Artistica (mUsica) y Educacién Fisica.

Areas y competencias: Artistica (musica) y Educacion Fisica.

Competencia cultural y artistica. Competencia social y ciudadana.
Principales recursos: juguetes musicales y pequenos instrumentos populares, dvds para

visionar alguno de los dances.

@ “FABRICA TUS PROPIOS JUGUETES": D iomlny
-Elaboracion de materiales para juego con ayuda de unas fichas feicar o contagat voo
preparadas para tal fin: fragabolas, chapas, lanzadores, pistolas de T

pinzas, perindolas...

-Exposicion de los materiales fabricados por el alumnado. -
Temporalizacion: Tercer trimestre.

Areas de Artistica (mUsica) y Educacion Fisica.
Areas y competencias: Artistica (musica) y Educacién Fisica.

de los elementos de juego
que_haylis visto_en_la

08 ocurra. €l objetivo e3 quo.
lo consigsis con ayuda de
materiales recogidos en el medio notural (palos, piedras...) o que lo
staboréis a partir do akgin materialrociclado.

Nugstros clentificos trataran de reproducir
Vuestras creaciones y distribuirias entre los
nifos y ninas del siglo XAV & modo de
vacuna lidica.

Competencia cultural y artistica. Competencia social y ciudadana. B o st e

Principales recursos: Fichas para elaboracion de juguetes.

obras,
81 vosotros hublerais realizado esas obras de arte, ¢t 11140 pondrinis 3

cada uno de ellas? ‘

“Por ltimo, convertiros en artistas y reatzad el dibudo de un lueo
(Tamana folio. Evitad los, llxmados por vosatros, *deportes”).

£7.) Con totos westros dibujos crear un particular
ENEESEEREEREAEE <xponiendolos on ka ciase yio los pasilios.

Animo.

o nifos y nifes
del iglo X0aV.

e S o o
e e et

tfrimestre.

Areas de Artistica (mUsica) y Educacion Fisica.
Areas y competencias: Artistica (musica) y Educacién

@ “OBRAS DE ARTE DE JUEGOS Y JUGUETES”:

-Familiarizacién con obras de diferentes artistas en las que se
advierten situaciones de juego o juguetes en diferentes contextos,
distintas técnicas artisticas, épocas...

-Visionado y andlisis de Idminas de obras de arte (el trabajo se
centrd principalmente en obras de Goya y en la obra “Juegos de nifos”
de Pieter Bruegel “el Viejo").

-Elaboracion de una obra artistica personal de una situacion de
juego vivenciada por cada alumno/a.

-Exposicion  de las  obras
elaboradas por el alumnado.

Temporalizacién: Segundo

Fisica. Competencia cultural y artistica. Competencia social y

ciudadana.

Principales recursos: Ldminas de obras de arte.
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W “OTRAS DIMENSIONES, OTRAS CULTURAS":

Familiarizacion y estudio de otros pueblos y culturas que han dejado y siguen dejando su
impronta en la comarca de las Cinco Villas. El alumnado y sus familias procedentes de otras
comarcas, comunidades o paises fueron aportando a cada una de las misiones informacion sobre
sus lugares de origen. De esta manera el alumnado pudo establecer comparaciones entre
culturas partiendo siempre de la premisa del valor que tienen todas ellas.

Temporalizacidn: Primer, segundo y tercer trimestres.

Areas y competencias: Todas las dreas. Competencia en el conocimiento y la interaccion
con el mundo fisico (competencias trabajadas en cada misién).

Oftros agentes participantes: Familias.

# “LA CAPSULA DEL TIEMPO":

Edicién de todos los materiales realizados a lo largo del curso en varios documentos,
presentaciones powerpoint, murales y dossieres.

Exposicion e intercambio de materiales entre los ciclos.

Temporalizacion: Segundo vy tercer trimestres. Exposicion durante la Semana cultural y hasta
final de curso.

Areas y competencias: Todas las dreas. Autonomia e iniciativa personal. Competencia
para aprender a aprender. Competencia cultural y artistica. Tratamiento de la informacion y
competencia digital. Competencia en comunicacién linguistica.

Otros agentes participantes: Servicio Comarcal de las Cinco Villas.

W “SEMANA CULTURAL: AL RESCATE DEL JUEGO OLVIDADO":

Realizacion de la semana cultural segun el formato adoptado por el centro el curso
pasado donde se disenaron los siguientes tipos de actividades:

Visitas, exposiciones, exhibiciones, talleres, experiencias, radio (el cenfro cuenta con
emisora propia y programa quincenal) y actividades de animacién y fomento de la lectura
(lecturas dramatizadas, actuaciones teatrales, canciones).

Cabe destacar:

-Actlividad previa familias: |a semana previa un grupo de
familias se reunieron en el colegio para refrescar la memoria de los
juegos que practicaban cuando eran nifnos y niias. Se realizé una
grabacion de todas las propuestas Udicas aportadas. El objetivo
era fransmitir esos juegos durante la semana cultural.

-Experiencias ludicas: Un
grupo de mayores de la
residencia municipal de la tercera edad nos contaron sus
experiencias lUdicas, los materiales, juguetes y escasos recursos
con los que contaban y algunas anécdotas.

-Talleres de juegos expuestos por las familias: se
realizaron talleres y estaciones de juegos contados por
familiares del alumnado en los que se pusieron en prdctica
multiples propuestas lUdicas con diferentes materiales: pelotas,
combas, chapas, fragabolas...

Temporalizacién: 7 al 11 de abril de 2014.

Areas y competencias: Todas las dreas. Todas las competencias.

Principales recursos: Rentabilizar todos los recursos humanos y materiales utilizados e
invertidos en el proyecto.

Oftros agentes participantes: Familias, comarca de las Cinco Villas, asociacién de juegos
tradicionales de las Cinco Villas, ofros...

Pagina 8 de 10



@ “EL DESENLACE”

Presentacion de la vacuna ludico-cultural a las familias. Lectura del coémic que pone fin (o
punto y seguido) a la aventura.

Temporalizacion: Tercer trimestre. 1 sesién (repetida 5 veces a lo largo de toda la semana
cultural).

Areas y competencias: Competencia social y ciudadana. Competencia en comunicacion
lingUistica.

Principales recursos: Presentacién en formato Powerpoint con la vacuna lUdico-cultural,
tablet pc, proyector, pizarra digital.

Oftros agentes participantes: Familias.

A estas actividades hay que sumar aquellos otros proyectos de centro que se han sumado
a la consecucion de los objetivos propuestos y que tfransformaron su formato habitual para
contextualizarse al proyecto. Cabe destacar:

# “RADIO ESCOLAR": El programa se realiza y emite en directo la tarde de los miércoles (De
15:00 a 16:00 horas). Se desarrollaron contenidos relacionados con el proyecto vy se le dio difusion.

# “EL CUADERNO DE BITACORA": Se cred un blog con el tema central del proyecto a través
del cual se podia acceder a las misiones desde casa, sin necesidad de acudir al aula de
informdtica en horario de recreo.

# “PERIODICO ESCOLAR”: Se incluyeron contenidos relacionados con el proyecto.

8.-VALORACION DE LA EXPERIENCIA, RESULTADOS Y CONCLUSIONES.

La originalidad y éxito del proyecto ha estribado en la apuesta por una serie de decisiones
tomadas en torno al diseno, objetivos y contenidos elegidos. Las razones que a nuestro parecer lo
han dotado de cierta originalidad son las siguientes:

SEleccién de un tema comuUn a trabajar por todo el alumnado del centro (mds en
profundidad con el tercer ciclo) con la aprobacién de todo el claustro. Ademds, el tema elegido
(Al rescate del juego olvidado) abarca la posibilidad de tratar una gran cantidad de contenidos
que cuadran perfectamente dentro del marco que dicta el curriculo y por tanto dichos
contenidos se han adaptado faciimente a las programaciones de aula o, a la inversa, estas se
han adaptado a las necesidades puntuales que ha planteado el proyecto.

SAdemds se parte de un contexto conocido (al menos en parte) por el alumnado vy se
utiliza como elemento vehicular de motivacion el tema de “Los juguetes, materiales, juegos y
deportes tradicionales de la zona” Io que permite que el alumnado conecte con la propuesta
desde el primer momento.

2El proyecto se divide en misiones que seguirdn una linea argumental comun en base a
un relato con tintes de aventura grdfica inspirada en el género de la ciencia ficcién. Todo ello con
el objetivo de hacer mds atractivas las tareas y funciones que deberd desempeniar el alumnado.

SLa eleccién y elaboracién de un relato de ciencia ficcidn no es fortuita ni se limita tan
solo a “disfrazar” el proyecto. De hecho es la justificacién que nos ha permitido la consecucion de
uno de los principales objetivos planteados: el fomento de las relaciones intergeneracionales.

Una historiac que arranca en el futuro (1-1-2358. Siglo XXIV) a través de
personajes/ciudadan@s que buscan respuestas en nuestro presente, con la necesaria
colaboracion del alumnado quienes “rescatardn” la informaciéon acudiendo a quienes mejor
conocen el pasado (abuelos, abuelas, padre, madre, recursos bibliogrdficos...) para a su vez
convertirse en transmisores de esa informacién rescatada y por lo tanto custodios del “juego
olvidado".
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En ofra dimensidon educativa cabe sonar con el cierre de este “circulo o mandala”,
pensando que la consecucion de los objetivos propuestos influird en el tipo de ciudadadan@s que
aspiramos lleguen a ser nuestros alumnos y alumnas en un futuro nada lejano.

2Como ya se ha explicado, las familias han formado uno los pilares fundamentales del
proyecto. Se han propiciado situaciones donde el alumnado y su familia se han retroalimentado
de conocimientos acerca de los aspectos trabajados sobre los juegos.

2El planteamiento de un proyecto en si mismo interdisciplinar y donde se plantean
formulas y tareas que permiten una mejor comprensidén y aplicacion de métodos de trabajo
basados en competencias bdsicas confieren, mds que originalidad, gran valor e interés a este reto
que se afrontd con gran ilusién.

20tros aspectos, ya senalados en otros apartados, que dotan de originalidad y calidad al
proyecto han sido: realizacién de un programa de radio en el que el tema principal fueron las
actividades desarrolladas por el alumnado en torno a la temdtica del juego, creacién de un blog
para la propuesta de misiones y presentacion de los resultados, utilizacidén durante todo el proceso
(no puntualmente) de la Intranet y el correo electronico, aprovechamiento de los recursos del
exterior, proyeccién al exterior, rentabilizacion de los propios espacios y recursos del centro...

2Se ha recopilado una gran cantidad de material sobre el
juego: se han realizado videos de las familias que han venido a
explicar juegos y a ponerlos en prdctica con el alumnado, se han
recopilado rifas y cancioncillas, juegos, se han adquirido juegos vy
juguetes para la redlizacion de ciertas actividades, se han
recopilado fotos originales de las familias y de asociaciones
organizdndolas en torno a la temdtica del juego, también se ha
recopilado vocabulario relacionado con los juegos...

Todo ello nos ha dado pie a pensar en un futuro proyecto de
publicacion de un libro con todos estos materiales y con el “sello” de
nuestro centro escolar, donde los autores y protagonistas han sido el
alumnado vy sus familias.

9.-VISTO BUENO DE LA DIRECTORA DEL CENTRO.

RAQUEL ASENSIO DUESCA, directora del CEIP CERVANTES de Ejea de los Caballeros, certifica que lo
expresado en el presente proyecto goza de total veracidad, habiéndose desarrollado esta
experiencia durante el curso 2013-2014 en nuestro centro escolar.

En Ejea de los Caballeros a 20 de abril de 2015

A
(IS
=F3 RAQUEL ASENSIO DUESCA
g@: = DIRECTORA
\T CE CEIP CERVANTES Ejea de los Caballeros
Edeapy
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FICHA DE INSCRIPCION

Debe rellenar la ficha de inscripcién y enviarla al correo estudios@observatoriodeljuego.es

[ CEIP BILINGUE CERVANTES ]

|EJEA DE LOS CABALLEROS | 50600 | | ZARAGOZA|
JOSE ANTONIO LAPORTA SANZ | ETE E F. (Actidad interdscipina)
| JOSE ANTONIO LAPORTA SANZ ]

| efcervantesejea@gmail.com ‘ [ 620 215 602 / 976 66 15 11 I

Proyecto interdisciplinar que parte del area de educacién fisica.
Destinado principalmente a los cursos del tercer ciclo de primaria si bien
todo el alumnado del centro (infantil y primaria) asi como todo el
profesorado, han participado en mayor o menor grado de alguna de las
actividades propuestas.

- Cada colegio puede presentar un maximo de 3 trabajos

- El plazo de entrega de los trabajos finaliza el préximo 24 de abril de 2015

aJ A

—-Alo largo de todo el proyecto se hace referencia a la terminologia LOE (Se corresponde en su
esencia con la Ley Educativa de Aragdn LEA vigente durante el pasado curso)-.
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Hemos conseguido descifrar ciertos ecos del
pasado en |08 que aparecen voces con un
clerto ritmo musical y que nuestros

clentificos creen que sirven como ritual del
juego, ya sea para detorminar qui¢n la paga en unos
casos 0, en otros casos, para elegir equipos. No
‘ conseguimos amplificar esos ecos lo suficiente
para  obtener registros que puedan = ser
entendidos por nosotros. ;Podéis ayudarnos?
-Rogistrad formylas para determinar quién la paga en 103 juegos. Puedes
hacerlo con ayuda de tus familiares y conocidos y por supuesto “echando
mand” de tu experiencia. Trata de recordar.
Recopilad formulas para elegir equipos en 108 juegos. con ayuda de tus
familiares y conocidos.

Sabemos que aigunas de estas formulas reciben los nombres de: RIFAS,
RETAHILAS, BOMBES, ECHAR A SUERTES..,
,Conoces algin otro nombre? Cuéntanosio
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