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“Aprender Jugando”

Resumen

El proyecto de innovacion educativa “Aprender Jugando”, toma como referencia
el modelo humanista y trata de dar respuesta a las necesidades y realidad del Centro
Guaidyl. Ubicado en el Municipio de Granadilla de Abona, de régimen especial, por su
situacion de menores de 3 a 17 afios en pre-riesgo o declarados en situacion de
exclusion social.

Las propuestas e intervencion afectan a la metodologia que hace hincapié en la
ensefianza-aprendizaje a través del juego y las actividades ludicas, para conseguir mas
motivacion en los grupos de nifios/as y por tanto una mayor fluidez de los aprendizajes
significativos. Y la otra propuesta de mejora, tiene que ver con el asesoramiento, y
formacion de las educadoras, en TIC y recursos tecnologicos, para perfeccionar las
préacticas educativas dentro del aula, proporcionar méas informacion al entorno etc,
cubriendo asi ambas demandas y necesidades del Centro.

La justificacién tedrica de la evaluacion, se basa en 3 ejes que son: Cuantitativo-
cualitativo, normativo-criterial y formativo-sumatorio de Rodriguez Diéguez (1998), en
el que ademas nos apoyamos en dos autores Stufflebeam (1973), Cronbach (1963), ya
que recogemos informacién tomamos decisiones, emitiendo juicios de valor, aportamos

alternativas en base a esas metas u objetivos, que se encuentran en el proyecto.
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Abstract

The "Learning to play" educational innovation project takes as a reference the
humanist model and tries to respond to the needs and reality of the Guaidyl Center.
Located in the Municipality of Granadilla de Abona, special regime, because of their
situation of minors from 3 to 17 years in pre-risk or declared in situations of social
exclusion.

The proposals and intervention affect the methodology that emphasizes
teaching-learning through play and play activities, to get more motivation in the groups
of children and therefore a greater flow of meaningful learning. And the other proposal
for improvement has to do with the counseling and training of educators in ICT and
technological resources to improve educational practices in the classroom, provide more
information to the environment, etc., covering both the Center's demands and needs.

The theoretical justification of the evaluation, is based on 3 axes that are:
Quantitative-qualitative, normative-criterial and formative-summation of Rodriguez
Diéguez (1998), in which we also rely on two authors Stufflebeam (1973), Cronbach
(1963 ), Since we collect information we make decisions, we make value judgments, we

provide alternatives based on those goals or objectives, which are in the project

Palabras Claves

Guaidyl, Proyecto educativo, Aprender jugando, exclusion social, metodologia,
evaluacion, asesoramiento, exclusion o prevencion de riesgos social, paradigma

Humanista.

Key Words

Guaidyl, Educational project, Learning to play, social exclusion, methodology,

assessment, counseling, exclusion or risk prevention social, humanism, learn playing
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Datos de identificacion del proyecto

Los destinatarios, a los que va dirigido el proyecto son nifios/as del grupo de
infantil, 3 a 6 afios de edad.

Esta institucidn pertenece al tipo de centros de menores de régimen especial, de
pre-riesgo o declarados en situacion de exclusion social. EI Centro de Dia Guaidyl, es
un recurso municipal cuya capacidad total es de unos 40 menores siento en la
actualidad unos 23 en total, nifios/as los que tienen una plaza en el Centro.

El Centro de Dia Guaidyl, estd ubicado en el término municipal de Granadilla
de Abona, en C/ Montafia s/n, dentro de un entorno rural con unas vistas paisajisticas
privilegiadas, al sur de Tenerife en las islas Canarias.

Es el tercer municipio méas grande de la isla, ya que se extiende desde la costa
hasta la cumbre y limita con los municipios de Arico, Vilaflor y San Miguel de Abona.

Otras de las caracteristicas, con las que nos encontramos hacen referencia a sus
politicas sociales para los méas desfavorecidos, siendo uno de los municipios del sur, con
mayor iniciativa social. Ello se debe, en gran medida a un aumento en los ultimos afios
de la poblacidn, que han transformado el entorno y sus necesidades siendo el contexto
socio-economico Yy cultural, fundamentalmente de produccion agricola y comercial.

El objeto de sus accion como Centro de Dia Guaidyl, es la de prestar un servicio
como establecimiento publico de la red primaria, destinado a la convivencia, formacion,
participacion, integracion social y proteccion de los intereses de los menores de 3 a 17
afios, en pre-riesgo o declarados en situacion de exclusién social, en la que la poblacién
o0 sector al que va dirigida retne el perfil exigido, para poder acceder a la ayuda e
ingreso en el Centro.

El Ayuntamiento de Granadilla, por medio del S.A.C}, el 4rea de Familia y
Menores en los Servicios Sociales, pone en marcha el proceso correspondiente para
gestionar este recurso municipal, de ayuda a las familias que lo soliciten y necesiten
realmente, previa investigacion, acreditacion etc, de su situacion y si reunen los
requisitos exigidos y estan seleccionados, se le asignaran las plazas y las deméas ayudas

asistenciales para conseguir mejorar sus vidas e integracion en la sociedad. El equipo

1Oficina del SAC, Granadilla de Abona (2017): Regulacién Organizativa y documentacion necesaria para ser beneficiario del
servicio. (Libro de Familia, Certificado de Empadronamiento, Cartilla de la S. Social, Cartilla de VVacunaciones, DNI/ NIE, de los
padres, DOC). http://www.granadilladeabona.org/category/c93-oficinas-sac/
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técnico del Ayuntamiento y del Guaidyl, valorar y designar las plazas correspondientes
para la entrada al Centro, por lo tanto es un trabajo conjunto y con muchas dificultades
de solucion costosa, econémicamente y laboriosas por el trabajo a realizar por parte de
todos.

Los recursos humanos estan constituidos por un Departamento de Orientacion,
en el que las funciones y responsabilidades, estan establecidas de acuerdo a la
Legislacion educativa?, (articulos 81 y sucesivos de la Ley 1/1997, deberan ajustarse a
los distintos criterios establecidos para este tipo de instituciones de régimen especial de
menores en situacion de riesgo y exclusion social, cuya estructura organica se compone
de la Direccién, Educadores/as y personal de apoyo técnico- cuidadoras.

—  Ladireccién: Quien representa al centro y a la administracion®, ademas de llevar a
cabo la gestion funcionamiento y organizacion del mismo, asi como los respectivos
documentos internos y externos tanto de los menores, como de sus programas, normas
de régimen interno, convivencia y proyectos.

—Educadoras/es profesoras: Que elaboran y ejecutan programas individualizados,
basados en los registros diarios y mensuales del apoyo académico, de sus tareas
escolares, en los diferentes niveles educativos, a la ejecucion de talleres con teméticas
diferentes segun criterio y necesidades.

—Personal de apoyo técnico, (Cuidadoras): Ayudan y colaboran, no solo en sus
funciones de atender y supervisar las necesidades basicas de los menores como la
alimentacion y la higiene personal, transporte escolar, a sus colegios y casas, visitas
ordinarias y extraordinarias fuera del centro a médicos etc, sino que ademas apoyan a

las profesoras cuando lo necesitan.

?Ley 1/1997, del 7 de febrero de Atencion integral a los menores, regula el Régimen de Organizacién, Funcionamiento. Archivo
recuperado en abril2017. http://www.gobcan.es/boc/1997/023/001.html
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Programas o lineas de actuaciéon

Como modelo y linea de actuacion destaca el hecho de que parte del paradigma

humanista®, cuyo modelo educativo, promueve una educacion integral y el desarrollo
de las personas, en su auto concepto, sensibilidad y orientacién grupal, de expansion de
conciencia, que promueve el cambio en desarrollo y evolucion del crecimiento personal,
desde la libertad y necesidades individuales ya que c/persona es Unica y por tanto esta
singularidad debe ser respetada y potenciada pero también considera como
condicionantes de su aprendizaje, ya que al ser considerado un ser con iniciativa propia,
con necesidades de crecer, auto determinado, activo y capaz de resolver problemas, es
una persona activa durante su proceso de aprendizaje, también toman en cuenta no solo
los aspectos cognitivos, sino los afectivos, sus intereses y valores particulares, por lo
tanto es considerado como una persona total, no fragmentada. Dentro de su filosofia se
encuentra el existencialismo: en el que el ser humano es un ser libre responsable de sus
propias decisiones. Y por otro lado la fenomenologia: que consiste en que el ser humano
a través de sus propias percepciones subjetivas, debe saber que hacer en sus acciones.
Creadores de este modelo: Carl Rogers, A. Maslow, A. Alpart, G Maustakes, G
Murphy....
Por tanto, ambos programas educativos el del Guaidyl, y aprender jugando, toman como
referencia el Modelo Humanista, ya que el apoyo a las familias y al menor es
personalizada, se trabajan con talleres ludicos y programas pedagdgicos, con los
niflos/as y a sus familias se les proporciona en ocasiones algun tipo de ayudas
econdmicas, o de insercion laboral etc, ademas de ofrecerles el servicio de transporte a
sus casas, el comedor en él Centro, (desayuno, almuerzo y merienda), higiene y
prevencion de enfermedades (visitas médicas), integracion laboral y social,
estimulacién, de ocio y tiempo libre, deporte, la extincion de conductas no deseadas y
perjudiciales, se les acompafia y acoge como una familia, en el que hay un seguimiento
continuo que les va dando pautas tanto a unos como a otros de los aspectos que haya
que tratar o mejorar.

También se toman en cuenta cuantas, las adaptaciones curriculares que pueden

surgir, como es el caso de una de las usuarias de infantil, cuyas circunstancias familiares

4Aizpuru Cruces, M. G. (2008). La persona como eje fundamental del paradigma humanista. Acta
Universitaria, 18(Esp).

Proyecto: “Aprender Jugando”|
Maria José Alvarez Vargas



Trabajo de Fin de Grado “Proyecto de Innovacién Aprender Jugando”

demandan el que se quede en el centro hasta el cierre, siendo ella la Unica alumna de su
grupo, y para solventar esta problemaética, ya que no puede estar con los mayores en los
talleres, cada uno de los alumnos de précticas correlativamente, programan actividades
para realizarlas con ella.

Todas estas peculiaridades y caracteristicas como centro, hacen que el
profesional trabaje en un ambiente muy estimulante, en el que tanto las experiencias
tanto en las actividades dentro del centro, con el grupo de nifios/as, familias, etc, como
las que se realizan fuera, les aporta un aprendizaje y enriquecimiento personal y laboral
importante.

Los criterios de actuacion, dado el perfil de los menores que acuden al centro, se
fijan bajo una linea de trabajo que depende del nivel educativo y cognitivo del menor,
con lo cual, se pretende asi desarrollar destrezas en los menores relacionadas con las
capacidades motoricas, sociales, afectivas, comunicativas y cognitivas.

Que en definitiva, aportar las habilidades sociales necesarias para conseguir que
puedan enfrentarse asertivamente a la vida diaria, se fomenta en los menores una actitud
critica, reflexiva, para que sea capaz de adaptarse a los continuos cambios de nuestra
sociedad. El fin, generar en los menores la autonomia para desarrollar de manera
independiente sus ideas y propdsitos, tanto a nivel educativo, familiar, social...,
propiciando un clima adecuado en las relaciones diarias y grupales. Con todas las
actividades se pretende conseguir una atencion a la diversidad respetando diferencias
individuales, sexo, raza, cultura, ideologias, religiones...Ademas se intenta conseguir
que el alumnado tenga expectativas de control, una buena autoimagen, autoestima
(objetivos principal para el desarrollo de los menores), y el auto -concepto. Las
actividades de apoyo escolar han de ir encaminadas a la consecucion de un aprendizaje
significativo, (relacionar los conocimientos previos con los conocimientos a cualquier
situacion de aprendizaje, (aprendizaje funcional), que favorecen la integracion,
adquisicioén de valores y sentido de la responsabilidad.

En cuanto a los recursos materiales, existe una gran cantidad de material escolar
de todo tipo, asi como un biblioteca, diversos juegos de mesa, de experimentacion etc,
asi como diferentes salas entre las que se encuentra psicomotricidad, totalmente
equipada con colchonetas, recursos musicales, de entretenimiento, etc, otros tipos de
espacios, para el ocio y talleres en el que se encuentran diferentes equipos multimedia,

es una sala equipada con mesas, sillas, ..., juegos simbdlicos, de construccion,
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television, pc, altavoces, wifi, DUD, etc que nos proporcionan la posibilidad de realizar
diferentes tipos de actividades, por otro lado los recursos financieros, la prestacion de
los servicios del Centro de Dia se costearan con cargo de los presupuestos generales y
anuales de la Corporacion Local del ayuntamiento de Granadilla de Abona, ademas de
otras entidades publicas y privadas que aportan financiacion para recursos habituales
etc.

Las instalaciones del centro cuentan con 5 habitaciones o aulas, cocina-comedor
y bafos, la distribucion de las habitaciones estd destinada para el uso del estudio
académico, talleres, dinamicas y programas, psicomotricidad, tv, sesiones
individualizadas...., con las medidas de seguridad reglamentarias.

En la parte exterior hay un patio adaptado a los nifios/as de infantil, con su
correspondiente parque acolchado, una cancha con porterias a cada extremo y canchas
de baloncesto con protecciones y seguridad, ademas de un pequefio huerto que rodea las
instalaciones, que se utiliza como taller en ocasiones al aire libre, para realizar
actividades de siembra etc.

Las instituciones y entidades que actualmente colaboran en el Centro Guaidyl,
son: Por un lado los alumnos de practicas de (Pedagogia, Logopedia, Psicologia,
Magisterio Infantil, Psico-Pedagogia), de la Universidad de la Laguna, también
alumnos de practicas, de los Institutos de Ciclo superior en (Técnico de Educacién
Infantil, Animacidon y Actividades Fisicas y Deportivas). Asi como resto de personas de
voluntariado que realizan talleres didacticos, de inglés...

En las practicas externas, se persigue la profesionalizacion del alumnado y la
toma de contacto con el mundo laboral en la que los objetivos seran el de conocer los
aspectos organizativos, participativos y de funcionamiento del centro.

Y la aplicacion en la medida de lo posible, a la capacitacion de las habilidades,
conocimientos y destrezas adquiridas en los créditos tedricos y practicos de las distintas
asignaturas, adquiriendo las competencias en el que para ello se llevaran a cabo muchos
de los talleres citados en la programacion del centro (PEC), ademas de otras actividades

y acciones de iniciativa propia
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Justificaciéon

Este proyecto se ha elegido y se propone, porque al realizar las practicas en el
Guaidyl, y tras el anlisis de las necesidades y diagnostico a través de la recogida de
informacién y datos variados, tales como documentacion oficial, internet, pag web del
ayuntamiento, entrevistas, observacion directa tanto al alumnado, como al personal
laboral. Se elabora el DAFO, del Centro de Menores del Guaidyl, que se corresponde
con el anexo n° 2 de la pag, 31, y este nos muestra una serie de debilidades y carencias,
que por otro lado ha coincidido en algunos aspectos con las demandas por parte de las
educadoras a nivel de formacion y especializacion, en la competencia de las nuevas
tecnologias (TIC) y el aprovechamiento de los recursos tecnoldgicos, con los que
cuenta el Centro, para mejorar el servicio, la informacién y seguimiento de las familias
y los nifios/as a través de plataformas, aplicaciones educativas, tanto para las
educadoras, como los nifios/as, y blog..., que permita transmitir informacion inmediata

de interés para todos y compartir la labor que se realiza en él Centro.

Y el otro aspecto destacable, se encuentra en los documentos facilitados por la
direccidn de la institucion, que nos habla sobre las normas y reglamento, asi como otro
archivo de la Programacion Anual de Talleres del Centro de Dia Guaidyl 2016/17, que
se corresponde con el anexo n° 4, de la péag: (53-66), donde podemos apreciar las
diferencias e innovaciones entre la metodologia aplicada en el centro, y la innovacién
que se propone para solucionar las debilidades y carencias que tiene, aun siendo
bastante coherente y adecuada a los objetivos que se quieren trabajar con los nifios/as
necesita de un enfoque mas basado en el juego y ocio, cuya finalidad no solo sea
conseguir que aprendan conocimientos, y corrijan actitudes, sino que en realidad les
motive aprender y divierta de tal manera que participen mucho mas, y lo hagan desde
una iniciativa que vaya a mas siempre y no ha menos resultados. Esto no solo ayudaria
a los nifios/as, facilitdndoles los aprendizajes y la interiorizacion de los buenos habitos
de estudio, y socializacion, etc, sino que de igual modo, también reduciria
considerablemente la carga lectiva de las educadoras en sus rutinas diarias, en las que a
pesar de la estructura organizativa y los medios y recursos con los que cuenta, en la gran
mayoria de las ocasiones, sus ritmos de trabajo y obligaciones les obliga hacer un
mayor esfuerzo y se les acumula trabajo de diferentes tipos, que agobia y resulta

frustrante, ya que al ser un centro integral, y no disponer de muchos recursos humanos,
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tienen que hacer frente a la propia burocracia diaria del centro, los nifios, las clases su

programacion, las familias el seguimiento, los informes, las reuniones tanto con el

equipo técnico del ayuntamiento, los centro educativos, las familias, el centro de salud

etc, y les supone una dindmica de trabajo dura, y con muchisimas dificultades por el

tipo de colectivo que es, sobre todo por la poca implicacion, colaboracion y

responsabilidad de los padres en la educacion y progreso de sus hijos, lo que les lleva en

muchas ocasiones a estar tirando del carro sin el apoyo real de las familias y sus

hijos/as, pero como forma parte de su trabajo el realizarlo, hagan mas o menos los

interesados, se convierte en una situacién tensa y de estrés que con el proyecto

“aprender jugando”, les ayuda para poder dedicar el tiempo a otras actividades que

también tiene que realizar y que en ocasiones les es imposible, las aplazan...

(DAFO: Centro de Dia Guaidyl)

&entro Consolidado, que cuenta con apoyoA

tanto externo, instituciones (publicas,
privadas) como internos (personal
implicado).

eEquipo de profesionales estable,
multidisciplinar, con mucha calidad humana,
y experiencia.

ePlantilla estable y buen ambiente laboral

eCentro que reune muchas condiciones
idoneas para la ensefianza como son una
buena infraestructura, equipamiento
educativo adaptado, recursos materiales
abundantes

*Grupo de nifios/as que ya se conocen desde
hace tiempo y que por tanto forman un roll
de pandilla en el que a pesar de los
desacuerdos o encuentros que tengan
negativos, acaban superandolos y a pesar de
las diferencias de edad la respuesta de todo
en cuanto a la amistad y convivencia es
bastante buena.

eApoyo a las familias y sus hijos
personalizado, tanto de tipo economicas,
como social etc

FORTALEZAS

eLa complejidad y dificultades del
colectivo con el que trabajan les
obliga a marcar objetivos reales y
en ocaciones con expectativas bajas
para que la frustracién y los logros
se mantengan en un equilibrio que
resulte positivo y mejorable.

eFalta de recursos humanos durante
una gran parte del afo en donde no
disponen de personal de practicas
o voluntariado.

el a falta enorme de motivacién e
implicacion de los nifios/as y sus
familias entorpece su labor y
dificulta los logros. Si falla un
eslavon los demas se recienten o
anulan.

eFalta de Formacion especializada en
las TIC, y recursos tecnoldgicos que
permitan un mejor servicioy sirvan
para mejorar las practicas
educativas, las comunicaciones,
informacion y relacidn con las
familias y el entorno

*El cumplimiento necesario de las
tareas el apoyo escolar reduce
mucho el tiempo de ocio y tiempo
libre.

/oPrograma de talleres y )

actividades con una
metodologia enfocadas al
juego y la diversion
aumentando el
aprendizaje de
conocimientos etcy
garantizando la diversién
motivacion ,ocio y tiempo
libre

*Plan de formacion
especializado en las Tic, y
recursos tecnoldgicos.

eReduccion de la carga
lectiva de las educadoras

*Mejor aprovechamiento de
los recursos.

PROPUESTAS DE

MEJORA
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Todas estas evidencias positivas y negativas que reflejan los diferentes aspectos

con los que nos encontramos en una institucion educativa, nos confirman la importancia

que tiene el estudio y la elaboracion de programas, proyectos de innovaciones...,

basados en la adquisicion de conocimientos de una forma integral, basada en las

necesidades, intereses, talentos o inteligencias® de los nifios/as,

tanto a nivel cognitivo

como afectivo y social para un desarrollo e integracion en la sociedad positiva para

todos, (véase las iméagenes de la figura n° 1, que hacen referencia a la importancia que

tiene tanto la capacidad y funciones cerebrales, como las distintas capacidades segun el

tipo de inteligencias que se tenga y se fomente, para poder

comprender, mejorar y

adaptar los aprendizajes, de tal manera que les resulte facil, por su correspondencia con

gustos etc que facilita los aprendizajes significativos, (véase imagen de la figura n® 2, de

la inteligencias mGltiples®). Figura, n°1 Hemisferios o partes en que se divide el Cerebro

Zz?a:erdo

= Soy cientifico

= Matematico

= familiar

= Ordenado

= Preciso

= Lineal,

= Analitico

= Estratégico

= Practico

= Siempre en control
= Un maestro en la
palabras y lenguaje

= Realista

= Me gusta jugar conios
nameros

= Soy ordenado

= Légico

= Sé exactamente quien

Figura, n° 2 Tipos de Inteligencia mltiple segn el autor Gardner Howard.

Bueno para leer, escribir, |
contar historias, y expresar
L sentimientos.

&
Bueno para matemiticas, ), @ P’B@
razonamiento légico, y =9 v y .
resolucion de problemas . = c
" J % inteligence . E 1\

Logical m“-;-mncd Naturalist

e

Bueno para dibujar, | ..‘
imaginar y visualizar P Multiple Intelligences

cosu
Spatial Intrapersonal
t-llpwlc' Iteigence

N

z —Bueno para cantzr._w\ * .Fq & \%'
&

7~

®@ ) Compro;ndeaou—aspersonas]

Bueno para comprender la
naturaleza y observar

diferencias

—_—
f Se conoce bien a si \
& mismo con sus !
propias debilidades y |

I\ fortalezas

=

recordar melodias y
ritmos

reconocer sonidos, J/

Bodily- Kinesthetic
Intefligence

-

] Bueno para los deportes, el }
baile, la actuacion y para usar
L herramientas )

Interpersonal 1

lidera, organiza
y comunica J

®Gardner Howard. (1995). Inteligencias mdltiples, editorial Paid6s, 1998.

Imagen googles, Inteligencias de Gardner H. y Hemisferios Cerebrales, Archivos recuperados el 22 de Junio del 2017, http://pb-

contest.skillupjapan.net/how_to_apply, http://hoymotivacion.com/el-cerebro-y-sus-partes/
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En conclusion, todas las actividades favorecen la integracion, y adquisicion de
valores educativos, sociales y culturales ademas de un sentido de la responsabilidad,
tanto para si mismos, como para los demas. Bajo una metodologia activa, participativa,
flexible, y comprensiva, en el que el papel protagonista, son los nifios/as
proporcionandole las herramientas, y estrategias, adecuadas para su desarrollo,
autonomia y desenvolvimiento de sus vidas.

Otro aspecto con el que cuentan, aunque mejorable, es el Plan de Formacion del
profesorado a lo largo del afio, impartido por diferentes organismos, en materia
educativa, TIC, y recursos tecnologicos, los cuales mejoraran el servicio, siendo
necesario este tipo de medidas, por ser un colectivo especial que requiere no solo de una
atencion mas individualizada, sino que por sus peculiaridades, como por ejemplo, nifios
con niveles educativos bajos, que han de esforzarse mucho mas y trabajar diariamente el
avance y progreso de sus rutinas escolares, con este proyecto se incide en ese aspecto,
para que crear consciencia y aprendizajes del esfuerzo y superacion,

En cuanto al colectivo, por lo general lo que predomina en los nifio/as es la falta
de esfuerzo y superacion, ya que continuamente hay que estar motivandolos y
Ilevandoles a una actitud mas centradas y responsable con sus obligaciones en las tareas,
porque, 0 no la quieren hacer, o la hacen con muy mala gana, es algo que cuesta
bastante pero como contrapartida positiva, una vez que se les motiva y se les pide, lo
hacen y la termina, como me comentaban las profesoras, “el hecho de que lleven las
tareas echas al colegio, es muy importante y eso les ayuda, porque luego a la hora de
conseguir los objetivos propuestos tanto por parte del Guaidyl, como por parte de los
centros escolares a los que van, es mucho mas facil que cojan el ritmo, y por tanto el
trabajo y la labor se ven en el tiempo y esfuerzo conjunto de los nifios/as y sus
educadoras, en la que la superacién de los examenes, normas, etc les ayuda mental y
fisicamente a sentirse orgullosos y pleno, y mejorar en todos los sentido, tanto dentro
como fuera del Guaidyl”.

Otra de las caracteristicas en relacion a esto, es que aunque el hacer las tareas y
llevarlas no les garantiza el aprobado, puesto que es solo una parte de las muchas que
intervienen, entre ellas el esfuerzo, que deben hacer ellos por su cuenta en los examenes
en el aula diariamente, etc tanto a nivel académico, como de comportamiento y actitud,

a las profesoras, le permite poder saber el objetivo u objetivos que han de trabajar con
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ellos/as esto es muy importante, para poder llegar a provechar correctamente la
Iniciativa municipal y no caer en un desaprovechamiento de este recurso.

Por ejemplo, hay nifios/as en el centro que es imposible, o muy dificil por
muchas cuestiones (familiares, de salud del nifio/as motivacion, personalidad, el centro
de estudios etc), que se sabe de antemano que no se puede llegar a cumplir los objetivos
con él/ o ella, pero que siempre se establecen otro tipo de objetivos, mas reales como
son: el que no tenga tantas faltas de asistencia, el que tenga menos partes de
incidencias, de violencia etc, con lo cual siempre en el centro, se trabaja con el grupo de
usuarios de una forma muy personalizada, y en la que se tiene en cuenta todos sus
aspectos para poder conseguir lo propuesto. Es por todo ello, que el proyecto de
innovacion aprender jugando complementa y atiende a todas estas cuestiones tratadas en
su proyecto anual de anual en el Centro.

Al ser este un centro integral, que cubre muchas de las necesidades, tanto de las
familias como de sus hijos, la comunicacion, el seguimiento y las reuniones, tiene
siempre un lugar predominante en las actividades, la comunicacion y demés se hace
imprescindible, y son piezas claves, para el buen funcionamiento del Centro.

A demés de la labor con los chicos, de la continua comunicacion con las
familias, los centros de estudios, etc. Las reuniones con el resto de equipo técnico son
piezas claves para su funcionamiento.

Otro de los aspecto bastante positivo que veo en el grupo de nifios/as que hay en
el centro, cuya franja de edades esta entre los 4 a los 17 afios de edad, se muestran como
una gran familia en la que esta union, a pesar de los conflictos y roces que existen,
acaban solucionandose y este hecho es algo que resulta positivo, puesto que al poder ser
un grupo con el que se puede trabajar los diferentes objetivos, y aspecto que se
propongan, se puede mejorar su proyecto y llegar a tener éxito y cumplir con las
expectativas que se tengan, lo que resulta gratificante e importante para tenerlo en
cuenta en la toma de decisiones etc.

La razon o conclusion de que se lleven bien y haya un buen ambiente, es porque
Ilevan muchos tiempo en el centro, con lo cual ya hay un trabajo de fondo echo, en el
que las profesoras han corregido aspectos negativos y conductas.

En cuanto a las situaciones conflictivas, cuando suceden episodios violentos o fuera de
tono, las medidas siempre son: intentar razonar con ellos, que dejen ese tipo de

comportamientos, aun cuando se saque en ocasiones fuera de la clase, se sigue
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intentando que cambien la actitud, reflexionen y se disculpen con sus compafieros o
profesoras, lo que luego se traduce al final en una accion positiva de comenzar hacer las
cosas mejor, a corregir las malas acciones y educarles adecuadamente para beneficio de
todos.

En algunas ocasiones me he quedado con los nifios/as, a los que se les ha tenido
que contener y arrestar, y tras hablar con ellos, aplicar algunas estrategias de juego etc,
me ha sorprendido gratamente, y he visto el problema con mucho més claridad, casi
siempre me han dicho lo que sienten etc, y eso luego da una vision real de como poder
ayudarles el tiempo que llevara, y los cambios que pueden darse en el que no hay que
crearse falsas expectativas, ya que es un trabajo bonito pero dificil, porque lo que te
permite avanzar hoy mafiana tal vez no y asi.

Los mas pequefios infantiles y primarios los recoge el transporte escolar a las 5 y
los lleva a sus casas, con lo cual el tiempo establecido para talleres y demas actividades
de la programacion suele ser més corta.

En cuanto al tiempo o cronograma que comentaba podria disponer en ocasiones
de poco tiempo, debido a sus rutinas y horarios establecidos para cada una de las
actividades a realizar:

Nos encontramos con el grupo de secundaria los mayores se van mas tarde a las
7 de la tarde y los talleres y restos de actividades del programa comienzan de 6 a 7
tarde, en donde se trabajan diferentes tematicas que en muchas ocasiones son los
propios usuarios quienes lo deciden y las profesoras utilizando diferentes tipos de
recursos y estrategias. El proyecto “aprende jugando”, tratara de modificar en la
medida que se pueda este tipo de tiempos establecidos, pero siempre respetando las
prioridades del centro, y las del propio nifio/as.

Como he dicho anteriormente, por lo general no tienen iniciativas propias para
realizar las tareas o actividades, pero no siempre es asi y si que hay unos cuantos grupos
en los que la participacion siempre es muy buena, hay madurez y responsabilidad, esto
se debe a una serie de aspectos claves como son, las familias mucho méas implicadas, los
nifos/as con una madurez y consciencia mayor ante la vida y sus obligaciones y el
hecho de un trabajo previo y durante afios que se ha ido realizando por parte del centro
su equipo con ellos y todo su entorno ha sido la adecuada.

Son todas esta peculiaridades, lo que lo convierten en un trabajo de una gran

complejidad, y desgaste, pero que a la vez resulta muy gratificante y nos enriquece
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intelectual y vivencialmente, porque abarca muchos ambitos de actuacion,
(instituciones, personas con problematicas, nifios conflictivos o faltos de estimulos etc),
en el que la coordinacion y el equilibrio de todos sus puntos clave, parte no solo de un
buen equipo, y recursos de todo tipo que nos faciliten el trabajo y aporten beneficios
sino que la labor de la creacion de ideas, proyectos y planes le da forma y es parte
importante de todo el proceso que se genera en el centro para ayudar a los nifios/as y sus
familias.

El Obijetivo del centro, es cubrir las necesidades y dar un servicio integral al
nifio/as para mejorar sus condiciones de vida y oportunidades ante la sociedad. Y para
ello, el escolar es fundamental, que todos acaben la tarea etc, cumplan con las normas
de convivencia, respecto, compartan momentos juntos de diversion entretenimiento,
aprendizajes, creen vinculos afectivos, se motiven, y a la vez aprendan unas rutinas
basicas sociales de compromiso, e igualmente importantes, que favorecen a los
individuos y es ahi donde hay que incidir cambiando algunos aspectos para ver si se
consigue una mayor implicacion estable. Y de esta forma a través de la propuesta
planteada la calidad educativa mejoraria, puesto que las profesoras dispondrian y
estarian menos agobiadas por todo el conjunto de tareas y funciones que tienen a lo
largo de sus jornadas laborales, en las que las educadoras, ademas del apoyo escolar,
hacen un seguimiento educativo de sus grupos, van por los colegios, institutos, hablan
con los profesores, tutores, familias y resto de técnicos del equipo de apoyo de
intervencion de menores, donde se retinen en el centro los jueves por la mafiana, para
hablar y comentar cuantas cosas consideren oportunas, resuelven documentacion de los
nifios/as que se genera, o el del centro etc, con lo cual es otro punto mas a favor que
cubre necesidades reales del centro.

En todos los grupos, hay nifios con edades y niveles educativos diferentes, sobre
todo el grupo de infantil, y secundaria, el de primaria al ser menos, hay un mayor
equilibrio en edades.

Con todos los grupos se puede trabajar, son nifios/as que ya tienen interiorizadas
las rutinas y por tanto aunque se hagan de rogar al principio, cuesta un poco llevarles a
la implicacion, pero luego les gusta y participan tanto en las actividades, talleres que

realizan sus profesoras, como los alumnos/as de practicas etc.
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Objetivo General:

Trata de aportar, y complementar dinamismo, motivacion y una estrategia
diferente a la metodologia del Plan Anual de Talleres educativos del Centro, en el que el
juego, tenga una presencia mayor, y la formacion de las educadoras se centre en la
especializacion de las TIC, aprovechamiento de recursos tecnoldgicos, para mejorar la

calidad educativa y de servicio.

Objetivo especifico:

e Ayudar a las profesoras en su labor y funciones, aportando un proyecto
educativo, adaptado al centro y sus necesidades para mejorar la metodologia
existente en el Programa Anual de Talleres, y a la vez disminuir su carga
docente.

e Asesorar y formar a las educadoras en las Tic, necesarias para el buen
funcionamiento del Centro, que proporciona una implicacion mayor de todos.

e Reforzar, conocimientos y conceptos tanto cognitivos, cognoscitivos, sensoriales
emocionales, que desarrollan su capacidades, tanto académicas como personales
y sociales utilizando el juego y la diversion como instrumento.

e Jugar y divertirse, aprendiendo de tal forma que se queden mucho mas los
aprendizajes significativos y se formen vinculos afectivos y se dé una buena

comunicacion entre ellos/as.
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Metodologia, propuesta de actuacion

En primer lugar la propuesta de actuacion, centra su atencion en la metodologia
de la Programacion Anual de Talleres del Centro de Dia Guaidyl, con la intencion de
mejorar las competencias de los nifios/as, y darle mucho méas dinamismo, en la que la
consigna sea el “juego- diversion”.

“Aprender jugando”, independientemente de los conceptos, conocimientos,
actitudes o comportamientos que se quiera ensefiar y corregir, a los nifios/as, implica
que los talleres, actividades, estrategias, técnicas, recursos etc, sean lo mas motivadores
posibles, para conseguir que los nifios/as aprendan de manera mucho mas espontanea y
placentera, en la que sientan curiosidad y necesidad por aprender, los conocimiento y
consigan las competencias, habilidades y destrezas necesarias para mejorar y potenciar,
no solo sus aspectos personales y sociales, sino que ademas, esas pautas luego influyen

positivamente en la sociedad, generando una sociedad con mas equilibrio y bienestar.

Conocimientos 7 15 Destrezas o
habilidades
HACER SER COMPETENCIA
SABER CONVIVIR CON
SABER LOS DEMAS
\-’ \ j coSw(:;dr:‘acr:::raOS Acntudes

e

” *"ﬁ

El procedimiento vendra dado, por aquellos contenidos que se adecuen tanto al
nivel educativo, como a la planificacién de los centros escolares, con la intencion de
que el apoyo escolar no les resulte pesado y tedioso, sino que fluya con cada una de la
actividad y objetivo planteado, transformando la ensefianza-aprendizaje, de tipo formal,
en informal y experiencial de los nifios/as, para que pueda generar motivacion y aunque
el tiempo para la realizacion de estos talleres es relativamente corta, puedan
incrementarse progresivamente un poco mas de tiempo aquellas actividades que lo
necesiten para reforzar y conseguir los resultados esperados.

Los procedimientos/estrategias de intervencion, seran la de tomar como
referencia, las distintas actividades aprendidas en la semana anterior en el colegio, o los

contenidos y conocimientos en los que se esté trabajando , fichas, actividades etc que se
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reforzaran en los talleres, bien creando el juguete que contenga contenidos que interesa
reforzar o aprender, o bien jugando individual y por grupos, en los que se seleccionaran
los recursos adecuados a la actividad y se planteara un juego que se realizara en los
espacios que requiera dicha activad y sea mas adecuado, tomando como referencia los
contenidos del Programa Anual de Talleres del Centro.

La ficha general que nos muestra las estrategias y mejoras educativas en cuanto
a la metodologia que se emplea en el proyecto aprende jugando es la siguiente:

Mejoras Metodoldgicas para el Programa Anual de Talleres y Actividades 2016/17

Titulo: Juego de la Oca Gigante
Edad:

Grupo de infantil y primaria

Contenidos:

— Refuerzo cognitivos de las diferentes areas multidisciplinares y contenidos de la
Programacion Anual de Talleres.

— Autonomia iniciativa y constancia en las acciones a realizar

— Satisfaccion por la participacion y las actividades de ensefianza aprendizaje

— Utilizacion de distintas técnicas de aprendizaje, como el dibujo, el modelaje, la
comprension, la memoristica, la construccion etc.

Objetivo General:

e Aprender a través de un juego educativo de mesa tradicional diferentes tipos de
conocimientos cognitivos y cognoscitivos que proporcional al nifio/a un
enriquecimiento y refuerzo de los conocimientos para su desarrollo tanto a nivel
academico como social.

Objetivo Especifico:

e Reforzar, conocimientos y conceptos tanto cognitivos, cognoscitivos, sensoriales
y mas abstractos que desarrollan su capacidades, tanto académicas como
personales y sociales.

e Jugar y divertirse aprendiendo, de tal forma que se queden mucho maés los
aprendizajes significativos

e Fomentar la comunicacion relaciones y convivencia entre el grupo

e Potenciar la creatividad y el esfuerzo
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e Reinventar otras formas de juego que nos ayuden a experimentar otros tipos de
conocimientos.
e Experimentar a la vez que jugamos
e Potenciar los conocimientos y habilidades de los nifios/as
Actividad a Desarrollar:

Se trata de jugar a la OCA Gigante, en el que cada una de las casillas tiene
diferentes tipos de acciones que los nifios/as deben realizar cada vez que les toque
realizar algo y avanzar segun reglas de la oca tradicional.

Las casillas con las acciones, sera segin conocimientos o valores que se quieran
fomentar e ira en funcién de la profesora, que previamente las fotocopiara y pegara en
las casillas, 0 en su lugar pondré un sobre con una numeracion diferente que contendré
luego la actividad a realizar.

Importante:

Para realizar el juego es que haya una tirada por cada actividad realizada, es
decir al comienzo tiran todos y ninguno avanza puesto que al tocarles en casillas
distintas, y las acciones a realizar son fichas cuya complejidad les lleva un tiempo a
todos, hay que ir marcando un ritmo que vaya siendo a la par del grupo, con lo que es
fundamental la ayuda de las profesoras para que el juego no resulte pesado y se avance
con normalidad.

Opciones:

Las opciones o formas de jugar depende del grupo de nifios/as, sus
caracteristicas, la motivacion del grupo etc con lo cual, se puede adaptar tanto en nivel
de aprendizajes, como tiempos, y realizacion, es decir en vez de tener que hacer la ficha
entera solo que hagan un ejemplo, también en vez de tener en todas las casillas acciones
tener muchas menos casillas de ese tipo, o sustituirlas por otro tipo de acciones mas
rapidas y de accion facil, como abrazar a un compafiero, o cantar una cancién, o decir
los numeros del 1 al 10, o dar saltos de ranas, etc. (Acciones comodines). También el
dedicar toda una jornada de varios dias, o un mes al juego, en el que se ajusten a
cualquier tipo de circunstancias etc.

Recursos materiales:
Juego tradicional de la oca, fotocopias de imagenes con accione a realizar,

sobres con numeros, sobres comodin, pistola de silicona.
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En un segundo lugar la innovacion se desarrolla a través de una serie de cursos
de asesoramiento y aprendizaje en referencias a las nuevas tecnologias, como son: la
creacion de una plataforma web, para el centro que desempefie diferentes tipos de
acciones, entre ellas la de un blog de las actividades, que se realizan en el centro tanto
dentro como fuera de él, asi como otros tipos de recursos tecnoldgicos y aplicaciones
que sirvan tanto para los usuarios del centro y sus familias como para las profesoras y el
equipo técnico que les permita no solo un seguimiento mayor de todo lo que ocurre en
el centro sino que les facilite su labor en él, para las familia y resto de instituciones que
estan de algun modo involucradas.

Elaboracion del Plan de Formacién para el Centro Guaidyl, que contemple todas
estas mejoras para poder prestar un servicio mucho mas completo, que fortalezca las

debilidades actuales del Centro.

Véase mapa conceptual, de las acciones para el asesoramiento y formacion de
las educadoras correspondiente al Centro Guaidyl

Nube de herramientas y servicios web 2,0 bdsicos

Herramientas web 1.0
para docentes

Informacion

Comunicacion

Creacion de
contenido

Competencia |
digital docente

Seguridad

Resolucion de
problemas
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Asesoramiento y Formacion del Personal laboral del Guaidyl

—Cursos: Organizados por diversos estamentos e instituciones, CEP’, Consejeria,
Gobierno, Sindicatos, Asociaciones...que cubran las necesidades y demandas del
Sistema Educativo y del profesorado: Cursos de las Tic. (Creacion de blog,
plataforma digital etc).

— Seminarios de Formacion:

Ambitos de reflexion, comprension y desarrollo del curriculo vinculados a realidades
y problemas en las que el profesorado desarrolla su tarea en el centro.

— Asesoramiento:

Apoyo y dinamizacion del profesorado en la planificacion y desarrollo de los
recursos tecnologicos, aplicacion en la evaluacion y diagnostico de necesidades. ..
—Proyecto de Innovacion e Investigacion Educativa:

Experimentacion e integracion de metodologias o contenidos innovadores en los
centros educativos en relacién a las tecnologias y sus diferentes aplicaciones en la
educacion.

Por. Ejemplo Apoyo a la evaluacion diagnéstica a través de programas
informaticos, que faciliten la labor al centro.
— Actividades puntuales de apoyo:

Facilitando la intervencién de expertos en temas especificos de las TIC, (Escuela 2.0,
blog, la mejora de la convivencia y clima escolar, formacion profesorado en
aplicaciones informaticas y recursos Util para sus aulas, con el proposito de dar
respuesta a demandas del profesorado.

—Recursos e infraestructura:

Gestidn, de los recursos y espacios destinados a las actividades.
— Elaboracion de documentos:

Tales como el Plan de Formacién, las adaptaciones curriculares etc.
Complementando el curriculo del centro y garantizando la adaptacion a su realidad

educativa
—Jornadas: Sirven en general para acercarse a situaciones novedosas e intercambiar

experiencias entre diferentes colectivos

7 Decreto 82/1994, del 13 de mayo (BOC n° 65 de 27/5/1994), por el que se regula la creacion, organizacion y funcionamiento de
los CEP de la Comunidad Auténoma de Canarias, archivo recopilado 24 junio
2017.http://www.gobiernodecanarias.org/educacion/WebDGOIE/scripts/default.asp?ldSitio=13&IDC=105&cont=138
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En definitiva, la planificacion del trabajo-actividades, se realizaran previa
convocatoria del CEP que son organismos oficiales, que estan enfocados hacia las
mejoras de las practicas docentes y los centros. Cuya labor es la de asesorar, informar
y formar en la que una vez tenga lugar la primera toma de contacto de su asesoria segun
corresponda por lugar etc, se tomaran en cuenta tanto las demandas del centro, como los
recursos existentes, tanto humanos, materiales, financieros etc para ajustarlos al Centro,
buscando la renovacion y la actualizacion en métodos, estrategias y dindmicas de
trabajo, interactuando_con las practicas docentes de cada persona dentro de sus aulas
...En el que el grupo de trabajo, planifica las distintas areas de especializacion para en
base a ello determinar los medios y procedimientos a realizar en el proceso continuo de

formacion, asesoramiento y acompafiamiento del Guaidyl . Para ello se estableceran:

Fases del Asesoramiento-Acompafiamiento de la
Formacion a Centro Guaidyl.

1. Visita al centro presentando el CEP a las diferentes educadoras y agentes
implicados e interesados.

2. Detencion de necesidades de formacion: propuestas en la Programacion General
Anual del Centro y sus mejoras, en las que se establecen las bases y acuerdos del
Plan Formativo que se llevara a cabo.

3. Coordinacién con el centro, para el desarrollo de las acciones formativas dando
prioridad a sus proyectos mas urgentes.

4. Reuniones periddicas, donde se reconozca el proceso global del centro y la
implicacion en el trabajo. Siempre desde la perspectiva de equipo.

5. Evaluacion del trabajo desarrollado: hay continuidad o no se presentan proyecto

se incorporan a los planes, etc.
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Evaluacién del Proyecto de Innovacién

Este proyecto de evaluacion nos permite solucionar, las necesidades y demandas
del Centro de Dia Guaidyl, cuyo diagndstico previo, nos indica dos grandes bloques de
accion para la intervencion y mejora de los resultados.

Primer Bloque:

La metodologia, en la que por medio de los talleres y actividades que se
realicen en él proyecto de innovacion, se tratara de conseguir que los nifios/as aprenda y
refuercen los conocimientos y conceptos de tal forma, que no lo vean como una
obligacion que hay que realizar, sino que a traveés del juego, la diversion, y el
entretenimiento, puedan generar en ellos una motivacion y curiosidad por jugar y
aprender a la vez de manera fluida, respetando y potenciando las habilidades y
competencias innatas de cada uno de los nifios/as.

Segundo Blogue:

Este consiste en la Formacion docente en las TIC y el Asesoramiento, a las
educadoras y trabajadores del Centro, para la especializacion en las competencias
tecnoldgicas, que les permitan luego mejorar no solo sus practicas dentro del aula, sino
que ademas favorezcan y complementen el servicio del Centro, tanto de los nifios/as de
los distintos niveles educativos, como de sus familias, entorno ciudadano etc, ya que al
crear y promover el centro, con aplicaciones, blog, etc, se amplia el conocimiento,
mejora la calidad y el servicio, aportando también una mejora de su sistemas de
evaluacion tanto de centro, como de los nifios/as, a nivel tanto cualitativo como
cuantitativo de los procesos y sus resultados. Puesto que la evaluacion, nos permite ver
y recoge el proceso de ensefianza-aprendizaje de los usuarios/as para saber los progresos
y dificultades tanto individuales como grupales, dandonos las herramientas claves para
mejorar y reajustar los objetivos en funcion de la informacién y resultados obtenidos,
para partir de ahi adatarlos a las capacidades, intereses y motivaciones de los nifios/as,
en este caso se llevara a cabo una evaluacién formativa o de proceso que nos permite
conocer el trabajo de los nifios/as, el grado en el que van alcanzando los objetivos
propuestos y sus necesidades que conforme evolucionan varian y por tanto hay que
ajustarlos a las necesidades que surgen, en esta nos fijandonos en una observacién

directa de los progresos y avances de cada uno de los usuarios del servicio en base a su
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situacion inicial y con unas metas y objetivos reales adaptados a su situacion,
caracteristicas personales, familiares, etc.

En referencia a la justificacion y sentido de la evaluacién, la apoyaremos en
autores como Stufflebeam (1973)%, Cronbach (1963), ya que recogemos informacién y
tomamaos decisiones emitiendo juicios de valor y planteamos alternativas en base a esas

metas u objetivos, que se encuentran en “El proyecto de innovacion Aprende Jugando .

Y aplicando el sistema evaluativo de Rodriguez Diéguez (1998)°, sobre 3 ejes
que son: (cuantitativo-cualitativo, normativo-criterial y formativo-sumatorio).

La evaluacidon cuantitativa, es mucho mas objetiva, porque toma datos y
resultados numéricos de las diferentes técnicas de recogida de datos, bajo criterios de
mejorar de la metodologia aplicada y la formacion complementaria y especializada del
personal del Centro para una mayor calidad educativa.

Y por otro lado la evaluacién cualitativa, capta la realidad y los hecho tal y como
se presentan y los interpreta a partir de la observacion, esta se dirige a los procesos y no
resultados, sumativa se observa los procesos en relacién con los contextos en los que
ocurre.

En cuanto al modelo de proyecto educativo, se encuentra muy presente el
modelo humanistico, en la que la finalidad es conseguir la trasformacion de la realidad
del colectivo de nifios/as y del tipo de centro al que pertenece por su condicion de
régimen especial centro de menores de dia.

Los resultados del proyecto de innovacion, “aprender jugando”, estan
encaminados a mejorar y complementar la oferta educativa que tiene el Centro de dia
Guaidyl en su Programa Anual de Talleres y Actividades consiguiendo un mayor
aprovechamiento de este recurso municipal. Y por tanto el proyecto de evaluacion,
tratara de pulir aquellos aspectos de la innovacion de aprender jugando que lo puedan
debilitar.

8 Stufflebeam, D.L. y Shinkfield, A.J. (1987): Evaluacion sistematica. Guia tedrica y practica. Barcelona: Paidos.
9 Arredondo Castillo Santiago y Cabrerizo Diago Jesus. (2004). “Evaluacion de programas de intervencion socioeducativa: Agentes

y Ambitos. Pearson Educacion, S.A, Madrid.
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Propuesta de Mejora

Las dos lineas de mejora, sobre las que se trabaja en el proyecto, son por un
lado la que hace referencia a la parte de la metodologia del centro, en la que se intenta
con este proyecto conseguir un mayor aprendizaje significativo a través de dinamicas y
juegos en los que no solo se ensefien conocimientos sino que les motive y resulte
divertido.

Y por otro lado, complementar y mejorar la oferta formativa de las educadoras
centrando el aprendizaje en las TIC, ademas de sacarles partido a traves de ellas a los
recursos y al centro, para mejorar tanto su propia evaluacién de centro, como la
informacion de las acciones y actividades, que se realizan en el para un mayor
conocimiento de su labor.

Las fases en las que se divide el proyecto de evaluacion:
Fase A: En la que se establecera la finalidad y los objetivos del evaluador,

y el correspondiente analisis del proyecto, para ver si se han conseguido las metas,
los objetivos, conocimientos, destrezas, habilidades y se detectan las mejoras a
recomendar para el proyecto de innovacién.

La propuesta de la evaluacién previa a la elaboracién del disefio de la
evaluacion, esta enfocada a cubrir las demandas y necesidad formativa y metodoldgica
del centro Guaidyl, que supone la mejora cualitativa y cuantitativa para el progreso y la
innovacion en el centro.

Papel de los evaluadores:

Recaera la ejecucion de la parte técnica de la evaluacién ya que son los expertos
en la materia, la implicacién y colaboracion de las distintas audiencias, donde se
concretara en la asesoria (expertos en TIC), sus correspondientes ponentes para la
formacion de las educadoras.

Papel de los evaluados:

Es el Centro y sus educadoras, su papel, sera el de colaborar, participar en las

decisiones de la evaluacion. Y su finalidad es comprometerse con todos los procesos de

evaluacion.
Fase B: Los evaluadores son personal externos, es decir no pertenecen
directamente al centro que solicita la evaluacion. Por lo tanto la evaluacién es mucho

mas objetiva y no se presta a influencias o condicionantes que entorpecen la labor. Parte
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en la que se desarrollaran las caracteristicas de la evaluacion y una posterior
justificacion de la misma en el marco tedrico en el que se encuentra. La evaluacion se
sustenta, en tres ejes: Rodriguez Diéguez (1998), cuantitativo-cualitativos, normativo-
criterial y formativo-sumatorio, lo que nos permite ver y recoge el proceso de
ensefanza-aprendizaje de los usuarios/as para saber los progresos y dificultades tanto
individuales como grupales, cuyo mecanismo nos da las herramientas claves para
mejorar y reajustar los objetivos en funcion de la informacion y resultados obtenidos
para adatarlos a las capacidades, intereses y motivaciones de los nifios/as, en este caso
se llevara a cabo una evaluacion formativa-o de proceso que nos permite conocer el
trabajo de los nifios/as, el grado en el que van alcanzando los objetivos propuestos y sus
necesidades, y por tanto hay que ajustarlos a las necesidades que surgen, en esta nos
fijdndonos en una observacion directa de los avances de cada uno de los usuarios del
servicio en base a su situacion inicial y con unas metas y objetivos reales adaptados a su
situacion, caracteristicas personales, familiares, etc.

Y una evaluacion sumativa, que nos permite conocer y hacer una valoracion mas
global de los resultados finales, al final del proceso de aprendizaje, en el que se
encuentre cada uno haciéndolo participe de los aspectos positivos y dificultades
encontradas, en la que tomamos como indicadores el grado de adquisicién de
contenidos, conocimientos y actitudes cuyas capacidades han sido reflejadas en los
criterios de evaluacion utilizando distintas estrategias, técnicas y recursos
metodoldgicos que se adecuan al tipo de colectivo e individualidades y Centro.

Estrategias de la evaluacion

La observacion sistematica y directa cuyos instrumentos de evaluacién seran la

lista de control y sobre todo los registros anecdoticos y la recopilacion de datos,

informes, registros, etc de cada una de las actividades.
Fase C: Se valoraran los recursos, medios, indicadores, dimensiones,

técnicas y métodos, con su correspondiente andlisis y elaboracion de informa final
o resultados.

Los criterios de la evaluacion, medios y recursos para realizar la evaluacién,
seran por un lado: la calidad educativa, en la que se analizaran si realmente se trata
de un modelo de proyecto educativo humanistico, cuya finalidad es la de
transformacion de la realidad que presenta el colectivo de nifios/as y el tipo de

centro al que pertenece por su condicion de régimen especial. En el que los medios
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y recursos para realizar la evaluacion son diversos puestos que abarcan dos ambitos
de accion diferentes y complementarios.

Las dimensiones pertenecen a diferentes aspectos a tratar: Dimension de
centro, dimension de usuarios, dimension de las familias y demas agentes
implicados en la educacion.

Los indicadores de la evaluacion son: Grado de satisfaccion de los usuarios
tanto los nifios/as como sus familias, grado de implicacién de los organismos,
entidades, personal etc del centro, Grado de satisfaccion de las educadoras y
personal tanto externo como interno, grado de adquisicion de los contenidos,
conocimientos, actitudes, etc, n° total de asistencia a las actividades, n° de
actividades a realizar.

Técnicas o instrumentos de recogida de informacién, datos, registro

anecdotico, entrevistas, cuestionarios, etc.
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Conclusiones del Proyecto de Innovacion
"Aprender Jugando”

Aprender Jugando, es un proyecto gue en apariencia es sencillo, pero que en su
estructura para motivar y generar cambio, es muy compleja y requiere de esfuerzo,
constancia, mucha imaginacion, y competencias de todo tipo para poder llevarlo a cabo,
y tener al final resultados exitosos. Puesto que aunque el centro tiene una programacion
flexible, que se adapta a los talleres y actividades de caracter més ludico y de ocio, en
el que encaja este proyecto. Este propone en definitiva integrarlo y fusionarlo junto
con el tiempo que les ocupa y las actividades de apoyo y refuerzo educativo, junto a las
de “aprender jugando”, para conseguir que la participacion, el gusto por aprender etc,
sea mayor y no les condicione negativamente en los aprendizajes, al contrario potencie
y provoque en ellos un espiritu inquieto de saber y experimentar con los contenidos y
objetivos que se ensefian, y que en conclusién considero que pueden ser un proyecto
viable y con resultados positivos en el grupo de infantil, puesto que como son el grupo
con menos exigencias académicas y un nivel que se presta a poder realizar actividades
que aunque impliquen una labor académica, no se ve como tal sino como un disfrute de
la actividad.

Me ha gustado, haber enfocado el trabajo, hacia temas que considero
importantes, y donde me desenvuelvo bien, por formas de pensar y propio discurso
educativo, que he formado a lo largo tanto de mis experiencias personales y
profesionales como académicos.

También me ha aportado conocimientos nuevos e ideas, para llevarlas a cabo en
algin momento en el que tenga la oportunidad, ya que el hecho de haber podido
compartir una experiencia de este tipo en el Centro Guaidyl, no solo me ha enriquecido
académicamente para poder realizar el proyecto de fin de grado en base a sus
necesidades y demandas, sino que personalmente me ha producido un sentimiento de
realizacion y agradecimiento a la par de felicidad y confianza en las iniciativas
educativas en las que realmente hay y se ve una implicacion conjunta para mejorar el
servicio educativo y el entorno préximo social

En definitiva como dice (Aristoteles y George Sand), Que “educar la mente, sin
educar el corazon, no es educar en absoluto”, Y es que al final la inteligencia busca,

pero quien encuentra es el corazén, y es, desde ahi donde confluye el juego, la
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creatividad, los tipos de pensamientos todo ello relacionado entre si. Por otro lado, el
tema de la resiliencia, vulnerabilidad, pobreza, exclusion social, integracion, etc, todos
estos conceptos también se relacionan y son precisamente los anteriores conceptos los
que ponen solucion a estas problematicas, porque buscan el progreso, la solucién, la
felicidad...

Por otro lado, la parte del proyecto en referencia a la formacion y
especializacion en las Tic, de las educadoras, no solo es una necesidad y demanda actual
del centro, sino que ademas se hace necesario adaptarse a las actuales demandas del
mercado laboral y educativo, ya que entre otras muchas cosas, la globalizacion, la
revolucion tecnoldgica, el incremento de avances del conocimiento cientifico, los
cambios sociales aumento de la competitividad, el nuevo perfil profesional etc, son
algunos de los motivos, por los que hay que hacer frente a este tipo de cuestiones, para
mejorar los centros educativos, y por tanto la calidad que se debe dar en ellos. Por tanto
la alfabetizacion digital, resulta una de las competencias adquirir prioritarias, puesto que
la informatica, los medios y recursos tecnoldgicos han pasado a formar parte muy activa
en nuestra vida cotidiana de una forma bestial, y cuya presencia se encuentra en todo de
una forma u otra, ya sea en la cultura, en la sociedad, en la economia, en el plano

laboral, relacional etc.
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Anexo: 1

Entrevista Susana Crespo Regalado.
(Coordinadora -Profesora del grupo de Primaria del Centro de dia Guaidyl).

1. ¢Qué tipo de centro era este anteriormente al Guaidyl?

Antiguamente este centro era el colegio de las “Aguilillas”, se llamaba asi por la
zona en la que se encuentra, y se impartia infantil. Luego paso a ser de una ONG, para
inmigrantes para mas tarde pasar al ayuntamiento como instalacion municipal y
convertirse en lo que es hoy, un centro de dia para menores en prevencion y riesgo
social.

2. ¢Cuando se abrio el centro?
El centro esta abierto desde el 1996 es un centro consolidado, fueron casi de los
primeros centros de dia y luego se abrieron otros.
3. ¢Qué tipo de centro es?
Es un recurso municipal para menores en riesgo y prevencion social.
4. ¢Cuéntas personas trabajan en él?
-Tres educadoras
-Dos cuidadoras
-Un director
5. ¢Con que tipo de personas o entidades colaboran con ustedes para prestar
los servicios que dan?

Un voluntario, tres personas de inglés, una chica de actividades deportivas de la
Fundacion Pedrito, y los chicos/as de practicas de la universidad y formacion
profesional.

6. ¢Con qué tipo de recursos cuenta el centro, tanto materiales, como
financieros etc.?

Con el presupuesto del ayuntamiento destinado al Guaidyl, el catering, las
subvenciones de los proyectos por ejemplo para materia como el de la Caixa y otros a
los que nos podamos acoger.

7. ¢Qué tipo de cualificaciones tiene el personal?
-Pedagogia- educadora social (Profesora)

-Psicologia — educadora social (Profesoras)
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-Estudios Bésicos- cuidadoras
-Educador social —Maestro (Director)

8. ¢Qué rutinas se establecen en el centro, a nivel general y por niveles
(infantiles, primarios, secundarios). Tanto con las familias como con los
centros escolares y el propio
Desde que entran los chicos, la recepcion de la comida preparar ropa de chicos

que se duchan, organizar la comida para cuando vienen los chicos unos pasan al
comedor y otros ya van al grupo que les corresponde las rutinas de sus tareas, estudio,
lectura, talleres, tiempo libre, eso es para infantil y primaria. Y en relacién a secundaria,
varia en el tiempo libre que sea antes de los talleres 6-7.

En cuanto a las familias las rutinas de las familias, depende de los casos
urgentes o sus necesidades, en el que se establecen mas de una reunién y se lleva un
seguimiento individualizado tanto de las familias como de sus hijos/as. Se trata de junto
con las familias de marcar objetivos reales, tareas que se han de ir consiguiendo para
cuando nos volvamos a reunir tanto el equipo técnico como el ayuntamiento nos
podamos coordinar mejor y si todo marcha bien las reuniones se realizan dos meses
después ya que siempre existe el contacto frecuente por teléfono y siempre se cuenta
con las familias para autorizaciones de las excursiones y crear objetivos conjuntos y
realistas.

9. Dentro de la programacion anual, suelen hacer actividades fuera del centro.
Si claro, contamos primero con la opinién de los chicos/as, luego se contemplan

las excursiones segun posibilidades y recursos econémicos etc, y luego hacemos un
refrito para hacer las excursiones que los chicos/ as han elegido y cuando llega el verano
se realizan.

Bueno y aparte de las excursiones puntuales que nos van surgiendo estan las de
los campamentos etc.

10. ¢ Cuéntos nifios hay en total, y por niveles académicos?

23 nifios/as grupo de infantil, primaria, secundaria

11. ¢ Qué tipo de necesidades o perfiles son los que presentan las familias?

El perfil que casi todas las familias presentan es una situacion de riesgo o
prevencion social, cuyas carencias se intenta solventar a través no solo de nuestra labor
en el centro, sino que ademas en ocasiones reciben ayudas de tipo econémico o de

asistencia para poder salir adelante.
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12. ;Cémo son los nifios/as que se encuentran en el Guaidyl caracteristicas?

Son familias que no se han normalizado con un bajo nivel cultural,
desestructuracion familiar, escasos recursos econdmicos y eso afecta a su forma de
educar a los chicos/as, a su manera de comportarse, en la que las normas y limites no se
han interiorizado en ellos, con lo cual su aprendizaje no es facil. También su escasa
relacién y comunicacion entre las familias en muchas ocasiones dificulta y es algo que
se hace presente en el centro para trabajar con ambos como tareas 0 pequefios objetivos.

13. (Con qué tipo de dificultades se encuentran en la cotidianidad en la
realizacion de su trabajo?

Las dificultades con la que nos encontramos en las rutinas diarias es en cuanto a
nuestra labor con los padres y sus familias, cuando no colaboran con nosotros, repercute
en los chicos/as y no salen adelante con lo cual hay mayor dificultad.

Pero a nivel general, el comportamiento de los chicos/as mejora con el paso del
tiempo y su adaptacion al centro.

14. ¢ Qué tipo de medidas y protocolos se llevan a cabo para que un nifio/as
entre en el centro?

Cualquier ciudadano del municipio puede ir al SAC vy solicitar entrar en el
Guaidyl. Y después siempre ha de haber un trabajador social que va a investigar
averiguar hacer un estudio del caso normalmente es a final del curso se retne todo el
equipo de servicios sociales nosotros el Guaidyl y ahi valoramos altas y bajas.

Ej. De Ocho plazas dos plazas sobran dos plazas, entonces ellos traen los casos
mas urgentes cuyo perfil encaje aqui y luego se proponen los nifios/as que entran en el
proyecto, para el afio que viene comenzar en el Centro.

15. ¢ Hay mas centros como este en la isla?

Si, claro en el sur hay uno en Adeje, otro en Arona, las galletas, el Guimar y
Granadilla.

Hace afios existia una comision de centro y servicios de dia de toda la isla, nos
reuniamos para hacer proyectos individualizados en el que el coordinador de la
consejeria organizaba y nos asesoraba. Pero por falta de presupuesto recortes, el cabildo

dejo de apostar por esta iniciativa en la que nos reuniamos todos, pero aun asi estuvimos

Proyecto: “Aprender Jugando”|
Maria José Alvarez Vargas

33



Trabajo de Fin de Grado “Proyecto de Innovacién Aprender Jugando”

varios afios después reuniéndonos pero no teniamos a nadie ni un mediador que
coordinara.
16. ¢ Qué tipo de situaciones son las que peor llevan o qué les supone un
problema

La colaboracion y ayuda de las familias a la hora de los objetivos marcados, ya
que es un trabajo en cadena en la que si uno de los eslabones vaya o no aporta lo
suficiente nuestro trabajo se complica y los resultados no son los esperados.

17. ¢ Qué tipo de actividades o iniciativas son las que mas funcionan?

Las actividades deportivas, excursiones fueras, los talleres, los campamentos,

son lo que més funciona son las que a ellos més les gusta y motiva.
18. ¢ Qué mejoras o innovaciones harias en el centro?

Mejoras en cuanto a la evaluacion de nuestro trabajo, programaciones, etc, asi
como de los chicos/as ya que si se hace una evaluacién mas cualitativa de observacion
etc, pero que seria mucho mas completa si se hiciera también de forma més cuantitativa.

También en lo referente al personal, falta una educadora, ya que si tuviéramos
una persona de refuerzo no habria que suspender el grupo de clase para asistir a un
curso, o por enfermedad, etc.

Y en cuanto a las tecnologias, faltan recursos tecnoldgicos como disponer de un
movil para darles de manera rapida a las familias informacion de interés, eventos,
encuentros de jovenes y demas actividades para de esa manera a través de una simple
guasa, para poder mantener un contacto y seguimiento de las familias.

Una plataforma educativa, y blog donde volcar las actividades y demas

caracteristicas del centro y la funcidn que se lleva a cabo con los nifios/as y sus familias.
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Anexo: 2 DAFO: Centro de Dia Menores Guaidyl

Anélisis INTERNO
DEBILIDAD

Aspectos negativos de una situacion interna y actual
El grupo de infantil, es el que peor se porta con diferencia, pero
como he dicho y recalco no es todo el grupo sino nifios/as
puntuales que terminan a veces contagiando al resto, pero luego
una vez superadas estas dificultades son bastante entregados a las
actividades, entusiasmados, se ilusionan y las toman de una
manera que se ve que aprenden siempre algo o mucho y eso
reconforta bastante.
El grupo de secundaria, son bastante, y debido al nivel educativo,
el trabajo con ellos requiere de un nivel alto de conocimientos en
varias materias, para poder hacer frente a las exigencias
educativas de su nivel de estudios
Los grupos de nifios/as les cuestan mucho motivarse se despistan
con facilidad y les supone un trabajo hacer sus tareas etc.
(Minimo esfuerzo).
Los nifios no gestionan bien sus emociones y enseguida pasan a la
violencia y cuesta llevarlos a la calma.
Las profesoras y coordinadora a veces parecen muy agobiadas
con todas las cosas que tienen que hacer y suelen juntarsele varios
frentes, ejemplo familias que llaman, los documentos o
burocracia que tienen pendiente tanto de los usuarios como del
centro, los chico/as alborotados, compafieros que necesitan algo
en ese momento etc
A veces al comunicarse y relacionarse entre ellos, muchas veces
se faltan el respeto mutuamente

FORTALEZA

Aspectos positivos de una situacion interna y actual

La ayuda, predisposicion de las profesoras y cuidadoras en todo
momento con el personal externo es positiva y muy buena. (En la
que la impresién es la de trabajo en equipo, aunque en realidad no
se pertenece a él.)

Personal estable y se llevan bien.

El grupo de primaria, menos que los otros dos grupos, con lo cual
el trabajo con ellos es facil en ocasiones, aunque también de
forma puntual siempre hay alguno de los nifios/as que hay que
prestarle mas atencion y llevarlos a la calma para poder trabajar
bien con ellos, porque se desconcentran y rompen el ritmo, pero
son carifiosos, despiertos.

El clima del centro es agradable, no se ven tensiones el
comparierismo y la labor de cada una esta bien distribuida lo que
facilita el entendimiento y el buen hacer.

El trato de los nifios/as es bastante bueno, hay complicidad,
carifio, afecto y enseguida cogen confianza y te hacen sentir parte
de ellos y bien.

Profesionalidad de sus equipo multidisciplinar y la calidad
humana, el trato hacia los nifios.

La flexibilidad de la programacién y la coherencia, el
seguimiento a las familias hacen posible que los objetivos sean
realistas y practicos para poder alcanzar con sus respectivos
grupos pequefios objetivos cotidianos, en los que no se crean
falsas expectativas hace que luego el nivel de frustracion y
fracaso no sea alto y se consigan lo propuesto en cada una de sus
acciones

Proyecto anual de programacion que al ser flexible permite un
mayor proceso de ensefianza-aprendizaje segun necesidades y
demandas por parte del profesorado, técnicos y familias asi como
el propio alumnado.

Centro cuenta con un Plan de Formacion del profesorado, a lo
largo del afio.

Se llevan bien entre ellos a pesar de sus conflictos que son
superficiales, son como una pandilla de amigos
independientemente de la edad etc.

Valoracion del personal externo por parte de las profesoras y
cuidadoras.

Como centro integral, abarca muchas areas y necesidades
educativas es bastante completo (higiene, alimentacion,
educacion, entretenimiento, apoyo social, econémico familias etc

Anélisis EXTERNO
AMENAZA

Aspectos negativos del extorno exterior y su proyeccion
futura
Aula de infantil es pequefia y no tienen demasiados juegos en
ese espacio.
Las familias de los nifios/as son personas con diversas
circunstancias y eso les convierte en un colectivo con
necesidades especiales y que en muchas ocasiones les
entorpece los logros conseguidos con los nifios/as.
Hay familias con situaciones muy complicadas en las que hay
negligencias que repercuten en sus hijos de una forma muy
negativa y de imposible solucion.
El personal externo una vez termina su labor se queda con
muchos menos recursos humanos el centro.
Un mayor apoyo a la profesora de secundaria, ya que debido a
su complejidad en nivel educativo la ayuda del exterior es
escasa 0 no la hay por falta de preparacion en las materias.
Las ayudas de entidades publicas y privadas se dan pero, todo
centro educativo siempre se necesita mas.

OPORTUNIDAD

Aspectos positivos del entorno exterior y su proyeccion
futura

Centro educativo, es que al haber sido anterior mente un
colegio, sus espacios favorecen la educacion y nos permiten
estar comodos en sus instalaciones, que cuenta con barreras
arquitectonicas, seguridad en todo el centro, tanto en su
mobiliario adaptado y en algunos lugares acolchados para
proteger de golpes etc, como de barreras arquitectdnicas,
botiquin de primeros auxilios, diferentes tipos de aulas y zonas
de juego.

Situado en un entorno rural, tranquilo y limpio.

El centro en si es un espacio interdisciplinar en el que se
intervienen en diversos ambitos con lo cual el enriquecimiento
y aprendizaje no solo es mas completo y dindmico sino que
favorece tanto personal como profesional y académico a todos
los agentes que intervienen profesores usuarios etc.

Cuentan con una biblioteca con muchos tipos de libros de
textos de diferentes niveles educativos y una amplia
bibliografia a la que tienen facil acceso.

El centro cuenta con diferentes tipos de colaboraciones como
son personal de précticas universitarias, asociaciones,
voluntariado y ello permite dar un mejor servicio y por tanto
una educacion mas variada que nos enriquece a todos puesto
que se brinda oportunidades que cada cual puede aprovechar
para sus propios intereses profesional y personales
(enriquecimiento).

El centro realiza proyectos, actividades, excursiones, salidas,
acampadas etc en el exterior y es algo bastante positivo y una
oportunidad mas educativa y afectiva.
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FICHAS
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FICHAS
Propuesta de Actividades didacticas-Ludicas

(Grupos de infantil).
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JUEGO DE MEMORIA DE SENTIMENTOS (hoja 12) JUEGO DE MEMORIA DE SENTIMENTOS (hoja 2/2)

Pega la imina ¢n uncartin recorta las piezas y Juegeal JUEGO O MEORIA O SENTIMENTOS. Pega la ldmina en un carén, recorta las pieaas y juega al JUEGO DE MEORIA DE SENTIMIENTOS.

tLCuantas caras tristes hay?

QLOOOLOOLOO®

OQOLOOLOOO®
QOO

DOLOOOLOLOO
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Ildentﬁca elintruso y
coloréalo !

i identifica el intruso
coindamt ¥

BUSIA tAS UINCD DIFERENCAS
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Sombras

¢ Sos capaz de escribr lo que representan
estas sombras ?

ESCRIBE EL NOMBRE DE ESTAS FIGURAS
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{CURNTOS TIENES?

Pon la cantidad que tienes en el cuerpo, en ¢l casillro correspondiente.

A) NARIZ 000
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IS

JCURNTOS TIENES?

Pon la cantidad que tienes en el cuerpo, en el casillero correspondiente.
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ENFERMO

BURRO

GRANDE

ESTRECHO

LISTO
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B=3» Escribe los nombres.

Wiz :

‘-"""

= h ar-—-‘l=

[0=»] Comfplr.fu las fr'nses c los nombres de Ios di bq.uo:
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€3> Observa si los dibujos tienen na, ne, ni, no, nu, y escribelo.

(" NOMBRE:

ba le U lo b

-
:
79
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@3> Une los dibujos con la silaba por la que empiezan.
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@3> Repasa, pinta y copia.
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LA CLAVE

S1 DESEAS SABER LO QUE DICE ESTE
PERSONAJE REEMPLAZA LAS LETRAS

POR LA CLAVE Y LO SABRAS.

B[P

O(r|(T|0
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Anexo: 4

Programacion anual
De talleres del centro de dia el Guaidyl
2016/17

JUSTIFICACION

La eleccién de los talleres que se van a plantear a lo largo del curso escolar 2016-
2017, se ha realizado siguiendo las lineas de actuacion de cursos anteriores. Se pretende
que con los mismos, se complemente el apoyo educativo de una forma integral, dando
respuesta a las necesidades educativas de cada menor, asi como a las necesidades
individuales a nivel emocional y social, para facilitar asi, la convivencia dentro del
centro y para propiciar estrategias que puedan emplear fuera del mismo y en su vida

diaria.

La programacion de los talleres ha sido disefiada en base a las necesidades,
intereses e inquietudes de los menores. Asi como a la disponibilidad horaria y
organizacional del Centro de Dia. Asimismo, los talleres se realizaran de lunes a jueves,
una vez acabado el apoyo escolar, pudiendo existir variaciones segun el ritmo y la
dinamica de cada aula, realizando reflexiones de las acciones, las oportunas evaluaciones
o0 pertinentes modificaciones que nos permitan mejorarlo. Se continuara con las sesiones
de inglés en donde nativas/os voluntarias/os acuden al centro a impartir sesiones de inglés
a nuestros alumnos, dividiendo los grupos en funcion de la edad, utilizando diversos
métodos, a través del lenguaje, las iméagenes, peliculas, series, musica, etc. Ademas se
tendran en cuentas las aportaciones que los alumnos en précticas vayan aportando a lo

largo de sus précticas.

Para ello, se atendera a las potencialidades de cada menor y dandole la posibilidad
de poder ensefiar al resto aquellos hobbies, peculiaridades o demas habilidades

“extraordinarias”.
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Por otro lado, la ejecucién de los talleres dependerd de las edades y estarad
adaptada de acuerdo a las posibilidades dentro de cada aula, existiendo por lo tanto
flexibilidad a la hora de la realizacion en las diferentes clases de infantil, primaria y
secundaria. En infantil se utilizara una metodologia basada en el juego y en la expresion
artistica y corporal. En primaria y secundaria se emplearan actividades que fomenten el

pensamiento critico, el autoconocimiento y las habilidades interpersonales.

Los talleres a desarrollar a lo largo del afio son los siguientes:

v Normas y orden en la clase

v Silencio (La importancia del silencio, turno de palabras, aula sin ruido...)

v" Relajacion

v" Conocimiento de la escuela en otras culturas (valoracién de la educacion, metas a
corto y largo plazo, perspectiva...) LW“ lﬁ‘y O ,,» p )‘ @

v Educacién emocionales y habilidades sociales WW M@ mvﬁ‘ ﬂ’é WMQ

v" Auto concepto y autoestima (Rincén del saber) E ‘ﬁ & .

v Juegos de mesa |

v Animacion a la lectura

v' Expresion artistica

v Psicomotricidad relacional

Ademas de los talleres y actividades que llevaran a cabo el alumnado de practicas

de la Universidad y de los Ciclos superiores (anexo I1) a lo largo del periodo escolar.

NORMAS Y ORDEN EN LA CLASE

Las sociedades se rigen de normas establecidas que hacen posibles una convivencia
armonica. Estas regles se rigen por conductas que establecen obligaciones, deberes y
limites, ayudan a tener claros los limites y aportan confianza y seguridad en la vida
cotidiana. EI cumplimiento de éstas ayuda a prevenir problemas o conflictos en relacién a
las personas. Las normas de convivencia del centro, deben propiciar el clima de
responsabilidad, de trabajo, de esfuerzo, que afiancen conductas positivas y por
consiguiente, los mejores resultados en el proceso educativo. Es por ello, que desde el
centro se debe trabajar de forma especifica las normas establecidas en el reglamento
interno para facilitar esa convivencia armonica, de forma que puedan extrapolarlas a su
vida fuera del centro.

CONTENIDOS

o Normas del aula
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Normas del centro

Normas en el transporte
Normas en las salidas del centro
Normas sociales

o O O O

OBJETIVOS

Conocer, identificar e interiorizar las normas de comportamiento

Reconocer la importancia y los beneficios de las mismas

Responsabilizar a todos/as que las normas se cumplan.

Favorecer un clima armonico que potencie el respeto hacia el cumplimiento de las
normas.

o O O O

METODOLOGIA

La metodologia sera participativa, activa, flexible dando un papel protagonista a los
alumnos/as en la elaboracién y cumplimiento de la norma. Las herramientas que se
utilizaran seran las asambleas, firmas de compromisos, refuerzos positivos y sanciones
ante un incumplimiento, corresponsabilizar a los padres y madres de las normas del
centro en su casa, técnicas y estrategias diversas, se utilizaran roles de responsabilidad,
etc.

SILENCIO -AULA SIN RUIDO

Convivir con el ruido resulta una
molestia para muchos y pasa
desapercibido para otros que no llegan
ser conscientes de los niveles sonoros a
los que estdn expuestos en determinados
momentos del dia. Pero no cabe duda que
el ruido tenga efectos sobre la salud de
todas las personas.

El sonido esta siempre presente en
nuestras vidas y cada vez se pone méas de manifiesto que vivir en un entorno con calidad
sonora nos aporta beneficios sociales y ambientales.

Asi, en nuestra sociedad actual, los niveles sonoros son indicadores de calidad de
vida y gestion sostenible.

La solucion al problema de la contaminacion acustica de nuestras aulas es
responsabilidad de todos. Por este motivo, este taller es importante para conseguir una
conciencia general que valore la importancia de una buena calidad sonora en nuestro
centro.

CONTENIDOS

o Concepto de ruido
o Concepto de silencio
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o Contaminacion acustica
o Responsabilidad compartida
OBJETIVOS

Facilitar el conocimiento y la comprension de diversos conceptos acerca del ruido y
su relacion con nuestras actividades cotidianas.

Concienciar y sensibilizar sobre los efectos del ruido para la salud y el medio
ambiente.

Promover la participacién para vigilar, prevenir y reducir la contaminacion acustica
en los distintos ambientes en los que se encuentran los alumnos dentro del centro
educativo y su hogar.

Fomentar habitos de buenas practicas en materia de ruido ambiental.

Actuar y participar responsablemente en la gestion sostenible acustica del Centro.

Prevenir la contaminacion acustica en nuestro centro: escuchando y reconociendo los
sonidos

Identificar el ruido, comprendiendo sus efectos y buscando el compromiso para
evitarlo y reducirlo.

METODOLOGIA

Los contenidos se abordan a través de un método de investigacion activa que implica
a los alumnos, desde el comienzo, en el proceso de investigacion para mejorar una
situacion social partiendo de su comprension. De esta manera, siendo protagonista de su
investigacion y participando activamente en la identificacion del problema y la busqueda
de soluciones, se consigue que se ocupen de mejorar sus condiciones de vida.

La secuencia metodoldgica que se sigue comienza identificando el problema a partir
de la percepcion de los distintos sonidos reconocidos como nocivos. Continda llevando a
cabo un andlisis de la realidad y, posteriormente, interpretando las relaciones entre la
contaminacion acustica y la salud de las personas. Concluye buscando y estudiando
soluciones al problema y elaborando un plan de accion; el proceso de investigacion se
culmina con acciones directas sobre el entorno o comunicaciones al resto de la
comunidad educativa.

RELAJACION

Los estudios cientificos sobre la relajacion
demuestran que el cuerpo humano posee una
inteligencia bioldgica propia. Tan sélo se trata de

comprenderla.

Todos sabemos que a los nifios les encanta jugar, que les encanta moverse. Sabemos
también a ciencia cierta que tienen la necesidad, en un momento dado, de calmarse, de
reposar, de relajarse. Dentro de la actividad psicomotriz y del silencio es importante
trabajar la relajacion ya que contribuye a desarrollar capacidades como la atencion, la
imaginacion y la concentracion entre otras mejorando la calidad del aprendizaje. Tras una
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actividad intelectual o fisica mas 0 menos intensa, la relajacion permite al nifio/a alcanzar
un estado de bienestar, tranquilidad y de concentracion armoniosa para emprender su
propia actividad. Ademés previene el estrés la ansiedad y la atencion emocional. La
experiencia nos ha hecho saber que después de un rato con ejercicios y juegos es bueno
relajarse. Ensefiar a los nifios/as a relajarse desde edades tempranas hace que se convierta
en un habito y que forme parte de sus vidas. Ayuda a aumentar la confianza en uno
mismo, la memoria y la concentracién, lo cual permite mejorar la calidad del aprendizaje.

0O O O O O

O O O 0O O 0O O O

CONTENIDOS
Respiracion
Expresion corporal
Autocontrol e impulsividad
Silencio
Tension- relajacion
OBJETIVOS

Disminuir la tensién muscular y emocional a través de la respiracion.

Trabajar la respiracion abdominal para favorecer una respiracion natural completa.
Entrenarse en distintas técnicas de relajacion para controlar la impulsividad...
Mejorar la relajacion general a través de la expresion corporal libre.

Aprender técnicas de relajacion.

METODOLOGIA

Se realizaran sesiones guiadas donde ensefiaremos a los nifios relajarse técnicas:
Relajacion progresiva de Jacobson

Masajes

Yoga

Visualizaciones libres y guiadas

Respiracion abdominal

Expresion corporal libre por medio de la musica

Juegos de balanceos, caidas, contraccion — distencidn, estiramiento- relajacion....
Talleres de relajacion con los padres y madres en el Guaidyl.

CONOCIMIENTO DE LA ESCUELA EN OTRAS CULTURAS

Cuando hablamos de las sociedades humanas y sus complejas realidades, debemos

mencionar a la escuela.
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La escuela es una de las instituciones sociales mas importantes, necesaria para
favorece

La insercion de los nifios en la sociedad como adultos responsables y capaces de
convivir con otros a pesar de las diferencias.

La escuela es el ambito donde las personas aprenden diferentes &reas del
conocimiento y del saber humano que van desde cuestiones cientificas como la fisica, la
biologia, la matematica, pasando por cuestiones sociales como la historia, la literatura, el
arte, hasta cuestiones practicas como la tecnologia, la educacion fisica, etc. Esto es parte
del acervo cultural humano que ha sido creado a lo largo de los tiempos y que se
considera suficientemente esencial para ser transmitido y recuperado de generacién en
generacion. Ademas es el motor que facilita la movilidad social, haciendo énfasis en el
logro escolar y en la necesidad de facilitarle el acceso a todo el alumnado a una
educacion de calidad, ya que es el mecanismo méas importante a través del cual cualquier
persona puede acceder a mejores niveles de vida.

CONTENIDOS
o Importancia de la escuela
o Metas a corto y largo plazo
o Toma de decisiones
o Movilidad social

OBJETIVOS

o Conocer las posibilidades que nos brinda el sistema educativo.
o Conocer las metas a corto y largo plazo genera para la integracion social y laboral.
o Aprender a tomar decisiones sobre nuestro futuro a coroto, medio y largo plazo.
o Conocer las posibilidades de la movilidad social y el bienestar social.
o Comparar los sistemas educativos con el nuestro y valorar formas de vida.

METODOLOGIA

La implementacion de este taller se realizara mediante diferentes dindmicas entre
ellas visualizacion de documentales, peliculas, debates, role playing. La metodologia
variara en funcion de los objetivos propuestos para cada sesion, utilizando métodos
variados, flexibles, participativos y cooperativos. Se fomentara un aprendizaje
experimental y experiencial donde el alumnado pueda valorar y hacerse consciente de la
realidad a traves de su propia vivencia.

EDUCACION EMOCIONAL Y HABILIDADES SOCIALES.
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La educacion emocional es un proceso educativo, continuo y permanente, que
pretende potenciar el desarrollo de las competencias emocionales como elemento
esencial del desarrollo integral de la persona como objeto para capacitarla para la vida.

Al igual que sucede con cualquier aprendizaje las emociones determinaran nuestra
manera de afrontar la vida. Emocion, pensamiento y accion son tres elementos muy
relacionados, presentes en todo aquello que hacemos a diario.

La comprension y el control de las emociones puede resultar imprescindible para
nuestra integracion en la sociedad pero si esta falla, nos convertiremos en personas
inadaptadas, frustradas e infelices.

Si fomentamos un mayor control emocional y mas empatia deben mejorar nuestras
relaciones con los demés y asi promover una sociedad mas justa.

CONTENIDOS

El Autoconocimiento

La autoestima

La Expresion de las emociones

El Autocontrol

La Creatividad

Estilos de comunicacion y solucion de conflictos
La ira, manejo de los comportamientos que lo provocan
La autorregulacion en los momentos de crisis
Las diferencias individuales

La educacion en la igualdad : Coeducacion
Educacion afectivo sexual

Las habilidades personales y sociales

o 0O O 0O 0o 0O o O o o o

OBJETIVOS

o Crear el habito de percibir y expresar lo que sienten ellos mismos y lo que sienten
otros.

o Desarrollar una disposicion adecuada para identificar, regular y controlar impulsos
emocionales

o Aprender a sentir y comprender las emociones de los demas

o Entrenar habilidades que le permitan tener, mantener y disfrutar de las relaciones
sociales.

o Mejorar la auto motivacion del nifio: Aplicacion, tenacidad, persistencia, rectificacion,
auto refuerzo...

o Desarrollar la autonomia y la satisfaccion personal

o Sensibilizarse ante las diferencias individuales.

o Identificar los estilos de comunicacion e incentivar el uso del estilo asertivo.
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o Proponer un modelo de educacion afectivo sexual basado en el respeto y las
diferencias individuales.

o Educar en la igualdad como herramienta para prevenir la violencia.

o Proporcionar estrategias para lograr una imagen positiva de si mismos.

METODOLOGIA

Dinamica, flexible y basada en las necesidades y ritmos de trabajo de 1@s menores.
Para poder llevar a cabo el taller siguiendo esta metodologia, hemos recopilado
diferentes materiales y técnicas (juegos, dinamicas, actividades, semaforo, video-
forum...), programas especificos en Habilidades Sociales (Manuel Segura),
entrenamiento en situaciones de crisis, el emocionario... haciendo uso de estas
herramientas adaptandolas al grupo en cada momento.

AUTOCONCEPTO Y AUTOESTIMA
(Potencialidades de cada uno).
- RINCON DEL SABER)

Las creencias que tenemos acerca de nosotros mismos, aquellas cualidades,
capacidades, modos de sentir o de pensar que nos atribuimos, conforman nuestra “imagen
personal” o “autoimagen”. La “autoestima” es la valoracion que hacemos de nosotros
mismos sobre la base de las sensaciones y experiencias que hemos ido incorporando a lo
largo de la vida. Nos sentimos listos o tontos, capaces o incapaces, nos gustamos o no.
Esta autovaloracion es muy importante, dado que de ella dependen en gran parte la
realizacion de nuestro potencial personal y nuestros logros en la vida. De este modo, las
personas que se sienten bien consigo mismas, que tienen una buena autoestima, son
capaces de enfrentarse y resolver los retos y las responsabilidades que la vida plantea. Por
el contrario, los que tienen una autoestima baja suelen auto limitarse y fracasar.

CONTENIDOS
- Auto concepto
- Autoestima
- Potencialidades
OBJETIVOS

- Conocer los conceptos de autoestima y auto concepto y la relacion entre ambos.

- Favorecer un auto concepto positivo y una alta autoestima para la consecucion de
objetivos vitales.

- Conocer y fortalecer las potencialidades de cada alumno.

METODOLOGIA
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Estard compuesta de actividades breves y significativas, que atraigan la atencion de
los nifios al tiempo que susciten en ellos la reflexion y el pensamiento critico. La
metodologia de cada sesion estara basada en la participacion constante y activa de los
alumnos, asi como la interaccion entre ellos. La educadora no sera en ningin momento
un mero transmisor de conocimientos, sino que se limitard a plantear problemas, retos,
centros de interés, puntos de reflexion, etc., para que los alumnos, a traves de la charla 'y
el didlogo, encuentren soluciones y lleguen a una conclusion. Las agrupaciones seran
variadas y dependeran de la naturaleza de cada actividad.

A veces los alumnos trabajaran de forma individual, otras en pequefios grupos e
incluso en gran grupo. Siempre se enfocard el trabajo de un modo colaborativo y
cooperativo, donde seré necesaria la aportacion de cada componente para la consecucion
del objetivo.

JUEGOS DE MESA

Los juegos de mesa pueden ayudar al nifio a prender mientras se esta divirtiendo. En
este espacio se posibilita, favorece y estimula el juego, ofreciendo a los nifios y nifias,
jovenes los elementos, los materiales necesarios, los juegos; asi como orientaciones,
ayudas y compariias que requieran para el buen desarrollo del taller de juego. En los
talleres de juego se crea un ambiente libre de tensiones, en las que se potencia la
integracién y la participacion de todos/as los/as participantes.

CONTENIDOS

- Solidaridad.

- Participacion.

- Integracion.

- Convivencia.

- Compartir jugando.

- Memorizacion, pensamiento abstracto, antelacion

OBJETIVOS

- Favorecer participacion, integracion, convivencia diferentes juegos de mesa.

- Favorecer la comunicacion verbal y no verbal.

- Ayudar en la busqueda y consecucion de objetivos comunes.

- Desarrollar la memorizacion, el pensamiento abstracto y la anticipacion jugadas.
- Desarrollar estrategias compartidas.

- Actitud positiva y alegre.

- Conocer otra forma de ocio sano y alternativo.

METODOLOGIA

La metodologia utilizada sera activa, experiencial y cooperativa, basada en el
enfoque socio afectivo. Una caracteristica de la metodologia socio afectiva es pasar a
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través de una experiencia emotiva que haga emerger reflexiones profundas, experiencias
y vivencias, para que las reflexiones no se queden sélo en el cerebro. Durante las sesiones
se combinaran los juegos de mesa. Los juegos de mesa utilizados en su mayoria son
juegos cooperativos que posibilitardn que los/as participantes elaboren estrategias de
cooperacion a través del juego. Entre los juegos se
encuentran el ajedrez, el parchis, oca, damas, el uno, el
tres en raya, las cartas, el domino Puzles, etc

ANIMACION A LA LECTURA

Con el objetivo principal de lograr el gusto por la lectura y el aprendizaje,
despertando su interés, estimulando la participacion en el grupo, la imaginacion y la
creatividad. Se hace imprescindible, planificar talleres, dindmicas y/o actividades que
favorezcan, fomenten, animen y se acerquen al mundo de la lectura.

CONTENIDOS

Imaginacion

Creatividad

Compafierismo

Colaboracion

Respeto del turno de palabra

Valoracién de la lectura como fuente de enriquecimiento personal
Creacion literaria

Comprensién Lectora

0O O O 0O O 0O O O

OBJETIVOS

Desarrollar el placer de la escucha y comprensién lectora a través de los cuentos.
Potenciar la memoria y la atencion.

Lograr que la lectura se convierta en un habito.

Despertar la imaginacion a través de la lectura y el cuento.

Fomentar el trabajo en equipo.

Trabajar temas transversales: interculturalidad, medio ambiente, igualdad de género..
Fomentar el placer por leer y escribir, descubriendo su sensibilidad literaria.
Comprender lo que leen, lo manipulen, transformen y lo transfieran.

Enriquecer el vocabulario posibilitando la mejora de la expresion oral y escrita.

0 O O 0O O 0O o0 O O

METODOLOGIA

Para fomentar la animacion a la lectura y despertar el placer por la literatura, es
necesario que l@s menores disfruten mientras “leen”, que sientan que es divertido, como
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un juego, para ello se trabajara de manera activa: el nin@ escucha, lee, juega, observa, se

mueve... Para ello, ademas de las actividades que a continuaciéon se nombran, juegos y

actividades, para poder usarlas y adaptarlas al grupo en cada momento:

Rincon de la lectura o club de la lectura.

Creacion de libro forum y video forum

Maraton de cuentos en celebraciones concretas (Dia del libro, la paz, no violencia...)

Visita a la biblioteca municipal Visitas a la biblioteca (busqueda de informacion en

Diferentes fuentes, juegos de pista, lectura de cuentos, textos, comics, prensa...)

Visita de escritores al centro

-El &lbum ilustrado (invencion de cuentos a través d diferentes ilustraciones y vifietas)

Elaboracion de marionetas y taller de titeres.

“Cuentos para hacer amigos”: diferentes cuentos que tratan sobre el compafierismo, la

amistad, convivencia... A través de estos cuentos se realizaran diferentes actividades:

el cuento en cadena, ilustracion de las historias, cada nifio cuenta un cuento

inventado.

v" Realizacién de comic, periédico del centro, publicaciones, blog, creacion de cuentos y
personajes, poesias, rimas, trabalenguas...

v" Creacién de un pasaporte de la lectura

AN N N N Y N N N N

EXPRESION ARTISTICA

Este taller busca en el menor canalizar los diferentes modos que el ser humano tienen
para expresar sus sentimientos, la expresion de su mundo interior, los sentimientos a
través de variadas formas de manifestacion artistica, entre ellos, el dibujo artistico,
pintura, manualidad con residuos, musica, canciones, teatro, expresion corporal..., a la
vez que el desarrollo de su imaginacion y creatividad.

CONTENIDOS

e Técnicas basicas de la expresion plastica.

e Uso de los residuos y reciclaje de diferentes materiales.
e Técnicas de decoracion del centro y del aula.

e C(Creacion de canciones.

e Creacion de melodias.

e Expresion corporal

Proyecto: “Aprender Jugando”|
Maria José Alvarez Vargas

68



Trabajo de Fin de Grado “Proyecto de Innovacién Aprender Jugando”

e Percusion corporal.

OBJETIVOS

e Descubrir diferentes formas de comunicacion y representacion, utilizando sus
técnicas y recursos mas basicos y disfrutar con ellas.
e Dotar a I@s menores de una valvula de escape para plasmar sus emociones.
e Potenciar las aptitudes creativas.
e Desarrollar en cada menor la capacidad creativa de re-utilizacion de materiales.
METODOLOGIA

Los talleres cuentan con una metodologia practica y participativa, dejando fluir en
I@s menores su propia creatividad.

Se llevaran a cabo las siguientes actividades: Dibujos, pintura dactilar, modelado con
plastilina y/o arcilla, dibujos con témperas y acuarelas, collages con diferentes materiales
(arena, pasta, revistas, papel charol...) elaboracion de disfraces y caretas en dias
seflalados y manualidades con residuos, manualidades para decorar el centro y el aula,
elaboracion de murales, elaboracion de instrumento y pequefias melodias, creacion de
canciones, creacion de ritmo corporales, coreografias.

Ademés muchas actividades serviran de nexo de unidén con los otros talleres:
(collages de la isla, creacion de carteles y murales para el huerto y el jardin, elaboracion
de marionetas y marcadores, creacion de instrumentos con residuos para
psicomotricidad...

PSICOMOTRICIDAD RELACIONAL

“La experiencia ha probado que la Psicomotricidad Relacional permite alzar
los bloqueos pedagdgicos, liberar al nifio de sus tensiones y angustias, permitiéndole
una mejor disponibilidad y una mayor autonomia frente a los aprendizajes escolares y
la vida relacional” André Lapierre.
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La Psicomotricidad Relacional entiende que es la relacion lo que vincula la
construccion de la identidad humana, en los aspectos psico-afectivos, emocionales y
fisicos. Este proceso se construye en un lenguaje TONICO-CORPORAL, donde toda la
comunicacion se establece en el cuerpo y en relacidon a otro cuerpo, desde el codigo
natural y propio de los nifios: la actividad y el juego espontaneo. El cuerpo no es
solamente eso, es también el lugar de toda la sensibilidad, la afectividad, la emocion, la
relacion con uno mismo y con el otro; lugar de placer, de deseo, de frustracion y de
angustia. También lugar de recuerdo, de todas las emociones positivas y negativas,
vividas por el nifio en su relacion con los otros.

Cada sesion se caracterizara por la diferenciacion de tres espacios temporales,
ademas de los rituales de entrada y salida:

o Ritual de entrada: Abre en el nifio/a un enorme deseo por comenzar, y despierta
numerosas emociones.

o La primera parte: Expresividad motriz, se centra en el cuerpo, el imaginario y el
juego simbolico.

o La segunda parte: Contar una historia con el fin de movilizar iméagenes con el cuerpo
en reposo.

o La tercera parte: Proporcionar al nifio/a actividades tales como construir, dibujar,
trabajar con plastilina o hacer collages, permitiéndole distanciarse de lo que ha
vivido.

o El ritual de salida: indica el fin de la sesion. Es un buen momento para hablar de lo
acontecido durante la sesion y manifestar la emocion de lo realizado

CONTENIDOS

o Desarrollo motor y sensorial (equilibrio, coordinacion, saltos, desplazamientos...)

o Desarrollo afectivo o emocional (autonomia, espontaneidad, expresion emocional,
seguridad...)

o Desarrollo mental o cognitivo (creatividad, atencion, imitacion, juego simbolico...)

o Desarrollo social o de relaciones con los demés (normas, limites, control de la
agresividad, guardar turnos, etc).

OBJETIVOS

o Prevenir, permitir y favorecer el desarrollo 6ptimo de la personalidad.

o Permitir la expresion de sentimientos y actitudes (agresividad, miedos, envidia,
celos, culpabilidad, seguridad, alegria-tristeza, dolor, pena) para dominarlos mejor, lo
que tendra como efecto una mejor adaptacion a la realidad.

METODOLOGIA
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La metodologia se basara, principalmente, en la ACTIVIDAD y el JUEGO
ESPONTANEO. Las sesiones se llevaran a cabo con materiales no estructurados,
periddicos, telas, cuerdas, lanas, periddicos, globos, representacion de dibujos, juegos
dramaticos, juego dirigidos, juegos de invencidn, etc....

ALUMNADO DE PRACTICAS

A lo largo del presente curso escolar, diferentes alumn@s de:
e Ciclo superior Técnico en Educacién Infantil.
o Ciclo superior Técnico de Animacion y actividades fisicas y deportivas.
e Grado pedagogia
e Grado psicopedagogia (en extincién)
e Grado Magisterio Infantil
e Grado de logopedia
e Grado en psicologia
Realizaran sus practicas externas en el Guaidyl, estas practicas persiguen la
profesionalizacion del alumnado y tienen como objetivos a conseguir:
Conocer los aspectos organizativos, participativos y de funcionamiento del
centro
Aplicar en la medida de lo posible, habilidades, conocimientos y destrezas
adquiridos en los créditos teodricos y practicos de las distintas asignaturas.
Para ello llevaran a cabo muchos de los talleres citados en esta programacion
ademas de otras actividades y acciones de iniciativa propia.

VOLUNTARIADO DE INGLES

En el centro de Dia Guaidyl se esta desarrollando una importante labor por parte
del voluntariado inglés. Una vez a la semana acuden al centro y atienden a los tres
grupos conformados en el centro de Dia. Los objetivos a alcanzar con el alumnado son:

e Adquisicion y utilizacion de vocabulario basicos del habla cotidiana (saludo,
presentacion, despedida, descripcion...)

e Aprendizaje del vocabulario basico

e Expresarse e interactuar oralmente en situaciones habituales de comunicacion.

e Leer, comprender y escribir textos sencillos adecuados a las capacidades e
intereses del alumnado.
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Anexo: 5
Fotos Centro de Dia Guaidyl
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