Resumen

Persona de Contacto de las Escuelas
Asociadas

Creating A Learning Love

La investigacion sobre desarrollo infantil
durante décadas, asi como los recientes
estudios basados en la neurociencia,
muestran que los nifios aprenden mejor de
manera activa.

Eso significa que pueden manipular e
interactuar con otros nifios y adultos. El
movimiento y el juego ayudan a hacer mas
divertido el aprendizaje y a desarrollar la
creatividad en el alumno.

Hoy en dia, el juego es cada mas estatico y
menos creativo debido a la gran influencia
que las nuevas tecnologias ejercen sobre los
nifios en edad escolar. Su estilo de vida es
cada vez mas mecanico y sedentario.

Los juegos motores son una herramienta
indispensable para completar este desarrollo
y mejorar la calidad de vida de los pequefios.

La finalidad del juego es el juego en si mismo,
es la manera natural de aprender.

Con este proyecto, pretendemos disefiar un
Plan de actividades Internacional y sostenible
en el tiempo proporcionando a nuestros
dlumnos oportunidades ludicas integradas en
nuestro Planteamiento Curricular.
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“Los juegos son divertidos;
Jugando, la escuela es aun
mas divertida”

CREATING A
LEARNING LOVE
\ WEBSITE

Financiado por el Programa Erasmus + de la
Unién Europea. Sin embargo, la Comisién
Europea y las agencias nacionales de los paises
socios no pueden ser responsabilizadas por el
uso que pueda hacerse de la informacién
contenida en ella.

Para mayor informacion por favor visite
www.callerasmus.com
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El objetivo general de nuestro proyecto es
crear el medio de aprendizaje basado en
juegos donde cada nifio se siente comodo a
través de cooperacidn transfronteriza para
fortalecer la calidad de educacién escolar en
escuelas asociada.

Objetivos especificos

-Desarrollar juegos basados en observacién
para apoyar la individualidad, la autoconfianza
y la integridad de nifios

- Mejorar el desarrollo del lenguaje infantil

- Fomentar la cooperacion y el respeto
entre iguales.

- Mejorar la creatividad del alumno, la
resolucion de problemas y el proceso de toma
de decisiones.

-Desarrollar las habilidades motoras y de
coordinacion del alumno.

-Evitar el estilo de vida sedentario.

- Dar a conocer la diversidad lingiistica y
cultural que nos proporciona la Unidn
Europea, a alumnos, profesores vy
comunidades educativas.

- Fomentar el aprendizaje de lenguas
extranjeras y el conocimiento y valoracién de
otras culturas entre los miembros de los
centros participantes.
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El proyecto esta dirigido a alumnos de entre 4y 7
afios de edad. Estos participan de todas las
actividades que se planifiquen.

Todos los miembros de la comunidad escolar,
maestros, directivos y familias, participaran de estas
actividades. Las familias participan especialmente,
fomentado iniciativas de juego con sus hijos.
Aproximadamente unas 90 personas de los
diferentes centros educativos, estdn implicadas
tanto de manera directa como indirecta, en las
movilidades de corta duracién del proyecto.

Los objetivos se trabajan a través de la cooperacidn
activa entre diferentes equipos de trabajo.

Los coordinadores y directivos de los diferentes
centros escolares, realizan labores de difusion vy
concienciacion para ampliar las redes de
participantes.

|[Equipos de trabajo:

-Equipo de gestidn de

proyectos

-Juego Maker Team

-Activity Maker Team

-Equipo de evaluacién

-ICT Team

-Equipo de difusién

-Grupos de juegos

La metodologia del proyecto es la participacion activa de
las escuelas asociadas seglin sus experiencias previas y
compartiendo las mejores practicas entre si. Las tareas y
roles del proyecto se han distribuido de manera

consensuada entre los participantes.

Impacto esperado al finalizar
el proyecto:

Alumnos

-Mejorar de la actitud positiva hacia los
educadores.

-Expresarse a través de juegos

-Mejora la creatividad, la toma de decisiones y
la resolucidn de problemas a través de
actividades de codificacion

-Adquirir informacion sobre la cultura europea
-Adquirir informacion basica sobre los paises
asociados.

Personal educativo

- =Tomar conciencia de la necesidad de crear
entornos de aprendizaje adecuados a las
caracteristicas de los alumnos.

-Concienciar sobre el papel y la importancia de
juego en la educacidn de la primera infancia

- Aumentar las competencias profesionales y
la participacion en actividades de aprendizaje
Trasnacional.

- Disefiar actividades y sus registros de
observacion basados en los resultados de la
investigacion sobre la educacién en la Primera
Infancia.




