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FECHAS DE ENTREGA DE TRABAJOS Y
FINALIZACION DE PERIODO:

26 al 30 de abril: Actividad 1 y actividad 2.
10 al 14 de mayo: Actividad 3 y actividad 4.
31 de mayo al 4 dejunio: Actividad 5y
actividad 6.

08 al 11 de junio: Semana de evaluacion
final y definitiva para el segundo periodo
académico.

FECHA INICIO:

Abril 05 del 2021.

ESTANDAR BASICO DE COMPETENCIA:
El / la estudiante debera formar y tener una identidad, a ella
integrar su personalidad, comprender y apreciar el aporte que
la experiencia religiosa y el desarrollo humano le otorgan a esta
etapa de su crecimiento.

NUCLEO PROBLEMICO:

Educacién Religiosa — Etica y Valores: écudles y qué significan los nuevos
estilos y/o tipos de vida familiar en la sociedad actual?
Desarrollo Humano: ¢ Cuales son los conceptos que circulan en el ambito
pedagdgico alrededor del concepto “el juego como estrategia de
aprendizaje”?

HABILIDADES ESPECIFICAS QUE VA A DESARROLLAR EL
ESTUDIANTE:

Educacién Religiosa — Etica y Valores: Razonar, entender,
representar acontecimientos, pensamientos, vivencias,
construccidn de ideas, informacidn, asimilacién, apropiacién.
Desarrollo Humano: Reconocimiento del juego como
estrategias de formacién y aprendizaje, aprendizaje mediante
experiencias, nuevas formas de aprendizaje y ensefianza.

INTEGRALIDAD, ACORDE AL MODELO PEDAGOGICO INTEGRADOR CON
ENFOQUE SOCIO CRITICO:

Proyecto de educacion sexual y Catedra de paz: El/la estudiante se
reconoce como sujeto de derecho y deberes.
Proyecto de aprovechamiento del tiempo libre: Actividades
extracurriculares, dentro del horario escolar y uso del ocio.
Plan escolar para la gestién de riesgo: Etica el cuidado.
Plan de Comunicacion: Lectura, reflexidn, analisis y entendimiento del
manual de convivencia.
Artes: Dibujo real y abstracto.
Etica y valores: Nuevos estilos y/o tipos de vida familiar.

NUCLEOS TEMATICOS

Etica y Religion: Nuevos estilos y/o tipos de vida familiar.
Desarrollo Humano: El juego como método de aprendizaje.

e  Cuaderno.
e lapiz.

e Colores.

e Regla.

e Borrador.

e Cartulina.

e Computador / PC.
e Programa Word.

RECURSOS




e Correo electrénico (Gmail)

e Plataforma Classroom (para aquellos que cuentan con acceso a internet)

e WhatsApp.

e  Cuadros segun la actividad.

e Lectura del articulo sobre la familia.

e Lectura del juego.

e Formato de entrevista.

e Cuadro de aplicacion del juego.

e  Materiales y recursos para el juego elegido (parqués, domind, loteria, ajedrez, cartas, ejercicio en casa, etc.)

RUTA METODOLOGICA

1. DIALOGO DE SABERES (Saberes previos del estudiante y su familia):
Actividad 1: Dibuja grafica y creativamente, en 6 vifietas tipo historieta, las experiencias, juegos en familia, actividades rutinarias personales
tipicas y actividades que no eran tan comunes pero ahora, por la situacién causada por la contingencia del COVID-19, se han vuelto
tradicionales y “normales” en el trabajo y estudio en casa.

—Con referencia a la historieta, ten presente que:
A: Vivencias hace referencia a los momentos alegres y agradables, que se han vivido en este tiempo donde el colegio se trasladod a la casa.
B: Juegos, hace referencia a la recreacidn que se ha hecho en tu familia, los juegos que han aprendido tus padres, tus abuelos, y las personas
que conforman tu hogar.
C: Actividades rutinarias personales, hace referencia a las actividades que se realizan diariamente a nivel personal y familiar, esto incluye
distribucion de tareas del hogar, del cuidado de la familia y de responsabilidades académicas.
D: Actividades no tan comunes que ahora lo son, hace referencia a actividades que antes de la pandemia consideras que no eran tan recurridas
y que ahora, lo son, incluye las nuevas celebraciones, las nueva forma de comunicacién con maestros y compaiieros, etc.

—Debes tener presente que para el desarrollo de la historieta es importante que los dibujos estén bien coloreados y llamativos, asi
mismo, demostrar evidencia de un didlogo claro y facil de entender aquello que deseas dar a conocer.

—A continuacién, te mostramos un formato para realizar tu actividad:

Escena 1 "Vivencias" Escena 2 "Vivencias" Escena 3 "Juegos"

Escena 5 "Actividades no
Escena 4 "Vivencias" tan comunes y que
ahoralo son"

Escena 6 "Actividades
cotidianas"

Actividad 2: (actividad personal)

Investiga y resuelve argumentativamente, con tus propias palabras, las siguientes preguntas:

1. ¢éQué es la familia?

éQué es la diversidad familiar?

¢Qué es un tipo o estilo de familiar?

éCudles y cuantos tipos de familias existen actualmente? Explica cada una brevemente.

¢éCuadles son las funciones de la familia?

¢Qué practicas de autocuidado adoptan en tu familia frente al COVID-19?

Plantea 1 (una) actividad y 1 (un) juego que consideres importante para tener y mantener a una familia unida y feliz.
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2. ESTRUCTURACION DEL CONOCIMIENTO: (Conocimientos orientados por el maestro y desarrollados por el estudiante desde la habilidad
propuesta). Se recomienda utilizar diferentes tipos de representacion, rutinas de pensamiento, entre otras.

Actividad 3: Busca y explica argumentativamente el concepto de familia, los 14 tipos de familia, las funciones de la familia y la familia en
Colombia, para ello puedes apoyarte en el siguiente link: https://www.lifeder.com/tipos-de-familia/
1. Familias nucleares biparentales
. Familias homoparentales
. Familias monoparentales
. Familias reconstituidas, ensambladas o compuestas
. Familias de tres generaciones o extensas
. Familias adoptivas
. Familias de acogida
. Familias sin hijos
. Familia de abuelos
10. Familias con padres separados
11. Familia matrifocal
12. Familia comunal
13. Familias unipersonales
14. Familias con mascotas
Con base en la informacidn consultada, realiza un collage fotografico de tu familia, explica a qué tipo de familia pertenece, explicando sus
caracteristicas.
Actividad 4: Lee el texto titulado “el juego y los tipos de juego” (Anexo 1) y tomandolo como base, realiza un mapa conceptual donde se
categorice:
A. El concepto de juego.
B. Las clases de juego que existen (Juego de mesa, juego deportivo, videojuegos).

OCoONOOULLA,WN

3. CONTEXTUALIZACION Y APLICACION DE SABERES. (Saberes aplicados en el contexto de estudio en casa).
Actividad 5: A cada uno de los miembros de tu familia le vas a realizar una entrevista con base a las siguientes preguntas, teniendo como
referencia el cuadro a continuacion:

Entrevista a la familia

Nombre del integrante:

Rol del integrante: Padre;: ——— Madre: —— Hermano(a):
Entrevista
Pregunta Respuesta

¢Parati, cudl esla
importancia de la familia?

éCon qué tipo de familia
te identificas y por qué?

Dentro tu papel en la
familia, écdmo crees que
aportas a una buena
convivencia?

En tu infancia écuales eran
los favoritos con los que te
divertias?

¢éCudles juegos aprendiste
en familia antes y ahora?



https://www.lifeder.com/tipos-de-familia/

Esta entrevista la debes aplicar minimo a 4 miembros de tu familia, te recomendamos que sean tus abuelos, tus padres o hermanos mayores.
Con base a la informacidn que agrupes en las entrevistas a realizar, responde las siguientes preguntas:

A. iCrees que la concepcidn de familia es diferente o es igual para las personas que entrevista?

B. ¢ Cudles juegos han pasado de generacidn en generacién y cuales son diferentes?

C. équé estrategias o juegos crees que se pueden hacer en familia para pasar la lo dias en casa?

Actividad 6.

1. Escoge dos (2) juegos de cualquier tipo puede ser de mesa o deportivo.
2. Enséiale a los miembros de tu familia cada uno de los juegos con base a la siguiente la informacién:

Juego en familia

Nombre del juego

Reglas del juego

Recursos o instrumentos

Instrucciones del juego

Después de implementar el juego,

realiza un analisis .
Ventajas

Desventajas

Escribe tu experiencia personal al
ensefiar y aplicar el juego con tu
familia

3. Graba un video del proceso de ensefianza del juego, y con tus palabras explicalo. Evidencia que jugaste con tu familia. El video debe
durar como mdaximo 1 minuto y 30 segundos.

NIVELES DE DESEMPENO

BAJO: BAJO (1.0 - 2.9)
Desarrollo Humano: Se me dificulta reconocer los elementos que componen un juego y no logro realizar actividades ludicas con mi familia.
Etica y religion: Se me dificulta identificar y conceptualizar los nuevos estilos y/o tipos de vida familiar.

BASICO: BASICO (3.0 - 3.9)
Desarrollo Humano: Reconozco algunas estrategias ludicas y didacticas para implementar con mi familia.
Etica y religién: En ocasiones identifico y conceptualizo los nuevos estilos y/o tipos de vida familiar.

ALTO: ALTO (4.0 - 4.5)
Desarrollo Humano: Creo e implemento juegos didacticos y creativos para promover la convivencia en mi familia.
Etica y religién: Identifico y conceptualizo algunos saberes de los nuevos estilos y/o tipos de vida familiar.

SUPERIOR SUPERIOR (4.6 - 5.0)
Desarrollo Humano: Asocio el juego con mi contexto, de manera creativa y ludica juegos reconociendo la importancia del mismo para las
relaciones interpersonales.




Etica y religién: Identifico y conceptualizo los nuevos estilos y/o tipos de vida familiar.

AJUSTES RAZONABLES PARA ESTUDIANTES ATENDIDOS POR INCLUSION: Implementacion de juegos que involucren la oralidad tales como,
siga la frase, memoria grupal, invencion de cuentos rapidos, memoria de colores, frutas, nombres, animales, etc.
Para estudiantes de inclusidn se propone realizar las siguientes actividades propuestas de la planeacion general. (Esto con apoyo de la
familia).

- Actividad 1: Realizar la caricatura segun las orientaciones.

- Actividad 3: En familia leer el texto de tipos de familia y mediante un collage dar evidencias de lo aprendido.

- Actividad 4: En familia leer el texto sobre juego y en familia escoger uno y hacer mediante dibujos la explicacion.

- Actividad 6: Teniendo como referencia el formato de esta actividad en familia van a escocer un juego y van a disefiar la actividad

propuesta con su respectiva reflexion.

MODALIDAD DE PRESENTACION Y ENTREGA DE TRABAJOS:
1. ESTUDIANTES MODALIDAD FiSICO QUE NO CUENTAN CON CONECTIVIDAD: Los trabajos se pueden realizar en el cuaderno (debidamente
marcado) de cualquiera de las tres dreas (letra legible), €l desarrollo de estas actividades sera valido para las tres areas, la entrega se hace en la
porteria principal de la ENSU. (Acordar previamente con su maestro/a para identificarlos y evaluarlos por esta modalidad).

2. ESTUDIANTES DE MODALIDAD VIRTUAL: Las actividades se deben escribir en el cuadernos, tomando fotografias y enviando acorde con las
normas establecidas con los docentes (WhatssApp, correo electrénico, Classroom)

A. Ten en cuenta que como se van a integrar tres espacios académicos para el proceso de evaluacion solo un maestro revisara las guias

de un grado y sera la misma nota para las tres areas en el segundo periodo, a continuacion, encuentra el docente que evaluara cada

grado:
Correo electrénico
Grados Docente que evaluara la actividad (Se envian a este E-mail solo con previo Numero de movil
acuerdo del maestro via telefdnica)
Ingrid Romero (Etica)
701 Elsa Inés Morales. (Desarrollo Humano) | Ingrid.romero@ensubate.edu.co 3103798186
Religion (docente Pendiente elsaines@gmail.com 3204848767
702-703 Ivan Téllez Lépez (Etica y Religion) Kenier.tellez@ensubate.edu.co 3102135743
Elsa Inés Morales (Desarrollo Humano | elsaines@gmail.com 3204848767
Gladys Rincon Pedraza. (Religiéony
704-705 | ética) Gladys.rincon@ensubate.edu.co 3114860988
Elsa Inés Morales. (Desarrollo Humano) | elsaines@gmail.com 3204848767
706 Javier Cifuentes (Etica y Religion) Javier.cifuentes@ensubate.edu.co 3108072557
Elsa Inés Morales (Desarrollo Humano) | elsaines@gmail.com 3204848767

B. Los docentes asesoria y resuelven dudas por los Grupos WhatsApp conformados, solo en los horarios académicos.

HETEROEVALUACION : 60% Se tendra en cuenta: cumplimiento de las habilidades, niveles de desempefio, puntualidad en la entrega, calidad
del trabajo, pensamiento critico, profundidad, creatividad, interés, respeto, responsabilidad, participacion, etc.

AUTOEVALUACION: 20%

1. ¢Como me he sentido con el desarrollo de la guia? Bien____ Regular ____ Mal ___ ¢Por qué razén?
2. iLogré el objetivo propuesto? éCémo?

3. ¢Qué dificultades se me presentaron y como las superé?

4. {Qué nuevos aprendizajes he adquirido?

5. Mi valoracién en escala de 1.0a 5.0 es

COEVALUACION: 20%

1. La comunicacién con mis profesores ha sido: Excelente Buena No hay comunicacion _ éPor qué razén?
2. La comunicacion con mis companieros ha sido: Excelente Buena No hay comunicacion éPor qué razon?
3. El apoyo de mi familia ha sido: Excelente Bueno No hay apoyo éPor qué razén?

4. Ante mis inquietudes y dudas recibi respuesta de (familiares, compafieros, docentes, otros quiénes y como)
5. Las acompafiantes, acudientes o tutores deben dar su concepto de desempefio del/la estudiante(s).



mailto:Kenier.tellez@ensubate.edu.co
mailto:Gladys.rincon@ensubate.edu.co
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Vo.Bo DEL COORDINADOR ACADEMICO Y OBSERVACIONES:

ANEXO 1 TEXTO EL JUEGO

El término juego proviene del latin jocus, que significa algo asi como broma, y es entendida como una actividad realizada por seres humanos (y en cierta forma también algunos
animales), que involucra el desenvolvimiento de la mente y el cuerpo, con un sentido ludico, de distraccion, de diversion y aprendizaje. Los juegos actiian como un estimulo para
la actividad mental y el sentido practico, en la medida que, en casi todos los casos, se presenta con la misma secuencia: el jugador esta en una circunstancia y tiene que llegar a
otra disefiando una estrategia mental, que luego llevara a la practica. Esa estrategia estd limitada por las reglas y pautas que presenta el juego, que le dan un marco. Por esta forma
en la que se desarrolla generalmente el juego es que adquiere su caracter educativo: el nifio aprende no solo a desarrollar estrategias, sino a adaptarse a los recursos y las
condiciones con que cuenta y conoce de antemano. No es casualidad, entonces, que la transicion del nifio desde el seno familiar hacia las instituciones educativas se haga en el
jardin de infantes, donde prima como actividad el juego.

Los juegos con los que va encontrandose la persona a medida que se desarrolla corresponden a distintas clases:

Juegos de mesa. Practicados a menudo mediante el uso de un tablero y en general por un reducido nimero de personas (usualmente de dos a seis). Tal es el caso del ludo, las
damas, el ajedrez. Tienen un fuerte componente de estrategia, pero muchas veces estd complementado por una importante cuota de azar, como en aquellos en los que se usan
dados. Dentro de este grupo podrian incluirse también los juegos de naipes, como el pdker, la canasta (ambos emplean los llamados naipes franceses) o la escoba de quince (naipes
espafioles) y los tradicionales juegos de postas o carreras, como el juego de la oca o el estanciero, que agrego la variante de banca y de una suerte de dinero. En algunos casos lo
que se busca es premiar el conocimiento, como en los juegos de preguntas y respuestas.

Juegos deportivos. Son los que se practican de forma espontanea o bien dirigidos por profesores y entrenadores, en espacios abiertos y con la utilizacidén del cuerpo. En general,
ademds del cuerpo hay algun otro objeto, aunque a veces se limita a las competencias por el desarrollo de una habilidad netamente fisica. Pueden ser tanto individuales como
grupales y siempre complementan los aspectos de habilidad fisica con la estrategia y la mente fria para pensar como realizarlo. Las escuelas, las familias y hasta los Estados, desde
sus Secretarias de Deporte, se encargan de difundir entre los jévenes este tipo de juegos, que gozan de gran popularidad.

Videojuegos. Son realizados a partir de herramientas digitales, manifestadas a través de una pantalla. No se practicaron hasta fines del siglo XX, y en algunos casos coinciden con
los incluidos en las categorias anteriores, pero ofrecidos de un modo virtual. Por su eventual complejidad, y en muchos casos, por el incumplimiento de las principales
caracteristicas generales del juego (esto es, la falta de actividad grupal y de desarrollo de estrategias seglin condiciones), suelen ser criticados, y se recomienda a los padres
regular el contacto de los nifios con esta clase de juegos

Fuente: https://concepto.de/juego/H#ixzz6KepMPdM4
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https://concepto.de/estado/
https://concepto.de/juego/#ixzz6KepMPdM4

