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DEL DIBUJO A LA REALIDAD DECORACION
DEL AULA DE JUEGOS DEL

IESTEOBALDO POWER

Una experiencia del drea de
Educacién Plastica y Visual

INTRODUCCION

Con este articulo queremos compartir con el resto del
profesorado nuestra experiencia, que valoramos de
forma muy positiva. Presentamos una actividad que
permite potenciar la ensefianza activa y estimular los
procesos del aprendizaje significativo.

Resulta interesante desde el area de Educacién Plastica
y Visual buscar nuevos mecanismos para fomentar
la creatividad, la implicacion y la participacion del
alumnado en la mejora de nuestro centro escolar. Los
alumnos son receptivos a toda experiencia que sea
motivante y en donde ellos puedan ser protagonistas.
Creemos que la participacidn escolar, es un factor clave
para la conservacion de los espacios del centro.

La realizaciéon de este trabajo surge como necesidad
de dar a conocer entre el alumnado la nueva aula de
juegos mediante el disefio de un cartel. Pensamos que
podiamos hacer algo mas desde nuestra area y de ahi
empezo a surgir la propuesta que poco a poco fue
creciendo y enriqueciéndose con las ideas e implicacién
del alumnado. Se le informo al equipo directivo del
centro y en todo momento obtuvimos su apoyo ante
nuestras iniciativas.

Eltrabajolorealizaronlos alumnos de Educacion Plastica
y Visual de 4 de la ESO, donde se incluye un grupo de

Diversificacién Curricular.

JUSTIFICACION

El juego es una disposicién innata en el hombre, una
actividad fisica y mental libre que tiene su fin en si
mismo, caracterizandose porserespontaneo, placentero
y que voluntariamente implica la participacion activa de
quien juega.

El juego constituye una necesidad vital, contribuye al
equilibrio humano, especialmente durante la juventud,
ya que es una actividad exploradora y creadora, un
medio de comunicacion y de liberacion necesario para
el desarrollo fisico, intelectual y social de la persona.

Las finalidades del proyecto son varias: decorar el aula
de juegos, para mejorarla estéticamente; fomentar su
usoy su conocimiento; y por ultimo, la conservacién
del mobiliario y juegos existentes.
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La utilizacion de este espacio en el IES, entre otras cosas,
haré que los alumnos se diviertan, participen, conozcan
y se relacionen con companeros de otras clases; asi
como potenciar el trato respetuoso y a la vez, estimular
el ejercicio mental.

Como deciamos, una de las razones para utilizar este
espacio de ocio en el Centro, es la oportunidad de
reforzar la comunicacion entre el alumnado; pues la
forma en que se divierten los jovenes estan variando;
ya que antes veiamos en las calles y plazas a varios
nifos reunidos alrededor de un juego, lo que ahora esta
siendo desplazado por el juego de un solo nifo con la
pantalla del televisor u ordenador.

Este proyecto de decoracion pretende darle valor a
este espacio recreativo; ya que el ocio formativo es
también una excelente alternativa para el tiempo libre.
Pretendemos potenciar el uso de ésta aula de juegos en
el recreo, pues todos sabemos los beneficios de jugar.

Los juegos de tableros existentes en el aula ensefan
habilidades sociales como comunicarse con otros
jugadores, compartir, esperar su turno y disfrutar de la
interaccién con los otros. Ensefia a ampliar la capacidad
de concentracién, mejora las habilidades comunicativas,
potencia la percepcion sensorial, ejercita las actividades
cognitivas,incrementalos niveles de autoestimayfacilita
la adaptacién al entorno. El aprendizaje y memorizacién
de las reglas de cualquier juego contribuye también
al mantenimiento de las habilidades cognitivas. Por
ejemplo se sabe que la practica del ajedrez desarrolla
habilidades como la concentracién y la creatividad;
también desarrolla la memoria, la agilidad mental, las
capacidades espaciales y de sintesis; potencia el calculo,
la capacidad ldgica, el andlisis y la memoria visual.

Los destinatarios del uso y disfrute del aula son todo el
alumnado del centro desde los once afios hasta terminar

el bachillerato.

DESARROLLO DEL PROYECTO

Los objetivos generales que se querian alcanzar fueron:
«  Estimular la creatividad.
«  Mejorar estéticamente el uso del aula.
«  Mejorar y aumentar el uso del aula de juegos



por parte del alumno.

«  Reflexionar sobre la adecuada utilizacion del
aula.

- Modificar actitudes en pro de la conservacion
del aula.

«  Valoracion de los juegos que estan en el aula.

« Integrar alos alumnos en el trabajo de equipo.

- Fomentar la responsabilidad individual en el
desarrollo del proyecto.

+ Potenciar la toma de decisiones en grupo vy la
organizacion con otros companeros.

Asicomodesarrollarcapacidades perceptivas,expresivas
y estéticas a partir del conocimiento tedrico y practico
de la Educacion Plastica y Visual.

El objetivo fundamental era que los alumnos se sintieran
responsables de su propio proceso de aprendizaje; para
ello se utilizé una metodologia activa, con ellos como
protagonistas, siguiendo los principios educativos
constructivos y significativos.

El trabajo se desarrollé fundamentalmente en grupo,
ya que el trabajo en equipo amplia las perspectivas
y aporta diferentes soluciones. Dentro del respeto y
tolerancia que siempre hay que tener hacialas ideas que
los demas manifiestan; se empezé utilizando la técnica
Brainstorming -tormenta de ideas— con la intencion de
que la interaccién de las ideas entre algunos alumnos
consiguiera estimular los pensamientos del resto. En
una primera reunion salieron una serie de propuestas,
en base alas cuales se eligieron las mejores; teniendo en
cuenta no salirnos del objetivo que era la decoracién del
Aula de Juegos. En un primer momento se establecieron
dos secciones principales que correspondia a cada
una de las clases con las que trabajamos el proyecto,
acordéndose también la composicién de los diferentes
grupos y sus tareas a realizar.

La metodologia que se ha seguido ha sido la de implicar
alalumnadoenlaelaboraciondesutrabajo.Sabemos por
el trabajo de E. Paul Torrance, Daniel Goleman y Howard
Gardner que la gente reacciona de manera positiva a
estimulos diferentes. Por ello hacer del aprendizaje una
auténtica experiencia, aprender algo practico, personal
y especial para el alumno tendra mucho mas impacto
que un aprendizaje estandarizado. Se necesitd una
organizacion especial, ya que algunas actividades se
desarrollaron en el aula de Educacién Pléstica, otras
en el aula de Juegos. En este método la profesora se
convierte en una especie de moderadora que conduce
lo que va surgiendo, es animadora, sugeridora de cosas
y coordinadora de las dos grandes secciones en la
visién global de la decoracién del Aula de Juegos, tanto
interiormente como en el exterior. Por supuesto que
preparar todo esto no fue tarea facil. Supuso constante
preparacion y organizacion de los distintos materiales
con los que iban a trabajar los alumnos en cada etapa
del proyecto; asi como resolucién de los conflictos
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que se presentaban, dada la diversidad de alumnos y
alumnas en el aula.

Desde el area de Educacién Plastica y Visual, con
la realizacion de este proyecto se desarrollaron las
siguientes competencias:

- La competencia cultural y artistica, supone
imaginacion, creatividad, disfrute y
enriquecimiento personal.

- La competencia social y ciudadana supone
aprenderytrabajarsélo oenequipo, relacionarse
con los demas, cooperar, aceptacion de las
diferencias, tolerancia, respeto a los demas.

- La competencia matemdtica se logré con
la utilizacion de conocimientos espaciales
de la realidad mediante la geometria y la
representacion objetiva de las formas.

« Lacompetenciadelainformaciény competencia
digital reconociendo a la imagen como
soporte de informacién, usando los recursos
tecnoldgicos, Internet y la fotografia digital.

« En la competencia comunicativa, la Educacién
Plastica y Visual permite expresar ideas,
sentimientos y emociones, se integré en este
proyecto plastico y visual con otros lenguajes
por ejemplo en la creacion de carteles y folletos
combinando textos e imagenes.

- La competencia en el conocimiento y la
interaccion con el mundo fisico utilizando
procedimientos como la observacion, la
reflexion y el anélisis del aula para la posterior
intervencién pictérica en ella.

«  Con la competencia de aprender a aprender,
con la participacién activa en todas las fases
del proyecto les sirve para reflexionar y tomar
decisiones sobre los procesos del trabajo
pudiéndolas aplicar en otros espacios.

Para cada uno de los distintos niveles de intervencién
para la consecuciéon de los objetivos propuestos
realizamos unas series de actividades muy variadas
que se mencionan a continuacion y que se llevaron a
cabo desde mediados de septiembre hasta noviembre
en el interior del aula y hasta diciembre la pintura
mural exterior.

Se elaboré un plan de accién para la decoracion del
aula. Debidamente consensuado, se respetaron todas
las propuestas.

En el proyecto de trabajo se establecio, para las dos
secciones, como hilo conductor: los juegos. La eleccién
del tema de la decoracién resulté desde el primer
momento muy estimulante para el alumnado.

Serealizaron diversas actividades conlosalumnos, como
la busqueda de informacion, la participacion activaen la
decoracion, la utilizacion del lenguaje visual y pléstico,
la autonomia personal, la responsabilidad individual y
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colectivay la creatividad. Toma de decisiones y acuerdos
entre las dos grandes secciones a la hora del trabajo.

Analizando las dos secciones de alumnos se decidié que
una seccion trabajaria con la pintura mural del interiory
exterior del Aula de Juegosy la otra seccidon -mucho més
numerosa- realizaria los carteles, folletos, normas del
aula, dibujos y cuadros decorativos para ese espacio; asi
como la recopilacién de informacion sobre los juegos,
especialmente del senet, juego egipcio.

Los dos trabajos son muy importantes y por ello son
valorados por igual ya que las aportaciones de todos
contribuyeron al trabajo global de la decoracion del
aula de juegos.

El proyecto se inicié con la visita al lugar donde iban
a intervenir, pudimos observar que esta situada en la
primera planta, en un lugar comun de paso para toda la
comunidad educativa, al lado de las canchas deportivas,
de la cafeteria y de las salas de visitas y reuniones. La
primera actividad realizada fue de observacién y analisis
del estado del aula, desde las paredes, la colocacién de
las mesas y el lugar donde estaban los juegos. Alli se
invitd al alumnado a que pensaran como ellos desde
el drea de Educacion Plastica y Visual, podian mejorarla
estéticamente. También fue muy importante que
pensaran cémo se podia mejorar el uso del aula y como
conservar losjuegos existentes para que no se perdieran.
Se hicieron bocetos de los lugares mas significativos
del aula, se midieron los espacios y se fotografiaron;
asimismo elaboraron una lista con los juegos existentes.

En la recogida de datos sobre los juegos existentes en
el aula, observamos que s6lo se encuentran los cldsicos

juegos que generalmente se utilizan en nuestras Islas.

Quisimos compartir con el alumnado mas informacion
de los juegos; ya que ademas de reglas, tienen historias,
anécdotas y curiosidades. Por ello otra actividad muy
interesante fue el introducir un nuevo juego en el aula
que no conocian, ya que setrata de un antiguo juego de
Egipto, el senet. Para estimular su curiosidad como un
ejercicio se les pregunté si sabian cuél era el que se cree
el juego mas antiguo.

Paralarealizacionde loscuadrosylos dibujos decorativos
del aula se realizaron estudios de la composicion, del
color, de las formas y de las texturas.

En la elaboracién de la pintura mural del exterior y
del interior del aula, se utilizaron diversas técnicas y
materiales para la creacién de los motivos decorativos
donde el color fue un protagonista especial. Para la
decoracion delas paredes seeligio el azul, el colormasfrio
de todos, expresa calma, quietud y reposo, este color es
adecuado para las zonas de descanso. El color transmite
emociones, motivay transforma una habitacion. El color
esuno delos elementos determinantes enla decoracién
de un interior.

El alumnado estudié la distribucion del aula en lo que
respecta al mobiliario; de ello dedujeron que la unién
de cuatro mesas facilitaria el juego en equipo y los
movimientos del alumnado. Aparte de esta planificacion
paraladecoraciéndelaula, se realizé otra para mejorarel
uso de la misma; fue mediante el disefio de unas normas
de uso, y con la creacion de una libreta de registro de los
usuarios del aula, disefada para controlar que los juegos
una vez utilizados se recojan y se guarden en su lugar
correspondiente; asi como la elaboracion un folleto



informativo en forma de diptico para dar a conocer el
aula, sus juegos y sus normas de uso.

Para llevar a cabo la evaluacion, se valoraron los trabajos
practicos generados a partir de las actividades, desde
las propuestas iniciales, los bocetos y el trabajo final,
y la actitud mediante observaciones diarias. Se valord
satisfactoriamente el trabajo global realizado y el
aprovechamiento pedagdgico y participativo.

CONCLUSION

Como conclusion a esta experiencia, debemos resefnar
lo gratificante que resulté comprobar la implicacion del
alumnado, ya que ellos fueron los protagonistas.

Comprobamos que trabajar en equipo, el aprendizaje
puedesermasenriquecedor paraellosy paralaprofesora
yaqueseaprende muchoconsusideas.Estas actividades
promueven la participacion activa del alumnado en
el embellecimiento y cuidado de su centro educativo.
El trabajo en equipo, es fundamental, porque es aqui
donde el aula se enriquece con nuevas sugerencias. Esta
forma de trabajo ha facilitado la cooperacién entre el
alumnado y mejorado las relaciones interpersonales; asi
como reforzado su capacidad de compromiso al tener
que cooperar para realizar actividades.

Se logré que el alumnado trabajara con autonomia
y responsabilidad en la mejora del IES, a cuidar
las instalaciones y el material, colaborando con su
embellecimiento.

Se observa una considerable mejora fisica del aula, en
cuanto a su aspecto, por la pintura mural, por los dibujos
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y los cuadros. Por su funcionalidad, por la organizacion
del espacio y del control de los usuarios del aula.

Enla puesta en practica de este proyecto agradecemos la
implicacion del Equipo Directivo, ha sido el responsable
de los recursos y medios y también agradecemos al
personal de mantenimiento del Centro al facilitarnos
en todo momento su asesoramiento y darnos los
materiales necesarios.

La realizacion de todo esto ha sido posible, gracias a
las aportaciones creativas y al trabajo del alumnado.
Han sido los protagonistas, han vivido con mucha
implicacion todo el proceso creativo desde las primeras
ideas, los primeros bocetos, dibujos hasta llevarlos a la
realidad.
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