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RESUMEN

En los Ultimos afios, las clases de Educacion Fisica, en los centros escolares, se
estan basando en el desarrollo de habilidades motrices a través de circuitos técnicos,
haciendo que disminuya la motivacion del alumnado y no se traten valores de gran

importancia.

A traveés de la presente propuesta de intervencion se pretende recuperar juegos y
deportes que poco a poco han ido quedando en el olvido. Nos referimos a los
juegos/deportes autoctonos. Es por medio de estos, donde se procedera a inculcar ciertos

valores y se desarrollaran diferentes habilidades, tanto motrices como sociales.

Finalmente, el proceso de ensefianza-aprendizaje concluird con una evaluacién
compartida y formativa, teniendo en cuenta la motivacion que produce en el alumnado

la autoconstruccidn de sus propios materiales.

Palabras clave: Educacion Fisica, juegos/deportes autdctonos, valores, habilidades

sociales, autoconstruccion de materiales, motivacion.
ABSTRACT

In recent years, Physical Education classes, in schools, are being based on the
development of motor skills through technical circuits, reducing the motivation of

students and not dealing with values of great importance.

Through the present proposal of intervention is intended to recover games and
sports that little by little have been left in oblivion. We refer to native games / sports. It
is through these, where it will proceed to inculcate certain values and develop different
skills, both motor and social.

Finally, the teaching-learning process will conclude with a shared and formative
evaluation, taking into account the motivation that students produce self-construction of

their own materials.

Keywords: Physical Education, native games/sports, values, social skills, self-

construction, motivation.
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1.INTRODUCCION

A lo largo de los afios se ha jugado de tantas formas, que el propio juego ha ido
cambiando con el tiempo. Los juegos han tenido diferentes influencias en cada una de
las culturas existentes, llegando algunos a tener una repercusion a nivel mundial. Nos
podemos referir al fatbol, el cual ha ido evolucionando tanto, que hoy en dia seria
indispensable quitar cierto deporte de nuestras vidas.

Desde nuestro punto de vista, lo que debemos hacer con los juegos que son
determinados de una zona o cultura, como son los juegos tradicionales y autdctonos es,
conservarlos y fomentarlos entre todas las generaciones de la poblacion de la region
para tratar de no perderlos y seguir progresando.

Una de las grandes ventajas que encontramos en los juegos autdctonos es que
permiten la participacion de todas las personas sin distincion de raza, género o nivel
socioecondmico entre otros. Esto es debido a que los juegos son sencillos y, ademas, los

materiales necesarios no presentan ninguna dificultad en su utilizacion.

Los juegos en edades tempranas tienen una gran relevancia, pues se establecen
relaciones sociales y aprendemos a coordinarnos con el resto de compafieros, ademas de
mejorar tus propias habilidades. Esto ultimo es quiza lo menos importante a la hora de
jugar, pues aunque algo se te dé mal no debes darte por vencido y con la practica se ira
mejorando. La escuela debe ser el lugar que los promueva, dando mayor importancia a
los aspectos sociales y a la contribucion en el juego en lugar de tener tanto en cuenta los

aspectos técnicos del mismo.

Cuando el juego se convierte en deporte debido a que se rige por un reglamento,
aumenta la competitividad. Lo que debemos hacer desde las escuelas es fomentar un
tipo de competicion donde tanto ganadores como perdedores aprendan de sus acciones y
de las de los demas, sin enfadarse, sin burlarse, y sobre todo valorando el esfuerzo
realizado tanto por unos como por otros. La educacion en valores es uno de los aspectos

que no debe faltar en un centro escolar.

A partir de todas estas premisas, proponemos una intervencion en un centro
escolar basada en los juegos/deportes autoctonos de Castilla y Ledn, con materiales
autoconstruidos y dando especial relevancia a la educacion en valores en el area de

Educacion Fisica.



2.0BJETIVOS

El presente trabajo sobre los deportes autéctonos que se lleva a cabo en el area

de Educacion Fisica tiene como objetivo general el siguiente:

- Disefar, implementar y evaluar una propuesta didactica en el area de

Educacion Fisica sobre deportes autdctonos.

A partir de éste, nos surgen una serie de objetivos especificos, entre los que

destacan los siguientes:

- Dar a conocer los deportes autoctonos mas llamativos practicados en
Castilla'y Leon.

- Analizar la mejora de las relaciones sociales a partir de los deportes
autoctonos.

- Fomentar el uso de materiales autoconstruidos y analizar como varia la
motivacion del alumnado con éstos.

- Desarrollar y mejorar las habilidades fisicas basicas.

- Transmitir y adoptar valores como el comparierismo, trabajo en equipo y

respeto.

3.JUSTIFICACION

Para la realizacion y puesta en préactica del trabajo, primero tenemos que conocer
el por qué de la eleccién de dicho tema y la relacidn con las competencias que debemos
contribuir al hacer el trabajo. Es por ello que lo justificaremos, primero de una forma
mas personal para después comentarlo en términos mas generales a través de las

competencias.

3.1 JUSTIFICACION PERSONAL

La propuesta de intervencion que llevamos a cabo en el aula de Educacién
Fisica, como ya sabemos, es sobre juegos/deportes autoctonos. Esto quizad nos lleve,
como su nombre indica, a algo antiguo. Por lo tanto, la tematica que se va a tratar tiene
que ver con un tipo de juegos que no destacan entre las aficiones de los nifios. Estamos

ante algo que quiza sea nuevo para ellos.



Los juegos tradicionales, populares y autdctonos suponen un recurso para la
practica de una actividad fisica sana y saludable. Ademas, la mayor parte de la
poblacion es capaz de practicarlos con facilidad. Produciéndose, a su vez, una relacion
entre generaciones que asegure, mantenga y divulgue, estas practicas a través de los

afios (Lavega, et al., 2006).

La eleccién de dicho contenido como protagonista de la intervencion escolar,
viene porque este tipo de juegos a los que jugaban nuestros progenitores, poco a poco se
estan perdiendo en las ciudades. Quiza, en las zonas rurales si que se practiquen este

tipo de juegos y los nifios estén mas en contacto con ellos.

Uno de los motivos por los que lo he elegido es para que no se pierdan las
costumbres y los nifios puedan conocer a lo que sus padres y abuelos jugaban cuando
eran pequefios. Debemos rescatar la cultura y enlazarla con la vida actual para no perder
algo tan interesante y divertido como son estos juegos.

Otro de los motivos es la aparicion de las nuevas tecnologias como los méviles y
las tabletas digitales. El uso de este tipo de materiales, esta provocando un abandono de
los juegos en general pero que afecta en gran parte a los autdctonos, dejandolos de lado.
Ademas, las consecuencias son negativas, ya que la comunicacion con los compafieros

es minima y no moverse aumenta las posibilidades de sufrir sobrepeso.

Debemos desarrollar en nuestro alumnado unas habilidades sociales, donde sean
capaces de relacionarse con su grupo de iguales. Es uno de los objetivos mas

importantes que propone la educacion.

Este tipo de juegos no impone quien puede o no jugar, sino que todos somos
aptos para desarrollar la actividad. Tanto mayores como pequefios podemos practicar el
juego juntos ya que las reglas son simples y no requieren de una técnica compleja.
También, tanto chicos como chicas pueden hacerlo a la vez, sin hacer distinciones de

género.

Estos juegos no excluyen, por lo que nadie sera discriminado por su aspecto
fisico, cultura, religion, geénero, etc. La ensefianza de valores como el respeto y la

tolerancia también estaran presentes a lo largo de la propuesta.



3.2 RELACION CON LAS COMPETENCIAS DEL TITULO

A partir de las competencias que se deben adquirir a lo largo del titulo de grado

Educacion Primaria, a continuacion podremos visualizar cuéles han sido las més

destacadas, las cuales han contribuido en la realizacion del trabajo.

Los estudiantes deben poseer y comprender conocimientos en el area de estudio
correspondiente, en este caso, la Educacién. Se comprendera la terminologia
relacionada con la Educacion, caracteristicas psicolégicas, socioldgicas y
pedagdgicas, aspectos del curriculo de Educacion Primaria y las principales
técnicas de ensefianza-aprendizaje.

Los estudiantes deben aplicar los conocimientos a su trabajo o vocacion de una
forma profesional y poseer las competencias que suelen demostrarse por medio
de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro
del &rea de estudio correspondiente, la Educacion. Tenemos que saber reconocer
tanto los aciertos como los errores, debemos ser criticos y tenemos que saber
coordinarnos con nuestros comparieros para el mejor funcionamiento del
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los estudiantes debemos ser capaces de utilizar procedimientos eficaces de
busqueda de informacién, tanto en fuentes de informacién primarias como
secundarias, incluyendo el uso de recursos informaticos para blsquedas en linea.
A la hora de realizar el marco teorico y tratar con fuentes fiables sobre un tema
elegido por el alumno.

Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas vy
soluciones a un publico tanto especializado como no especializado. Por ejemplo
a través de la red, mediante el correo electronico para comunicarte con el tutor y
solucionar cualquier duda que te surja en el momento. En el caso de hacerlo en
persona, se desarrollan habilidades sociales y comunicativas.

La adquisicion de cierta autonomia para elegir una metodologia de trabajo para

Ilevar a cabo una propuesta de intervencion.



4. FUNDAMENTACION TEORICA

La presente propuesta de intervencion en un centro educativo, se basa en una
serie de autores donde lo primero que debemos conocer es el juego. A partir de una
concepcién general del mismo llegaremos hasta los juegos/deportes autoctonos. Estos
ultimos seran el contenido principal a desarrollar. Ademas, nos basaremos en aquellos

que son caracteristicos de la comunidad de Castilla'y Leon.

Para poder llegar hasta este tipo de juegos también debemos hacer una revision
de lo que son los juegos populares y tradicionales, pues puede ser que estos fueran los

propulsores de los juegos autdctonos en los que se basa dicha propuesta.

La confusién entre los anteriores conceptos hace que hagamos una
diferenciacion terminoldgica para tener una mejor vision sobre las actividades que se

pondran en préactica posteriormente.

4.1 EL JUEGO

El juego es una actividad que se ha practicado desde tiempos inmemorables

debido a la facilidad que tiene para ponerse en practica en cualquier lugar.

Existen diferentes definiciones para el término de juego y algunas de estas son

las que veremos a continuacion.

El juego aparece en todas las culturas existentes por lo que el espiritu ladico es
innato al ser humano. A parte de que el juego sea el mejor medio de aprendizaje,
también es imprescindible para el desarrollo fisico, psiquico y social de las personas
(Rebollo, 2002).

Russel (citado por Rebollo, 2002) define el juego como la actividad generadora

de placer que no se realiza con una finalidad exterior a ella, sino en si misma.

La definicién de juego segun Huizinga (citado por Garcia et al., 2000) es la

siguiente:

Accion o actividad voluntaria, realizada dentro de unos limites fijos de espacio y
tiempo, segin una regla libremente consentida pero absolutamente imperiosa, provista
de un fin en si misma, acompafiada de una sensacién de tensién y de jubilo, y de la

conciencia de ser de otro modo que en la vida real. (p.13)
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Otra de las definiciones viene dada por Omefiaca (2005) quien afirma lo
siguiente a cerca del juego:”Actividad alegre, placentera y libre que se desarrolla dentro
de si misma sin responder a metas extrinsecas e implica a la persona en su globalidad,

proporcionandole medios para la expresion, la comunicacion y el aprendizaje” (p.9).

Por lo tanto, el juego viene definido por una serie de caracteristicas que lo hacen

especial:

CARACTERISTICAS DEL JUEGO

PLACENTERO | El juego tiene que producir placer y en ningin caso frustracion.

MOTIVADOR | Los objetivos que propone el juego son motivantes para quien lo

practica.

VOLUNTARIO | Nadie es obligado a jugar.

EVASIVO Una vez que te dispones a jugar, olvidas los problemas de la vida

real.

CREATIVO Fomenta la creatividad.

EXPRESIVO Ayuda a aquellos que lo practican a mostrar los sentimientos que

tienen reprimidos.

SOCIALIZADOR | Quiza sea la caracteristica mas importante. La relacion con el
resto de jugadores es fundamental. Te ayuda a mejorar la

cooperacion y a trabajar en equipo.

Tabla 1. Caracteristicas del juego. Fuente: elaboracion propia a partir de Garcia, Gutiérrez,
Marqués, Roméan, Ruiz & Samper.

El juego debe abordarse desde la globalidad, donde todos los participantes
tengan las mismas opciones de jugar y haya un equilibrio entre técnica y tactica. Para
ello debe comenzarse un juego desde la estrategia y finalmente ocuparse de los detalles

mas técnicos.

Obviamente existen juegos o deportes donde la técnica debe conocerse con
anterioridad para que se pueda llevar a cabo el juego en cuestién, pues sin una base

previa seria complicado que el juego salga como se desea.
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Parlebas (citado por Miralles, Filella & Lavega, 2017), hace una clasificacion de
los juegos que distingue entre juegos psicomotores, de cooperacion, de oposicion y de
cooperacion-oposicion.

Este autor ha diferenciado los juegos en cuatro grandes grupos donde a
continuacion veremos a cual de estos pertenecen los que serdn protagonistas en la

propuesta de intervencion.

COOPERACION

PSICOMOTORES J l | E G O S OPOSICION

COOPERACION-
OPOSICION.

Figura 1. Tipos de juegos. Fuente: elaboracién propia a partir de Miralles, Filella & Lavega.

Lagardera y Lavega (citados por Miralles, Filella y Lavega, 2017) son los que dan a
conocer las caracteristicas de la anterior clasificacion.

- Juegos psicomotores: suponen situaciones motrices a través de las cuales se
desencadenan conductas motrices relacionadas con la constancia, el sacrificio, el
conocimiento de uno mismo, etc.

- Juegos de cooperacion: situaciones que se deben resolver por medio de la

comunicacion, el pacto y la cooperacién con los compafieros.
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- Juegos de oposicion: los protagonistas deben tomar decisiones, anticiparse,
descodificar los mensajes de los otros o llevar a cabo estrategias motrices para
obtener el éxito en las respuestas. Este grupo de situaciones puede servir para
fomentar las conductas motrices asociadas a la competitividad o la resolucion de
problemas.

- Juegos de cooperacidn-oposicién: consiste en tomar decisiones e interpretar los
mensajes de los otros participantes, aunque aqui los objetivos, como son
colectivos, dan fuerza al trabajo de la estrategia que han de seguir los

compafieros para superar a los adversarios.

Considero que los juegos autéctonos que hemos propuesto para intervencion
y que veremos mas en adelante, pertenecen a los juegos de oposicion ya que se

enfrentan unos contra otros y existe cierta competitividad entre los diferentes

equipos.
4.2 JUEGOS POPULARES, TRADICIONALES Y
AUTOCTONOS

Una vez que conocemos lo que es el juego, debemos entrar en contacto con la
tipologia de juegos que se acercan a la presente propuesta de intervencion didactica. Los
autores hacen diferentes distinciones entre los juegos pero nosotros nos centraremos en

algunos de ellos, los cuales son quiza los més objetivos, precisos y claros.

Rebollo (2002) destaca de entre los diferentes tipos de juegos a los tradicionales,
populares y deportes autoctonos. Afirma que son estos los que han permanecido
presentes en la escuela durante miles de afios. A través de ellos se han establecido
relaciones sociales y han sido los propulsores de la formacion fisica en la escuela.

Como hemos podido comprobar, casi siempre vienen a la par los conceptos de
juegos populares, tradicionales y autdctonos. Esto puede ser porgue son juegos que han
tenido un mismo inicio, es decir, que sus raices aparecen a la vez en el tiempo.

Conviene hacer una diferenciacion entre estos conceptos debido a que tenemos
que evitar cualquier tipo de confusién entre ellos. Es mas, hay que tener claro en qué
consiste cada uno de estos para poder hacer una distincion entre los mismos.

Navarro y Lavega (citados por Valero y GoOmez, 2008) completan una
clasificacion y definen lo que seran los juegos populares, tradicionales y autoctonos. A

continuacion podemos conocer una definicion para cada uno de ellos.
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- Popular: practicado por la masa de la poblacién, forma parte de una cultura
popular. Se trata de un juego que estd muy arraigado a una zona y los habitantes
lo practican habitualmente. Ejemplo: escondite.

- Tradicional: son los juegos de siempre, aquellos que también conocen nuestros
antepasados. Se caracterizan porque se han ido transmitiendo de generacion en
generacion. Ejemplo: pafiuelo.

- Autoctono: estos juegos se refieren a que son originarios de un pais 0 una zona
determinada. Ejemplo: chito.

Tras esta aclaracion, podemos pensar que hay juegos que pueden ser de dos tipos
a la vez por ejemplo. Pues bien, estamos en lo cierto, hay muchos juegos que pueden ser
tradicionales y autdctonos o populares y tradicionales al mismo tiempo. Pero en otros
casos, ocurre que simplemente son de un tipo ya que tienen unas caracteristicas muy
marcadas y Unicamente puede pertenecer a ese grupo de juegos.

En numerosas ocasiones, en la disciplina de EF, el juego tradicional se queda en
un segundo plano, dejando paso al deporte tradicional practicado por la mayoria de la
poblacion.

Segln Orti (citado por Valero y Gémez, 2008) lo que ocurre es que el juego
tradicional va evolucionando hacia un deporte tradicional, ya que se le afiaden unas
normas especificas, un material determinado y dando lugar un espacio o terreno de
juego.

Por lo tanto, tenemos que distinguir juego de deporte ya que no son lo mismo y
son conceptos que van separados. El deporte va a tener un reglamento especifico que va
a incitar a la competicion mientras que el juego es una practica ludica (Linaza &
Maldonado, 1987).

Una vez que ya somos conocedores de esta gran diferencia, llegamos a la
conclusion de que el grupo de autdctonos va a pertenecer a la categoria de deporte méas
que a la de juego. Pues bien, para los autdctonos existen diferentes federaciones y

competiciones como ya veremos mas en adelante.
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4.3 JUEGOS AUTOCTONOS

Tras tener una concepcion sobre los juegos populares, tradicionales y
autoctonos, nos centraremos en estos ultimos ya que seran objeto de la intervencion en

la escuela.

Agramonte (2011) hace una clasificacion de los juegos autoctonos dependiendo
del material que vayamos a utilizar y la forma en la que lo usemos, es decir, que
también depende de las acciones que vayamos a realizar. Pues bien, nos encontramos

con los siguientes, los cuales podremos visualizar en la figura 2.

LOCOMOCION

PELOTAY
BALON
Clasificacion

autdéctonos

Figura 2. Clasificacion de juegos/deportes autdctonos. Fuente: elaboracion propia a partir de
Agramonte.

15



Al conocer gue existen diferentes modalidades nos vamos acercando a lo que va a ser la
realidad en el centro escolar, pues la intervencion se centrara en una Unica modalidad, la

cual es la de lanzamiento.

Entre los diferentes juegos de lanzamiento, Agramonte (2011) realiza de nuevo una
nueva clasificacion para diferenciar cada uno de los tipos de lanzamiento. Es por ello

que aparecen diferentes modalidades entre las que estan las siguientes:

- Lanzamiento de distancia a mano
- Lanzamiento de distancia con elemento propulsivo

- Lanzamiento de precision

Ya sabiendo que existen diferentes modalidades, nos acercaremos a los juegos
de precision que como su nombre indica, son juegos en los que lanzaremos un mavil
hacia un objetivo especifico. Algunos ejemplos de este tipo de juegos son: la petanca, la

calva, la rana y el chito entre otros.

Los juegos de precision tienen cierto punto motivador para el alumno ya que
todos son capaces de jugar y lo que es mas, el hecho de dar, golpear o alcanzar el

objetivo es para ellos motivante.

Las reglas pueden ser modificadas asi como el espacio y el terreno de juego,
adaptandose a las cualidades del alumnado. Es facil de hacerlo y provocara en el escolar

ese afan por conseguir el objetivo propuesto ya que se ven capaces de alcanzarlo.

Este tipo de juegos son tan divertidos, que es una razon por la cual siguen
practicandose en Castilla y Ledn. La mayoria de éstos son practicados en los pueblos y
son las personas de mayor edad quienes suelen participar en ellos. Su competitividad es
una de sus caracteristicas principales debido a que en la mayoria de los casos lo que
ocurre es que te das cuenta de que puedes alcanzar el objetivo y esto hace que continles

intentandolo.
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4.3.1 Juegos autdctonos en Castillay Ledn

Durante mucho tiempo, los juegos autoctonos fueron el principal elemento
ludico con el que se contaba. Es por ello que han sido juegos muy practicados en
Castilla y Ledn, sobre todo, en el entorno rural.

Poco a poco, debido a su gran tendencia, avanzaron hasta el entorno de las
ciudades, naciendo asi el deporte autoctono. Para ello fue necesario la elaboracion de un

reglamento y la construccion de los terrenos de juego necesarios para su practica.

Hoy en dia, practicamente en cada una de las provincias de Castilla y Leo6n se

dispone de al menos una pista donde poder llevar a cabo estos deportes.

Los deportes autdctonos son muy variados y existen diferentes modalidades
como ya hemos visto anteriormente. A continuacion lo que vamos a recalcar van a ser

los deportes que van a tener lugar en la intervencion en el aula.

En Castilla y Ledn contamos con una Federacion Oficial de Deportes
Autdctonos y a través de su pagina web podremos ver y comprobar su normativa, las
Comunidades Autonomas que lo componen y las diferentes competiciones en las que se

puede participar.

Las oficinas generales de la Federacion de Deportes Autdctonos de Castilla y
Ledn la podemos encontrar en Valladolid, mas concretamente en Vegafria, n°52, bajo,
47013.

Por lo consiguiente, los deportes que tendran lugar en esta propuesta de

intervencion en las aulas son los que veremos a continuacion.
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PETANCA

HISTORIA Sus inicios se remontan a la edad de Cristo.
¢EN QUE En lanzar una bola con el objetivo de dejarla lo mas cerca
CONSISTE? posible de otra de menor tamafio conocida como boliche. Se

suelen tener tres o cuatro bolas por equipo.

MODALIDADES
DE JUEGO

Se puede jugar por equipos de dos contra dos (dupletas), tres
contra tres (tripletas) o también individualmente, es decir, de

uno contra uno.

Existen dos formas de tirar las bolas dependiendo de lo que

desees conseguir:

- Apuntar: lanzar la bola con cuidado de dejarla lo més
cerca posible del boliche.
- Tirar: lanzar la bola con el objetivo de apartar la bola

del oponente.

GANADOR

Ganara la partida quien alcance una puntuacion de 13 tantos.
Los puntos se contaran una vez que todas las bolas hayan sido

lanzadas.

TERRENO DE
JUEGO

La pista puede ser abierta o cerrada. En el Gltimo caso, la
oficial dispone de unas dimensiones de 15x4 metros.

Tabla 2. Juego de la petanca. Fuente: elaboracién propia a partir de la Federacion Espafiola de

Petanca.
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CHITO

HISTORIA

Tiene diversos nombres (tuta, tanga o tanguilla) ya que es jugado
por toda Espafia. EI nombre comin mas utilizado en Castilla y
Leodn es el de tuta, aunque el chito es el mas conocido y tiene su

procedencia en Madrid.

Su aparicion data de la época romana y destacan en él las

facultades de fuerza y habilidad.

¢EN QUE
CONSISTE?

Consiste en lanzar un disco, normalmente metélico, contra un
cilindro, especialmente de madera y conocido como chito. En su
parte superior habrd una moneda (chapa). El objetivo es derribar
el chito y dejar mas cerca el disco de la chapa que del chito (4
puntos). En el caso de que la menor distancia sea al contrario, se

obtendran dos puntos.

MODALIDADES
DE JUEGO

Se juega por equipos, de dos contra dos hasta cuatro contra

cuatro. Los equipos pueden ser masculinos, femeninos o mixtos.

Existen dos formas de lanzamiento, parado y en movimiento.
Como su nombre indica, una se realiza a pies quietos y la otra

requiere del movimiento de las piernas, tronco y brazo.

GANADOR

Cada equipo tiene 16 tiradas por jugador y en cada tirada dispone

de dos oportunidades, también por jugador.

Serd al finalizar la dltima tirada cuando se hara el recuento del

total de puntos por equipo y se determinara el ganador.

TERRENO DE
JUEGO

La pista tiene una longitud de unos 22 metros y el material de la
misma puede variar, desde cemento a tierra batida o brea donde

desliza mejor el disco.

Existe una zona de lanzamiento, una zona de fondo (al final de la

pista) y las zonas de seguridad que se encuentran en los laterales.

Tabla 3. Juego del chito. Fuente: elaboracién propia a partir de la Federacion de Deportes
Autéctonos de Castillay Leon.
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CALVA

HISTORIA

El juego de la calva proviene de los ratos de ocio que
tenian los pastores, donde clavaban un asta de macho
cabrio en el suelo y lanzaban piedras con el fin de
golpearlo. Se puede confirmar que tiene sus raices en la

Peninsula.

¢EN QUE CONSISTE?

Consiste en lanzar el marro (pieza de madera de unos
20 cm de largo) y golpear en la calva (cufia de madera)
en su parte superior. En ese caso se obtendra un punto,
siempre y cuando no haya tocado el suelo con
anterioridad.

MODALIDADES DE JUEGO

Se puede jugar individualmente, por parejas o por

grupos.

Los equipos pueden ser masculinos, femeninos o

mixtos.

El lanzamiento requiere de una carrerilla de dos o tres

pasos antes de efectuarlo.

GANADOR

Cada jugador dispondrd de entre 25 y 30 tiradas.
Primero harén una tirada los jugadores de un equipo y

posteriormente el equipo contrario y asi sucesivamente.

Cuando finalicen todas las tiradas, se sumaran los
puntos de cada uno de los jugadores y se proclamara

ganador el equipo con mayor puntuacion.

TERRENO DE JUEGO

La pista suele ser de arena excepto la zona de
lanzamiento, la cual puede ser de cemento. La longitud
es de unos 15 metros y también dispone de zona de

fondo y zona de seguridad como el juego del chito.

Tabla 4. Juego de la calva. Fuente: elaboracion propia a partir de la Federacién de Deportes

Autéctonos de Castillay Leon.

20




RANA

HISTORIA

Tanto griegos como egipcios y romanos han sido
jugadores de dicho juego. Por lo tanto es uno de los
mas antiguos y se conocia como juego del Tonel.

¢EN QUE CONSISTE?

El juego de la rana tiene una mesa, normalmente de
madera, con nueve agujeros, de los cuales uno es la
boca de la rana y otros con diferentes obstaculos como

puentes o un molino.

Se lanzan piezas metalicas (10) conocidas como
petacos, los cuales debes introducir en los agujeros de
la mesa con el fin de obtener la mayor puntuacion

posible.

MODALIDADES DE JUEGO

En dicho juego, la modalidad que predomina es la

individual aunque también se permite por parejas.

Los equipos seran masculinos, femeninos o mixtos.

GANADOR

Cada jugador dispone de 10 petacos por tirada y el total
de tiradas sera también de 10. Cuando un jugador haya

hecho una tirada, pasara el turno al siguiente.

Seré ganador quien mayor puntuacién haya obtenido al

finalizar las 10 tiradas.

TERRENO DE JUEGO

Los materiales necesarios seran: una mesa de rana, los

diez petacos y los jugadores.

La distancia de lanzamiento oscila los tres metros,

dependiendo de cada categoria.

La puntuacién de cada agujero es la siguiente: rana

(50), molino (25), puentes (10) y resto de agujeros (5).

Tabla 5. Juego de la rana. Fuente: elaboracién propia a partir de la Federacion de Deportes

Autoctonos de Castillay Leon.
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A mi parecer, estos cuatro deportes autoctonos son los mas representativos a
nivel castellanoleonés, aunque hay muchos otros que no aparecen pero en este caso nos

vamos a centrar en los descritos anteriormente.

4.3.2 Juegos autoctonos en Segovia

Desde la provincia de Segovia también se tienen en cuenta a los deportes
autoctonos, apareciendo en diferentes competiciones a nivel regional. Es por ello que
existen diferentes pistas donde poder practicar estos deportes, formando diferentes

asociaciones a lo largo de la provincia.

El delegado de los deportes autdctonos en Segovia es J.P.G y el lugar de la sede
lo encontramos en la C/ Poleo, n°3, 2°B, 40006.

En la provincia destacamos seis clubes que participan en diferentes deportes y

estos son los siguientes:

- San Frutos Deportes Autdctonos

- Virgen de la Fuencisla

- Bolos Las Segovianas

- Bolos La Albuera

- Cortadores de Valsain

- Deportivo Gabarreros de El Espinar

Ademas de ellos, también hay mucha gente la cual se dedica a jugar en este tipo

de deportes como un hobby, sin necesidad de competir a nivel regional.

En 2016 se celebrd en Segovia el XXIX campeonato de deportes autctonos
donde fueron participes las provincias de Leon, Burgos, Avila, Zamora, Salamanca y la

anfitriona, Segovia.

En 2014, Segovia también fue participe de una jornada de Interdiputaciones

celebrada en Iscar, donde tuvieron cita alrededor de 150 deportistas.

De esta forma podemos comprobar cOmo Segovia es una provincia con gran
participacion en este tipo de deportes, siendo protagonistas en la vida de muchas
personas, sobre todo de aquellos que son mas mayores. Aln queda trabajo por hacer
para que sean deportes de gran interés para los mas jovenes. Este trabajo debe comenzar

en la escuela.
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Desde nuestra provincia no existen excusas ya que ademas de los diferentes
clubes que han sido nombrados con anterioridad, hay diferentes pistas o terrenos donde

se pueden practicar estos deportes.

La principal pista donde se llevan a cabo los deportes autdctonos en la capital, se

encuentra en el parque del cementerio, situado en la C/ Los Bomberos, frente a la sala

de estudios de La Albuera.

llustracién 1. Pista de deportes autéctonos en el parque del cementerio, Segovia. Fuente: extraida a
partir de Google Maps.

También podemos encontrarnos con otras dos pistas, una en el barrio de San
José, situada junto al cuartel de la Guardia Civil, y otra en la Avenida Padre Claret,
frente al monasterio San Antonio del Real. Estas dos, al estar al aire libre, su estado es

mucho peor que la primera que hemos visualizado.

llustracion 2. Pista de deportes autdctonos junto al cuartel de la Guardia Civil. Fuente: extraida a
partir de Google Maps.
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llustracién 3. Pista de deportes autéctonos Av. Padre Claret. Fuente: extraida a partir de Google
Maps.

Como podemos ver, estamos ante una ciudad que no deja de lado los deportes

autoctonos y los promueve para llevar una vida activa.

Aungque solo lo apreciamos en la ilustracion 3, todas estas pistas las encontramos
junto a diferentes parques. Esto quizé es para que los méas pequefios puedan sentir esa
necesidad de probar los diferentes deportes y al final hacer que se extiendan entre la

juventud segoviana.

4.4 JUEGOS AUTOCTONOS CON MATERIALES
AUTOCONSTRUIDOS

Una de las innovaciones que hemos de trabajar en los centros educativos es la de
construir nuestros propios materiales. Las principales razones son, el bajo coste

econdmico y la ayuda en la labor del reciclaje y cuidado del medioambiente.

Méndez y Fernandez (2012) afirman: “Entre las ventajas han destacado el
incremento del tiempo de participacion, la posibilidad de adaptar el material al
desarrollo evolutivo del alumnado, el ahorro econémico o el abordaje de la creatividad y

la interdisciplinariedad” (p.56).

También existen algunas dificultades como bien pueden ser el tiempo adicional
de construccién y el espacio de almacenamiento de dichos materiales (Méndez &
Fernandez, 2012).
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El poder construir nuestros propios materiales para Educacion Fisica impone a

los alumnos cierta motivacion.

Modificar, cambiar o construir nuevos elementos, que posteriormente se van a utilizar
para la practica fisico-deportiva, genera un sentimiento de utilidad y un placer especial
similar al que deben sentir el artesano, el alfarero o el ebanista al transformar las

materias primas en obras de arte. (Méndez & Fernandez, 2012, p.57)

Como bien indican estos autores, debemos hacer sentir al alumnado como gente
avanzada que va a conseguir su propio trofeo y que le va a ser Gtil para seguir las

sesiones de Educacion Fisica.

Una de las cuestiones que debemos hacer llegar a los alumnos es el tema del
reciclaje y cuidado del medioambiente. De esta forma, estaremos preservando el

entorno natural ya que la mayoria de los materiales que utilizamos son de desecho.

Como bien hemos comentado anteriormente, una de las ventajas puede ser la
interdisciplinariedad, con lo que entendemos que la autoconstruccion de materiales no
es Unicamente tarea de Educacion Fisica sino que también puede tomar parte en

diferentes asignaturas como por ejemplo Pléstica.

Los juegos autoctonos requieren de un material especifico ya que cada uno de
ellos tiene su peculiaridad. Por lo tanto, es dificil que en el centro escolar nos topemos

con este tipo de materiales.

Aun siendo asi, son recursos con formas muy comunes como esferas, discos y
cilindros entre otros. Llegamos a la conclusion de que la autoconstruccion de dichos
materiales es muy sencilla, utilizando materiales con un facil acceso hacia ellos en

cualquier ciudad en la que nos encontremos, en este caso en Segovia.
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5.PROPUESTA DE INTERVENCION

Tras el andlisis tedrico de la materia que vamos a tratar, procedemos a la

propuesta que se ha llevado a cabo en un centro escolar.

Esta consiste en intervencion didactica sobre juegos autdctonos con materiales
autoconstruidos en la escuela. A continuacion podremos comprobar cdmo ha sido la

puesta en accion paso por paso.

5.1 PLANIFICACION

Aprovechando que el periodo de préacticas lo iba a realizar en el centro escolar
Madres Concepcionistas, decidi implantar ahi mi propuesta. Se trata de un centro

concertado que se encuentra en Segovia junto al Acueducto.

Ademas, al impartir desde el primer momento las clases de Educacion Fisica en
segundo curso de Educacién Primaria no hubo ningln problema a la hora de llevarlo a

cabo.

En un primer momento el tema a tratar iba a centrarse en los alumnos con
dificultades pero al no tener suficientes en el aula, me decidi por el tema de juegos

autéctonos.

Nos podemos preguntar como me surge la idea de este tema y la respuesta es que
el maestro tutor de las préacticas docentes tenia programado llevar a cabo a una
propuesta de intervencion sobre juegos populares-tradicionales. En aqui donde me salta
la chispa y lo relaciono rapidamente con los juegos autdctonos, lo cual va a ser las base
y sustento de esta propuesta de intervencion. Los juegos populares y tradicionales han
estado presentes como contenidos en la asignatura de Educacion Fisica en las tres
legislaciones vigentes por las que se ha regulado nuestro sistema educativo: la LOGSE
(Ley de Ordenacidn del Sistema Educativo) del 3 de octubre de 1990, la LOE (Ley
Organica de Educacion) del 3 de mayo de 2006 y la actual, la LOMCE (Ley Organica
de Mejora de la Calidad de la Ensefianza) de 9 de diciembre de 2013. La LOMCE se ha
desarrollado en la Comunidad de Castilla 'y Ledn a traves del decreto 26/2016, de 21 de
julio, por el que se establece el curriculo y regula la implantacion, evaluacion y

desarrollo de la educacion primaria en la Comunidad de Castilla 'y Ledn.
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Una de las problematicas que nos podria surgir es la de conseguir el material
especifico para cada juego. El colegio no disponia de ninguno de los materiales

necesarios, por lo que me decido por la autoconstruccion de los propios materiales.

La idea de poder crear nuestros propios materiales me surge debido a que en el
primer cuatrimestre de cuarto curso en el Grado de Educacion Primaria, se imparte la
asignatura de Educacion Fisica y Salud. Es en ésta donde se trata el tema de la

autoconstruccion de materiales para Educacion Fisica.

Una vez que la idea de lo que se va a poner en practica queda claro, nos

ponemos manos a la obra para que todo salga segun lo previsto.

Sabemos que como norma general, cada semana tenemos dos horas y media de
dicha asignatura. Pues bien, segin las normas del colegio, las clases de Educacion
Fisica se distribuyen de la siguiente forma: 2 horas a la semana estaran destinadas para
la practica de actividad fisica y la media hora restante seré teorica.

Para aprovechar al maximo cada una de las clases, las medias horas seran
dedicadas para la construccion de los materiales que posteriormente utilizaremos en las

clases précticas.

Al estar con alumnos de segundo curso, las actividades seran de iniciacion hacia
la practica de estos juegos. Las reglas de los juegos se veran modificadas en cuanto a

espacio, pues un nifio no tiene la misma fuerza que un adulto.

Esta propuesta de intervencion esta regida en todo momento por la legislacion
actual de Educacion como podremos ver en el apartado 5.5.

La propuesta que llevamos a cabo también requiere de una evaluacion por lo que
no es solo la implantacion de una serie de sesiones sin ningun fin, sino que hay una

meta u objetivos que se deben alcanzar como mas en adelante veremos.
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5.2 INTRODUCCION

De ahora en adelante, nos centraremos en la propuesta de intervencion que se ha
llevado a cabo en el centro escolar Madres Concepcionistas. En un primer momento
podremos comprobar cudles son las caracteristicas tanto del centro como del alumnado

al que va dirigida dicha propuesta.

De este modo, podremos corroborar la posibilidad de su puesta en practica y
cémo lo haremos. Es por ello, que una vez ya analizado al alumnado al que va dirigido,
procederemos la introduccion de los juegos/deportes autéctonos como recurso didactico

en el area de Educacion Fisica.

Basandonos en las leyes vigentes de Educacion, procederemos al
establecimiento de una serie de sesiones a traves de las cuales se producira el proceso de

ensefianza-aprendizaje, todo ello a través de una metodologia activa y participativa.

Por ultimo, llegaremos al fin de la propuesta con una evaluacion del alumnado.
Esta sera la generadora de unos resultados que no solo se basan en un ndmero sino que
sera uno de los pasos necesarios para completar el proceso de ensefianza-aprendizaje

que se ha propuesto a lo largo de la intervencion.
5.3 CONTEXTO EDUCATIVO

5.3.1 Caracteristicas del centro

Se trata de un centro catélico que fundamenta su accion educativa en la
concepcion cristiana de la persona y del mundo. Ademas, participa en la mision

evangelizadora de la Iglesia Catolica.

Este centro que se encuentra en el casco histdrico de la ciudad de Segovia, a tan
solo escasos minutos de lugares tan significativos de la ciudad como son: el Acueducto,
la Plaza Mayor, El Alcazar, etc. Exactamente se encuentra en la siguiente direccion:
Plaza del Conde de Cheste, 4, 40001 Segovia. Aun siendo esta su ubicacion, la mayoria

de los alumnos que pertenecen al centro escolar, no viven en el centro de la ciudad.
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5.3.2 Caracteristicas socioeconémicas

El centro escolar tiene como fundamento la integracion de todos sus alumnos
independientemente de la cultura y religién a la que pertenezca, asi como hacer que
crezcan los alumnos como personas y hacerlo de una forma motivadora y apoyandose

en las nuevas tecnologias.

Estamos hablando de un centro concertado donde los alumnos van porque los
padres han decidido que estos sigan una ensefianza privada/concertada. Las familias son
libres de decidir a quién delegan la educacion de sus hijos y ellos han querido hacerlo a

través de las Madres Concepcionistas, una opcidon tan valida como otra cualquiera.

Las familias que encontramos en el colegio tienen diferentes niveles
socioecondmicos pero predomina el nivel intermedio como puede ocurrir en cualquier
otro centro de la ciudad de Segovia. La mayoria de los alumnos son de origen espafiol
pero también nos encontramos con escolares extranjeros que proceden, en su mayoria,

de paises sudamericanos.

5.3.3 Distribucion de los alumnos en la escuela

El centro escolar MM. Concepcionistas fue fundado por Santa Carmen Sallés y
se trata de un centro concertado. Anteriormente solo podian acudir mujeres a dicho

colegio pero hoy en dia, ambos géneros son bien recibidos.

Es un colegio de dos lineas que se organiza en las etapas de Infantil, Primaria,
ESO y Bachillerato. La etapa de Educacion Primaria es en la que mayor numero de
alumnos podemos encontrar y Bachiller es en la que menos. En relacion plazas
ocupadas/puestos totales, es en Infantil donde mayor porcentaje de alumnos podemos

encontrar.

En cada una de las aulas encontramos entre 20 y 25 alumnos, por lo que estamos

ante clases numerosas.

5.3.4 Los alumnos del aula

En el aula de segundo de Primaria nos encontramos con 22 alumnos de los
cuales 10 son nifios y 12 son nifias. Estos escolares comprenden edades entre los 7 y 8
afios, pues algunos empiezan las clases con la primera de las edades y otros acabaran

con la segunda de ellas.

29



Las caracteristicas de los alumnos de la clase son muy parejas aunque destaca un
alumno con cierto retraso madurativo. En cuanto a nivel motorico, todos ellos son

capaces de llevar a cabo las sesiones de EF y alcanzando los objetivos propuestos.

Las relaciones sociales que existen en esta clase son muy dispares y depende de
cada dia. Ya existen grupos de amigos, los cuales son dificiles de separar ya que estan
muy unidos. Lo que nosotros tenemos que conseguir es que todos se relacionen con el

resto de comparfieros.

Casi siempre algun alumno sale enfadado debido a algo que ha hecho un
compafiero. Esto suele pasar por la presencia de lideres en el aula, lo que hace que en

muchas ocasiones ordenen algo a algin compafiero y este ultimo no lo quiera aceptar.

En todo momento debemos facilitar las reconciliaciones aunque son los propios

nifios quienes se disculpan directamente y contintian con el juego.

5.4 COMPETENCIAS BASICAS

Las competencias béasicas a las que se contribuye con el desarrollo de la
propuesta sobre juegos autdctonos son aquellas que aparecen en el Decreto 26/2016, de
21 de julio, por el que se establece el curriculo y se regula la implantacion, evaluacion y
desarrollo de la Educacién Primaria en la Comunidad de Castilla y Leon. También
estaran presentes en el resto de la legislacion vigente que veremos mas adelante en el

punto 5.5.

e Competencia linguistica

Los alumnos deberan hablar entre ellos para la realizacion de las diferentes actividades
y tendran que resolver los problemas que les surjan. Para un correcto desarrollo de las
sesiones, los alumnos se tienen que poner de acuerdo para actuar de forma correcta en
las diferentes situaciones que se les planteen. Al trabajar por grupos, es importante
establecer un dialogo entre los miembros de éste para un mejor funcionamiento del

juego.
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e Competencia matemaética y competencias basicas en ciencia y tecnologia

En las sesiones los alumnos van a tener que trabajar con nlmeros, aunque estos van a
ser pequefios, pero deben de conocerlos para poder realizar las actividades. Algunos de
los juegos requieren del calculo mental como por ejemplo el juego de la rana, en el que

los alumnos deberan sumar cantidades pequefias para conocer su puntuacion final.

e Competencia digital

Mediante la construccion de materiales visualizaremos una serie de videos explicativos
sobre los juegos que vamos a realizar y veremos como se construyen dichos materiales.
Los alumnos podran indagar en sus casas a cerca de este tipo de juegos (dénde se

practican, como es el terreno de juego, etc.).

e Aprender a aprender

A través de las sesiones lo que se pretende es que los alumnos adquieran unas
habilidades y que con ellas sean capaces de superar diferentes situaciones de la vida que
se les vayan cruzando en su camino. Pretendemos que los alumnos sean autdnomos y
que eso lo lleven a la vida real para continuar con su aprendizaje. Por medio del ensayo-
error en cada juego irdn adquiriendo las habilidades necesarias para mejorar a lo largo

de los juegos.

e Competencias sociales y civicas

En muchas sesiones los alumnos tienen que trabajar en grupo, por lo que deberan
debatir y ponerse de acuerdo en la organizacion del mismo. Ademas, aprenderan valores
que les serviran para la vida en sociedad y para convivir con el resto de ciudadanos

como son el respeto, la solidaridad, la empatia y la paciencia entre otros.

e Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
Los alumnos deberan observar las diferentes situaciones propuestas y en muchas
ocasiones deberan tomar la opcion correcta. Son ellos los protagonistas y tienen que

pensar por el bien de todos, tomando asi las decisiones que ellos decidan y elaborando

diferentes propuestas para mejorar.
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e Conciencia y expresiones culturales

Los juegos autdctonos lo que nos permiten es conocer mejor nuestra cultura més
cercana. Se trata de los juegos que se practicaban con anterioridad sobre todo en los
pueblos. Estos juegos eran los protagonistas en una época anterior y ahora se estan
dejando apartados. Lo que hacemos en esta propuesta es recordar los juegos y fomentar

su préctica fuera de la escuela.

5.5 RELACION CON LA LEGISLACION

Antes de llevar a cabo una propuesta de intervencion en el aula, debemos
identificar cuales serdn las competencias y objetivos. Una vez que lo tengamos,
procederemos a la busqueda de contenidos, criterios de evaluacion y estandares de
aprendizaje evaluables por los que re rige la Comunidad de Castilla y Leon. Es por ello

que la legislacion en la que se basa este documento es la siguiente:

- Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa.

- Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo de
Educacion Primaria.

- Decreto 26/2016, de 21 de julio, por el que se establece el curriculo y se regula
la implantacion, evaluacion y desarrollo de la Educacién Primaria en la

Comunidad de Castillay Ledn.
5.6 OBJETIVOS

5.6.1 Objetivos generales de etapa

Segun el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el cual se establece el
curriculo de Educacion Primaria, se proponen una serie de objetivos que todo alumno

debe alcanzar al finalizar dicha etapa.

Basandonos en nuestra propuesta, los alumnos de segundo curso deben llegar

hasta los siguientes:

- Conocer y apreciar los valores y las normas de convivencia.
- Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, asi como actitudes de
confianza en si mismo, sentido critico, iniciativa personal, curiosidad, interés y

creatividad en el aprendizaje, y espiritu emprendedor.

32


http://www.educa.jcyl.es/es/resumenbocyl/decreto-26-2016-21-julio-establece-curriculo-regula-implant

- Adquirir habilidades para la prevencion y para la resolucion pacifica de
conflictos, que les permitan desenvolverse con autonomia en el ambito familiar
y doméstico, asi como en los grupos sociales con los que se relacionan.

- Respetar la igual de derechos y oportunidades entre hombres y mujeres.

- Valorar la higiene y la salud, aceptar el propio cuerpo y el de los otros y respetar

las diferencias.

5.6.2 Objetivos generales del area de EF

Al igual que en el anterior apartado, visualizaremos los objetivos generales de
EF pero en este caso a partir del Decreto 26/2016, de 21 de julio, por el que se establece
el curriculo y se regula la implantacion, evaluacion y desarrollo de la Educacion

Primaria en la Comunidad de Castillay Ledn..

La finalidad principal de la EF es desarrollar en las personas su competencia
motriz. A parte, existen otros objetivos que se deben conseguir mediante la practica de
la EF.

- Afianzar actitudes y valores relacionados con el cuerpo, el movimiento y
el entorno.

- Controlar y dar sentido a las propias acciones motrices.

- Comprender los aspectos perceptivos, emotivos Yy cognitivos
relacionados con las acciones motrices.

- Integrar conocimientos y habilidades transversales que sean transferibles

a la vida cotidiana.

5.6.3 Objetivos de la propuesta “Juegos autoctonos”

Ademas de los anteriores, también proponemos otros objetivos que se relacionan
con la propuesta de accion que es protagonista en dicho documento, la cual tiene que

ver con los juegos autoctonos.
Objetivo general:

- Conocer y poner en practica diferentes juegos autdctonos para mejorar

las habilidades motrices y las relaciones sociales entre el alumnado.
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Obijetivos especificos:

Colaborar con los comparieros para facilitar el funcionamiento de los

juegos.

- Desarrollar la creatividad mediante la autoconstruccion de materiales.

- Reflexionar sobre la conducta individual y grupal tras el término de cada
sesion.

- Desemperiar y mejorar las diferentes habilidades de lanzamiento.

- Comprender las reglas del juego.

- Resolver conflictos de forma pacifica y llegar a un acuerdo con el grupo
de forma ordenada.

- Reconocer el rol que se tiene dentro del grupo de clase, asi como

participar en todos los juegos teniendo una buena disciplina.
5.7 CONTENIDOS

5.7.1 Contenidos comunes en el area de EF y especificos de la propuesta “Juegos

autoctonos”

En cuanto a los contenidos que se desarrollan en la UD, los podremos observar
en la tabla correspondiente. En primer lugar conoceremos los contenidos comunes a
todos los cursos y posteriormente los especificos para segundo curso de Educacion
Primaria. Se trata de contenidos propios del Bloque 4, el cual tiene que ver con Juegos y
Actividades deportivas. También se afiaden al final, dos contenidos del Boque 3:

Habilidades motrices.

34



CONTENIDOS COMUNES

Conocimiento, aprendizaje, practica y participacion en juegos populares y

tradicionales

Comprensidn aceptacion, respeto, tolerancia y no discriminacion hacia las
normas, estrategias y personas que participan en el juego. Elaboracion y

cumplimiento de un codigo de juego limpio.

Identificacion y aceptacion como propios, de los valores fundamentales del
juego: el esfuerzo personal, la relacién con los demas y la aceptacion del

resultado.

CONTENIDOS ESPECIFICOS

Conocimiento y practica de juegos infantiles en sus manifestaciones

tradicionales de otras culturas y del entorno mas cercano.

Conocimiento y practica de juegos autoctonos propios de la zona de Castilla y
Leon.

Identificacién de los valores fundamentales del juego: el esfuerzo personal, la
confianza en las propias posibilidades, la relacion con los demas y la aceptacion

del resultado. Comprension y aceptacién de las normas de juego.

Reconocimiento y valoracion hacia las personas que intervienen en el juego y
participacion activa en el mismo, con independencia del rol, los compafieros, la

modalidad, el espacio o el entorno.

Identificacion de formas y posibilidades de movimiento. Experimentacion de
diferentes formas de ejecucion de desplazamientos, saltos, giros, equilibrios y

manejo de objetos.

6.

Control del movimiento

Tabla 6. Contenidos comunes y especificos. Fuente: elaboracién propia a partir del Decreto

26/2016.
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5.8 METODOLOGIA

Los contenidos se llevan a cabo a través de una metodologia activa y
participativa. Es el maestro quien se encarga de establecer como actuar. Cada docente
tiene su manera propia de impartir clase, pues en este caso la metodologia utilizada sera

semi-dirigida.

El método utilizado serd el inductivo, pues segun Sanchez Bafiuelos (citado por
Bellido, 2010) es el maestro quien plantea la actividad y el alumno deberd buscar la
mejor forma de superarla. En este método, los alumnos van adquiriendo un aprendizaje
a través del ensayo-error. Los alumnos son participes en todo momento y ninguno

queda excluido. La eliminacion en estas sesiones no tiene cabida.

Para que la actuacion del alumnado sea todavia més activa, encontramos que
Delgado (citado por Bellido, 2010) hace una clasificacion y aparece el trabajo por
grupos. En este caso, al participar en pequefios grupos de cuatro personas
aproximadamente, los alumnos tienen mayor protagonismo y mayor facilidad a la hora
de participar. Por ejemplo, si Unicamente hubiera un grupo de quince personas, siempre
habra cuatro o cinco como minimo que se esfuercen poco a que pasan desapercibidos.
En cambio, si los grupos son de pocas personas, se ven obligados a participar y

mantenerse activos para no quedar en evidencia.

Es el profesor la figura principal a la hora de explicar el juego e imponer las
normas, pero son los alumnos quienes pueden modificar las mismas para favorecer el
desarrollo del juego. Son ellos mismos quienes experimentaran las diferentes
posibilidades de actuar y el docente Unicamente serd el guia para ayudar a los nifios a

mejorar.

En dicha metodologia, los alumnos deben manipular los materiales y sacar el
mayor partido a los mismos. Al ser la mayoria de actividades de lanzamiento, deberan

probar diferentes formas de coger, colocarse y lanzar el material.
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5.9 TEMPORALIZACION

La propuesta de intervencion didactica estd prevista para el tercer y ultimo
trimestre del curso escolar 2017/2018. Ademas, la duracion de la misma es de tres
semanas 0 un mes. Existe la posibilidad de ampliar el periodo una semana mas, en el
caso de que los alumnos necesiten de alguna sesién mas para practicar algun juego del

que no hayan dispuesto del tiempo necesario.

Dicha intervencion estd compuesta por cinco sesiones practicas. Se dispone de
una hora para cada una de las sesiones anteriores y en el caso de las sesiones de
autoconstruccion, la duracion sera de media hora. Para la autoconstruccién de la rana,

seran necesarias dos clases de media hora cada una.

En el anexo 1 podremos observar una tabla de como se distribuira el tiempo de

accion en el centro escolar.

5.10 SESIONES

Todas las sesiones que van a ser expuestas y conforman la propuesta de
intervencion, van a tener la misma estructura, la cual estd basada en Lopez (2006).
Siempre comenzaremos preguntando por lo que hemos hecho en el dia anterior, excepto
el primero dia que se haran preguntas para conocer las ideas previas que tienen los

alumnos sobre el tema de juegos autoctonos.

La propuesta didactica esta compuesta por un total de cinco sesiones donde
estaremos constantemente evaluando a los alumnos y la Gltima sesion nos servira para
ver lo aprendido durante toda la intervencion. La descripcion completa de cada una de
las sesiones se puede visualizar a continuacion. Se opta por un formato en tabla para

facilitar su lectura.

Todas las actividades estan creadas para que los alumnos conozcan los diferentes
juegos autéctonos a los cuales se jugaba tiempo atras y que posiblemente sus

antepasados practicaban.

Ante las sesiones de petanca y rana, hay sesiones de media hora que las preceden

para la autoconstruccion de materiales. Para ello, podremos dirigirnos al anexo 2.

A continuacion visualizaremos las sesiones de la intervencién.
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Propuesta: “Vuelta a los origenes”

SESION 1. PRESENTACION. PETANCA.

Eje sesion: presentacion de la UD, normas basicas e introduccion a los juegos

autoctonos, la petanca.

Grupo: 2° EP. Tiempo: 55 minutos.

EMPEZANDO...
Asamblea inicial

Feedback del profesor

con el grupo

Normas de
funcionamiento

Les damos la bienvenida y les presentamos la nueva unidad

didactica.

¢ Sabéis lo que son los juegos autdctonos? ¢ Conocéis algln juego

con estas caracteristicas?

Explicacion de las normas que han de seguir a los largo de la
unidad: Respetar el turno y las reglas de los juegos que
practiquemos. Respetar a los comparieros y sus actuaciones en cada

una de las actividades y ayudarles cuando sea necesario.

EN MARCHA
Primeras

actividades

Feedback del
profesor con el

grupo

Comienza nuestra andadura por los juegos autoctonos y el primero
de ellos es la PETANCA. Comenzamos con una explicacion de
dicho juego y se haran preguntas del tipo ¢conoceéis el juego?

¢ Tenéis alguna idea sobre sus reglas?

Primera actividad: consiste en lanzar la pelota autoconstruida hasta

un aro situado a unos cuatro metros de distancia. Para ello se
dividird la clase en diferentes grupos de tres/cuatro personas
jugadores aproximadamente. En el caso de dejar la pelota en el
interior del aro se obtendran diez puntos que se iran sumando cada

vez que se deje la pelota en dicho lugar.

*ciclo de reflexion-accion: ¢Cual es la mejor forma de tirar?

¢ Como alcanzamos el objetivo del juego?

Segunda actividad: juego de la PETANCA. Se organiza la clase de

la misma manera que en la actividad anterior. El juego consiste en
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que todos los jugadores lanzan su pelota y deben dejarla lo mas
cerca posible de una pelota de menor tamafio que se habra lanzado
previamente. Aquel que mas se acerque serd el ganador y obtendré

un punto.

*ciclo de reflexion-accion: ¢Habeéis utilizado alguna estrategia?

¢Cual?

Y PARA
TERMINAR
Asamblea final o
puesta en comdn

Despedida

Cinco minutos antes de que haya que irse se realiza una pequefia
reflexion sobre los aspectos mas importantes de la clase de hoy,
¢Qué son los juegos autdctonos?,En qué consiste el juego de la

petanca?

Ademés, se hace una pequefia intervencion sobre el juego que
haremos en la siguiente sesion. De esta manera pueden ir

preguntando o buscando en casa de qué trata dicho juego.

Vuelta al aula.

Propuesta: “Vuelta a los origenes”

SESION 2. CHITO.

Eje sesidn: normas basicas e introduccién a los juegos autdctonos, el chito.

Grupo: 2° EP. Tiempo: 55 minutos.

EMPEZANDO...
Asamblea inicial

Feedback del profesor

con el grupo

Normas de
funcionamiento

Les damos la bienvenida y les presentamos la nueva sesion.
¢ Recordais el juego de hoy? ¢ Podrias decir en qué consiste?

Recordatorio de las normas que han de seguir a los largo de la
unidad: Respetar el turno y las reglas de los juegos que
practiqguemos. Respetar a los comparieros y sus actuaciones en cada

una de las actividades y ayudarles cuando sea necesario.
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EN MARCHA
Primeras

actividades

Feedback del

profesor con el

grupo

En nuestro camino por los juegos autdctonos, el segundo juego es el
CHITO. Comenzamos con una explicacion de dicho juego y de sus

reglas.

Primera actividad: lanzamiento de discos o frisbis hacia un cono. El

objetivo es dar con el mévil al objeto que se nos ha puesto en frente.
La distancia oscilara entre los cinco y seis metros. La organizacion
de la clase seré la misma forma que en la sesion anterior pero los

grupos estaran formados por otras personas.

*ciclo de reflexion-accion: ¢Existe algin problema? ;Cdmo

podemos solucionarlo?

Segunda actividad: juego de la CHITO. Se organiza la clase de la

misma manera que en la actividad anterior. El juego consiste en que
todos los jugadores lanzan un disco llamado tejo con el objetivo de
derribar un cilindro conocido como chito que en su parte de arriba
tiene colocado una moneda (tapdn). Se obtiene un punto cuando el
disco se queda mas cerca del tapdn que del chito. Cada alumno tiene
dos oportunidades seguidas a no ser que se obtenga un punto a la

primera, lo cual contara como dos puntos.

*ciclo de reflexion-accion: ;Cuél es la mejor posicion para lanzar?
¢Alguien lanza de cualquier otra manera? ¢Cual cre€is que puede

ser la mejor?

Y PARA
TERMINAR
Asamblea final o
puesta en comun

Despedida

Cinco minutos antes de que haya que irse se realiza una pequefia
reflexion sobre los aspectos mas importantes de la clase de hoy,

¢En qué consiste el juego del chito?

Ademas, se hace una pequefia intervencion sobre el juego que
haremos en la siguiente sesion. De esta manera pueden ir

preguntando o buscando en casa de qué trata dicho juego.

Vuelta al aula.
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Propuesta: “Vuelta a los origenes”

SESION 3. CALVA.

Eje sesidn: normas basicas e introduccién a los juegos autdctonos, la calva.

Grupo: 2° EP. Tiempo: 55 minutos.

EMPEZANDO...

Asamblea inicial

Feedback del profesor

con el grupo

Normas de
funcionamiento

Les damos la bienvenida y les presentamos la nueva sesion.
¢Recordais el juego de hoy? ¢ Podrias decir en qué consiste?

Recordatorio de las normas que han de seguir a los largo de la
unidad: Respetar el turno y las reglas de los juegos que
practiquemos. Respetar a los comparieros y sus actuaciones en cada

una de las actividades y ayudarles cuando sea necesario.

EN MARCHA
Primeras

actividades

Feedback del
profesor con el

grupo

En nuestro camino por los juegos autdctonos, el tercer juego es la
CALVA. Comenzamos con una explicacion de dicho juego y de sus

reglas.

Primera actividad: manipulacion de los materiales que vamos a

utilizar, es decir, comprobacion de si los alumnos pueden adivinar
como es el juego en si. Podran practicar como ellos creen que se

juega sabiendo las premisas que hemos dado anteriormente.

*ciclo de reflexion-accion: ¢Utilizamos el mismo lanzamiento que

en alguna de las sesiones anteriores?

Segunda actividad: juego de la CALVA. Se organiza la clase de la

misma manera que en las sesiones anteriores. El juego consiste en
gue de uno en uno se lanza una barra, en este caso el cilindro de
madera del papel de cocina. Este esta lleno de papel en su interior y
ha sido envuelto con papel film para que pese mas. EIl objetivo es

dar en la parte superior de una cufia de madera sin antes golpear el
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suelo. Se obtiene un punto por cada vez que se dé al objetivo. Cada

alumno tiene dos oportunidades seguidas.

*ciclo de reflexion-accion: ¢(Qué resulta més productivo, lanzar
muy alto o media altura? ;Qué podemos hacer para mejorar nuestro

lanzamiento?

Y PARA
TERMINAR
Asamblea final o
puesta en comun

Despedida

Cinco minutos antes de que haya que irse se realiza una pequefia
reflexion sobre los aspectos mas importantes de la clase de hoy,
¢En qué consiste el juego de la calva?

Ademas, se hace una pequefia intervencion sobre el juego que
haremos en la siguiente sesion. De esta manera pueden ir

preguntando o buscando en casa de qué trata dicho juego.

Vuelta al aula.

Propuesta: “Vuelta a los origenes”

SESION 4. RANA.

Eje sesion: normas bésicas e introduccion a los juegos autdctonos, la rana.

Grupo: 2° EP. Tiempo: 55 minutos.

EMPEZANDO...
Asamblea inicial

Feedback del profesor

con el grupo

Normas de
funcionamiento

Les damos la bienvenida y les presentamos la nueva sesion.
¢ Recordais el juego de hoy? ¢Podrias decir en qué consiste?

Recordatorio de las normas que han de seguir a los largo de la
unidad: Respetar el turno y las reglas de los juegos que
practiqguemos. Respetar a los comparieros y sus actuaciones en cada

una de las actividades y ayudarles cuando sea necesario.
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EN MARCHA
Primeras

actividades

Feedback del

profesor con el

grupo

En nuestro camino por los juegos autoctonos, el cuarto y dltimo
juego que vamos a aprender en esta aventura es la RANA.

Comenzamos con una explicacion de dicho juego y de sus reglas.

Primera actividad: es un juego en el que se coloca un material

conocido como rana, en forma cuadrada donde podemos observar
diferentes agujeros con una puntuacion para cada uno de ellos. Esto
consiste en que los participantes deberdn lanzar cinco pequefios
discos e intentar que caigan dentro de los agujeros para asi obtener
la mayor puntuacion. Se conoce como la rana debido a que un
agujero corresponde con la boca de una rana y ese seria el agujero

con mayor puntuacion.

*ciclo de reflexion-accion: ;Pensamos antes de tirar o lanzamos

donde vaya? ;Cual seria vuestro principal objetivo? ;Qué ocurre?

Y PARA
TERMINAR
Asamblea final o
puesta en comun

Despedida

Cinco minutos antes de que haya que irse se realiza una pequefia
reflexiéon sobre los aspectos mas importantes de la clase de hoy,
¢En qué consiste el juego de la rana?

Ademas, se hace una pequefia intervencién sobre lo que haremos en
la siguiente sesién. De esta manera pueden ir preguntando en casa Si

alguno de sus familiares quiere acudir a la Gltima sesion.

Vuelta al aula.
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Propuesta: “Vuelta a los origenes”

SESION 5. CIRCUITO AUTOCTONO.

Eje sesion: normas bésicas y experimentacion de los juegos autdctonos aprendidos.

Grupo: 2° EP. Tiempo: 55 minutos.

EMPEZANDO...
Asamblea inicial

Feedback del profesor
con el grupo

Normas de
funcionamiento

Les damos la bienvenida y les presentamos la nueva sesion.

¢, Que juegos recordais que hayamos practicado en las ultimas

sesiones? ¢ Queé creéis que vamos a hacer hoy?

Recordatorio de las normas que han de seguir a los largo de la
unidad: Respetar el turno y las reglas de los juegos que
practiquemos. Respetar a los comparieros y sus actuaciones en cada
una de las actividades y ayudarles cuando sea necesario.

EN MARCHA
Primeras

actividades

Feedback del

profesor con el

grupo

Nuestro camino por los juegos autoctonos finaliza. En esta ultima
sesion, haremos un circuito con los cuatro juegos que hemos
practicado con anterioridad. Comenzamos con una explicacion de
las reglas y del tiempo que emplearemos en cada actividad.

Ademas, se dira como se haran las rotaciones entre los juegos.
Rincon 1: PETANCA

Rincén 2: CHITO

Rincén 3: CALVA

Rincon 4: RANA

Las rotaciones se haran de la siguiente manera: del primero se pasa
al segundo, del segundo al tercero, del tercero al cuarto y del cuarto

al primero.

En cada rincon habréa alrededor de 5/6 nifios. El tiempo en cada

juego seréa de diez minutos.
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Y PARA
TERMINAR
Asamblea final o
puesta en comun

Despedida

Cinco minutos antes de que haya que irse se realiza una pequefia
reflexion sobre los aspectos mas importantes de la clase de hoy,

¢En qué consiste el juego de la rana?

Ademas, se hace una pequefia intervencion sobre lo que haremos en
la siguiente sesion. De esta manera pueden ir preguntando en casa si

alguno de sus familiares quiere acudir a la ultima sesion.

Vuelta al aula.

5.11 RECURSOS

Para la intervencion en el centro escolar son necesarios ciertos recursos, ya sean

materiales, personales o espaciales. Estos son los siguientes:

RECURSOS Chapas, rollos de papel, cajas de zapatos, globos, arroz, gomas
MATERIALES | elasticas, papel de aluminio, papel film, conos o chinchetas,
cuerdas, tizas, aros, tapones, cartén y celo o cinta aislante.
Fichas de autoevaluacion, cuaderno del profesor y cuestionario
final.
RECURSOS Docente en practicas con mencién en EF, maestro tutor de dicho
PERSONALES | alumno en el centro escolar, alumnos del aula de segundo y
cualquier persona que quisiera observar e incluso poder
participar (Ej: familias).
RECURSOS Salén verde (espacio destinado para EF), gimnasio y patio de
ESPACIALES recreo en el caso de hacer buen tiempo meteoroldgico.

Tabla 7. Recursos necesarios para la propuesta de intervencion. Fuente: elaboracion propia.

Lo que intentamos es construir nuestros propios materiales mediante el reciclaje. De

esta forma, reutilizando materiales trataremos de elaborar los diferentes juegos de

nuestra propuesta. Los materiales necesarios no son de alto coste econémico por lo que

las sesiones podrian llevarse a cabo en cualquier centro.
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5.12 ATENCION A LA DIVERSIDAD

La presente intervencion en el aula atiende a la diversidad de todos y cada uno
de los alumnos. En este caso contamos con un alumno con cierto retraso madurativo.
Este problema no afecta a su rendimiento fisico, es decir, motrizmente es capaz de

realizar casi todo al igual que sus compafieros.

Su fuerte carécter hace que en ocasiones se enfade con algun comparfiero porque
le dejan de lado, aunque siempre sin querer. Esto es porque €l siempre quiere estar

presente y tener cierto protagonismo dentro de sus amigos.

Al observar al resto de la clase, podemos llegar a la conclusion de que todos
favorecen su estancia en el aula. En todo momento se siente incluido en el grupo de
clase y nunca en estado de exclusion social. Todos los alumnos intentan ayudarle

cuando ven que se trata de un ejercicio dificil o incluso le ayudan a mejorar.

En muchas ocasiones no entiende las explicaciones del docente pero a través de
gestos y una segunda repeticion mas lenta, acabara sabiendo lo que hay que hacer. En el
caso de que no supiera como realizarlo, suele acudir a la imitacion. Por lo tanto, este
alumno se fija en alguno de sus comparieros para después llevarlo él a la practica de la
misma manera. En la mayoria de los juegos ha estado colocado con aquellas personas
con las que se siente mas cdmodo ya que son los que facilitan su participaciéon dentro
del aula.

Las actividades planteadas no han sido modificadas para ningun alumno sino
que todos han podido llevar a cabo los juegos de la misma manera. No hay ningun
escolar que haya presentado algun problema a la hora de jugar, por lo que la
metodologia utilizada ha ayudado bastante a que todos participasen con las mismas

condiciones.

Si bien es cierto, en algan juego se ha producido alguna modificacion en cuanto
al terreno de juego como por ejemplo, el hecho de lanzar méas cerca 0 mas lejos pero

siempre todo el grupo desde el mismo punto de partida.
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5.13 EVALUACION

La evaluacion que se va a llevar a cabo durante la propuesta de intervencion es

formativa y compartida.

La finalidad que tiene la evaluacion formativa es mejorar el proceso de
ensefanza-aprendizaje. En éste, se consigue que el alumno aprenda mas a partir de sus

errores y que el profesor mejore en su labor como docente (Lopez, et al., 2006).

Uno de los aspectos que también forma parte de la evaluacion, son los ciclos de
reflexion-accion. En cada actividad que realizamos, se hara una parada de reflexion-
accion vy tras ella, se reanudara el juego. De esta manera comprobaremos si mejora su
funcionamiento y si los alumnos ponen en préctica aquello que hemos tratado en la

parada.

Lopez et al. (2006) afirma que la evaluacién compartida no es cosa de una Unica
persona, Sino que participan mas miembros de la comunidad educativa. Los alumnos

deben aportar decisiones en este proceso y puede ser por medio de autoevaluaciones.

En la siguiente tabla podremos ver las técnicas e instrumentos utilizados para
llevar a cabo el proceso de evaluacion. En el anexo 3 se exponen los instrumentos de

evaluacion utilizados en la propuesta.

TECNICAS INSTRUMENTOS DE EVALUACION

- Lista de seguimiento grupal durante y al final de la propuesta, con el fin de evaluar el

Observacion aprendizaje del alumnado. (Anexo 3).

- Anotaciones en el cuaderno del profesor.

-Cuestionario de autoevaluacién. Los alumnos realizaran uno tras cada sesion. Al

Autoevaluacion | finalizar la propuesta se realizaran un cuestionario final.

El maestro también realizara una ficha de autoevaluacién para comprobar c6mo ha

salido la propuesta de intervencién. (Anexo 3).

Verbalizacién -Diélogo con el grupo en las paradas de reflexién-accion y en la puesta en comun al
final de cada sesidn. En dichas paradas, se trataran aquellos problemas o cuestiones no

comprendidas de la actividad con el fin de proponer soluciones y tratar de resolverlas.

Tabla 8. Técnicas e instrumentos de evaluacion. Fuente: elaboracion propia.
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6.RESULTADOS Y VALORACION
GLOBAL DE LA PROPUESTA

6.1 CUMPLIMIENTO DE LOS OBJETIVOS PLANTEADOS

Antes de dar comienzo a la intervencion didactica en el centro escolar, nos
planteamos una serie de objetivos, los cuales debemos analizar y comprobar si se han
cumplido de manera satisfactoria o por el contrario, no se han alcanzado de la manera

en la que nosotros deseabamos.

En cuanto al objetivo principal, disefiar, implementar y evaluar una propuesta
didactica en el area de Educacion Fisica, se ha conseguido una propuesta totalmente

satisfactoria.

Existen tres momentos principales en una propuesta de intervencion didactica vy,
en este caso, los tres apartados han sido logrados gracias al orden que han seguido v al

tiempo dedicado en ellos.

En primer lugar, se ha disefiado la propuesta, tras la recogida de informacién
necesaria para ello. Ha sido fundamental la bdsqueda de datos para poder llevarlo a
cabo. En este apartado ha resultado un poco lioso diferenciar los términos de juegos
populares, tradicionales y autéctonos pero finalmente hemos dado con la clave. Por lo

tanto esta parte se ha logrado con creces.

En segundo lugar, se ha implementado, lo que es la tarea mas dificil ya que
consta de la puesta en préctica con alumnos reales de un centro escolar. Ha sido muy
satisfactorio ya que se ha producido un gran aprendizaje tanto por parte del alumnado
como por mi parte como docente. Me ha ayudado en gran parte a mejorar en algunos

aspectos en los que era mas débil.

Por ultimo, llegamos a la evaluacion de los escolares, donde tanto ellos como
nosotros hemos sido capaces de llevar a cabo este proceso de una forma mas
innovadora, por lo que ha tenido unos resultados excelentes. Recomendaria al resto de

docentes que optaran por un tipo de evaluacién compartida y participativa.

En estos momentos, una vez que ya conocemos la consecucion del objetivo

general, pasamos a comprobar los resultados obtenidos con los especificos.
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El objetivo dar a conocer los deportes autoctonos mas llamativos practicados en
Castilla y Ledn, ha sido conseguido claramente. Los nombres de los juegos/deportes
han sido un poco lio ya que eran nuevos para la mayoria de los alumnos. Pero al tener
ese afan por jugar a algo nuevo les supone un reto y ese ha sido uno de los factores que
ha influido en que los escolares hayan aprendido y conocido este tipo de deportes que se

Ilevan a cabo en la comunidad de Castilla y Leon.

Los siguientes objetivos, analizar la mejora de las relaciones sociales a partir
de los deportes autdctonos y transmitir y adoptar valores como el compafierismo,
trabajo en equipo y respeto también han sido cumplidos. En este caso, se ha podido ver
a lo largo de la intervencion una gran progresion, es decir, al principio muchos alumnos
no compartian con otros porque no se llevaban bien 0 no se comunicaban nada méas que
para incordiarse entre ellos. Pues bien, al final, compartir no ha sido un problema sino
que era necesario para poder seguir jugando y se han dado cuenta de que respetando a
los demas, los juegos fluyen mejor. Los deportes autdctonos han ayudado en ello ya que
los materiales necesarios para jugar son pocos y no hay uno para cada uno, sino que
solemos jugar por equipos y ahi es cuando tienen que comunicarse para establecer un
orden e interaccionar con sus compafieros. Ademas, la practica de juegos autoctonos ha
ayudado a conseguir otro de los objetivos, desarrollar y mejorar las habilidades fisicas

béasicas.

El dltimo de los objetivos se refiere a fomentar el uso de materiales
autoconstruidos y analizar como varia la motivacién del alumnado con éstos. Este ha
sido de los mas importantes ya que para poder jugar hemos tenido que construir
nuestros propios materiales. Cuando esto ha ocurrido, los alumnos estaban deseando
jugar para probar aquello que habian elaborado. Por lo tanto, se ve claramente como si
ha influido en la motivacién de los escolares. Ademas, en la petanca, cada alumno tenia

su propia pelota personalizada, lo que ha provocado un gran afan por dicho deporte.

En el cuestionario final podremos ver como se ven reflejados algunos de estos
objetivos de forma indirecta, es decir, lo que los alumnos han sentido respecto a estos

juegos v si los han aprendido.
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6.2 APRENDIZAJE DEL ALUMNADO

En dicho punto, comentaremos como ha sido el aprendizaje de nuestros
alumnos, si este ha sido significativo o en el caso contrario, lo que deberiamos mejorar
para que eso ocurriese. Lo principal que queriamos que aprendiesen, son los diferentes
juegos autdctonos que hemos propuesto. Luego, a partir de estos se han producido otro

tipo de aprendizajes iguales 0 méas importantes que este.

Lo primero que cabe destacar, es el comportamiento y el trato con el resto de
compafieros. En un principio, al hacer grupos aleatorios habia algunos alumnos que no
se llevaban bien y quizé estaban en el mismo grupo. Pues bien, al final de la propuesta
aungue estuvieran juntos, ambos participaban por igual, ayudandose si fuera necesario y

comunicandose con el resto de compafieros.

Una de las cosas que mas caos ha formado ha sido el orden de lanzamiento, lo
que se solia hacer a suertes. Al final han aprendido que aun tirando el dltimo, hay
opciones de quedar primero, y en algunos juegos puede resultar una ventaja. Tras varias
discusiones han llegado ellos mismos hasta la conclusion antes citada.

La educacion en valores ha estado presente en toda la intervencién, por lo tanto
tiene cabida hablar sobre lo aprendido en este sentido. Lo principal es que da igual
quien seas ya que vas a poder ser participe de la actividad, sin distincién de género, raza

o cultura entre otros.

Los juegos autdctonos tienen una modalidad que es la mixta, donde el equipo
estd formado por hombres y mujeres. Pues lo que podemos destacar sobre las
actividades realizadas es que en todas ellas los equipos han sido mixtos. En las primeras
actividades siempre intentaban juntarse los amigos en un mismo grupo pero finalmente
han aprendido a colaborar con otros compafieros con los que antes no tenian tanta
afinidad. Este es uno de los grandes pasos que hemos conseguido, ya que habia alumnos

que no se hablaban entre si y ahora comparten y se comunican.

Uno de los problemas que suele surgir es que los chicos vayan por un lado y las
chicas por otro. En este caso, se ha conseguido una unificacion del grupo, respetando a

todos y cada uno de los compafieros independientemente del género al que pertenezca.

En segundo lugar, destacamos el gran avance que han tenido la mayoria en

cuando a sus habilidades de lanzamiento se refiere. Como ya sabemos, estos juegos son
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de lanzamiento y precision, algo que podria parecer dificil al principio. Gracias a la
modificacion del reglamento con las distancias hemos hecho posible que poco a poco
vayan mejorando y finalmente sea fécil para ellos alcanzar el objetivo que deseen. Por
ejemplo, en el caso de la petanca, en la sesion correspondiente tiraban por tirar, pero
poco a poco fueron dandose cuenta de que las pelotas tienen ciertas caracteristicas y no
deben tirarse como si de los bolos se tratase. En la sesion de rana, igual pasaba, que sus
lanzamientos eran al azar aunque siempre sofiaban con meterla en la rana. Con el paso
del tiempo aprendieron que tienes que fijar un objetivo como la boca de la rana si

quieres tener méas probabilidades conseguirlo.

También han aprendido a que hay que fijar objetivos sencillos e ir avanzando
poco a poco. Si en la rana te fijas como primer objetivo conseguir acertar en la boca de
la rana puede que te frustres y no lo consigas. Entonces si primero intentas hacer el
mayor nimero de puntos a través del resto de agujeros, luego podras progresar y llegar a

acertar en la boca de la rana.

Por ultimo, destacaremos los ciclos de accién-reflexion como recurso para que
los alumnos piensen y recapaciten sobre sus actos para mejorar sus practicas. ES
alucinante como en la primera sesion respondian a las preguntas con respuestas cortas,
con si 0 no o cualquier cosa que se les pasara por la cabeza. En cambio, a medida que
fue pasando el tiempo, los alumnos se dieron cuenta que pensando las respuestas
podrian mejorar. También se producia un aprendizaje a partir de las respuestas que
daban otros nifios por lo que también empezaron a prestar mayor atencion cuando algun

compafiero realizaba alguna intervencion.
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7.CONSIDERACIONES FINALES,
APORTACIONES Y LIMITACIONES

7.1 FORMACION PERSONAL

A parte de todas las competencias clave del titulo que han sido expuestas en el
apartado 3.2 también han tenido lugar en mi formacion como docente las siguientes
premisas que exponemos a continuacion. Ha resultado muy gratificante poder realizar

esta propuesta con alumnos en un centro escolar.

- Como futuro docente, los juegos autéctonos me han hecho reflexionar sobre su
utilidad para la unificacién de la clase, es decir, para ayudar a mejorar la relacion entre
géneros. En estas edades hay alumnos que no se quieren juntar con personas de otro
género por ser diferentes. Nos hemos dado cuenta que para que esto no ocurra, la figura
del maestro es muy importante. El docente es el modelo a seguir y seré este quien
indigue cdmo se va a jugar y que no hay distincion entre chicos y chicas, todos podemos
jugar en un mismo sitio y al mismo juego sin ningun tipo de problema. Es por ello que
el profesor tiene que tener personalidad y caracter a la hora de inculcar este tipo de

valores como la no discriminacion e inclusion en el juego.

- También he llegado a la conclusion de que los juegos que son mas utilizados en
las clases de Educacion Fisica acaban cansando y aburriendo a los alumnos. Una forma
de evitar que esto ocurra es proponiendo juegos antiguos como los autoctonos. Con
antiguos me refiero a que tuvieron mayor repercusion en afios anteriores que en la
actualidad. A través de la autoconstruccion de los materiales me he dado cuenta de que
los alumnos estdn méas metidos en el juego. De esta forma he sentido como han sido los
protagonistas de sus acciones, actuando la figura del docente como guia de su
aprendizaje. Una cosa que no debemos olvidar es la implicacion con los alumnos,
siendo cercano a ellos. Si a ello le sumas un trabajo innovador, va a repercutir en que las

clases sigan el camino correcto.

- Los deportes promueven la competicion pero lo que vemos actualmente por la
television puede afectar en el comportamiento de nuestros alumnos. Es por ello que
desde el colegio debemos promover una competicion sana. Para poder conseguirlo,

hemos concluido en que el maestro debe introducir las reglas en un principio y de forma
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clara. EI docente tiene ventaja respecto a los alumnos, por lo que debe saber que puede
modificar ciertas reglas o normas para llevar el camino de la clase por donde él quiera.
El docente debe ser astuto para poder conseguirlo, yendo siempre un paso por delante
del alumno para saber anteponerse a las dificultades que puedan surgir.

7.2 OPORTUNIDADES Y LIMITACIONES CON VISTAS AL
FUTURO

Lo que debemos destacar ante esta propuesta de intervencion didactica es la
hecho de poder disefiar, implantar y evaluar aquello que hemos llevado a un contexto
escolar real. Se trata de una experiencia que nos ayuda a formarnos como docentes. En
este caso, el proceso de ensefianza-aprendizaje se ha realizado a través de los deportes

autoctonos.

Comenzaremos hablando sobre los problemas o limitaciones que ha tenido la
propuesta de intervencion. El principal problema que ha surgido ha sido que no se ha
podido completar la ultima sesion como se deseaba ya que la implicacion de los
familiares no ha sido la esperada. El hecho de que participasen diferentes generaciones
en una sesion habria producido un gran aprendizaje en los mas pequefios y habria sido

mucho mas enriquecedor.

Otro de los problemas que ha surgido ha sido que no disponiamos en realidad de
una hora sino que al final se quedaba el tiempo en 45-50 minutos debido diferentes
circunstancias como por ejemplo, la salida tardia de la clase anterior o la ocupacion de
los espacios de los que disponiamos para realizar las actividades. Aunque estos hechos
han ocurrido pocas veces debemos tenerlos en cuenta ya que siempre debemos estar
atentos a los imprevistos y disponer de un plan b.

Las excursiones y fiestas que ha habido en el tercer trimestre han impedido que
haya una continuidad en las sesiones y puede que pasara una semana entera sin
Educacion Fisica, por lo que habria que recordar de nuevo lo que habiamos hecho

durante las sesiones anteriores.

Las fortalezas que presenta la intervencion son bastantes. Una de ellas es la
autoconstruccion del material, pues pueden intervenir diferentes areas como Plastica.
Ademas, ese material puede volverse a usar en otras ocasiones, con lo cual se dota de

mas recursos al centro escolar.
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El hecho de conocer nuevos juegos o deportes es siempre gratificante y

motivador para los alumnos.

Visualizando el futuro, desde mi punto de vista creo que los alumnos han
aprendido mucho acerca de los autoctonos en Castilla y Ledn por lo que no seria nada

raro que en afos posteriores desearan jugar a este tipo de juegos.

Debido a la inclusién que genera este tipo de actividades, los docentes puede que
se planteen metodologias parecidas para que todos los alumnos sean participes de todas

las actividades y sean los protagonistas de las mismas.

En un futuro espero que se pueda llevar a cabo la intervencion en otro centro,
pudiendo realizar la ultima sesion como de verdad se desea, es decir, implicando a las

familias para poder completar la propuesta realizada.

En definitiva, estamos contentos con la intervencién llevada a la escuela. Ha
sido muy productiva ya que los resultados obtenidos han sido los mejores posibles. Es
increible ver la progresion ocurrida desde el primer dia hasta el dltimo. Por lo tanto, no
gueda mas que recomendar a los docentes actuales que promuevan los deportes

autoctonos entre los mas jovenes para que no se pierda esta bonita tradicion.
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ANEXO 1: TEMPORALIZACION

ANEXOS

9-4-2018 10-4-2018 11-4-2018 12-4-2018 13-4-2018

SESION 1

16-4-2018 17-4-2018 18-4-2018 19-4-2018 20-4-2018
SESION 2 SESION 3 Y
AUTO-RANA

24-4-2018 25-4-2018 26-4-2018 29-4-2018
EXCURSION

AUTO-PETANCA

1-5-2018 2-5-2018 3-5-2018 4-5-2018

SESION 4

7-5-2018 8-5-2018 9-5-2018 10-5-2018 11-5-2018

SESION 5
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ANEXO 2: AUTOCONSTRUCCION DE MATERIALES

Para los juegos de la petanca y de la rana, utilizaremos media hora del horario

para autoconstruir nuestros propios materiales.

En el caso de la petanca, los materiales necesarios por persona son: un trozo de
papel de plastico con las dimensiones aproximadas de un folio, dos pufiados de arroz,

tres globos de diferentes colores y tijeras.

En primer lugar se colocara el papel de pléstico sobre la mesa y se depositara el
arroz sobre él. Tras ello, se amoldard como si fuera una bola. Una vez que hayamos
cortado los globos por la mitad mas o menos, iremos poniéndole uno a uno sobre la bola
de arroz que habiamos hecho. Finalmente obtendremos una pelota para jugar a la

petanca.

Al hablar sobre el juego de la rana, existia la posibilidad de crear una con
nuestras propias manos. En este caso los grupos fueron de cuatro o cinco personas.
Cada grupo necesitara: una caja de zapatos, un lapiz, tapones, punzones y el cartén del

rollo de papel higiénico.

En este caso, lo que se debe hacer primero es coger el carton del rollo de papel
higiénico y calcar las circunferencias sobre la caja (seis circunferencias: tres més arriba
y tres mas abajo). Una vez que estén dibujadas, cogemos el punzén para hacer los
agujeros de los circulos. Una vez que tengamos la caja con los circulos, cogeremos el
carton del rollo de papel higiénico y le haremos una boca. Este material lo encajaremos
en uno de los agujeros. Para finalizar debemos poner la puntuacion en cada agujero,
siendo el més valioso el de la boca de la rana (50). El resto estara en torno a cinco y diez

puntos. Los tapones seran las fichas que hemos de lanzar para meterlas en los agujeros.

ANEXO 3: EVALUACION

Los materiales de evaluacion como el cuestionario y las autoevaluaciones se

presentan a continuacion.

En primer lugar, presentamos el cuestionario final que se lleva a cabo al finalizar
todas las sesiones.
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¢ QUE HEMOS APRENDIDO?

. ¢Puedes nombrar algunos de los juegos que hemos llevado a cabo durante
la Unidad Didactica?

. ¢Podrias relacionar estos juegos con algun miembro de tu familia? ¢(Con
quién/es?

. ¢Cudl hasido el juego que mas te ha gustado y por qué?

. ¢Cual hassido el juego que menos te ha gustado y por qué?

. ¢Has aprendido algo nuevo gracias a estos juegos?
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6. ¢Queé te parece utilizar los materiales que has construido?

7. Haz un dibujo del juego de la rana, chito, petanca o calva.
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Tras cada una de las sesiones, tenemos una ficha de autoevaluacion para el

alumnado, siendo 1 la puntuacion mas baja y 5 la mas alta.

JUEGO DE LA RANA

La rana es un juego que me resulta | 1 2 3 4 5
muy facil.
Lanzo la ficha de tal manera que |1 2 3 4 5

obtengo buenas puntuaciones.

He aprendido la técnica de |1l 2 3 4 5
lanzamiento.
Ayudo a mis compafieros para que |1 2 3 4 5

obtengan mejores puntuaciones.

Me enfado si no consigo una buena | 1 2 3 4 5

puntuacion.

JUEGO DEL CHITO

El chito es un juego que me resulta muy | 1 2 3 4 5
facil.
Lanzo el disco de tal manera que |1 2 3 4 5

obtengo buenas puntuaciones.

He aprendido la técnica de |1l 2 3 4 5
lanzamiento.
Ayudo a mis compafieros para que |1 2 3 4 5

obtengan mejores puntuaciones.

Me enfado si no consigo una buena |1 2 3 4 5

puntuacion.
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JUEGO DE LA PETANCA

La petanca es un juego que me resulta | 1 2 3
muy facil.
Lanzo la pelota de tal manera que |1 2 3

obtengo buenas puntuaciones.

He aprendido la técnica de |1l 2 3
lanzamiento.
Ayudo a mis compafieros para que |1 2 3

obtengan mejores puntuaciones.

Me enfado si no consigo una buena | 1 2 3

puntuacion.

JUEGO DE LA CALVA

La calva es un juego que me resulta | 1 2 3
muy facil.
Lanzo la barra de tal manera que |1 2 3

obtengo buenas puntuaciones.

He aprendido la técnica de lanzamiento | 1 2 3

y tengo alguna estrategia.

Ayudo a mis compafieros para que |1 2 3

obtengan mejores puntuaciones.

Me enfado si no consigo una buena |1 2 3

puntuacion.
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En las siguientes imagenes se muestran dos autoevaluaciones y un cuestionario
final realizado por alguno de los alumnos.







A continuacion tenemos la autoevaluacion del docente, la cual nos ayudara a
mejorar en algunos aspectos para futuras intervenciones y completara el proceso de

ensefianza-aprendizaje actual.

ASPECTOS A EVALUAR CALIFICACION
La metodologia utilizada ha sido idénea MB
Los contenidos se adaptan a las caracteristicas del alumnado MB
Utilizar materiales autoconstruidos ha sido un acierto MB
Las actividades propuestas han sido las adecuadas B
He mantenido el control del aula durante toda la propuesta B
OBSERVACIONES:
MB=MUY BIEN; B=BIEN; R=REGULAR; M=MAL
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En estos momentos comprobamos la lista de control:

ASPECTOS A TENER EN CUENTA EN EL PROCESO DE EVALUACION
Es capaz de
lanzar en la Tiene precision Conocela Utiliza la téenica | Conoce y acepta Respeta el Respetaalos Reconoce los
dirsccion 1 sus técnica de cofrectaments las normas del material ¥ las compafieros diferemtes
indicada con la lanzamientos lanzamiento juego instalaciones Juegos
ALUMNOS potencia autdctonos
necesaria
A MB MB MB B MB MB MB MB
B MB MB B B B MB MB MB
C B B MB B MB MB MB B
D B B MB MB MB MB MB MB
E R R MB B MB MB MB MB
F B R B B B MB MB MB
G R R B B MB MB MB B
H MB B MB B MB MB MB B
I MB MB MB B B MB MB B
I MB B MB B B B B MB
K R R B B MB MB MB B
L B B R R MB MB MB R
M B R B B B MB MB R
N MB B MB B R B R B
N MB MB B B B B R R
o} MB MB MB MB MB MB MB MB
P MB B MB MB MB MB MB B
Q B B B B MB MB MB R
R B B B B MB MB MB R
5 B R B B MB MB MB MB
T MB MB MB MB MB MB MB B
U MB MB B B B MB B MB
M=MAL R=REGULAR B=BIEN MB=MUY BIEN
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ANEXO 4: FOTOS DE LAS SESIONES
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