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Resumen

El modelo de ensefianza basado en la cooperacion, se presenta como parte esencial del desarrollo
positivo de los nifios, y es cada vez méas habitual en las aulas, por lo que merece ser analizado con
detenimiento. El presente Trabajo de Fin de Grado expone el analisis de las conductas
manifestadas en juegos cooperativos y competitivos por unos alumnos de Educacion Primaria,

con el fin de contrastar los resultados obtenidos.

La investigacion, se ha puesto en préctica con una muestra de alumnos de 4° de Educacion
Primaria inexpertos en cualquier tipo de actividad de caracter cooperativo y en la que la

competitividad puede resaltarse como un rasgo acentuado en la muestra seleccionada.

El proceso de evaluacidn se ha llevado a cabo a través del analisis de seis categorias, en las cuales

se desarrollan los objetivos del presente trabajo.

Palabras clave: Cooperacion, Competitividad, Inclusién social.

Abstract

The use of cooperation, as the base of the learning process, is nowadays seen as an essential part
of the positive development of children and its use is becoming more common in the classroom;
thus should be deeply analysed. This document exposes a study of the Primary Education

Students’ reactions to cooperative and competitive games and tries to explain the obtained results.

This research, developed with a sample of fourth graders in Primary Education and in the absence
of experience on any kind of cooperative games, shows an enormous competitiveness among the

students.

The objectives in this document are based on the assessment process of six categories.

Keywo rds: Cooperation, Competitiveness, Social inclusion.
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INTRODUCCION

El presente TFG corresponde a un trabajo realizado en el area de Educacion Fisica y el cual esta
orientado al analisis de conductas manifestadas en actividades competitivas y en actividades
cooperativas, con el fin de contrastar los resultados obtenidos. En este trabajo se reflejan

diferentes competencias que se han adquirido a lo largo del Grado de Educacién Primaria.

La ORDEN ECI/3857/2007, de 27 de diciembre desarrolla las diferentes competencias, de las

cuales se van a plasmar en este trabajo las siguientes:

- Conocer las caracteristicas del alumnado, asi como adquirir los conocimientos necesarios
para comprender el desarrollo de los mismos.

- Promover el trabajo cooperativo asi como el trabajo a nivel individual.

- Conocer el curriculo oficial del area de educacion fisica ademas de evaluar los contenidos

incluidos en dicho curriculo utilizando los recursos apropiados.

En relacion a la estructura del presente trabajo, en primer lugar se expone una justificacién en la
cual se transmite la importancia y la necesidad de abarcar el tema principal de este TFG que es la
cooperacién en las aulas, reforzando mis propios argumentos con los expuestos por determinados

autores.

En segundo lugar se plasman los diferentes objetivos que persigue este trabajo. Estos objetivos
incluyen un objetivo general desglosado en tres objetivos especificos. Estos objetivos son el punto
de partida de este proceso, ya que a partir de ellos, vamos a establecer las categorias de anélisis

para posteriormente proceder al estudio de los resultados.

En el capitulo tres se desarrolla toda la teoria relacionada con el contenido de este trabajo. Se han
analizado diferentes autores, estudios, investigaciones...con el fin de establecer un marco teérico
que fundamente el proceso. Este capitulo se va a dividir en diferentes apartados, comenzando por
un analisis del concepto de juego cooperativo, sus caracteristicas principales, un contraste entre
juego cooperativo y competitivo, trabas a la hora de aplicar juegos cooperativos, el juego
cooperativo como medio de inclusion y finalmente estudios en torno a los beneficios que aportan

este tipo de juegos.

En el capitulo cuatro se aborda la metodologia, en la que inicialmente se plasman las
caracteristicas esenciales del centro en el cual se ha hecho este estudio, un anélisis del alumnado
que acoge el centro y mas concretamente sobre el alumnado que ha sido analizado en la puesta en

practica de este trabajo. Por otra parte se relata el proceso de intervencién que se ha llevado a
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cabo asi como el proceso de recogida de datos, en relacion a los instrumentos y técnicas de
evaluacion y finalmente se indican las diferentes categorias de andlisis de datos que se han

establecido.

En el capitulo quinto se exponen los resultados obtenidos del analisis de las diferentes categorias
expuestas en la metodologia. Los resultados se basan en las distintas evidencias que han sido
registradas en el proceso de intervencidn, tanto en el cuaderno de campo, diario de sesiones y un

cuestionario final realizado por los alumnos.

Finalmente, se desarrollan las conclusiones que se han obtenido a través del analisis de los
resultados recogidos a lo largo de todo el proceso. Estas conclusiones son contrastadas con la
teoria expuesta en el marco teorico, asi como con los objetivos que se plantearon al inicio del

proceso.



CAPITULO 1
JUSTIFICACION

La cooperacion en las aulas como parte del proceso educativo esta cada vez mas generalizada en
la sociedad actual, lo cual hace frente al tradicional modo de ensefianza al que estdbamos

acostumbrados, basado en la competicion entre el alumnado.

La educacién basada en la cooperacion es muy importante ya que a través de ella se transmiten
una serie de valores, que permiten a los estudiantes trabajar de forma grupal, ayudandose unos a
otros y aprendiendo de esta forma gracias a la ayuda de sus propios comparieros. Tal y como dicen
Johnson, Johnson y Holubec (1999), gracias al aprendizaje cooperativo, los alumnos van a

conseguir grandes beneficios tanto para ellos mismos como para sus compafieros.

Por tanto, este tipo de aprendizaje trata de dejar de lado ese individualismo gque ha predominado
tradicionalmente, sustituyéndolo por un aprendizaje cooperativo, en el cual todos los alumnos
estén implicados y todos obtengan beneficios de esta cooperacion ya que persiguen un dnico

objetivo.

Un factor que cabe destacar es el interés que hay que despertar en los docentes para aplicar este
tipo de aprendizaje, en relacion principalmente con la atencion a la diversidad que nos
encontramos actualmente en los centros. “Por la presencia en aulas y centros ordinarios de muchos
nifios y nifias que antafio estaban segregados de ellos, como es el caso del alumnado gque ahora

consideramos con necesidades especificas de apoyo educativo” (Torrego y Negro, 2012, p. 23).

Todo ello unido al incremento de alumnado inmigrante, nos lleva a apostar por nuevas
metodologias en las aulas basadas en la cooperacién y la inclusién y dando menor importancia a
los modelos tradicionales que a veces se convierten en un impedimento para incluir de forma

correcta a todo el alumnado.

En diferentes investigaciones en las cuales se han comparado métodos cooperativos y métodos
competitivos, se concluye que en las actividades cooperativas las conductas que presentan los
sujetos son mucho mas positivas que las que se aprecian en el ambito competitivo. El clima que
se da es muy favorable y las interacciones entre compafieros son mejores, de modo que
disminuyen las diferencias que separan a cada nifio y se elimina la discriminacion existente entre
ellos. Con la metodologia cooperativa, aparecen conductas de ayuda y apoyo entre los mismos

con el fin de conseguir el objetivo propuesto. Tal y como dice Coll (1984, p.123):



La revision de Johnson y sus colegas muestra que, en conjunto, la organizacion
cooperativa de las actividades de aprendizaje, comparada con organizaciones de tipo
competitivo e individualista es netamente superior en lo que concierne al nivel de

rendimiento y de productividad de los participantes.

En el presente Trabajo de Fin de Grado se pretende demostrar los beneficios derivados de la
aplicacion de las técnicas cooperativas en las aulas, en concreto en el &rea de Educacion Fisica,
en detrimento de los enfoques competitivos tradicionales y que pueden ser inadecuados, sobre

todo en el caso de aquellos alumnos con menor habilidad motriz.

La gran diferencia de niveles motrices y de condicion fisica que nos encontramos en las
clases, consigue que los alumnos con menos experiencias motrices, habilidades o
condicidn fisica se desmotiven con la asignatura, lo que nos obliga a hacer grandes
esfuerzos para motivarles, desatendiendo en ocasiones las necesidades de los otros. Estos
aspectos provocan un desédnimo en el alumnado que no consigue llegar a unos minimos,
aceptando un rol marginal en el ambito motriz, suponiendo el distanciamiento con el
grupo, una disminucion de la autoestima y una falta de experiencia motriz. (Prieto y
Nistal, 2009, p. 1).

Si bien es cierto que, en determinadas ocasiones, cierta competitividad puede conllevar a una serie
de beneficios, como por ejemplo, el que los alumnos traten de superarse a si mismos y ponerse
sus propias metas a alcanzar, este trabajo parte de considerar las teorias que defienden las ventajas

del aprendizaje cooperativo con respecto al individualista 0 competitivo.

Desde mi punto de vista, vivimos en una sociedad, y también en una escuela, diversa, por lo que
se hace necesario promover la inclusién del alumnado, para que el aprendizaje se desarrolle de la
forma maés positiva posible. Cooperacion e inclusion son valores interrelacionados. Por ello, este

trabajo profundizara en el juego cooperativo.

Su importancia reside en que el fin del juego es un fin comdn a todos, el objetivo que se intenta
alcanzar es el mismo. Ello implica que los participantes deban trabajar en grupo y coordinar sus

acciones para lograr dicho objetivo.

Por otra parte, el hecho de la inexistencia de la eliminacién o de la victoria de un equipo, por
poner dos ejemplos, va a promover que la inclusion sea mucho mayor que en los juegos

competitivos, lo cual va a favorecer el ambiente social entre los compafieros.



CAPITULO 2
OBJETIVOS

En este capitulo se van a concretar los objetivos que se van a perseguir con este TFG. Estos
objetivos se orientan principalmente hacia un estudio y analisis de las conductas manifestadas por
los alumnos en el ambito cooperativo y competitivo. Por ello, nos planteamos el siguiente objetivo

general:

e Analizar y comparar los datos obtenidos de las conductas manifestadas en actividades

con ldgica cooperativa, frente a los obtenidos en actividades con I6gica competitiva.

Que se concreta en los siguientes objetivos especificos:

e Analizar la preferencia del alumnado en torno al tipo de juego (cooperativo o
competitivo)
e Analizar el nivel de cooperacion existente en las actividades de ambas légicas.

e Comparar las conductas negativas y positivas presentes en la puesta en practica.



CAPITULO 3
FUNDAMENTACION TEORICA

A lo largo de este capitulo se van a desarrollar diferentes conceptos teoricos relacionados con el
tema de estudio. Desde un analisis acerca del concepto de juego cooperativo, una comparativa de
juego cooperativo y competitivo y trabas de los juegos cooperativos hasta los diferentes estudios

gue se han realizado sobre los mismos.

3.1. El juego cooperativo

En este epigrafe se va a realizar un acercamiento a los juegos cooperativos, analizando cémo se

definen y los aspectos fundamentales que los caracterizan.

3.1.1. Concepto

A la hora de dar una definicion sobre juego cooperativo hemos de partir de las diferentes
concepciones que nos proporcionan los expertos sobre el tema. Asi, Omefiaca y Ruiz (2007, p.
47) lo definen como “aquellas actividades que demandan de los jugadores una forma de actuacién
orientada hacia el grupo, en la que cada participante colabora con los demas para la consecucién
de un fin”. En esta definicion se puede captar uno de los rasgos fundamentales de los juegos
cooperativos, la necesaria colaboracion de todos los miembros del grupo para conseguir el fin

propuesto ya que, si no se ayudan los unos a los otros, no alcanzaran su objetivo.

Velazquez (2004) destaca la idea de que en los juegos cooperativos hay una ausencia de
enfrentamiento entre los participantes, a diferencia de los juegos competitivos en los que si existe

esa oposicion entre las acciones de los participantes.

Garaigordobil y Fagoaga (2006) definen juego cooperativo como aquel en el cual los jugadores
ofrecen y reciben ayuda con el objetivo de alcanzar el fin comdn a todos ellos. Destacan que este
tipo de juegos fomentan “la comunicacion, la cohesion y la confianza y tienen en su base la idea

de aceptarse, cooperar y compartir” (p. 84).



Ruiz Omefiaca (2008) define los juegos cooperativos como actividades en las cuales hay un
vinculo entre los objetivos y la capacidad de triunfo de cada uno de los participantes, de modo
que el objetivo del juego sera alcanzado solamente si todos los participantes lo han hecho de la

misma forma.

A partir de las definiciones anteriores se puede decir que los juegos cooperativos son aquellos en
los cuales no existe un enfrentamiento entre los participantes, sino que, por el contrario, existe
una dinamica de ayuda mutua entre todos los miembros del equipo con el fin de conseguir el
objetivo Gnico y comun a todos ellos. De no ser asi, de no existir esa ayuda y apoyo entre los

comparieros, no se alcanzara el objetivo propuesto.

Desde el concepto de juego cooperativo se pueden sefialar algunas de sus caracteristicas basicas,

las cuales desarrollaré y ampliaré en el siguiente apartado.

3.1.2. Caracteristicas esenciales del juego cooperativo

Una vez analizado el concepto de juego cooperativo, analizaremos sus caracteristicas. Para ello

me basaré en las aportaciones de diferentes autores.

Orlick (1990, p. 17) defiende que la caracteristica que hace diferentes a los juegos cooperativos
es su estructura interna, la cual “libera a los jugadores de la presion de competir, elimina la
necesidad de una conducta destructiva y les anima a una interaccion beneficiosa y llena de

diversion”. Hace referencia a una actividad liberadora en diferentes aspectos:

- Libera de la competicion, ya que todos tienen una meta en comun

- Libera de la eliminacién, ya que se busca la participacion de todos los miembros del
equipo, evitando la exclusion.

- Libera para crear, en el sentido de que las reglas del juego son flexibles y pueden ser
sometidas a modificaciones por los participantes.

- Libera la posibilidad de elegir, no es una actividad obligatoria, sino que participan
aquellos que quieren.

- Liberade la agresion, ya que para conseguir el objetivo, los participantes deben aunar sus
esfuerzos en lugar de enfrentarse los unos contra los otros.

Otros autores como Poleo y col. (1990) destacan mas el valor de la no exclusion o discriminacién

a través de la participacion de todos los miembros del equipo.

Por altimo, Garaigordobil y Fagoaga (2006) plasman cinco caracteristicas basicas de los juegos

cooperativos:



La participacion. Todos los miembros del grupo van a participar en todo momento, no
hay eliminados, ademas no hay nadie que gane o pierda, simplemente se obtiene el
objetivo o0 no.

La comunicacion y la interaccion amistosa. En estos juegos se trabaja mucho el dialogo,
la escucha, la toma de decisiones...

La cooperacién. En este tipo de juegos se contribuye a un fin comdn, un objetivo de
grupo. Los posibles objetivos secundarios que se plantean van a ser alcanzados solamente
si todos consiguen alcanzar el objetivo principal, comdn a todos los participantes.

La ficcidn y creacion. En algunos de los juegos se trata de imitar a la realizad, de forma
que se actua “como si” fueran algo, actuando se tal forma.

La diversién. En estos juegos los participantes se relacionan de forma positiva y ludica.

Basandonos en las ideas anteriores, podemos concluir resaltando algunas de las caracteristicas

basicas de los juegos cooperativos:

No existe una competicion entre los individuos, sino un trabajo entre ellos con el fin de
conseguir el objetivo propuesto, un proposito comun a todos.

No hay eliminacién de los miembros del equipo. A diferencia de otro tipo de juegos como
por ejemplo en algunos competitivos, no se ejecuta ninguna eliminacion, sino que el
equipo permanece completo durante el transcurso del juego.

En este tipo de juego se van a desarrollar habilidades sociales que en otros juegos no se
dan. Todos deben trabajar de forma conjunta, por lo que el ambiente debe ser lo mejor
posible, de no ser asi, si no existe una buena conexion grupal, el objetivo no serad
alcanzado. Ligado a este aspecto, destacar el tema de la inclusion, ya que todos los
alumnos deben participar activamente en el juego, coordinando sus esfuerzos con los de
sus compafieros. De este modo, nadie resulta excluido.

Los jugadores deben buscar sus propias tacticas o estrategias para conseguir el fin
propuesto, es decir, se les plantea el objetivo al que deben llegar, pero no se les dice como
deben hacerlo. Este aspecto va a fomentar en ellos la creatividad y la iniciativa a la hora
de desarrollar estrategias para conseguir lo que se les propone. De esta forma son libres
para hacerlo a su manera, como ellos piensen que es mas efectivo y eficaz, de poner en
practica las soluciones acordadas y de modificarlas las veces necesarias en funcion de los

resultados obtenidos.

Una vez analizadas las caracteristicas expuestas por diferentes autores, podemos concluir con

la siguiente figura, en el que se muestran la mayoria de las ideas expuestas anteriormente.



EL JUEGO
COOPERATIVO

Plantéa una

ACTIVIDAD COLECTIVA
INTERDEPENDIENTE

que demanda

COLABORACION AYUDA COMUNICACION COORDINACION
RECIPROCA DE ACCIONES

esuna libera a través de

ACTIVIDAD ALEGRE Y PLACENTERA
AUSENCIA DE COMPETICION,

EXCLUSION Y DISCRIMINACION

entre los participantes

en la busqueday puesta
en practica de

SOLUCIONES MOTRICES

que den respuesta a las

SITUACIONES - PROBLEMA QUE SUSCITA ELJUEGO

Figura 1. El juego cooperativo (Omefiaca, Puyuelo y Ruiz, 2001, p.22)



3.2.  Juego cooperativo y juego competitivo

Los juegos cooperativos surgen como respuesta a la alta competitividad y exclusion que provocan
los juegos competitivos (Veldzquez, 2004), por lo que una vez analizado tanto el concepto de
juego cooperativo como sus caracteristicas principales, procede destacar aquellos rasgos que

distinguen este tipo de juegos de los juegos competitivos.

Basandome en las ideas de De Almeida (2006), los juegos cooperativos son aquellos en los cuales
se juega con el otro, implicando que finalmente el éxito o no del mismo sea compartido, mientras
que en los juegos competitivos, esta presente el hecho de actuar contra el otro, de forma que el

éxito 0 no, va a pertenecer solamente a uno de ellos.

Omefiaca, Puyuelo y Ruiz (2001, p. 20) definen el juego de competicion como “juegos que
propician una relacién inversa entre los objetivos individuales, de forma que una persona o un
grupo de personas solo puede alcanzarlas a costa del otro o de los otros”. A través de esta
afirmacién podemos observar uno de los principales rasgos que diferencian el juego cooperativo
del competitivo, la victoria de uno implica la derrota del otro. Este aspecto no se manifiesta en
los juegos cooperativos, donde simplemente el equipo alcanza el objetivo o0 no. Cabe destacar
también la existencia de los denominados juegos de cooperacion-oposicion, en los que en un
principio pueden parecer juegos cooperativos, pero no son el caso, ya que a pesar de que exista
colaboracién en el propio equipo, esta colaboracidn se hace con el fin Gnico de ganar al adversario,

aspecto que no se corresponde con las caracteristicas ya analizadas de los juegos cooperativos.

Muchos de los aspectos que diferencian juego cooperativo respecto a juego competitivo los

podemos observar en el siguiente cuadro:

Tabla 1.

Diferencias entre los juegos cooperativos y los competitivos segin Brotto (Velazquez, 2004,
pp.27-28)

Juegos competitivos Juegos cooperativos

Son divertidos s6lo para algunos. Son divertidos para todos.

La mayoria experimenta un sentimiento de | Todos tienen un sentimiento de victoria.

derrota.

Algunos son excluidos por falta de habilidad. | Hay una mezcla de grupos que juegan juntos
creando un alto nivel de aceptacion mutua.
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Se aprende a ser desconfiado, egoista o, en

algunos casos, la persona se siente

amedrentada por los otros.

Se aprende a compartir y a confiar en los

demas.

Los jugadores no se solidarizan y son felices

cuando algo “malo” le sucede a los otros.

Los jugadores aprenden a tener un sentido de

unidad y a compartir el éxito.

Conllevan una divisibn por categorias,

creando barreras entre las personas y
justificando las diferencias interpersonales

como una forma de exclusion.

Hay una mezcla de personas en grupos
heterogéneos que juegan juntos creando un

elevado nivel de aceptacion mutua.

Los perdedores salen del juego y simplemente

se convierten en observadores

Nadie abandona el juego obligado por las
circunstancias del mismo. Todos juntos

inician y dan por finalizada la actividad.

Los jugadores pierden la confianza en si
mismos cuando son rechazados o cuando

pierden.

Desarrollan la autoconfianza porque todos son

bien aceptados.

La poca tolerancia a la derrota desarrolla en

algunos jugadores un sentimiento de

abandono frente a las dificultades.

La habilidad de

dificultades se fortalece por el apoyo de otros

perseverar ante las

miembros del grupo.

Una vez analizados diferentes aspectos de los juegos cooperativos, asi como de las diferencias
existentes respecto a los juegos competitivos, es necesario conocer las trabas con las que nos
podemos encontrar en la aplicacion de los juegos cooperativos, ya que si las conocemos, serd mas

facil enfrentarnos a ellas y solucionarlas.

3.3. Trabas que pueden surgir en el desarrollo de juegos

cooperativos

La puesta en préctica de los juegos cooperativos no es tan sencilla como en teoria parece. En la
sociedad actual estamos acostumbrados a competir, tanto a nivel educativo como de la vida
cotidiana en general. Autores como Devis (2006), afirman que la sociedad en la que vivimos es
altamente competitiva, por ello las actividades deportivas son de caracter competitivo, con el fin
de preparar a los individuos para el éxito social. El autor también refleja el hecho de que esta
competitividad no siempre va a conllevar a algo positivo, sino que en algunas ocasiones puede

provocar todo lo contrario
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Basdndome en Omefiaca y Ruiz (2007) se pueden citar diferentes situaciones que se pueden dar

y que van a causar dificultades a la hora de la aplicacion de los juegos cooperativos:

- Egocentrismo: hay ocasiones en las que dentro de un grupo destaca la presencia de un
lider, una persona que dice todo lo que se tiene que hacer y la forma de llevarlo a cabo.
En los juegos cooperativos el liderazgo debe ser compartido. Una persona no es la que va
a dar 6rdenes, sino que todo el equipo debe Ilegar a un acuerdo.

- Tendencia a la competicion: en la mayor parte de las ocasiones en las que se explica o se

expone un juego, siempre hay alguien que dice: “;Quién gana?”. Es una pregunta de lo
mas frecuente ya que es a lo que estamos acostumbrados, a que unos ganen y otros
pierdan. Los nifios tienen ese espiritu de ganar todo lo que puedan, es por ello que, aunque
se trate de juegos cooperativos, siempre busquen el hecho de ganar al contrario. Por tanto,
hay que dejar bien claro que no hay un ganador ni un perdedor, simplemente o se logra
el objetivo o no.

- Clima social de clase: la relacidn social existente entre los comparieros de clase va a

influir mucho en el desarrollo de este tipo de juegos. La existencia de algin conflicto
puede causar una ruptura en el grupo, lo cual puede conllevar el fracaso en la actividad.
Por esta razon, es muy importante que exista un ambiente social adecuado, ya que, de lo
contrario, las dificultades existentes para conseguir el objetivo serian mucho mayores.

- La reaccién hacia los menos capacitados: en la mayoria de las ocasiones se tiende a

presionar mucho a determinados nifios que, por la causa que sea, son menos habiles
motrizmente 0 a nivel social estdn mas excluidos. Cuando el equipo falla, las culpas
siempre van orientadas a esas personas. En los juegos cooperativos no se debe culpar a
nadie del fracaso del equipo, sino que el grupo debe saber resolver los fallos que existen
para, entre todo el equipo, tratar de resolverlo de forma correcta. Si no consiguen el
objetivo, no es culpa de un miembro, es culpa de todo el equipo, ya que no ha sabido

solventar la dificultad con la que se encontraba.

A partir de lo expuesto en este apartado, podemos concluir diciendo que son muchas las
dificultades que nos encontramos en el momento de la aplicacion de este tipo de juegos. Son
actividades a las que no estan acostumbrados los nifios, ya que, en la mayoria de los casos, en la
sociedad lo que prima es el juego competitivo, la lucha por ser los mejores, o el mejor. Un
individualismo que no busca mas alla que el propio beneficio. Es por todo ello por lo que se debe
aplicar méas este tipo de practicas cooperativas, para desarrollar en los alumnos conductas que les
van a aportar beneficios a nivel social, pero también individual. Gracias a los juegos cooperativos
se desarrollan conductas sociales que en otros ambitos no se dan, y que van a formar a los nifios

como mejores personas, ayudando y apoyando en todo lo necesario a los miembros de su equipo.
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3.4. El juego cooperativo como medio de inclusién

Tal y como he mencionado en anteriores epigrafes, para que el juego cooperativo se desarrolle de
forma correcta, debe haber una buena comunicacién entre todos los participantes, ya que de lo

contrario no alcanzaran el objetivo propuesto.

Velazquez (2008) subraya la idea de que los juegos cooperativos se identifican por su caracter
socializador. En ellos se desarrollan situaciones de didlogo entre los participantes, de forma que

es un perfecto recurso para fomentar valores sociales, tales como justicia, solidaridad, respeto...

Ant6n (2011) afirma que, en el caso de alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo,
este tipo de juegos van a favorecer su desarrollo, ya que, debido a su caracter afectivo y social,

van a permitir una mayor atencién a este tipo de alumnado, mejorando asi su inclusion en el grupo.

Ruiz Omefiaca (2008) plasma la idea de que, gracias a las actividades de caracter cooperativo, los
alumnos se van a ver mas implicados en su desarrollo, todos los participantes se van a sentir
protagonistas del mismo, ya que para que el objetivo se cumpla, ha de ser de esta forma. Por ello,
el nivel cognitivo, social y afectivo de cada uno de ellos, se va a ver ampliado, todos ellos van a

obtener beneficios del juego.

Por otra parte, un estudio realizado por Damm (2006), muestra que en las clases se manifiestan
una serie de actitudes que van a perjudicar negativamente en el alumno con necesidades
especiales. Esta indiferencia que se da en la mayor parte de los casos va a dificultar al alumno su
aprendizaje y la comprension de las diferentes actividades. Estos alumnos quedan totalmente en
segundo plano en estas ocasiones. Este tipo de situaciones pueden verse modificadas a través de
un cambio en la metodologia de la clase, por ejemplo aplicando diferentes juegos cooperativos,

en los cuales todos los alumnos van a tener que participar para poder alcanzar el objetivo comuin.

Arroyo (2010) plasma la importancia de la aplicacién del juego en el aprendizaje, ya que es un
proceso natural de los propios nifios a través del cual se va a favorecer el desarrollo social entre

compafieros, asi como el desarrollo de la propia personalidad de cada uno de ellos.

Tal y como se desarrollara en el siguiente epigrafe, son varios los estudios que se han realizado
en relacion a los beneficios que nos aportan los juegos cooperativos. Velazquez (2012) hizo un
analisis de diferentes estudios, llegando a la conclusion de que los juegos cooperativos son un
recurso perfecto para mejorar el comportamiento social de los alumnos y potenciar la inclusion

entre todo el alumnado.
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3.5. Estudios realizados en relacion a los juegos cooperativos

(beneficios de los juegos cooperativos)

Como consecuencia del éxito que se les atribuye a los juegos cooperativos en el desarrollo de
valores, se han realizado diferentes estudios acerca de las conductas desarrolladas en los nifios en
el momento de practicar este tipo de juegos, asi como de los beneficios que aportan los juegos

cooperativos para el desarrollo total de los nifios.

Garaigordobil (1995), hizo un estudio comparativo entre dos grupos de alumnos, de los cuales
unos desarrollaban sesiones cooperativas y los otros no. A partir de la comparacion de datos
tomados tanto antes como después de la investigacién. La autora concluyd que los juegos

cooperativos favorecieron:

- El aumento del nivel de las conductas altruistas presentes en los alumnos, se mostraban
maés solidarios con los compafieros.

- Un cambio en relacién a la comunicacién dentro del grupo, destacando un aumento de
los comentarios positivos y una disminucion de comentarios negativos que pudieran
afectar a los comparieros.

Por tanto, a través de este estudio se puede concluir que los juegos cooperativos pueden servir
para mejorar las conductas sociales de los nifios, asi como la comunicacion entre ellos. La autora
destaca que los resultados obtenidos no solamente se deben al tipo de juego que se aplico, sino a
las reflexiones que se realizaban tras finalizar las sesiones, haciendo hincapié en lo positivo que

nos transmitian este tipo de juegos.

Lavega, Planas y Ruiz (2014) realizaron un estudio de las conductas presentes en un determinado
grupo de alumnos, en el desarrollo de juegos cooperativos. El estudio fue realizado en edades de
8 a1l afos, entre los cuales se encontraban alumnos con discapacidades. Los resultados obtenidos
muestran que los participantes con y sin necesidades educativas especiales interactuaron de forma
positiva en el transcurso de las actividades. Se observaron conductas sociales positivas, asi como

inclusivas entre todos los participantes.

A través de este estudio podemos observar uno de los puntos fuertes de los juegos cooperativos,
como es la inclusion que favorecen. Todos los participantes colaboran de forma activa, a un

mismo nivel, sin discriminar a nadie por sus caracteristicas personales.

Valencia (2010) estudié la influencia que tenian los juegos cooperativos en el cambio de la
conducta agresiva de los participantes, es decir, si gracias a este tipo de juegos, las conductas
agresivas disminuirian o no. El estudio realizado fue con 40 alumnos (nifios y nifias) los cuales

se encontraban en una situacién de alto nivel de agresividad. El proceso fue aplicado a un grupo
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de ellos, los cuales practicaron diversos juegos cooperativos en 20 sesiones, mientras que el otro
grupo funcionaba como grupo de control. Se analizd la situacion personal de cada uno de los
participantes tanto antes como después del proceso. Tras el andlisis de los participantes,
concluyeron que, gracias a los juegos cooperativos, la agresividad directa disminuy6 en un 84%,
la indirecta un 16% vy la prosocial aumenté 16%. Comparando las respuestas con el grupo de
control, pudieron afirmar que “los juegos cooperativos disminuyen los niveles de agresividad

directa e indirecta, y aumenta los niveles de prosocialidad” (p. 73).

Los resultados obtenidos en esta investigacion nos demuestran que gracias a este tipo de juegos,
las conductas sociales de los alumnos pueden mejorar y mucho, sea cual sea la situacion de los
mismos.

Son muchas los estudios gque se han realizado en torno a este tema, y todos ellos coinciden en que
las dificultades sociales que puede tener un alumno por la razén que sea, pueden ser solventadas

de buena forma gracias a los juegos cooperativos.
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CAPITULO 4: METODOLOGIA

A lo largo de este capitulo se va a desarrollar el contexto en el cual se ha puesto en practica este
TFG, haciendo referencia a las caracteristicas principales del centro, asi como al tipo de alumnado
que acoge. Posteriormente se explica la forma de intervencion que se ha llevado a cabo a la hora
de la puesta en practica. Finalmente se detallan los instrumentos utilizados para la recogida de

datos, asi como el proceso de analisis de dichos datos.

4.1. Contexto

En este apartado se exponen las principales caracteristicas del centro en el que se ha
desarrollado la intervencion, prestando especial atencion al grupo de referencia con el que ha
aplicado este TFG.

4.1.1. Elcentro

El CEIP Miguel Herndndez es un colegio publico que se encuentra en Laguna de Duero, méas
concretamente en el barrio de Torrelago. La poblacion esta formada por unos 25.000 habitantes
y se caracteriza por ser una ciudad dormitorio, ya que su localizacion respecto a Valladolid es
muy cercana. El barrio de Torrelago estd compuesto por edificios de gran altura, cuyo coste es
mas econdmico que otras zonas del municipio. Es por ello por lo que el alumnado que recibe este
centro es de un nivel socio-econdmico medio-bajo.

En relacion al contexto socio-econdmico y cultural, existe un gran nimero de poblacién dedicada
al sector terciario, lo cual implica que la demanda de servicios complementarios en el centro,

fuera del horario lectivo, sea mayor.

Cabe destacar la existencia de un elevado nimero de poblacidn inmigrante, lo cual va a implicar
gue el alumnado del centro esté formado por una gran variedad de nacionalidades. Es por ello por
lo que el centro participa con otros centros en un proyecto de intercentros, en el cual se promueve
la inclusién del alumnado, tratando de reducir el riesgo de fracaso escolar y fomentando acciones
solidarias, mejorando los entornos mas desfavorecidos. Con este proyecto lo que se busca es
conseguir la integracién total de todos los alumnos, tratando de evitar posibles problemas que

pudieran surgir y que fueran un problema para llevar a cabo los estudios de los nifios.
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El centro dispone de zona exterior e interior para el desarrollo de las clases de Educacion Fisica:
dos campos de balonmano y dos de baloncesto en la zona exterior y un gimnasio, no demasiado
amplio, con una sala de material. En relacion a los materiales, no he tenido ningun problema en
relacion a su disponibilidad, ya que todos aquellos materiales que necesitaba los podia encontrar
en la sala de material, donde habia una gran variedad, tanto material fabricado, propio de
determinados deportes, como utensilios que no son propios de esta area, pero que pueden ser

utilizados para el desarrollo de diferentes propuestas motrices.

4.1.2. El grupo de alumnado

El alumnado sobre el que se ha aplicado el programa de intervencién de este TFG es muy
heterogéneo. Como ya he mencionado, el centro recibe alumnado de una gran variedad de culturas
pero, a pesar de ello, no hay una tendencia a realizar comentarios despectivos relacionados con la

procedencia o cultura de los comparieros.

El programa se aplicé a una clase de 4° curso de Educacion primaria. Esta formada por un total
de 20 alumnos de los cuales 9 son nifios y 11 nifias. Hay dos nifias de étnica gitana y un nifio
bulgaro. Ademas, hay tres alumnos que han repetido curso. Es una clase en la que no se aplica
ninguna adaptacion curricular, porque no existe un retraso de méas de 2 afios, pero hay varios casos
en los que se presentan dificultades de aprendizaje, como por ejemplo con lecto-escritura o

problemas de conducta.

También hay que destacar la existencia de 3 alumnos que acuden a educacién compensatoria.
Finalmente hay 3 alumnos que acuden a madrugadores y 4 que acuden a comedor. Este aspecto,
sobre todo el de madrugadores, afecta al comportamiento de estos alumnos, ya que tienden a estar

mas activos que el resto.

El clima de la clase es bastante bueno, con excepcién de un alumno que estd menos integrado con
el grupo. Es una clase que lleva dos afios juntos y por ello tienen mejor relacion, ya que se conocen

del afo anterior.

Tras un periodo de observacién de dos semanas, previo a la intervencién realizada, y una
entrevista con la tutora de la clase, podemos destacar que en esta clase existen determinados casos

que conviene tener en cuenta:

- Hay un alumno que tiene tendencia a tomar el mando de lider, y el resto hace lo que este
dice. Este hecho impide que cooperen de forma correcta, no todos participan de forma

equitativa.
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- Hay unalumno que tiene problemas de conducta, se enrabieta constantemente, se despista
continuamente. ..

- Hay algunos alumnos que pasan totalmente desapercibidos, su participacion es pasiva en
la mayor parte de los casos.

- Sobre todo las chicas tienen apenas voz en la toma de decisiones de la clase, a excepcion
de dos o tres chicas que opinan en méas de una ocasion, el resto se conforma con lo que

otros deciden.

4.2. Proceso de intervencién

El primer paso del proceso fue el disefio y planificacion de una unidad didactica, la cual incluia
tanto juegos cooperativos como juegos competitivos, para posteriormente poder analizar las
conductas manifestadas por el alumno en los diferentes juegos. Con este analisis se buscaba
contrastar, analizar e interpretar como se comportan los alumnos en juegos cooperativos y

competitivos.

La unidad didactica (ver anexo 1) que se puso en practica estaba formada por 6 sesiones con una
duracién de aproximadamente 50 minutos cada una de ellas. El contenido trabajado fue

“Lanzamientos y recepciones”.

La puesta en practica de las seis sesiones fue similar. En un principio se explicaba el juego que se
iba a desarrollar e inmediatamente se ponia en practica. En algunas ocasiones haciamos reuniones
todos juntos con el fin de modificar determinadas conductas negativas que se manifestaban
durante la practica motriz, reforzar aquellas que eran positivas, asi como hacer reflexionar a los
nifios y nifias sobre como debian comportase con sus compafieros. Es importante reflexionar con
ellos una vez han jugado, ya que, al poco tiempo, son ellos mismos los que se van dando cuenta
de los fallos, de aspectos que podrian mejorar para que el juego estuviese mejor jugado... Tras
los momentos de reflexion se observaban algunos cambios positivos, los cuales indicaban que

poco a poco iban entrando en una buena dinamica de juego.

Los grupos que se hicieron para la puesta en practica de los juegos fueron en algunas ocasiones
aleatorios y en otras mas selectivos. En los juegos en los cuales habia dos grupos, pero actuaban
como uno, era indiferente si los equipos estaban descompensados o no, pero en los de tipo
competitivo se procurd hacer equipos igualados, para promover la igualdad en la participacion y

en el resultado.

Las tres primeras sesiones consistieron en cuatro juegos de caracter cooperativo, en los cuales la
clase, como un solo grupo, tenia que trabajar en equipo para conseguir el objetivo propuesto. Este

objetivo solamente seria alcanzado si el trabajo era realizado de forma correcta. En estas sesiones
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se hacia hincapié en los aspectos bésicos de los juegos cooperativos, que con ellos se buscaba el
trabajo en equipo por parte de todo el alumnado, que el resultado obtenido dependeria de todos
ellos. Como he dicho anteriormente, era muy importante reflexionar con el alumnado en
diferentes partes del juego, en funcion de las conductas que iban surgiendo, ya que es en esos
momentos cuando se van dando cuenta del comportamiento que estan manifestando. Por lo
general, los alumnos no tienen problema para hablar sobre los compafieros, aunque a nivel general
hablan més de lo negativo que de lo positivo, pero si que saben apreciar cuando determinadas

personas hacen bien su funcion y cuando no.

Esta clase apenas habia desarrollado actividades o aprendizajes de tipo cooperativo, por lo que al
inicio se hace todo méas complejo, ya que es comenzar desde cero, haciéndoles pensar sobre como
debian actuar, para que fueran ellos los que poco a poco se dieran cuenta de lo que tenian que

hacer.

Las tres Ultimas sesiones consistieron en la puesta en practica de juegos de caracter competitivo.
En estas actividades se enfrentaban dos grupos para conseguir un objetivo que, en este caso, solo
seria alcanzado por uno de ellos. Es importante destacar que a pesar de que eran juegos de caracter
competitivo, hice hincapié en el hecho de que tenian que trabajar en equipo igualmente, ya que,
si no existia colaboracion entre el equipo, era muy dificil ganar al contrario. En la explicacion de
los diferentes juegos, en ningin momento di importancia al hecho de ganar, sino que destaqué el
objetivo del juego y reforcé el hecho de que solo lo conseguirian si el trabajo que hacian era el
adecuado. A pesar de ello, inicialmente los estudiantes le daban mayor importancia a ganar al
contrario que a jugar bien, tal y como se les habia indicado. Esto indica el grado de competitividad
gue nos encontramos, por lo que hubo que hacer varias reuniones para que se plasmara un cambio

de conductas.

Con el contraste de juegos cooperativos y competitivos se buscaba el analisis de las conductas
gue se presentan en ambas situaciones. Los alumnos no se comportan igual en un tipo de juego y
en otro, sobre todo algunos alumnos que tienen mas caracter competitivo, ya que hay otros
alumnos que apenas muestran interés por la victoria, sino que simplemente tratan de jugar

correctamente, siguiendo las normas y divirtiéndose.
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4.3. Proceso de recogida de datos (instrumentos y técnicas de

evaluacion)

Para la recogida de datos se han utilizado diferentes técnicas:

- Observacion participante y no participante. EI proceso de observacion que se llevé a cabo

fue tanto por mi parte (participante) como por parte de mi comparfiero de préacticas (no
participante). Ambas observaciones iban dirigidas al registro de diferentes conductas que
surgian a lo largo de las sesiones. Conductas manifestadas por los alumnos, relacionadas
principalmente con el modo de actuacion de cada uno de ellos ante determinadas
situaciones, el modo de juego que aplicaban, las reacciones, los comentarios, las actitudes
que presentaban... Los datos obtenidos en ambas observaciones fueron registrados a
través de un cuaderno de campo. Estas anotaciones eran posteriormente transcritas al
diario de sesiones en el cual se desarrollaban las ideas anotadas en el cuaderno de campo.
Ademas, gracias a las anotaciones de ambos, nos permite realizar una triangulacion de

los datos obtenidos, de modo que las conclusiones finales seran més fiables.

- Reflexiones llevadas a cabo en las sesiones. En este sentido se hace referencia a aquellos

momentos en los cuales se reflexionaba con los alumnos sobre determinadas situaciones
gue iban surgiendo. Estas reflexiones se realizaban al inicio y al final de la clase, aunque
también en el transcurso de la sesion. En el caso de las realizadas en medio de la sesion,
eran causadas por la aparicion de conductas que no queria que surgieran, situaciones que
habia que modificar...Con estas reflexiones lo que se buscaba era que los nifios pensaran
sobre lo que estaban haciendo, si lo estaban haciendo bien o no (acorde a lo establecido
al inicio de cada sesion), qué podrian cambiar... Los comentarios que surgian en las
reflexiones también eran registrados a través del cuaderno de campo y transcritas al diario

al igual que las observaciones.

Ademas, se utiliz un cuestionario final (ver anexo 2) que realizaron los alumnos. Consistia en
unas cuestiones relacionadas con la preferencia de un tipo de juego u otro, asi como de las
conductas que habian manifestado en el desarrollo de los diferentes juegos aplicados a lo largo de
las 6 sesiones. Este cuestionario sirve también como reflexién final, que los nifios sean capaces
de pensar en relacion a su comportamiento, a las conductas que se apreciaban en los juegos, para

gue sean capaces de modificar aquellas en las que fallan.
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4.4. Analisis de los datos

Los datos obtenidos fueron analizados mediante una agrupacién en categorias, con el fin de
sintetizar las diferentes conductas manifestadas por el alumnado, tanto en los juegos cooperativos

como en los competitivos, y poder extraer, por comparacion, unos resultados.

Las categorias que se han considerado son:

- Nivel de cooperacion con los compafieros. En este apartado se incluyen aquellas ayudas

gue se den entre los miembros de la clase, asi como el hecho de jugar pensando en que
no estas solo. Es decir, en esta categoria se analizara tanto el nivel de apoyo hacia los
comparieros, como la inclusion en el juego por parte de todos los jugadores. Tratar de que
se dé un juego justo en el cual participen todos por igual, que se observe ese espiritu de

equipo que se busca.

- Comentarios hacia los compafieros. En esta categoria se recogen aquellas verbalizaciones

realizadas entre los comparieros en el transcurso de las sesiones. Podemos establecer dos

subcategorias:

o Neqgativos. Esta categoria hace referencia a aquellos comentarios despectivos
hacia los compafieros, por ejemplo, que no le pasen argumentando que juega mal.
También se consideraria en esta categoria aquellos insultos, gritos despectivos

que se den.

o Positivos y de apoyo. En esta categoria se incluirian aquellos comentarios

favorables, de animo y apoyo hacia los compafieros. Comentarios que van a
ayudar a que el juego se desarrolle mejor, ya que alumnos que tal vez no son muy
habiles, si sus compafieros les animan y les motivan, pueden obtener mejores

resultados.

- Acciones agresivas en el juego. Se incluirian aquellas acciones de contacto fisico agresivo

e intencionado que se pueda dar en el juego.
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Por otro lado, el cuestionario contestado por el alumnado al final de la unidad didactica para
conocer las opiniones de cada uno de los estudiantes, nos permite establecer una comparativa con
los datos recogidos tanto por mi como por el observador externo, de forma que las conclusiones

gue se extraigan sean mas veraces.

En este cuestionario se analizaron diferentes aspectos:

- Qué tipo de juego les gusta mas (cooperativo 0 competitivo)-> analisis cuantitativo
- Diferencias en la eleccion del tipo de juego entre chicos y chicas—> analisis cuantitativo
- Nivel autocritico de cada uno de ellos, en relacion a sus comportamientos que ellos

consideran que han manifestado—> andlisis cualitativo
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CAPITULO 5: RESULTADOS

A lo largo de este capitulo se van a mostrar los resultados obtenidos del analisis de datos a partir
de las categorias que hemos definido en el capitulo anterior: nivel de cooperacién con los
comparieros, comentarios negativos hacia los comparieros, comentarios positivos y de apoyo

hacia los compafieros y blsqueda de estrategias.

En cada una de las categorias se incluiran evidencias de situaciones dadas en las sesiones. Con el

fin de preservar el anonimato del alumnado de esta clase, los nombres seran modificados.

5.1. Nivel de cooperacion con los compafieros

Uno de los principales resultados obtenidos ha sido el aumento de conductas cooperativas. Al
inicio, habia conductas muy individualistas y egocéntricas, causadas por la competitividad de

algunos estudiantes.

Nicolas coge el balén e impide que lo hagan los demas, no se plantea el objetivo del

juego, simplemente jugar por jugar. (Cuaderno de campo, sesion 1).

Buscan el culpable de los malos resultados en el juego. Sergio se enfada todo el rato y
se pone donde haga falta para darle, aunque quite el balén a sus compafieros. (Cuaderno

de campo del observador externo, sesion 1).

En relacion a los aspectos de cooperacion entre los comparieros, eran apenas existentes,
no participaban todos, se la pasaban siempre entre los mismos, eran los mismos los que
iban a buscar el balon... ante esta situacion en los dos equipos, les reuni para hablar
sobre este tipo de aspectos. Con ello les hice reflexionar sobre lo que seria més justo.

(Diario de sesiones, sesién 1).

Estas actitudes provocaron una disminucion del interés de algunos alumnos por el juego, ya que

no se les dejaba participar.
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Carmen se cruza de brazos para demostrar su enfado porque no saca ella, uno de
sus companieros le pregunta y otro responde: “déjalo que haga lo que quiera”.

(Cuaderno del observador externo, sesion 1).

Nicolas se queja: “tio, es que tu la das siempre” (cuando es él el que al da siempre).

(Cuaderno de campo del observador externo, sesion 1).

Adriana no participa en el juego, se mantiene al margen. (Cuaderno de campo, sesion
3).

El nivel de cooperacion fue aumentando progresivamente a lo largo de las sesiones. Esta mejora
fue incentivada por las diferentes reflexiones que haciamos al inicio, transcurso y final de las
sesiones, con el objetivo de mentalizarles del modo de juego que yo queria ver, que pensaran en

los compafieros, que participaran todos como un equipo...

En la clase de hoy han cooperado algo més en el juego que hemos desarrollado, a pesar
de ello siguen apareciendo personas que buscan el protagonismo constantemente. Este
protagonismo se ha visto aumentado en el momento final del juego en el cual se requeria
de mayor precision de tiro para conseguir el objetivo. Era ese momento en el cual

solamente actuaban personas que “se les daba mejor”. (Diario de sesiones, sesion 2).

A pesar de esta mejora, seguian apareciendo conductas individualistas por parte de algunos

alumnos.

Nicolas: he tirado solo 2 veces (alumno que esta constantemente con un bal6n de la mano
y lanzando, que en el momento que no tira un lanzamiento, se queja porque sus

compafieros no le dejan tirar). (Cuaderno de campo, sesion 2).

Nicolas pide constantemente la pelota. (Cuaderno de campo, sesion 3).

Nicolas se desespera “jjHacéis trampas...!!”, “;Déjame lanzar a mi!”, “;Nunca

lanzo!”.(Cuaderno de campo del observador externo, sesion 3).

Carmen no ha lanzado ni una sola vez, y para una que coge se la quita Nicolas.

(Cuaderno de campo del observador externo, sesion 3).

Por otra parte también se manifestaron diferentes ayudas entre los comparieros.
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Se ayudan: uno sujeta el balon y el otro patea.(Cuaderno de campo del observador

externo, sesion 2).

El grupo que lo mete primero lo celebra. Tras conseguirlo, acuden a ayudar al otro

equipo. (Cuaderno de campo del observador externo, sesién 2).

En el juego con dos discos, ellos mismos se han dividido en dos grupos para que cada
uno meta uno. Estrategia que han disefiado ellos mismos y han aplicado. En el momento
gue uno ha encajado el disco en el circulo, acuden al resto de compafieros para

ayudarles. (Diario de sesiones, sesion 2).

En el momento de la puesta en préactica de los juegos competitivos, hubo una pequefia vuelta al

inicio, en el sentido de poca cooperacion entre los equipos.

Los grupos eran mixtos, a pesar de ello no participaban de forma igualitaria. Las chicas
defendian mientras que los chicos atacaban. Esto se ha dado en los dos

equipos.(Cuaderno de campo, sesion 4).

Angel como sabia jugar al baloncesto era el tnico que jugaba de su equipo, se recorria

todo el campo el solo y tiraba. (Cuaderno de campo, sesién 4).

Yaiza, Ester, Maria y Carmen sin hacer nada, en la defensa. (Cuaderno de campo, sesion
4).

Pero gracias a las reflexiones en las sesiones restantes, se fue llegando al nivel de cooperacion
gue habian logrado en sesiones anteriores, mejorando el nivel de juego, y el nivel de cooperacién
gratamente. En la Ultima sesién se produjeron conductas muy favorables en este sentido,

manifestaban que habian comprendido lo resaltado dias atrés, el modo de juego era mucho mejor.

Luis pasa a sus comparfieras que no juegan, sobre todo en balén parado, cuando lo

piensa, en juego le cuesta algo mas. (Cuaderno de campo, sesion 4).

Vanesa (yo) pregunta qué deberian cambiar para hacerlo mejor.

5. “pensar en los comparieros” dicen varios. (Cuaderno de campo del observador externo,

sesion 5).
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Antes de empezar a jugar hacen 2 grupos y se ponen a pensar estrategias. Son ellos los
que van haciendo comentarios positivos entre ellos. Van buscando un mejor juego.

(Cuaderno de campo, sesion 6).

Se pasan entre todos. (Cuaderno de campo, sesion 6).

Finalmente podemos concluir diciendo que el nivel de cooperacién aumentd, a pesar de que aun
seguian surgiendo conductas que marcaban ese egocentrismo de algunos alumnos. Las ayudas
entre los comparieros también aumentaron, tenian mas relacion de equipo y participaban de forma

equitativa.

5.2.  Comentarios negativos hacia los compafieros

A lo largo de las sesiones surgieron algunos comentarios negativos, ya que perjudicaban tanto a

los compafieros como al transcurso del juego.

Hubo comentarios que indicaban esa continua necesidad de protagonismo, haciendo inferior al

resto de comparieros.

Nicolas: “solo somos nosotros los que llegamos”, “Es que no saben”.(Cuaderno de

campo, sesion 1).

Como vemos en esta anotacion, surgen comentarios que son despectivos hacia sus compafieros.
Ante esta situacion los alumnos que “no saben” segun el criterio de este alumno, se mantienen al

margen, impidiendo por tanto su participacion, ya que ellos no lo hacen bien.

Sergio: “Son mds tontos...” (Porque no le pasan).(Cuaderno de campo del observador

externo, sesion 3).

Nicoldas a Sergio: “Siempre lanzas tii y nuca haces nada”. (Cuaderno de campo del

observador externo, sesion 3).
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Vanesa (yo): ¢Qué podemos cambiar? (Cuaderno de campo del observador externo,

sesion 3).

La culpa se la echan a los demas. (Cuaderno de campo del observador externo, sesion 3).

A través de estos comentarios se puede observar la necesidad de protagonismo de estos dos
alumnos, entrando en conflicto porque no lanzan, cuando son ellos los que estan constantemente
realizando lanzamientos, mientras que hay muchos méas alumnos que realmente no tocan el balén.

Esto afecta a los compafieros ya que el juego no esta siendo justo, no participan todos por igual.

En una de las sesiones competitivas surgieron unos comentarios de alumnas que me
sorprendieron:

Ester: “Yo no juego de delantera porque si no, perdemos”

Maria: “Yo no ataco porque no entiendo el deporte” (Cuaderno de campo, sesion 4).

En estas reacciones se puede ver el rechazo de estas alumnas hacia el juego, por la simple razén
de que ellas “no saben jugar”. A la hora de practicar un juego de caracter competitivo, su primer
objetivo es conseguir puntos, por lo que “los buenos” son los que atacan y “los malos” los que
defienden. Asi, estas alumnas optan por adoptar un papel aparentemente menos activo en el juego.
Ante ello, intervine haciéndoles ver que lo importante no era ganar o perder, sino jugar bien,
participar todos y disfrutar del juego.

5.3.  Comentarios positivos y de apoyo hacia los comparieros

A lo largo de las sesiones también aparecieron comentarios positivos, de &nimo y apoyo hacia los

compafieros, lo cual fomenta la participacion y la autoestima de los alumnos.

»»

Sergio dice: “hemos ganado”.

6. ¢qué habéis hecho ahora? (Yo)
7. Pasar. Tenemos que trabajar en equipo para conseguirlo. (Cuaderno de campo del

observador externo, sesion 1).
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En esta ocasion consiguieron el objetivo que se les propuso y celebraron esa victoria. En el
momento de reflexidn con ellos, se dan cuenta de que esa victoria la han conseguido gracias al
trabajo en equipo, se han pasado entre todos y con ello han conseguido el objetivo final. Es muy
positivo que se den cuenta de estos factores, ya que de esta forma trataran de cooperar mas entre

ellos.

Cuando lo consiguen lo celebran todos juntos. (Cuaderno de campo, sesion 2).

Dan las gracias cuando les pasan. (Cuaderno de campo del observador externo, sesion
2).

Gracias al aumento de comentarios relacionados con la celebracién de victorias, se fue creando

un mayor espiritu de equipo y una mayor unién en el mismo.

Cuando algin miembro del equipo derribaba un cono, todos lo celebraban. (Cuaderno

de campo, sesion 5).

Luis anima mucho a los de su equipo. (Cuaderno de campo del observador externo, sesion
5).

Nicolas le dice a Jesus (que es del otro equipo) que a pesar de fallar, “has tirado muy

bien”. (Cuaderno de campo del observador externo, sesién 5).

JesUs: Sergio, jcon el otro pie! (se ayudan en ese sentido) (Cuaderno de campo, sesion
5).

Carmen: jvenga Alicia, tu puedes! (Cuaderno de campo, sesion 5).

Luis motiva a sus comparieros, hacen gritos de apoyo y celebran cuando impactan contra

los conos. (Cuaderno de campo, sesion 5).

Nicolas en el otro equipo trata de imitar esos &nimos. (Cuaderno de campo, sesion 5).

En estos comentarios se puede observar cémo se animan entre ellos, se apoyan para que tanto

ellos como sus comparieros consigan el objetivo gque es derribar los conos.

Adriana: jNo vaydis en manada! (Cuaderno de campo, sesion 6).
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Luis: jVenga Yaiza! (Cuaderno de campo, sesion 6).

Nicolas: jva vamos!!! (Cuaderno de campo, sesion 6).

Cuando van a jugar, gritos de animo (grito de guerra) (Cuaderno de campo, sesion 6).

Luis: jNicolds tio si es un juego! jDa igual! (Cuaderno de campo, sesién 6).

Estos comentarios corresponden a la tltima sesion y se pudo percibir una gran evolucién, ya
que muchas de las conductas negativas que presentaron en sesiones anteriores ya habian
desaparecido. Por el contrario, aparecieron conductas muy positivas, de ayuda y &nimo hacia
los compafieros, se pasaban mucho mas entre ellos, a pesar de ser un juego competitivo, y se

manifestaron comportamientos cooperativos entre los propios miembros del equipo.

5.4. Acciones agresivas en el juego

En cuanto a acciones agresivas, solamente surgieron en la cuarta sesion, que fue la primera de

caracter competitivo y en la cual habia contacto fisico.

Ha habido una clara diferencia en las conductas, respecto al contacto y la agresion
fisica. Les ha podido el hecho de querer ganar, de conseguir mejor puntuacion que el
contrario, sea de la forma que sea. Ellos mismos en las reflexiones que haciamos han

admitido que habian perdido los papeles. (Diario de sesiones, sesion 4).

Nicolas: nos ha podido el querer ganar. (Cuaderno de campo, sesion 4).

Luis: se nos han ido las formas por competir. (Cuaderno de campo, sesién 4).

Ha habido dos imprevistos de contacto, continuos empujones... Pero en un momento
surge un conflicto, un jugador entorpece a otro y este cae al suelo, cabredndose y tirando

el bal6n lejos de él y de mala gana. (Diario de sesiones, sesion 4).

A Luis le dan un manotazo sin querer y pero responde de forma pasiva, sin buscar crear
conflicto, lo deja pasar. Ante esto, yo hago hincapié en el hecho de que yo en ningln

momento he dicho que lo que hay que conseguir es ganar, ganar y ganar, sino que es
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mas importante el trabajo de cooperacion que los puntos que consigan. (Diario de

sesiones, sesion 4).

Como podemos ver en todas estas anotaciones, surgieron situaciones de mucho contacto fisico,
provocando problemas en el juego. Las reacciones de los alumnos en un juego de caracter

competitivo fueron diferentes a las manifestadas en los juegos cooperativos.

Ante estos problemas, el hecho de hablar con ellos en las reflexiones sobre lo que estaba pasando
les hizo pensar y recapacitar, de forma que la forma de actuacion fue evolucionando a mejor. Por

ello consideré importante darle continuidad a esta sesion.

Como he mencionado en el apartado anterior referido a los comentarios positivos, se pueden
observar los grandes cambios que experimentaron los alumnos de una sesion a otra, cambiando

sus conductas, a pesar de que algun alumno todavia seguia actuando de la misma forma.

5.5. Busqueda de estrategias

La busqueda de estrategias es un aspecto muy importante en el juego, y nos va a indicar la union

del grupo, asi como la participacion del mismo en el juego.

Ha habido un aumento en este sentido. Al inicio de las sesiones (no recordaban lo hablado el dia
anterior) apenas buscaban estrategias, simplemente jugaban. Tras el refuerzo que se les hacia en

las sesiones, iban creando nuevas estrategias.

i

Carmen y Carlos intentan hacerlo bien, buscan soluciones “tirar mas despacio’

Cambian a nifios y nifias para igualarlo. (Cuaderno de campo, sesion 1)

Reunién: ¢Que habéis hecho para mejorarlo? Hacer mas grande el circulo, no tirar.
Cambian a nifios y nifias para igualarlo.(Cuaderno de campo del observador externo,

sesion 1)

Cuando han comenzado a jugar se apreciaba claramente que no se habian puesto a
pensar en lo que iban a hacer, simplemente todos en manada iban detras del balon para
robarselo al equipo contrario, y en el momento que tenian el bal6n, correr sin pensar en

los compafieros para tirar a canasta. (Diario de campo, sesién 4)
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Cuando comienzan de nuevo a jugar (tras la reunion), antes de ello y sin yo decirles nada
han hecho una pifia cada equipo en su lado para hablar, planear estrategias, asignarse

roles... aspectos que habiamos hablado anteriormente. (Diario de campo sesion 4)

Antes de empezar a jugar se retine cada uno con su equipo (los mismos de la otra sesion)
y comienzan a hablar de diferentes estrategias y el modo de juego que iban a aplicar.
Todo esto sin yo decirles nada, lo cual era un indicador positivo de equipo y de que

trataban de buscar estrategias de juego. (Diario de campo, sesion 6)

En estas acciones se puede ver que hay alumnos que tratan de hacer el juego lo mas efectivo
posible, piensan cdmo seria la mejor forma para tratar de llegar al objetivo propuesto. Es lo que
se busca, con una buena estrategia conseguiran llegar al objetivo, y de forma que todos participen

activamente en el proceso.

En el momento de juego con dos discos, ellos mismos se han dividido en dos grupos para
gue cada uno meta uno. Estrategia que han disefiado ellos mismos y han aplicado. En el
momento que uno ha encajado el disco en el circulo, acuden al resto de compafieros para

ayudarles. (Diario de sesiones, sesion 2).

Silvia y Adriana tratan de transmitir una estrategia al resto para conseguir el objetivo.
Yo intervengo para que los compafieros escuchen su opinién ya que ninguno mostraba

interés por ellas. (Diario de sesiones, sesion 2).

Como se manifiesta en las anteriores situaciones que surgieron, habia ocasiones en las cuales
determinadas alumnas (sobre todo chicas) trataban de buscar estrategias en el juego, pero el resto
de comparieros no les prestaban atencion. Por lo que o bien tenia que ayudarles uno de los
compafieros o yo, para que el resto les hiciera caso. Este problema surgi6 en varias ocasiones, hay
muchos jugadores que se limitan a jugar y jugar sin pensar lo que estan haciendo, ignorando las

posibles estrategias que les dicen los comparieros.

En la sesién en la cual hubo una mayor busqueda de estrategias fue en la Ultima. Se les habia
hecho hincapié durante todas las sesiones de la importancia de este aspecto para conseguir el

objetivo propuesto.

Son ellos los que van haciendo comentarios positivos entre ellos. Van buscando un mejor

juego. (Cuaderno de campo, sesion 6).
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Se han distribuido mejor en el espacio y chicos y chicas estan mezclados en el campo.

(Cuaderno de campo, sesion 6).

Carlos: jeh dejadnos tiempo! (piden tiempo para planear estrategias) (Cuaderno de

campo, sesion 6).

Tras un punto de un equipo, deciden volver a reunirse en grupos, son ellos mismos los
que piden tiempo para poder planear estrategias, ver lo que ha ocurrido y poder mejorar

el juego. (Diario de sesiones, sesion 6).

Un equipo decide hacer una estrategia:

Colocan una barrera, todos en fila antes de la linea de canasta para evitar que

entren en esa zona
Ante esto, Sergio dice “jeso es trampa!” (A Nicolas)

Luis indica que cada uno cubra un jugador contrario
Luis indica la estrategia de la cadena
Adriana: jchicas en muralla, pero moveros! (para defender) (Cuaderno

de campo, sesion 6).

5.6. Preferencias del alumnado

Finalmente se analizara de forma cuantitativa y cualitativa el cuestionario que cumplimentaron

los alumnos, analizando los siguientes subepigrafes:
Analisis cuantitativo:

a) Qué tipo de juegos les gusta mas (cooperativos o competitivos)

b) Diferencias en la eleccién del tipo de juego ente chicos y chicas
Anadlisis cualitativo:

c) Andlisis cualitativo del nivel autocritico de cada alumno en relacion a sus propios

comportamientos.
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a) Queé tipo de juegos les gusta mas (cooperativos o competitivos)

Tipo de juego de preferencia

B Ninguno M Competitivo M Cooperativo Ambos

En este grafico se pueden observar las preferencias de los alumnos en relacién a juegos

cooperativos 0 competitivos.

Los alumnos que escogieron los juegos cooperativos lo justifican, en su mayoria, porque en este
tipo de juegos se ayudan unos a otros, se apoyan entre todos. Hay alumnos que tienen menos
capacidades motrices y que por tanto, prefieren juegos de caracter cooperativo en los cuales son
ayudados por sus compafieros. Ellos mismos se dan cuenta de necesitan trabajar los unos con los
otros, una alumna (Silvia) argumenta: “yo necesito la ayuda de los demas y ellos necesitan la
ayuda mia” y acaba con una cita que dice: “si lo haces solo lo haras y si lo haces en equipo lo
conseguiras”. Este tipo de afirmaciones son muy gratificantes ya que ellos ven que trabajando en

equipo se pueden conseguir mejores resultados.

Otros que prefieren los juegos cooperativos argumentan (Soraya) “porque es mas facil cuando lo
hacemos en grupo”. Uno de los alumnos (Nicolas), que buscaba siempre el querer tener el balon
y que cuando no lo tenia se enfadaba, dice en esta cuestion lo siguiente: “me gusta trabajar en
equipo por la cosa de que nadie gane ni tampoco pierde, ademas asi no me dan teleles”. Diciendo
esto nos muestra que él mismo se da cuenta de que lo mejor para €l es el juego cooperativo, de
trabajo en equipo, ya que en los competitivos, si se toma como un reto el querer ganar, le acaba

perjudicando a él personalmente y al equipo indirectamente.
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Finalmente otro de los argumentos a favor de los juegos cooperativos era que “en estos juegos no
habia peleas, ni discusiones...” (Patricia). Ellos mismos vieron que en el momento de competir,

todos perdieron las formas, por ello preferian los cooperativos.

Los alumnos que eligieron los juegos competitivos, lo justificaban de la siguiente forma: “mas
divertido, los nervios de si ganar o perder” (Juan), “porque me gusta competir en los jueg0s para
poder ganar yo o mi equipo” (Alicia). Estos dos argumentos nos indican el espiritu competitivo
gue tienen algunos de los nifios, y que por ello tienen preferencia sobre los juegos cooperativos

en los cuales no se puede “destacar” de la misma forma que en los competitivos.

A nivel general esa era la razon de la eleccion de lo competitivo, el hecho de ganar, de conseguir

sus propias metas. ..

En cuanto a los alumnos que eligieron ambos juegos argumentaban que “los cooperativos me

gustan porgue estamos unidos, pero en los competitivos me esfuerzo mas” (Ester)

b) Diferencias en la eleccidn del tipo de juego ente chicos y chicas

Chicas

B Ninguno M Competitivo M Cooperativo Ambos
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Chicos

Ninguno Competitivo Cooperativo Ambos

En estos dos gréaficos podemos observar el nimero de chicos y chicas que han elegido cada tipo

de juego.

En ambos sexos se han elegido mayoritariamente los juegos de caracter cooperativo, aungue cabe

destacar que hay mayor proporcion de eleccidn en competitivos en los chicos que en las chicas.

Estos datos no muestran una claridad absoluta en relacion a poder afirmar que a las chicas les
gusta mas un tipo y a los chicos otro, ya que es un nimero de alumnos muy reducido, por lo que

sacar conclusiones generales solo de esta muestra de 20 alumnos no es fiable.

Los chicos parece que tienden a ser algo méas competitivos, sobre todo en relacion a las actividades
extraescolares. Es decir, se aprecia que aquellos que practican algun tipo de deporte fuera del aula
tienden a ser mas competitivos, ya que es lo que se les transmite en determinados deportes, con

lo cual estas actitudes surgen en las aulas.

c) Analisis cualitativo del nivel autocritico de cada alumno en relacion a sus
propios comportamientos.

Una de las preguntas finales en el cuestionario era una reflexién acerca de su comportamiento

manifestado en las sesiones que habian realizado conmigo.

Hay alumnos que admiten aquellos comportamientos negativos que han manifestado, como por
ejemplo: “no paso, soy exigente y empujo” (Angel), “en uno de los juegos me quedé atras sin
hacer nada, como si no estuviera, no ayude en nada” (Ester), “Al principio de todo no jugar mucho
y quedarme quieta” (Soraya). Esto nos indica el nivel autocritico que tienen los alumnos, son ellos

mismos los que se van dando cuenta de los fallos que cometen. Los ejemplos propuestos son
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totalmente diferentes, e igual de negativos. En un principio se plantea el caso de un alumno que
jugaba él solo, no pasaba, mientras que las otras dos alumnas manifiestan su poco interés por los
juegos, causado porque en los juegos apenas se las pasaba, no se las incluia en el juego, por ello

reaccionan de esta forma.

También se podian apreciar comentarios en los cuales manifestaban cierta mejora tras las
sesiones, por ejemplo: “me han gustado los juegos, porque nos han ayudado a ser mas
cooperativos y hemos estado mas unidos” (Ester), “he mejorado porque antes solo pensaba en mi
y ahora no” (Luis). Esto era lo que se buscaba también, el mejorar a los alumnos en este sentido,

y que ellos mismos apreciaran esa mejora en cada uno de ellos.

En definitiva, a través de este cuestionario se puede observar que las preferencias en torno a la
eleccion de un tipo de juego, no es generalizable a un solo tipo, ni asociar un tipo de juego a nifios
0 nifias, ya que ha habido elecciones muy heterogéneas en ambos sexos. Ademas, es interesante
el hecho de hacerles reflexionar sobre sus propios comportamientos con el fin de que modifiquen

aquellos que no son acordes a los juegos.
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CAPITULO 6 DISCUSION YCONCLUSIONES

A lo largo de este apartado se van a realizar las conclusiones finales basandonos en los resultados
analizados previamente. Partiendo de los objetivos, y contrastando los resultados con la teoria

estudiada, con el fin de presentar el producto final obtenido de este proceso.

El principal objetivo que se ha perseguido a lo largo de este trabajo es “Analizar y comparar los
datos obtenidos de las conductas manifestadas en actividades con l6gica cooperativa, frente a los

obtenidos en actividades con l6gica competitiva”.

Son muchos los estudios que se han realizado en torno a los beneficios que aportan los juegos

cooperativos, beneficios que en cambio no ofrecen los juegos competitivos.

Autores como Garaigordobil (1995) y Lavega, Planas y Ruiz (2014) afirman tras sus estudios que
los juegos cooperativos pueden servir para mejorar las conductas sociales entre los nifios, ademas
del caracter inclusivo, el cual se ve potenciado en este tipo de juegos, ya que todos los miembros

participan de forma activa, sin discriminacion.

A lo largo del periodo de observacién se han ido registrando diferentes conductas surgidas en las
diferentes sesiones. Estas conductas indicaron gue en cierta medida se produjo una mejora en la
relacidn entre comparieros, la cual podemos observar en el incremento de mensajes positivos que
fueron apareciendo a lo largo de las clases. Ademas otro de los aspectos importantes en este
sentido es el aumento del espiritu de equipo, estaban mas unidos y se iban dando cuenta de que si
lo hacian juntos, lo conseguirian. Este cambio en actitudes era muy favorecido por las reflexiones
gue haciamos tanto al inicio, transcurso y final de las sesiones, con el fin de mentalizar a los

alumnos sobre la importancia de la aparicion de este tipo de conductas.

Bajo mi punto de vista, el periodo de puesta en préactica ha sido algo corto para poder observar
grandes cambios que persistan en el tiempo, es decir, es cierto que ha habido un cambio positivo
en la mayor parte de los alumnos en relacién con el trato a sus comparfieros y la participacion de
todos, pero habia que recordarlo constantemente, hacer mucho hincapié en ello ya que en muchas
ocasiones se les olvidaba. Es por ello por lo que considero que si se va profundizando en un
periodo de tiempo mas largo, se conseguiria asentar esos comportamientos en los alumnos, sin

necesidad de recordarlo constantemente.

En el caso de los juegos competitivos, lo que se observo fue un cambio brusco de las conductas
del alumnado a nivel general. Comenzaron a aparecer conductas agresivas, mensajes

discriminatorios, mayor contacto fisico (en cierta parte légico por el tipo de juego)... Todas estas
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conductas son las que estamos acostumbrados a ver en este tipo de juegos. Pero bajo mi punto de
vista, y analizando lo observado en el periodo de précticas, yo creo que este tipo de juegos se
podria enfocar de otra forma diferente en la escuela, y con ello conseguir diferentes resultados.
Con esto me refiero a que en la unidad didactica que yo puse en practica tenia inicialmente juegos
cooperativos en los cuales todos debian participar por igual, pensando en los compafieros...y en
la parte final de la unidad, los juegos pasaban a ser competitivos. En el momento de comenzar a
explicar los juegos competitivos, yo en ningin momento dije la puntuacién de cada punto, ni que
el objetivo fuera conseguir el mayor nimero de puntos. A pesar de ello, y de forma automatica,
algunos alumnos comenzaron a “luchar” por conseguir puntos fuera como fuese, conllevando con
ello que solo participaran los que jugaban bien, y provocando un juego “sucio” en el sentido de
agresion fisica y desprecios a los compafieros. Mi respuesta ante esta situacion fue hacer hincapié
en la poca importancia de conseguir puntos, poniendo mas interés en el hecho de que, a pesar de
ser un juego competitivo, tenian que cooperar entre los miembros del equipo, tendrian que
participar todos, buscar estrategias de juego... y ante esto comenzaron a surgir respuestas, iban

participando todos, cambiando de posiciones, pidiendo el balon, buscando estrategias. ..

Yo creo que fue un buen paso. Es cierto que un juego competitivo siempre serd un juego con
ganadores y perdedores, pero bajo mi punto de vista es bueno potenciar esos aspectos

cooperativos que deben existir entre los miembros de un mismo equipo.

Concretando el objetivo general, procederé a analizar las conclusiones alcanzadas en relacion con

cada uno de los objetivos especificos.

El primero de los objetivos especificos era “analizar la preferencia del alumnado en torno al tipo
de juego (cooperativo o competitivo)”. Para ello utilizamos un cuestionario cuyas respuestas se
analizaron cuantitativamente. A través de este analisis se puede concluir que la preferencia tanto
de nifios como de nifias es hacia los juegos cooperativos, aunque no llegaba a ser una gran mayoria
ya que muchos eligieron los competitivos. Las razones de la eleccion del juego cooperativo fueron
en su mayoria que en este tipo de juegos se ayudaban unos a otros y que por tanto se encontraban
mas a gusto. Mientras que los que apostaban por los juegos competitivos, lo justificaban diciendo

que les gustaba el hecho de ganar, la victoria les provocaba un juego més atractivo.

Hay una pequefia diferencia entorno a la eleccion de chicos y chicas. Los chicos tienden a elegir
mas los juegos competitivos. Bajo mi punto de vista considero que esta eleccion es causada por
la practica de deportes de caracter competitivo fuera de la escuela, ya que es mayor en chicos que

en chicas (sobre todo el futbol).
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El segundo de los objetivos especificos era “comparar las conductas negativas y positivas

presentes en la puesta en practica”.

Un estudio realizado por Valencia (2010) analizé conductas presentes en los juegos cooperativos,
siendo una de las conclusiones que este tipo de juegos permitia reducir los niveles de agresividad

entre los participantes.

En el periodo de observacion de la fase de juegos cooperativos no observé ninguna situacion de
agresion fisica, ni a través de verbalizaciones. Por el contrario, en el momento de poner en practica
los juegos competitivos, surgieron desde el primer segundo de juego. Esta agresividad fue
producida por la necesidad de alzarse con la victoria, dejando de lado lo aprendido hasta ahora
acerca del juego bien jugado y justo. En las reflexiones, ellos mismos admitian que habian perdido
los papeles, que no se habian controlado. Pero gracias a dichas reuniones, este tipo de conductas

fueron desapareciendo, siendo apenas existentes en el tiempo restante del juego.

En este sentido hubo una evolucién que condujo a ir reduciendo los niveles de agresividad de
algunos alumnos, y en parte, fue gracias a las reflexiones. Bajo mi punto de vista son muy Utiles
para conseguir un progreso en los alumnos. El hecho de hacerles entrar en razon y que ellos
mismos se den cuenta de que actuando de forma agresiva y despreciando a sus comparieros, no

van a conseguir nada.

El ultimo de los objetivos especificos hace referencia al nivel de cooperacion existente en los

juegos competitivos y cooperativos.

Tal y como dice Velazquez (2004), en los juegos cooperativos no existe un enfrentamiento entre
los participantes, mientras que en los competitivos si. Este hecho va a provocar que los niveles de
cooperacién sean totalmente diferentes en ambos juegos y en la puesta en practica se ha podido

observar.

En el andlisis de resultados se ha registrado una diferencia entre los niveles de cooperacion
existentes en los juegos competitivos y los existentes en los juegos cooperativos. Esta diferencia
es causada en parte porque ese enfrentamiento existente entre los participantes va a provocar gue
solamente jueguen determinadas personas, buscando una victoria continua y actuando de forma
poco apropiada. A pesar de ello y gracias a los momentos de reflexion, se ha podido observar una

evolucion muy positiva de los niveles de cooperacién en los juegos de I6gica competitiva.

Por otro lado, en los juegos cooperativos se ha producido un gran incremento en los niveles de
cooperacion. Al inicio a pesar de ser juegos que implican una participacion de todos los jugadores,

este hecho apenas existia, lo cual provocaba que en la mayor parte de las veces no se conseguia
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el objetivo propuesto. Pero poco a poco fueron modificando conductas, haciendo un mejor juego,

y con ello alcanzando el fin al que tenian que llegar.

Concluyendo este capitulo y volviendo al objetivo principal de este trabajo, las conductas
manifestadas en las actividades de ambas l6gicas han sido en parte diferentes pero en muchas
ocasiones muy similares. Como se aprecia en los resultados, al inicio habia apenas cooperacion
entre los compafrieros, tanto en las actividades cooperativas como competitivas y gracias a las
reflexiones y las charlas con el alumnado, se ha producido un progreso en el cambio de conductas.
En el caso de las actividades cooperativas se les hizo entender que si no cooperaban, si no
trabajaban todos juntos, no conseguirian el objetivo final. Por otro lado en las competitivas, se les
hizo comprender que si no trabajaban entre los miembros del equipo, y solamente jugaban 2

personas, no conseguirian llegar al fin de la actividad.

Una vez analizados todos los datos y reflexionando sobre los mismos, cabe destacar el hecho de
la importancia que tiene hablar con los alumnos sobre determinados aspectos, tales como las
conductas, que sean ellos mismos los que vean qué tienen que modificar para que los juegos se
desarrollen correctamente. Como ya he dicho anteriormente, fijar en los alumnos conductas de
caracter cooperativo cuando no estan acostumbrados a ello es complicado, es un proceso largo.
Afiadir también, en relacion a los juegos competitivos, la importancia del enfoque que se le da a
un juego, ya que ese enfoque va a implicar que los alumnos respondan de una u otra forma. En
una escuela, bajo mi punto de vista, no es tan importante el resultado, el conseguir el mayor
numero de puntos, sino que lo que realmente interesa es que exista un buen ambiente entre
compafieros, de respeto, de no discriminacion...y muchas de estas conductas sociales se

consiguen a través de actividades cooperativas.
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ANEXOS

- Anexo 1. Unidad didactica “Lanzamiento y recepcion a través de

juegos cooperativos y competitivos”

INTRODUCCION

La siguiente unidad didactica va destinada a 4° de Educacién Primaria y en ella se va a
desarrollar el contenido de lanzamiento y recepcion de diferentes objetos. Considero
importante trabajar este tema ya que existe una gran variedad de juegos y deportes en los
cuales estan presentes estas dos acciones. Por ello, la practica de lanzamientos y
recepciones a través de diferentes actividades, va a permitir que el alumnado entre mas
en contacto con este tipo de acciones, para que a la hora de poner en practica un
determinado deporte, por ejemplo el baloncesto, sus movimientos de lanzamiento en
relacion a una diana sean mucho mejores. Asi como en diferentes recepciones a pases de
sus compafieros, los cuales deberan ejecutar de forma efectiva para llevar a cabo lo mejor

posible el juego.

A lo largo de la presente unidad se pretende reforzar los lanzamientos y recepciones en
el alumnado, tanto a nivel estatico, como dindmico, tratando de mejorar los

conocimientos que ya tienen adquiridos de cursos anteriores.

La unidad se va a dividir en dos partes, una primera parte la cual consiste en una serie de
juegos cooperativos, en los cuales los alumnos van a tener que trabajar en grupo para
conseguir un objetivo comin, mientras que la Gltima parte de la unidad, va a estar formada
por una serie de juegos cooperativos, en los cuales van a tener que luchar por conseguir

la victoria frente a un adversario.

La metodologia que se va a llevar a cabo es una metodologia de caracter directivo, es
decir, es el maestro el que da las indicaciones de lo que los alumnos van a tener que
desarrollar. A pesar de ello, hay determinadas actividades en las cuales el maestro da el

objetivo final, pero no el cdmo hacerlo. En este tipo de actividades, son los propios
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alumnos los que tendran que tomar iniciativa para conseguir el objetivo de una u otra

forma.

FUNDAMENTACION LEGAL

La presente unidad didactica estd basada en los contenidos establecidos por el
BOCYL en la ORDEN EDU/519/2014, de 17 de junio. Los contenidos estan
asociados a 4° Educacién Primaria y son especificos del area de Educacion Fisica.

CONTEXTO

El centro en el que se va a aplicar esta unidad didactica es el CEIP Miguel Hernandez,
localizado en Laguna de Duero (Valladolid). La poblacion es muy heterogénea, sobre
todo la zona en la que esta situado el centro (barrio de Torrelago) en la cual existe un
elevado nimero de habitantes inmigrantes. Por ello, el alumnado del centro es muy
variado, hay mucha diversidad, aspecto a tener en cuenta a la hora de intervenir de forma

educativa.

En relacién a la clase de Educacion Fisica, el centro cuenta con un gimnasio y unas pistas
exteriores, dos campos de balonmano y dos campos de baloncesto. En caso de lluvia, si
el gimnasio esta ocupado por otra clase, esta la posibilidad de dar la sesion en el porche.
En cuanto a los materiales, en el interior del gimnasio hay una sala con diferentes

materiales.

El alumnado al que va destinada esta unidad didactica es muy heterogéneo. Como ya he

mencionado al inicio del contexto, el centro recibe una gran variedad de culturas.

La clase se corresponde con 4° curso de Educacion primaria. Esta formada por un total
de 20 Alumnos de los cuales 9 son nifios y 11 son nifias. Hay 3 alumnos repetidores, 2 de
etnia gitana y un bulgaro. Es una clase en la que no se aplica ninguna adaptacion
curricular, porgue no existe un retraso de mas de 2 afios, pero hay varios casos en los que
se presentan dificultades de aprendizaje, como por ejemplo con lecto-escritura o

problemas de conducta. También hay que destacar la existencia de 3 alumnos que acuden
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a educacion compensatoria. Finalmente hay 3 alumnos que acuden a madrugadores y 4
que acuden a comedor. Este aspecto, sobre todo el de madrugadores, afecta al
comportamiento de estos alumnos, ya que estan mas activos que el resto que viene de

casa.

El clima de la clase es bastante bueno, con excepcion de un alumno que estd menos
integrado con el grupo. Es una clase que es el segundo afio que estan juntos y por ello
tienen mejor relacion, ya se conocen del afio anterior.

CONTENIDOS

» Dominio en la ejecucién de un lanzamiento y en la recepcion de un objeto.
» Ejecucion de lanzamientos en estatico y dinamico

> Recepcion de objetos de forma estética y dindmica.

CRITERIOS DE EVALUACION Y
ESTANDARES DE APRENDIZAJE
EVALUABLES

CRITERIOS DE EVALUACION ESTANDARES DE APRENDIZAJE
1. Dominar el lanzamiento y la 1.1.Lanza en estatico y en movimiento
recepcion del baldn, tanto a correctamente a una diana
nivel estatico como dindmico. 1.2.Recepciona correctamente el balon ya esté

parado 0 en movimiento.
1.3.Lanzay recepciona de forma efectiva en un

juego colectivo.
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2. Aumentar el repertorio motriz 2.1.Lanza en apoyo a una diana adelantando pie

con estructuras dindmicas de contrario al brazo dominante, tras carrera
coordinacion progresivamente con precision.

mas complejas, consolidando y 2.2.Lanza en salto, a una diana, un balén tras
enriqueciendo funcionalmente carrera, con precision.

las ya adquiridas. 2.3.Recepciona en desplazamiento un balén

lanzado por un compaiiero.
2.4.Participa en situaciones de juegos basicos,
pasando y recibiendo de forma correcta y

sin que se caiga el balén.

METODOLOGIA

La metodologia que se va a llevar a cabo es una metodologia de instruccion directa, en la
cual es el propio maestro da una determinada informacion concretando como debe

ejecutarse la accion.

A pesar de ello, hay determinadas actividades en las cuales el maestro da el objetivo final,
pero no el como hacerlo. En este tipo de actividades, son los propios alumnos los que
tendran que tomar iniciativa para conseguir el objetivo de una u otra forma. Con este
método lo que se busca es que los alumnos sepan resolver el problema planteado de forma
auténoma, sin indicaciones proporcionadas por el maestro, lo cual va a mejorar el espiritu
emprendedor del alumnado, asi como una cierta independencia en la resolucion de

conflictos.

SESIONES

12 sesidn

> Para iniciar la unidad didactica, se plantearan dos juegos a través de los cuales el
alumnado comenzara a tomar contacto con los lanzamientos y recepciones, para

posteriormente ir profundizando mas en ello.
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Para el primer juego la clase se debera colocar en un circulo.

Va a haber un bal6n, el cual deberan ir golpeando diciendo las letras del
abecedario, de forma que uno de los alumnos golpeara hacia arriba el balén
diciendo “A”, otro compaifiero debera golpear el balon y decir “B” antes de que el
baldn toque el suelo, y asi sucesivamente hasta conseguir hacer el abecedario
completo sin que el balon golpee el suelo.

En un principio los alumnos podran golpear el balon con la parte del cuerpo que
ellos quieran, y no existe orden de golpeo. Posteriormente se pueden introducir
variables como por ejemplo: solo pueden golpear con el brazo derecho, deben

golpear en orden segin su posicion en el circulo...

En la segunda parte de la clase se pondra en préactica otro diferente al anterior, en

el cual se va a practicar los lanzamientos.

El juego consiste en lo siguiente: el maestro se coloca en el centro del espacio
delimitado con una caja grande, dentro de la cual hay varios balones. Los alumnos
se colocan repartidos por todo el espacio. ElI maestro ira lanzando los balones de
la caja fuera, y los alumnos deberan recogerlos e introducirlos de nuevo en la caja.
El objetivo del juego es intentar que la caja hunca quede vacia, ya que si es asi no

habran conseguido el objetivo propuesto.

En este juego también se pueden introducir variables como por ejemplo: una vez
que tienes el balén no te puedes mover, solo se puede pasar con una parte del

cuerpo...

22 sesion

> En esta sesién vamos a comenzar a entrar en contacto con los lanzamientos a una

diana o a un punto determinado.
El primer juego es el siguiente:
o Se limita un espacio en el suelo con tizas o cuerdas, y en el centro un

circulo cuyo tamafio sea mayor al de un disco volador.
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o Se coloca el disco volador dentro del espacio marcado, de forma que el
objetivo del grupo es conseguir que el disco quede dentro del circulo. Para
ello, la mitad de la clase contara con un baldn, el cual deberan lanzar con
el fin de ir moviendo el disco volador, hasta conseguir que quede dentro
del circulo marcado.

o La Unica norma es que no se puede entrar en la zona limitada al inicio, y
en caso de que un balon quede en dicha zona, sera un balon perdido que
no podran utilizar a menos que de alguna forma consigan sacarlo.

- En este juego jugara toda la clase al mismo tiempo, y deberan cooperar para
conseguir entre todos que el disco quede dentro del circulo. Posteriormente se
pueden introducir diversas variables, como por ejemplo mas discos, que lancen
todos obligatoriamente antes de encajar el disco en el circulo y de no ser asi no es

valido, aumentar el espacio del rectangulo...

32 sesion

» En esta sesion se desarrollard un juego de caracteristicas similares al de la sesion
anterior, pero cambian cosas.

- Encel espacio se va a delimitar un rectangulo de grandes magnitudes ocupando el
mayor espacio posible. Este rectangulo estara dividido por diferentes lineas, las
cuales van a indicar diferentes puntuaciones (5, 10, 20, 30, 50). A un lado del
rectangulo se va a localizar la linea de lanzamiento, y al lado contrario, la linea de
fondo. La clase se va a dividir en dos grupos de forma que cada uno de los grupos
se va a colocar en una de las lineas (después se cambiaran los roles).

- Los jugadores situados en la linea de lanzamiento van a contar con un balén cada
uno. En la primera linea se va a colocar un disco volador.

- El objetivo del juego es conseguir alejar el disco volador lo mas lejos posible. De
forma que los jugadores de la linea de lanzamiento deben lanzar sus balones al
disco para alejarlo, y los otros compafieros de la linea de fondo deberan devolver

los balones lanzandoselos a sus compafieros, para que estos sigan lanzando.
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Se establecera un tiempo (5-10 min), y cuando este se acabe, se contaran los
puntos de la altima linea que ha atravesado el disco, y esa sera la puntuacion del
equipo.

Después de cambiaran los roles.

42 sesion

» En las sesiones anteriores se ha puesto en practica los lanzamientos a una diana,

y a traves de diferentes juegos cooperativos. Ahora la dindmica va a cambiar un
poco, ya que los juegos van a pasar a ser competitivos, y se va a desarrollar mas
el lanzamiento y recepcion en movimiento.

El juego que se va a desarrollar es similar a un partido de baloncesto. La clase se
va a dividir en dos grupos, los cuales se enfrentaran para conseguir la victoria.

El objetivo del juego es meter el balon en la canasta contraria. En un principio se
planteard el objetivo solamente, es decir, no se van a poner reglas ni se va a
determinar el como deben conseguirlo. La Unica regla que se va a establecer es
que esté prohibida la existencia de agresion fisica.

Una vez ha transcurrido un determinado tiempo (en funcién de lo que estemos
viendo), se van a ir incorporando diferentes normas: no se puede dar mas de un
paso con el baldn de la mano, no se puede pasar hacia atras, todos los jugadores
deben tocar el balon antes de meter canasta... en funcion de la respuesta que tenga

el alumnado se pueden ir incorporando unas u otras variantes.

52 sesion

» A lo largo de esta sesion se trabajara el lanzamiento en salto a diana tras carrera.

Para esta actividad, el espacio se organizara de la siguiente manera: una fila de

bancos suecos, y a unos 5 metros, varios conos.
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o Se sale del punto marcado por la linea naranja, y se va corriendo hasta
llegar a la fila de bancos suecos. Sin parar la carrera deberan impulsarse
en el banco con un pie y lanzar el balén para derribar el mayor niumero de
conos posible.

o La clase se dividird en dos equipos. Deberdn ir uno a uno intentando
derribar los conos, cuando uno lanza, debe ir corriendo hasta el siguiente
compariero y darle el relevo, en este momento el compariero sale corriendo

a intentar derribar los conos.
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o El juego acaba cuando uno de los dos equipos ha conseguido derribar
todos los conos. El que antes derribe todos los conos ganard. Se haran

diferentes rondas.

62 sesidn

> Alo largo de esta sesion se va a poner en practica un juego de caracter competitivo
el cual consiste en lo siguiente:

- El espacio se dividird en dos campos con un pequefio area marcada.

- Laclase va a ser dividida en dos grupos, cada uno de los cuales se va a colocar en
uno de los campos. En cada uno de los campos hay un aro colocado de forma que
el objetivo del juego es introducir el disco volador en el aro.

- Se plantearad la misma dindmica que en el baloncesto, en un principio la Unica

norma es la no agresion, para posteriormente ir incorporando normas y variables.

*Para todas las sesiones en las cuales se hagan grupos, estos seran formados por el
profesor, el cual tratara de que sean lo mas compensados posible, para que no haya

grandes diferencias.

TECNICAS E INSRUMENTOS DE
EVALUACION

La evaluacion sera principalmente a través de la observacion directa registrada a través
de una tabla (Anexo 1). En la tabla figuran los diferentes estandares de aprendizaje
evaluables, los cuales estan presentes en las diferentes actividades planteadas. Cada uno

de los estandares tiene diferentes grados de cumplimiento, que seran los siguientes:

1- El alumno no realiza nunca esa accion

2- El alumno realiza en pocas ocasiones la accion (1 o 2 veces)

51



3- El alumno realiza en varias ocasiones la accion
4- El alumno realiza en la mayor parte de las veces la accion

5- El alumno realiza la accion correctamente siempre, sin ningun fallo.

CONTRIBUCION AL DESARROLLO DE LAS
COMPETENCIAS BASICAS

Esta unidad didactica contribuye a dos de las competencias establecidas por el
curriculo oficial. En un principio se relaciona con las competencias sociales y civicas,
ya que a lo largo de todas las actividades van a trabajar en grupo, en equipo,
desarrollando su caracter socializador, de respeto hacia los compafieros. En segundo
lugar, en relacion al sentido de iniciativa y espiritu emprendedor, ya que en los juegos
planteados solamente se les da el objetivo, el punto al que tienen que llegar, pero no
se les dice el cdmo. De esta forma son los propios alumnos los que toman la iniciativa

para tomar diferentes decisiones sobre la préactica.

52



8. Anexo 1: tabla de evaluacion

ALUMNO | Lanza con Lanza con Recepciona sin | Recepcionasin | Lanzay Lanza Lanza con Recepciona el Participa en
acierto en acierto a una que se le caiga | que se le caiga | recepciona con | adelantando el | acierto en baldn tras situaciones de
estaticoauna | dianaen el balén/disco | el balén/disco | acierto en un pie contrarioa | salto a una carrera juego pasando
diana movimiento en estatico en movimiento | juego colectivo | la mano diana tras lanzado por un | y recibiendo

dominante carrera compaiiero sin que se
caiga el objeto
11213451234 1(12(3(4|5(1(2|3|4|5|1|2|3|4|5|1|2|3|4|5]|1|2|3|4 112345123 |4|5

JUAN

DIEZ

CARMEN

LOPEZ
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- Anexo 2. Cuestionario final

Nombre y apellidos:

Cuestionario final

1. ¢En qué juegos te has sentido mejor, en los cooperativos o en los

competitivos? ;Por qué?

2. ;Qué comportamientos positivos crees que has aportado al grupo?

3. ¢{Qué comportamientos negativos crees que has aportado al grupo?
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4. ;Has modificado tu comportamiento a lo largo de las sesiones? ;o por el
contrario sigues actuando igual que al inicio? Si has modificado algun

comportamiento di cudl.

5. ¢Tu comportamiento en los juegos cooperativos era igual al de los juegos

competitivos? ;Por qué?

6. Haz una reflexion final sobre las sesiones que hemos realizado,

profundizando en el comportamiento que has tenido en las clases.
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