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RESUMEN

En el presente documento se presenta un meta-analisis sobre una propuesta de
intervencion en relacion al Juego Motor Reglado para acceder al Juego Bueno
centrandonos en la SEGURIDAD y la NORMATIVA: para ello utilizaré una Unidad
Didactica impartida durante mi periodo de practicas en el CC San José de Palencia, la

cual expondré y analizaré posteriormente.

A continuacion se mostraran algunas de las caracteristicas que poseen el Juego Motor
Reglado y el Juego Bueno y de las aplicaciones y posibilidades que da a los alumnos de

Educacion Primaria para su desarrollo personal.

Por lo que en este Trabajo de Fin de Grado pretendo mostrar: la importancia que tiene
trabajar con juegos y conocer las estructuras de los mismos para cambiar las visiones de

los alumnos sobre los juegos para lograr una vision educativa de los mismos.

Para lograr este objetivo he partido de situaciones problematicas que se plantean en la
realizacion de los juegos, para después, mediante una serie de preguntas, hacer ver a los
alumnos los problemas de los mismos y que sean los propios alumnos los que busquen

soluciones para evitar estos problemas y conseguir asi el juego bueno.
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1.INTRODUCCION

El Trabajo Fin de Grado que he realizado y que muestro de aqui en adelante se titula: £/

Juego Motor Reglado: Meta-Andlisis de una Propuesta de Intervencion.

Una de las razones de la eleccion de este tema por mi parte viene dada por mi aficién a
los deportes, y sobre todo, por mi papel como entrenador en un club de fltbol de
Palencia, el CD San Telmo, aparte de mi trabajo como Monitor de Tiempo y Ocio libre
en diferentes campus deportivos, donde he de realizar juegos de todo tipo para trabajar
diferentes aspectos y me parece interesante conocer cOmo conseguir las normativas
necesarias para llegar a un “Juego Bueno” y poder ver asi las aplicaciones educativas
que tiene la consecucion y realizacion del Juego Bueno en una clase determinada de

Educacién Primaria.

Para la realizacion del mismo he ido recopilando informaciéon de diversas fuentes, asi
como informacion de los especialistas en Educacion Fisica que conozco del centro
donde realicé mi Practicum II. A partir de aqui he decidido realizar una Unidad
Didactica sobre el tema adaptandome a las caracteristicas del centro y de la clase en

concreto en la que la impartiré.

El principal objetivo es el de crear una Unidad Didéctica y ponerla en practica para
poder ver y analizar los resultados obtenidos. Para ayudarme a esta tarea, he leido varios
de trabajos de otros autores para ver la mejor metodologia de intervencion y poder
adaptarlo a mi situacion personal. Una vez hecho esto, he seleccionado los juegos
1doneos (mas adelante expondré los mismos) para el curso en el que voy a intervenir, asi

como los mejores para trabajar la SEGURIDAD y la NORMATIVA.

Después de la realizacion de la Unidad Didactica expondré un relato de la misma, asi
como un analisis para ver lo que ha pasado en cada sesion y observar los elementos a
mejorar para futuras sesiones. Para finalizar, expondré unas conclusiones de lo que ha

supuesto para mi la realizacion de este TFG.



2.OBJETIVOS

B Conocer las caracteristicas del Juego Bueno.

B Conocer las posibilidades educativas del Juego Bueno.

B Oftecer diferentes perspectivas del Juego Motor Reglado para acercarnos a la
idea de Juego Bueno.

B Planificar, desarrollar y analizar una Unidad Didactica sobre Juego Bueno,
centrandonos en la Seguridad y Normativa.

B Aplicar los conocimientos adquiridos sobre el Juego Bueno en una Unidad
Didactica real.

B Observar las consecuencias de utilizar este Juego Bueno en una clase
determinada.

B Estudiar los elementos que aparecen en los juegos relacionados con la Seguridad

y Normativa.



3.JUSTIFICACION

Mediante la elaboracion del presente documento pretendo utilizar la idea de Juego
Bueno como una herramienta util para los maestros y maestras de Educacion Fisica,
dado que existe poca informacion sobre el tema y pretendo darle la importancia que
merece. Con este tema se da la posibilidad al alumnado de mejorar tanto su desarrollo
motriz, como su desarrollo social: forma de ver y entender los juegos, con los otros

alumnos como con el propio docente.

De esta forma podremos ver como los alumnos aprenden que en la realizacion de los
juegos hay que jugar evitando los riesgos, tanto para si mismos como para los demas.
Ademas de ser una gran oportunidad de relacionar a los alumnos, sobre todo para
aquellos que tienen mas problemas para realizarlo por lo que se incentivara su

desarrollo motriz y social.

El juego es uno de los bloques de contenido que aparecen en el curriculum oficial de la
asignatura de Educacion Fisica, por lo tanto, es necesario que los alumnos conozcan las
bases del juego para poder avanzar en este bloque de contenidos, ya que nos va a sentar

los pilares de los demds temas sobre juegos:

“El juego bueno es un tema basico para el desarrollo de otros temas del bloque

de juegos” (Garcia Monge, A. 2005a, p.297).

Con la metodologia de trabajo que se va a utilizar para la Unidad Didactica en la que
realizaremos la busqueda del Juego bueno podremos observar las posibilidades y
beneficios que provocan al alumnado ser los protagonistas del aprendizaje, ya que seran
ellos mismos los que busquen las soluciones a los problemas que van surgiendo durante

las tareas.

Por ultimo, este TFG es de gran ayuda para conseguir las competencias del Titulo de
Educacion Primaria que estoy cursando, ya que con la ayuda del Practicum II puedo
aplicar una Unidad Didactica en la que tendré que plantear objetivos, contenidos,

metodologia de trabajo, sistema de evaluacion, etc.



4. FUNDAMENTACION TEORICA

1. EL JUEGO EN LA VIDA DEL NINO

A partir de las palabras de Gutiérrez, R. (1997) sabemos que el juego es un elemento
basico para que el nifio afronte exitosamente las multiples situaciones que se le
presenten en su vida, tanto en relaciones como en vivencias. En el juego el participante
se implica directamente y manifiesta todo su potencial para lograr la maxima diversion.
El juego requiere una autosuperacion personal para desenvolverse en diferentes

circunstancias y situaciones de forma satisfactoria y placentera

Esta implicacion del participante debe ser aprovechada de manera adecuada para que en
el proceso ludico se facilite un mayor desarrollo del individuo por medio de la
resolucion de diferentes situaciones, con la exploracidon y experimentacion (Gutiérrez,
R. 1997). Esta sera la base para la formalizaciéon de la Unidad de Juego Bueno que

expondré en el presente documento.

Mediante la actividad ludica los nifios se comportan tal y como son realmente, por lo
que es un aspecto basico para la formacioén del comportamiento del nifio (Alcantara,
J.A. 1995), por lo que deberemos buscar juegos y situaciones que favorezcan esto
mismo; mediante la ejecucion de los juegos, el profesor puede acceder mejor a la
identificacion personal del alumno y, por consiguiente, adaptar las sesiones en funcion
de las caracteristicas del grupo que tiene a su cargo, por lo que es imprescindible prestar
atencion a la forma de desenvolverse que tienen los alumnos en la realizacion de los

juegos.

Muchos estudios han definido al juego como uno de los elementos fundamentales en la
vida del nifio. Debido a esto es favorecedor para el alumno el fomentar el juego para la

aceptacion, colaboracion, ayuda y sobre todo, la cooperacion.

“El hecho de que el participante comience a ponerse unas metas, a creerse
capaz de hacer diferentes cosas, a imponerse una obligacion y a obedecerse a si
mismo, son algunos rasgos que nos indican la maduracion y crecimiento del
niflo, circunstancias que se producen de la participacion y vivencia de la accion

ludica.” (Gutiérrez, R. 1997).



Segun estas palabras de Gutiérrez, R. (1997), debemos buscar las mejores situaciones

ludicas o juegos para el pleno desarrollo de nuestro alumnado.
2. LA NECESIDAD DE JUGAR EN GRUPO

Existen multitud de tipos y clases de juegos, pero en nuestro caso nos centraremos en

los Juegos de Grupo.
2.1 El juego como elemento socializador

Como posteriormente citaremos, una de los pilares del Juego Bueno son las relaciones,
por estos deberemos utilizar juegos en grupo para potenciar este aspecto del Juego
Bueno. Hoffstétter, P.R. (1984) afirma que es en las primeras etapas de la vida del nifio
cuando éste aprende a comportarse en la sociedad, siendo el aprendizaje inicial lo que
influye y determina el aprendizaje posterior, por lo que es mediante el juego en grupo

donde el nifio y la nifia comienzan a aprender a trabajar en sociedad.

Por otro lado, Schoeck, H., en palabras de Gutiérrez, R. (1997), considera que el
individuo durante su época de crecimiento, interioriza unos esquemas de conducta con
lo que se comporta en la sociedad. Es en este momento donde comenzamos a formar

nuestra personalidad y nuestra forma de relacionarnos con la sociedad en el futuro.

Teniendo en cuenta estas palabras, el desarrollo de las actividades ludicas o juegos que
se realicen en el aula desde temprana edad tendran una repercusion en el desarrollo del
comportamiento del alumnado, lo cual deberemos trabajar mediante las tareas de la

Unidad Didactica.

Para potenciar este trabajo de las relaciones de una forma directa o indirecta Gutiérrez,
R. (1997) recurre a autores como Krech D., Crutchfield R.S. y Ballachey E.L. (1972),
para evitar enfrentamientos de cualquier tipo entre los nifios, donde entran en escena los

juegos en las primeras etapas del alumnado.



2.2 El grupo como elemento educativo

Nuestro trabajo como docentes tendra muchas fases: trabajo individual, parejas, pero
sobre todo, como estamos viendo: con trabajo en grupo. Por todo esto, nuestras
actuaciones deben atender a la formacion y forma de desenvolverse de los alumnos en
cooperacion y colaboracion con los demas, dado que los juegos en mayor parte son de

caracter grupal.

El juego puede proporcionarle nuevas experiencias sociales que le permiten desarrollar

su dimension social (Gutiérrez, R. 1997).

Todo esto nos servira de gran ayuda para ese alumnado concreto que no tiene vision de
grupo, es decir, son individualistas. Como mas tarde se explicara en la Unidad
Didactica, deberemos potenciar las relaciones entre los alumnos, para que estos alumnos
“egoistas” se den cuenta de que necesitan de la necesidad de otros para lograr los

objetivos y conseguir asi un cambio en su comportamiento.

A partir de Gutiérrez, R. (1997) sabemos que el grupo es el paso fundamental e

imprescindible para la vida en sociedad, ofreciendo al individuo entre otros aspectos:

e Posibilidad para romper con la dependencia familiar.
e Adquirir modelos de comportamiento social.
e Sentirse aceptado, seguro y confiado.

e Desarrollar las capacidades fisicas, cognitivas y sociales.

Para lograr estos objetivos es preciso que los individuos del grupo, en nuestro caso,
nuestros alumnos, estén motivados y que exista una armonia entre los intereses grupales
e individuales. Ahi es donde entra en accidon el docente escogiendo los mejores juegos

para conseguir este objetivo.
2.3 El papel del educador en el grupo

Nuestro papel en todo esto es muy importante, por lo que requiere de una reflexion y
analisis. Como responsables del grupo debemos tener una serie de funciones: establecer
pautas de conducta, motivar a los alumnos, mantener relaciones positivas con todos,
crear un clima de confianza, etc. En relacion al grueso del TFG, también deberemos
saber llevar la clase hasta el objetivo que buscamos, es decir, saber qué hacer para que

los propios alumnos consigan el aprendizaje y lleguen al objetivo propuesto.
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Segin Anderson H.H., en la obra de Gutiérrez, R. (1997), existen dos categorias de

comportamiento con los individuos por parte del educador:

e Dominativo: Da o6rdenes, amenaza, castiga, etc.

e Integrativo: Ayuda, elogia, acepta iniciativas, flexible, etc.

Para el mejor desarrollo de la Unidad Didactica es conveniente utilizar la segunda
metodologia, ademas de que se adapta mucho mejor a mi forma de ser y personalidad.
También se puede comprobar que utilizando una u otra metodologia se puede afectar al
comportamiento de los alumnos, ya que aprenden lo que ven, por lo que el método
integrativo creard en los individuos una conducta amistosa y colaborativa, lo que

favorecera a la interaccion entre los participantes de la clase.

Por tanto, podemos observar como la actitud del docente, en este caso, nosotros,
constituye un pilar basico tanto en las repercusiones de los aprendizajes que se realicen
como en la configuracion del comportamiento de los alumnos a los que impartimos

docencia.
3. CONCEPTO Y CARACTERISTICAS DEL JUEGO

A continuacion comentaré diversas definiciones y caracteristicas del juego de una forma

general.
3.1 Concepto

Segtin la Real Academia de la Lengua Espaiola, juego es una actividad que se hace con
alegria con el fin de entretenerse, divertirse o desarrollar una o varias destrezas o

capacidades. Real Academia de la Lengua Espafiola (2016).

Por su parte, el diccionario de las Ciencias de Educacion lo define como: “Actividad
ludica que comporta un fin en si misma, con la independencia de que en ocasiones se

realice con un valor extrinseco”. Ciencias de la Educacion (2016).

Diversos autores han dado su vision de la definicion de juego, como por ejemplo
Huizinga (1972) que lo define como una accion o actividad voluntaria, realizada dentro
de unos limites fijos de espacio y tiempo, segiin una regla libremente consentida pero
absolutamente imperiosa, provista de un fin en si misma, acompafiada de una sensacion

de tension y de jubilo, y de la conciencia de ser de otro modo que en la vida real.



Basandonos en esta definicidon, nos centraremos en el apartado de las reglas, ya que
como dice Huizinga (1972) se realizan los juegos mediante la utilizacion de una regla
libremente consentida pero absolutamente imperiosa, ya que la finalidad de la Unidad
Didactica que expondré més adelante se centra en la utilizacion de reglas acordadas en

consenso por el global del alumnado.
3.2 Caracteristicas

Cada juego tiene sus propias caracteristicas, pero existen algunas que todos los juegos
retinen y son las siguientes segun lo expuesto por Garcia, A; Ruiz, F; Gutiérrez, F;

Marqués, J.L; Roman, R. y Sdmper, M. (2002).

e Placentero: Cualquier juego debe producir placer a quien lo realiza, nunca lo
contrario.

e Natural y Motivador: Debe suponer una motivacion para el alumno, algo que el
alumno hace de forma natural.

e Voluntario: Hay que entenderlo como algo libre, no una obligacion.

e Mundo Aparte: La practica del juego evade al alumno de la realidad, sale del
marco de lo cotidiano.

e Creador: Favorecerd a la creatividad de la espontaneidad y favorecera para un
desarrollo mas equilibrado.

e FExpresivo: Es un elemento que favorece la exteriorizacion de los sentimientos y
comportamientos mas naturales del alumno.

e Socializador: Su practica favorece los héabitos de cooperacion, convivencia y

trabajo en equipo.

4. DIFERENTES CORRIENTES EN EL MUNDO DEL JUEGO

En este apartado nombraremos algunas de las corrientes del juego a lo largo de la

historia.



4.1 Juegos cooperativos

Esta corriente nace por la necesidad de varios autores de eliminar la competicion del
juego y por consiguiente eliminar las frustraciones y problemas que pueda acarrear a los
alumnos. Uno de los principales autores de esta corriente, Orlick (1986) sostiene que los
juegos deben presentarse de una forma no competitiva, es decir, sin oposicion. Segin
estos autores esta tipologia de juegos son los mas adecuados para las primeras etapas
del alumno ya que eliminan la puntuaciéon y por lo tanto, el miedo al fracaso de los

jugadores.
4.2 Juegos tradicionales

A esta clase de juegos pertenecen aquellos que han ido pasando de generacién en

generacion con el mismo nombre y que pueden ser especificos de una zona concreta.

“Provienen de la presion de las generaciones y poseen un gran marcado cultural desde

el punto de vista de su valor antropologico” Moreno, C. (1997).

Estos juegos requieren de un material especifico muchas veces y estan ligados a la

historia y cultura de un lugar especifico.
4.3 Juegos alternativos

Una de las corrientes mas actuales en el mundo de la Educacion Fisica. Se inicia en
nuestro pais en la década de los 90 a través de 10 unos seminarios del Instituto Nacional

de Educacion Fisica de Madrid seglin recoge Herndndez, M. (1997).

Estos juegos se centran en utilizar materiales especificos, creados por los propios

alumnos, algunas veces, con la ayuda interdisciplinar de otras areas.
4.4 Juego motor reglado

Esta es la corriente més centrada en el presente documento. Llevada a cabo por el grupo
de profesionales de la ensefianza que componen el grupo de investigacion Tratamiento
Pedagdgico de lo Corporal, dirigido por Marcelino Vaca y en el cual la vision del juego
motor reglado es la siguiente: consideran al juego como un proceso en construccion a
medida que el nifio/a juega, por ello el docente debe tener claros sobre todo tres puntos

de vista principales.



En Vaca, M. y Varela (2008) el primero de ellos es no olvidar el caracter discente del
juego, elemento de entretenimiento y reflejo de lo mas personal del propio alumnado,
que siempre se debe tener en cuenta. Por otro lado, todo el alumnado debe estar en €1, de
modo que nadie quede fuera del mismo ya que el juego desarrollado con esta
metodologia es un juego para todos. Por ultimo, se han de localizar los ingredientes de
este juego, las estructuras internas del mismo como dice Garcia Monge, A. (2005) para

extraer y transmitir esos aprendizajes al alumnado.

5. EL JUEGO EN EL CURRICULUM OFICIAL

Al hacer un andlisis del Curriculum Oficial de Educacion Primaria BOE (2014)
podemos observar la escasa presencia del tema que nos compete en el documento

oficial.

“El juego es un recurso imprescindible en esta etapa como situacion de
aprendizaje, acordes con las intenciones educativas, y como herramienta
didactica por su cardcter motivador. Las propuestas didacticas deben
incorporar la reflexion y andlisis de lo que acontece y la creacion de estrategias
para facilitar la transferencia de conocimientos de otras situaciones”. BOE

(2014).

En los criterios de evaluacion nos encontramos con: “Ildentificar e interiorizar la
importancia de la prevencion, la recuperacion y las medidas de seguridad en la
realizacion de la practica de la actividad fisica”. Un apartado que habla del tema
principal del documento, los alumnos deben observar, analizar y reflexionar las medidas
de seguridad existentes en la Educacion Fisica, y mas en concreto en los juegos que se

impartan.

Mas adelante podemos ver: “Opinar coherentemente con actitud critica tanto desde la
perspectiva de participante como de espectador, ante las posibles situaciones
conflictivas surgidas, participando en debates, y aceptando las opiniones de los
demas”. En este apartado encontramos lo que mas se puede acercar al tema central del
presente documento. Los alumnos deben cooperar entre todos para llegar a una solucion

y una norma comun.
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En relacion a lo anterior: “Demostrar un comportamiento personal y social
responsable, respetandose a si mismo y a los otros en las actividades fisicas y en los
Jjuegos, aceptando las normas y reglas establecidas y actuando con interés e iniciativa
individual y trabajo en equipo”. En el tema que nos compete, es imprescindible que los
alumnos respeten las decisiones de otros y por consiguiente, que se llegue a una

solucién analizada y reflexionada por todos.

En los estdndares de aprendizaje podemos ver: “Reconoce y califica negativamente las
conductas inapropiadas que se producen en la practica o en los espectaculos
deportivos”. En relacion al tema que nos compete, es un apartado importante, ya que es

un apartado que evaluar al alumnado de Educacion Primaria.

6. LAS DIMENSIONES DE LOS JUEGOS MOTORES
REGLADOS

Este tipo de juegos estdn compuestos por tres dimensiones que nos facilitan la
comprension y el andlisis de los mismos, asi como las respuestas que provocan en el
alumnado. De esta forma, segun lo que nos dice Garcia (1994) el trabajo con estas
dimensiones nace de la necesidad de nuestro lugar de trabajo y de la forma en la que

entendemos la Educacion Fisica.
Las dimensiones implicadas en las situaciones ludicas son las siguientes:
6.1 Dimension estructural

La dimension estructural la encontramos definida por el conjunto de normas que
conforman la situaciéon de juego, haciendo que un grupo de individuos puedan
desarrollar sus acciones dentro de un marco de intenciones definido y compartido.
Ademas, suele ser la dimensién mas estudiada porque estd compuesta por elementos
definidos y manejables. Dentro de esta dimension destacamos a Parlebas, fundador de
la praxologia, la cual se va a encargar del estudio integro de los elementos del juego.
Asi pues, de acuerdo a Parlebas (1981) clasifica las situaciones motrices segin tres
parametros que son determinados por la incertidumbre, de los cuales resulta una

clasificacidon de las acciones motrices:
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e (I) La interaccion con el medio o entorno fisico.
e (C) Interaccién con el compafiero.

e (A) Interaccion con el adversario.

Estos tres criterios dan lugar a 8 categorias segin la presencia o ausencia de
incertidumbre en uno o varios de estos elementos. De esta manera, la incertidumbre
viene reflejada con un guion debajo del elemento considerado. Por ejemplo: CAI -

Cualquier juego de cooperacién-oposicion: Podria ser el Balonmano. .

El tema praxologico surge en Espafia con Herndndez Moreno (1994), donde nos aporta
nuevas ideas segun la forma de utilizar el espacio y el orden de intervencion de los

jugadores:

e De espacio separado y participacion alterativa (Padel).
e De espacio comun y participacion simultanea (Baloncesto).

e De espacio comun y participacion alternativa (Frontenis).

Este enfoque praxoldgico nos permite conocer los posibles roles de los participantes
durante el juego y ver que las normas son manipulables y surgen del pacto de los

participantes.

Con estos conocimientos se intenta que los alumnos puedan crear sus propios juegos o
modificarlos para que se acoplen a sus caracteristicas personales, haciéndoles ver que

cambiar de normas influye en la forma en la que se desarrolla el propio juego.
6.2 Dimension cultural

“Al jugar el nifio hace el aprendizaje de su universo social y testimonia, sin saberlo,

la cultura a la que pertenece”. Parlebas (1988, 114).

Segun lo que nos dice Garcia Monge, A. (2007) la relacion que existe entre juego y

cultura queda explicada a través de tres ideas o parametros:

o Las estructuras de juego son productos ambientales que cobran sentido en cada

contexto.
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Los juegos son una forma de ver reflejada la personalidad y cultura de los nifios y nifias
que lo realizan. Un claro ejemplo de ello, son los juegos tradicionales, que pueden
variar dependiendo del origen del alumno. También los materiales con los que se

practican los mismos juegos varian en funcion del contexto en el que nos encontramos.
o Las estructuras de los juegos suponen unos textos que implican simbologia.

Otro de los rasgos caracteristicos es el paso de gestos o expresiones del propio juego
que van pasando de generacion en generacion en funcion de la cultura personal del

alumnado, ya que en funcion de la misma, estos gestos o expresiones varian.

® Fl juego es una herramienta que el nifio/a utiliza para introducirse y aprender

la cultura interactuando con el entorno y asimilando los codigos del mismo.

Reboredo (1983) y Bronfenbrenner, U. (1987) exponen la importancia del juego para la
inmersion cultural del nifio/a. Mientras juegan se hacen conscientes de las

caracteristicas del mismo y de la cultura que rodea al juego.
6.3 Dimension personal

Esta dimension se caracteriza por los individuos que conforman el juego e intervienen
en la resolucion del mismo, donde todos deben estar en plenas facultades para

realizarlo.

Como docentes debemos saber las motivaciones, estados de animo, dificultades,
problemas o fallos de aprendizaje de cada uno de los individuos que conforman el

juego.

Encontramos con varios estudios psicoldgicos y pedagodgicos que intentan establecer
unos perfiles comunes a todos los jugadores. Segiin Garcia Monge, A. y Rodriguez
(2007) no debemos establecer puntos comunes ya que cada alumno es Unico y su

personalidad puede aportar diferentes formas de ver y realizar el juego.

“Cada una de las dimensiones que componen el juego (estructural, personal, cultural)
tiene su influencia sobre la légica del juego y condicionan las acciones de los

participantes” (Garcia Monge, A. y Rodriguez, 2007, p.98).
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7. EL JUEGO MOTOR REGLADO

Segun lo que nos dice Navarro, V. (2011) cualquier juego motor puede ser mejorado.
Para esto, hay que saber que las situaciones motrices engloban un conjunto de
situaciones con estructuras definidas y proximas, reunidas segun sus logicas comunes.
Desde este punto, los docentes debemos saber como reestructurar los juegos a partir de

los andlisis de sus componentes y estructuras.

Ademés, se comenta que los docentes de Educacion Fisica utilizamos los juegos
motores reglados para trabajar diferentes aspectos del curriculum como hemos podido
comprobar anteriormente, pero segin lo comentado por Navarro, V. (2011) coincide en
una modificaciéon de los mismos para aprovechar lo que el juego puede ofrecer al

alumnado.

Navarro (2011) sostiene lo siguiente:

“Los juegos motores se supeditan a los presupuestos pedagogicos que postula el
curriculo escolar; en ellos tiene la directriz con la que adecuar sus modelos a los
objetivos curriculares del area de educacion fisica. De manera que se trataria,
entonces, de encontrar cual es la fuente de optimizacioén de juegos motores y su
adecuacion a los propositos del curriculo. Los caminos son dos: el primero,
recurrir a la fuente casi inagotable de los juegos tradicionales de tantas y tantas

culturas; la segunda, el disefio de juegos motores”™. (p.17)

De acuerdo a Navarro, V. (2011) existen reglas en los juegos conocidas por todos, pero
existen otras que aparecen a lo largo de la realizacion de los mismos. Por ejemplo, en un
juego de atrapar a los contrarios, se sabe que una vez que eres pillado, no puedes pillar
al que te pilld. De la misma manera, nos indica que detras de una regla se esconde uno o
mas valores, es lo que llama el espiritu de la regla. Esto nos ayuda en la intervencion
pedagogica del juego, ya que haremos que los alumnos se den cuenta por si mismos de

los valores y situaciones que se pueden dar en un juego y de como trabajar sobre ellos.

También, segiin Rovegno y Bandhauer (1994) los maestros deben de realizar “tiempos
muertos en el juego” para que los participantes reflexionen y modifiquen las reglas, todo
esto, para que se vea de forma mas clara como se desarrolla el juego y favorecer asi la

toma de decisiones por parte del alumnado.
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Otros autores establecen otro enfoque como Orlick (1990): Su metodologia nos dice que
trata de que todos los jugadores participen dentro del juego por igual,
independientemente de su nivel de habilidad. Por esto aparecen los juegos motores
cooperativos en los que se utiliza la regla de jugar con otros y no contra otros. Esto
lleva a que los participantes deban cooperar para conseguir el objetivo del juego y
puedan satisfacer el deseo de participar por el mero placer de divertirse. Sin embargo,
de acuerdo a Garcia Monge, A. (2005) se crean para huir de los problemas del juego y
se buscan “paraisos ludicos”, sin tener ningun tipo de tratamiento, recomendacion o

envoltura metodolédgica que centre al alumnado en el tema.
8. EL JUEGO BUENO

Existen muchos aspectos que pueden recoger el significado del juego bueno, ya que

como expondré a continuacion, son muchos los factores que engloban su significado.
Una definicion inicial:

“Aquel que se adapta a las caracteristicas de un grupo, a sus intereses y
necesidades, asi como a los intereses del docente, en el que se da un equilibrio
en las relaciones, todos tienen la oportunidad de participar y progresar, se
desarrolla sin conflictos ni riesgos de lesiones, en los espacios adecuados y en
el que los jugadores participan en el pacto de sus normas para que éste sea mas
interesante y adecuado al grupo que lo practicard.”

(Garcia Monge, A. 2011: 43)

Esta definicion serd el eje central sobre el cual se componen las bases del juego bueno

segun Garcia Monge, A. (2011).

Nuestra labor como docentes es la de ofrecer oportunidades a los alumnos para que
todos experimenten procesos educativos interesantes, dejando de lado a los juegos y

centrandonos en los jugadores.
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Atendiendo a esto ultimo, no se habla de que un juego sea “bueno” o “malo”, sino de
que en funcidn del juego que se quiera ensefiar a los alumnos y como nos dice Garcia
Monge, A. (2009): “entendemos que toda actividad ludica necesita de un proceso
activo por el docente para transformarla en un proceso educativo”. Por ello, en cada
juego debemos buscar las mejores estrategias para llegar a la idea educativa que

tenemos como docentes.

“No hablamos, por tanto, de juegos sino de llegar a jugar de forma mads

’

educativa, lo que es en definitiva el juego bueno.’

En el proceso de creacion del Juego Bueno abordaremos cuatro pilares:

8.1 Relaciones

La mayor parte de los juegos son realizados por un conjunto de personas, por lo tanto,
debemos tener en cuenta que cada alumno es una personalidad en si misma con sus
caracteristicas y actitudes. Debemos hacer que el alumnado tome consciencia de realizar
juegos equilibrados, es decir, en los que todos jueguen y participen de igual manera sin
tener en cuenta sus diferencias, ayudando a aquellos que tengan mas dificultades,

jugando sin presion y sin reproches.
Segun Garcia Monge, A. (2009) se establecen algunos aspectos:

e Escucha y aceptacion de otras opiniones, didlogo.

e Participacion en diferentes roles.

e Aceptacion de las diferencias y comprension de la responsabilidad personal en la
ayuda a otros.

e Integracion de todos en el juego en un ambiente de empatia, respeto y tolerancia,
sin rechazos o marginaciones.

e Comprension y uso de los criterios que ayudan a mejorar la colaboracion.

16



8.2 Seguridad

En este apartado se habla del tema central del presente documento, el pilar del Juego

Bueno sobre el que basaré mi Unidad Didactica.

Se trata de uno de los aspectos mas basicos e importantes de la Educacion Fisica. El
principal objetivo es hacer ver al alumnado los peligros presentes que hay en cualquier
juego y de que si estos siguen en ¢€l, el juego debe acabar. En definitiva, se trata de hacer
ver al alumnado la responsabilidad que tienen dentro del juego para hacerlo de una

forma segura y controlada.
Segiin Garcia Monge, A. (2009) se establecen algunos aspectos dentro de este pilar:

e Colaboracion en el acondicionamiento de las zonas de juego para que sean
menos peligrosas.

e Cuidado de la indumentaria personal (relojes, calzado —adherencia y cordones-
.

e Control del movimiento; evitando acciones peligrosas hacia uno mismo y hacia
los demaés, adoptando una actitud de consideracion hacia el resto, identificando
las acciones peligrosas y buscando las formas de resolucion del juego mas

seguras.
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8.3 Normativa

Otro de los puntos centrales del presente documento. En este apartado se debe hacer ver
a los alumnos que las reglas no son algo que no se pueda modificar, pero si algo

necesario para la ejecucion del juego en si mismo.

Como docentes debemos hacer ver a los alumnos su protagonismo en el juego, asi como
en la toma de decisiones a la hora de pactar entre todos las mejores normas para la

reelaboracion del juego.
Segun Garcia Monge, A. (2009):

e El pacto de un marco basico de normas de funcionamiento (escucha, respeto,
ayuda...).

e Elrespeto de las normas y el desarrollo de la accion siguiendo la logica del
juego.

e La comprension de la norma como un pacto colectivo.

e Lamodificacion de las normas para que se adapten mejor a las caracteristicas
del grupo, logrando un juego interesante para todos, con un reto equilibrado.

e La comprension de la influencia de los cambios de las normas en el desarrollo
del juego.

e El conocimiento de los elementos de la estructura de los juegos que permiten su

transformacion o creacion.

8.4 Intervencion personal y responsabilidad

Este apartado nos habla de lo relacionado con la participacién del alumno, es decir, lo
que puede aportar un alumno personalmente para el juego en general y ayudar al global

de la clase.
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Por lo tanto, segiin Garcia Monge, A. (2009), los aspectos a trabajar son:
e Aceptacion de la derrota y el éxito.
e La conciencia sobre la transformacion emocional que produce el juego.
e La actitud tolerante.
e La actitud positiva ante los sucesos del juego.
e Lamediacion ante los conflictos.
e La actitud empatica.

e [abusqueda de mejora personal.

El conjunto de estos cuatro pilares nos daria una definicion de Juego Bueno segun lo

que nos dice Garcia Monge, A. (2009):

“Aquél que se construye entre el docente y el alumnado: para adaptarse a las
caracteristicas del grupo, a sus intereses y necesidades, asi como a los intereses
del docente; para lograr un equilibrio en las relaciones; para que todos tengan
oportunidad de participar y progresar; que se desarrolle sin conflictos ni
riesgos de lesiones, y en los espacios adecuados, mediante la participacion de
todas y todos en el pacto de sus normas para que éste sea mds interesante y

adecuado al grupo que lo practicard”.

9. COMO ENSENAR EL JUEGO BUENO

Esta claro que no existe una unica metodologia de aprendizaje-ensefianza del tema, pero
segin lo expuesto en Vaca (2002) y Bores (2005), he decidido aceptar el siguiente
esquema con las estrategias didacticas para la realizacion de mi Unidad Didactica sobre

el tema.

9.1 La pizarra

La pizarra sera el eje central del aprendizaje de los alumnos, donde segin Vaca y
Sagiiillo (2009) se ird dejando constancia de todos los aprendizajes que se van

produciendo por parte de los alumnos.

En ella se expondran los titulos de las sesiones asi como los aprendizajes que se han ido
realizando hasta el momento, también esto nos servird de ayuda como método de

evaluacion para el alumnado.
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Con esta metodologia introducimos al alumnado en una forma de trabajar en la que la
participacion activa es clave, ya que necesitamos de su ayuda para la formalizacion y

realizacion de la pizarra.
9.2 Juego inicial
En este aspecto nos centraremos en dos partes:
a) Proponer juegos que presenten un problema para el alumno.

En relacién a la Unidad Didactica que mostraré y analizaré a continuacion, se plantea un
problema relacionado con uno de los pilares anteriormente nombrados, en nuestro caso:
Seguridad; donde los alumnos se ven ante una situacion de disonancia cognitiva, es
decir, se deben proponer juegos en los que se vea claramente que se quiere trabajar uno

de los aspectos anteriormente nombrados.
b) Secuenciarlos por edades.

Lo mas importante es elegir juegos que sean significativos para los alumnos, es decir,
que supongan un cierto nivel de dificultad, ya que por ejemplo, si exponemos un juego
muy sencillo a un alumno se sexto curso, no se podra realizar en las Optimas

condiciones y por tanto serd imposible trabajar el juego bueno.

Estos juegos segun Garcia Monge (2009) deben presentar las siguientes caracteristicas:

e No requerir de habilidades muy complejas que dejen fuera de juego a parte de
sus participantes (botar, dominar un mévil, dominar un implemento,...).

e Juegos que les impliquen mucho y que una vez “jugados bien” nos puedan servir
para trabajar otras unidades didacticas en torno al juego como las habilidades o

las estrategias.
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9.3 Centrar las sesiones en un tema concreto

Se trata de hacer, una vez que el alumno se encuentra implicado en la accion del juego,

que aparezca en €l una logica educativa a partir de la formulacion de preguntas.

Las preguntas deben ser significativas para el alumno, por lo que se haran de lo
realizado durante el juego. Para ello se realizaran momentos de reflexion conjuntos,
individuales o por pequefios grupos, en los que el profesor debe realizar estas preguntas

para orientar a los alumnos hasta el punto de aprendizaje que se quiere lograr.

La utilizacion de fichas en las que los alumnos recogen lo aprendido y utilizado hasta el
momento también es importante, ya que estamos cambiando la metodologia de trabajo
por parte del alumnado, acostumbrado a escuchar y realizar acciones impuestas por el
docente. También es interesante la puesta en comun con los demas alumnos, para que la
democratizacion de las normas (apartado de Normativa de la Unidad Didactica, por

ejemplo) sea mas facil para los alumnos.

Por lo tanto, es importante centrar cada sesion en un apartado concreto de lo que
estamos trabajando, para no sobrecargar al alumno con conocimientos o aprendizajes.
Como veremos en la Unidad Didactica, lo adecuado es ir trabajando por sesiones cada
tema, como por ejemplo: espacio de juego, materiales, interaccion con los compaiieros,

etc. (En el tema de Seguridad).
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5.PROPUESTA DE INTERVENCION

A continuacion se muestra el plan de actuacion o Unidad Didactica que he llevado a
cabo durante mi Practicum II. Posteriormente realizaré una introduccion sobre el
contexto del centro y de los cursos a los que va dirigida la programacion para

posteriormente centrarnos en ella.

1. CONTEXTO

El centro donde realicé mi Practicum II es el Colegio Concertado San José (Palencia).

Esta ubicado en el barrio de San José, muy proximo a la fabrica de armas.

1.1 Grupo de control

He decidido utilizar el 4° curso de Educacion Primaria como grupo de control, como se

expone en Gobernado, C. (2016) por las siguientes razones:

o “Es el curso con el que mds horas paso a lo largo de la semana, lo que hace que
se haya formado un vinculo de afectividad con unas relaciones interpersonales
con los alumnos que hace propicio que las tareas se realicen de una forma mas
beneficiosa para el alumnado.

o FEl nivel de madurez personal que hay en la clase es mayor que en cursos
anteriores, por lo que la metodologia de trabajo se puede cambiar sin esperar
unos resultados negativos. Estos alumnos se adaptan rapidamente y bien a las
innovaciones, por lo que esto afecta de una manera positiva a la hora de su
realizacion.

o FEs el curso con el que menos horas he perdido por temas ajenos a la

programacion (salidas, examenes, dias festivos, etc.)”.
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1.2 Lugar de trabajo

El espacio del que disponemos se trata del gimnasio del colegio. Un espacio de unos 30

metros de largo por 15 de ancho dispuesto de la siguiente manera:

FIGURA 1: Plano del Gimnasio 1

Esta zona es la que disponemos para la realizacion de las clases.

En ella nos podemos encontrar con varios elementos peligrosos como pueden ser: las
espalderas, columnas, barras que las unen, radiadores, salientes, etc. Por lo que
deberemos proponer situaciones en las que los alumnos jueguen con estos elementos

para determinar entre todos qué espacio es el mas seguro para la realizacion del juego.

FIGURA 2: GIMNASIO 1
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FIGURA 3: GIMNASIO 1

1.3 Material disponible

Como ya se expuso en Gobernado, C. (2016) el material con el que se cuenta es bastante
limitado y en muchas ocasiones, se encuentra en mal estado. Por estas razones
deberemos utilizar los materiales de los que disponemos (pelota FOAM, Disco Hockey,
Panuelos, Pelota Yoga, Pelota Dura, Indiaca) para la realizacion de los juegos y

determinar asi el material mas seguro.

2. JUSTIFICACION

Con la realizacion de esta Unidad Didactica pretendo mostrar la importancia que tiene
la introduccion de juegos en el mundo de los/as nifios/as. Como maestros, es nuestra
labor la de hacer de estos juegos un elemento educativo mas y por lo tanto, convertir esa

experiencia ludica en aprendizaje para el alumnado.

Se pretende tratar aspectos y temas de seguridad en el juego, ya que éste de acuerdo a
Garcia Monge, A. (2005b) remueve en los participantes muchas emociones que les
llevan a estados de activacion y alteracion especial que provocan reacciones impulsivas
y catarticas. Para ello, es mision del docente regular las acciones de los alumnos para

que estas sean conscientes e intencionadas, reduciendo asi la peligrosidad del juego.

La metodologia que se sigue en la realizacion del juego es ideal para que todos y cada
uno de los participantes de la sesidon sean protagonistas y por lo tanto puedan aprender y
cambiar su forma de pensar, mas egocéntrica, por otra mas cooperativa e intencionada,

para que con la ayuda comun, todos mejoren y aprendan.
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De esta forma, centrandonos en el otro apartado del presente documento: La Normativa,

se estableceran en consenso unas normas para la mejor realizacion del juego por parte

del alumnado, partiendo de momentos de reflexion y puesta en comun entre todos los

integrantes. Esto va a permitir que el alumnado reflexione sobre lo que ha pasado

durante el juego y sea consciente de sus actos, aprendiendo lo las opciones que se

pueden dar y aquellas que no, dentro de un juego.

3.

INTERVENCION

En el presente apartado se expondré la Unidad Didactica impartida en los dos cursos.

3.1 Objetivos de la unidad didactica

o

Aprender las caracteristicas de los Juegos Motores Reglados para que sean
considerados como Juego Bueno.

Respetar las reglas o normas pactadas por todos.

Ser consciente de las acciones propias y de los compaieros durante el juego para
reflexionar y poder dar respuestas adecuadas.

Conocer los posibles riesgos que se dan dentro de un juego y establecer
alternativas para solucionarlo.

Establecer normas en consenso entre todos los participantes durante los periodos

de reflexion tras el juego.

3.2 Contenidos de la unidad didactica

Caracteristicas del Juego Bueno.

Regulacion del juego (Normas del Juego).

Elementos peligrosos que hay que evitar dentro de un juego: Espacio, Material,
Compatfieros.

Situaciones peligrosas que pueden ocurrir durante el juego.

Establecimiento de normas entre los alumnos durante los momentos de reflexién
sobre la accion.

Participacion en los distintos roles dentro del juego de forma.

Respeto en las normas establecidas por los demés compafieros.
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3.3 Evaluacion de la unidad didactica

Para la evaluacion utilizaremos tres elementos:

o Pizarra (Anexo 4): En ella se irdn confeccionando los saberes aprendidos sesion
tras sesion como se indica en Vaca y Sagiillo (2009). Los alumnos deberan ir
completandola al finalizar cada sesion en consenso con todos.

o Autoevaluacién (Anexo 5): Mediante la resolucion de wuna ficha de

autoevaluacion de contenidos.
o Observacion (Anexo 6): Con una tabla de doble entrada con unos items

previamente establecidos (Criterios de Evaluacion).

3.4 Estructura de las sesiones — propuesta de ensefianza aprendizaje

Momento de Encuentro.

Al comienzo de cada sesion reuniré al alumnado frente a la Pizarra para explicar los
contenidos de la Unidad Didactica y en concreto de la sesion que nos toca. En futuras
sesiones se recordara lo visto anteriormente. Posteriormente se explicara el juego que se
va a realizar y los elementos en los que habra que fijarse para la realizacion de la ficha

pertinente.

Momento de Construccion del Aprendizaje.

Realizaremos el juego de cada sesion sin establecer normas en un principio, Unicamente
dando el objetivo del mismo. Tras unos minutos de juego se realizara el primer
momento de Reflexion sobre la Accion (RsA), donde los alumnos son los que tienen que
decir qué ha ocurrido durante la ejecucion del juego con la ayuda de las preguntas
guiadas del docente. Una vez fijados los elementos de seguridad que se pretenden, se
establecen las primeras normas y se vuelve a realizar el juego. En este momento se ira

confeccionando la parte indicada de cada ficha.

Se repite el proceso dos veces mas hasta conseguir el Juego Bueno. Una vez hecho, se

deja una partida libre para que los alumnos disfruten del juego conseguido.
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Primeramente realizaremos el Juego de “Alturitas” para centrarnos en la seguridad del
Espacio. Se buscara que los alumnos sean conscientes de que la cantidad de espacio de
juego es importante a la hora de realizar un juego. Posteriormente realizaremos el Juego
de “Pelota Sentada” para centrarnos en los elementos de seguridad que se corresponden
con el Material, hay que conseguir que los alumnos conozcan los diferentes tipos de
material con los que contamos y que sepan apreciar cuales son mas seguros. Para
finalizar realizaremos el Juego de ‘“Pafuelito” para centrarnos en el elemento de
seguridad de los Comparieros. Debemos cerciorar a los alumnos de que también existe
peligro con los demds participantes y que existen diferentes formas de atrapar a los

companeros.

Momento de Despedida.

Se reunird a todo el alumnado frente a la Pizarra para realizar una reflexién conjunta
global y poner en comun todo lo aprendido sobre el Juego Bueno. Se dejara planteado

lo que se expondra en la siguiente sesion. Se recogera el material y se volvera al aula.

En la ltima sesion, los alumnos realizaran la ficha de autoevaluacion (Anexo 5).

4. EXPOSICION DE RESULTADOS

SESION 1. “APRENDEMOS A JUGAR DE FORMA SEGURA”

(Anexo 7)
4° EDUCACION PRIMARIA CURSO
GIMNASIO ESPACIO
ESPALDERAS, BANCO SUECO, MATERIALES

RADIADORES, SALIENTES, VENTANAS,
ESCENARIO, COLUMNAS, BARRAS.
25. N° ALUMNOS
55 MINUTOS DURACION

FIGURA 4: SESION 1
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a) Momento de Encuentro:

Voy a buscar a los alumnos al aula y una vez que estan en silencio, frente a la pizarra de
la clase empiezo a explicar el tema nuevo que vamos a trabajar durante los préximos
dias. Una vez expuesto: presentaré la Pizarra (Anexo 4) que utilizaremos en el
gimnasio y los contenidos que vamos a ir introduciendo en ella, asi como la ficha que

realizaremos en la sesion. Acto seguido mando formar filas y bajamos al gimnasio.

Una vez en el gimnasio reuniré a los alumnos en el centro del mismo para la explicacion
del juego por si hay dudas del mismo y expondré el objetivo del mismo y lo que vamos

a trabajar: Seguridad en el Espacio de juego.

b) Momento de Construccion de Aprendizaje:

Comenzaran a realizar el juego de “Alturitas” centrandonos en el espacio de juego y de
los elementos que lo conforman para hacer un juego seguro. Al principio se establecera

un terreno de juego con unas dimensiones reducidas.

Tras unos momentos de juego, se realizara la primera Reflexion sobre la Accion, donde
los propios alumnos son los que exponen los elementos mas peligrosos del juego. Nos
centramos en el espacio y en los elementos que lo forman. Acto seguido rellenardn la

ficha (Anexo 1) y comenzaran a poner normas para evitar situaciones conflictivas.

Se reanudard el juego con las normas pactadas. En funcion de lo que suceda realizaré
mas momentos de RsA4 hasta conseguir el Juego Bueno. Una vez lo consigan, volveran a

repetir el juego para que los alumnos puedan disfrutar del juego obtenido.

¢) Momento de Despedida:

Reunir¢ al alumnado frente a la Pizarra (Anexo 4) y rellenaremos la parte de la sesion
actual, recordando lo aprendido en el dia y presentando brevemente lo que trabajaremos

en proximos dias. Recogemos material, hacemos una fila y volvemos al aula.
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SESION 2. “BUSCAMOS EL MATERIAL SEGURO”

(Anexo 8)
4° EDUCACION PRIMARIA CURSO
GIMNASIO ESPACIO

PELOTA FOAM, INDIACA, DISCO MATERIALES

HOCKEY, PANUELO, PELOTA YOGA,
PELOTA DURA
25 N° ALUMNOS
55 MINUTOS DURACION

FIGURA 5: SESION 2
a) Momento de Encuentro:

Voy a buscar a los alumnos al aula y nos dirigimos al gimnasio. Nos reunimos entorno a
la Pizarra que estamos confeccionando y recordamos lo visto en la anterior sesion
(Seguridad en relacion al Espacio de Juego). Recordamos que estamos trabajando la

Seguridad y la Normativa.

Presento el nuevo elemento del tema, hago preguntas para que sean los propios alumnos
los que den con la solucion: <<;Qué otros elementos aparecen en el juego?>>. Una vez
aparece el contenido: Materiales, explico la ficha (Anexo 2) que deberan ir rellenando y

comenzamos con la explicacion del juego.

b) Momento de Construccion de Aprendizaje:

Realizaremos en esta ocasion el Juego de “Seguridad Sentada”. Lo denomino en un
principio de esta manera para que los alumnos no sepan el material que van a utilizar
finalmente. El juego es el de Pelota Sentada: Un alumno/a se la queda y tiene que

lanzar un material a los compaiieros para pillarles, el objetivo es que pille a todos.

Comenzaremos el juego utilizando los diversos materiales de los que disponemos:

Pelota FOAM, Indiaca, Disco Hockey, Paniuelo, Pelota Yoga, Pelota Dura.
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Una vez hayan experimentado el juego, realizaremos el primer momento de Reflexion
sobre la Accion (RsA) donde haré preguntas para comprobar el grado de aceptacion que

tienen los alumnos sobre los materiales mas o menos seguros.

Llegamos a la conclusién de que hay dos materiales que son seguros: el pafiuelo y la
pelota FOAM. Una vez establecidos los materiales seguros debemos enfocar la atencion
de los alumnos al objetivo del juego: Dar a los rivales, por lo tanto deben decidir dentro
de esos materiales seguros cudl es el idoneo para esta tarea, por lo tanto se elige la
pelota FOAM. En este momento, rellenaran la ficha (Anexo 2) y estableceremos las

primeras normas.

Cuando se establecen las normas, realizaremos una segunda prueba en el juego.

Repetiremos este proceso hasta conseguir el Juego Bueno.

Una vez conseguido se dejard un tiempo a los alumnos para que disfruten del juego

obtenido.

¢) Momento de Despedida:

Reuniré al alumnado frente a la Pizarra (Anexo 4) y rellenaremos la parte de la sesion
actual, recordando lo aprendido en el dia y presentando brevemente lo que trabajaremos

en proximos dias. Recogemos material, hacemos una fila y volvemos al aula.

SESION 3. “SEGURIDAD CON EL COMPANERO”

(Anexo 9)
4° EDUCACION PRIMARIA CURSO
GIMNASIO ESPACIO
PANUELO MATERIALES
25 N° ALUMNOS
55 MINUTOS DURACION

FIGURA 6: SESION 3
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a) Momento de Encuentro:

Voy a buscar a los alumnos al aula y nos dirigimos al gimnasio. Nos reunimos entorno a
la Pizarra (Anexo 4) que estamos confeccionando y recordamos lo visto en la anterior
sesion (Seguridad en relacion al Material en el Juego). Recordamos que estamos

trabajando la Seguridad y la Normativa.

Presento el nuevo elemento del tema, hago preguntas para que sean los propios alumnos
los que den con la solucidn: <<;Qué otros elementos aparecen en el juego?>>. Una vez
aparece el contenido: Contrincantes, explico la ficha (Anexo 3) que deberan ir

rellenando y comenzamos con la explicacion del juego.

b) Momento de Construccion de Aprendizaje:

Realizaremos en esta ocasion el Juego del “Paiiuelito”. Se forman tres equipos en
nuestro caso (uno ejercera de arbitro/observador). Se numera a cada jugador por
equipos, una vez que el docente dice un nimero, la persona con tal nimero debe salir a

recoger el pafiuelo y volver a su posicion de salida sin que le pille el contrario.
En un primer momento el pafiuelo se dispondra de tres formas distintas:

o En el suelo.
o Enel aire.

o En manos del profesor.

Una vez hayan experimentado el juego con estas tres variantes, realizaremos el primer
momento de Reflexion sobre la Accion (RsA) donde haré preguntas para comprobar el
grado de aceptacion que tienen los alumnos sobre donde es mas adecuado colocar el

pafiuelo para evitar choques o agarrones por parte del contrario.

Llegamos a la conclusion de que la mejor opcion es que el paiuelo lo tenga el profesor.
Establecemos esta norma y volvemos al juego, esta vez fijandonos en los contrincantes,

zonas donde podemos o no agarrar, lugares del campo donde hay mayor conflicto, etc.

Una vez realizadas un par de partidas realizamos un segundo momento de RsA y
completamos la ficha (Anexo 3) y establecemos las normas de seguridad en funcién a

los contrincantes.
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Cuando se establecen las normas, realizaremos una tercera prueba en el juego.

Repetiremos este proceso hasta conseguir el Juego Bueno.

Una vez conseguido se dejard un tiempo a los alumnos para que disfruten del juego

obtenido.

¢) Momento de Despedida:

Reuniré al alumnado frente a la Pizarra (Anexo 4) y rellenaremos la parte de la sesion
actual, recordando lo aprendido en el dia y presentando brevemente lo que trabajaremos

en proximos dias. Recogemos material, hacemos una fila y volvemos al aula.

SESION 4. “EVALUAMOS LO APRENDIDO”

(Anexo 10)
4° EDUCACION PRIMARIA CURSO
GIMNASIO ESPACIO
PANUELO MATERIALES
25 N° ALUMNOS
55 MINUTOS DURACION

FIGURA 7: SESION 4

a) Momento de Encuentro:

Voy a buscar a los alumnos al aula y nos dirigimos al gimnasio. Nos reunimos entorno a
la Pizarra (Anexo 4) que estamos confeccionando y recordamos lo visto en la anterior
sesion (Seguridad en relacion a los contrincantes). Recordamos que estamos trabajando

la Seguridad y la Normativa.
En la sesion actual recordaremos los juegos anteriores y confeccionaremos la Ficha de

Autoevaluacion (Anexo 5) para comprobar la adquisicion de conocimientos por parte

del alumnado.
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b) Momento de Construccion del Aprendizaje:

Realizaremos los juegos anteriormente nombrados con las normas establecidas por los

alumnos.

Posteriormente se realizard el momento de Reflexion sobre la Accion (RsA) en el que se

volveran a evaluar los juegos para ver si de verdad se han conseguido juegos seguros.

Una vez hayan disfrutado de todos los juegos los alumnos completaran la Ficha de

Autoevaluacion (Anexo 5).

¢) Momento de Despedida:

Reuniré al alumnado frente a la Pizarra (Anexo 4) y rellenaremos la parte de la sesion
actual, recordando lo aprendido en el dia. Recogemos material, hacemos una fila y

volvemos al aula.

5. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Tras la realizacion de la Unidad Didéctica he podido observar 7 elementos que son
claves a destacar para la implantacion de esta propuesta docente, debido a que son
cuestiones importantes de cara a trabajar la seguridad y la normativa en los juegos en

Educacién Primaria.

5.1 Numero de alumnos

Tras la realizacion de la Unidad Didactica anteriormente explicada, he podido
comprobar que el nimero de alumnos de la clase es un claro condicionante de la puesta
en practica de temario relacionado con el Juego Bueno. Todo esto teniendo en cuenta

las caracteristicas del centro en el que la realicé.

El contar con un gran numero de alumnos es un claro condicionante a la hora de elegir
tanto juegos, como espacios, como materiales y mas aspectos relacionados con la

programacion de las sesiones.
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Como he podido observar, plantear juegos en los que todos los alumnos sean
participantes activos del mismo es un posible problema, sobre todo teniendo en cuenta
el espacio con el que contamos. Ademads, aparece el tema del material. Todo esto lo

explicaré mas adelante.

La Dimension Cultural de los alumnos no siempre es la misma, ya que no todos tienen
las mismas raices y por lo tanto cada vision de un mismo juego puede ser diferente, por
lo que hay que conocer a todos y cada uno de los alumnos para escoger el juego mas
adecuado para trabajar el tema que nos compete: seguridad y normativa. En cuanto a
esta cuestion he de decir, que la eleccion del juego: Alturitas por ejemplo (se ahondara
mas a fondo en ello mas adelante) ha sido adecuada, ya que todos los alumnos conocian
previamente el juego y por lo tanto, sabian de antemano los riesgos que acompaian la

realizacion de este juego en concreto.

Otro tema en el que el nimero de alumnos es influyente es en los momentos de
reflexion. El objetivo es crear un Juego entre todos los participantes, por lo tanto, al ser
tantos alumnos: las intervenciones deben ser muy precisas y concretas (algo complicado
en la etapa de Educacion Primaria) para que todos puedan participar y para ello
deberiamos contar con mas tiempo material para la realizacion de las sesiones, algo que

es imposible.

He podido observar que muchos alumnos apenas participan en estos momentos a no ser
que sea el propio docente el que les haga responder o participar, y cuando lo hace un
compaiiero, se dedican a hablar o a no prestar atencion, por lo que creo que con un
nimero menor de alumnos, el profesor puede tener la ventaja de controlar mejor a su
alumnado y hacer que todos participen de igual manera. Por lo tanto, el tema de
normativa se ve influido, ya que no todos los alumnos participan de forma totalmente

activa en el pacto de estas normas.

Todo esto hace que la seguridad en el juego se vea comprometida. Como ya he dicho,
en el espacio de juego del que disponemos, tanto alumno puede verse envuelto en
choques, caidas, etc. por el simple hecho de no contar con espacio suficiente para

evitarlo.
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Por todas estas razones creo que la realizacion de una Unidad Didéctica sobre el Juego
Bueno seria mucho mas provechosa si se realiza con un grupo de alumnos menor, ya

que asi los alumnos pueden estar més centrados en la tarea.

5.2 Espacio

El espacio de juego o espacio fisico donde se realiza la actividad ludica es uno de los
elementos mas importantes a los que tenemos que prestas atencion como dice Garcia
Monge en su definicion de Juego Bueno: “...en los espacios adecuados...” (Garcia

Monge, A., 2011: 43).

En la realizacion de los juegos planteados y expuestos anteriormente he podido observar
la importancia del espacio a la hora de realizar los juegos, pero sobre todo, de la
importancia que otorga al alumnado el poder darse cuenta del espacio con el que se
dispone y que éste puede variar en funcion del juego que se realice y de las

caracteristicas propias.

En el juego de alturitas he podido comprobar que la seguridad mejora en gran medida a
raiz de aumentar el espacio de juego. Los propios alumnos son conscientes de ello,
hasta tal punto de sugerir aumentar el espacio a zonas que habitualmente (en otras
sesiones) no utilizamos: como por ejemplo los pasillos o el escenario. La normativa es
un punto importante para este pilar, ya que siendo los propios alumnos los que hacen las
normas (siempre con la guia del profesor) se hacen conscientes de los espacios seguros
y habiles para ejecutar el juego. Ademas, con la imposicion de normas, los elementos
que rodean este espacio de juego se hace mucho mas seguro, ya que al realizar por
primera vez la Reflexion sobre la Accion (RsA), son ellos mismos los que ven qué

elementos son los mas peligrosos y los que hay que evitar.

También he podido comprobar que los alumnos saben encontrar las zonas especificas
del espacio de juego donde se producen mas accidentes y por lo tanto, reformulan el
juego para hacerlo mas seguro en funcion de estos espacios problematicos. El pacto de
normas que se crean para evitar ser danados o dafar a los compafieros es un tema
importante que se cumple con la utilizacion de esta metodologia porque son los propios
alumnos los que son conscientes de los riesgos de la ejecucion del juego y evitan ellos

mismos los posibles problemas.
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Ademas, esto es beneficioso para formacion personal del alumnado, ya que son
conscientes de su propio aprendizaje y utilizan lo aprendido en su vida futura como
pude ver en las siguientes sesiones que imparti: Una vez que se plantea un juego nuevo,

los alumnos lo primero que buscan con las normas es hacerlo mas seguro.

Quizas para proximas intervenciones, lo ideal seria realizar la practica de la Unidad en
un espacio diferente, como por ejemplo el patio del colegio, para tener un espacio de
juego aun mayor y poder trabajar sobre él y que los alumnos sean aiin mas conscientes

de las posibilidades que nos ofrece el mismo y no estar limitados por lo que tenemos.
5.3 Material

Como ya he comentado anteriormente, en el centro en el que he realizado el Practicum
IT me he encontrado muy limitado en cuanto a disponibilidad de material. Todo esto
hace que la planificacion de las sesiones se vea comprometida y por lo tanto se necesita

de una originalidad extra para la realizacion de las mismas.

También esta el hecho de contar con material en malas condiciones, como por ejemplo:
los Petos (un elemento importante para resaltar a los jugadores cazadores en el juego de
alturitas por ejemplo) ya que al no contar con un nimero suficiente, asi como contar
algunos que estan rotos o se hace dificil su vision (elemento primordial del mismo) nos
condiciona el planteamiento de determinados juegos (teniendo en cuenta el nimero de

alumnos con el que contamos).

Todo esto no ayuda al tema de la seguridad porque es importante diferenciar a los
jugadores para evitar choques o caidas, algo de lo que me he podido dar cuenta tras la
realizaciéon de las sesiones: en las que los cazadores suelen confundirse con los

perseguidos al contar con un peto del mismo color que las camisetas de los compatfieros.

Ademas los alumnos ya estan acostumbrados a trabajar con determinados materiales y
conocen las funciones y variaciones que se pueden dar a los mismos, por lo que la
realizacion de la sesiébn 2 fue bastante rapida, ya que rapidamente llegaron a la

conclusion de qué elemento de todos era el més seguro.
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5.4 Pizarra

He podido observar que la utilizacion de la Pizarra en las clases de Educacion Fisica es
un elemento innovador y motivador para el alumnado, que apenas esta acostumbrado a

trabajar con esta metodologia en esta materia.

Segun Vaca y Sagiiillo (2009) se ira dejando constancia de todos los aprendizajes que se
van produciendo por parte de los alumnos en ella, por lo que al hacer a los alumnos
conscientes de su propio proceso de ensefianza-aprendizaje estos se encuentran mucho
mas motivados y activos durante la accion. Si es cierto, como he comentado antes, que
al ser tantos alumnos, alguno desconecta de la leccion, pero con la utilizacion de este

elemento rdpidamente conseguimos captar su atencion.

Creo que es un elemento muy ttil y que se deberia de implantar en todas las sesiones de
la materia, no Unicamente en aquellas relacionadas con el juego bueno, ya que asi los

conocimientos adquiridos por parte del alumnado se consiguen hacer mas significativos.

Todo esto nos ayuda a mejorar la seguridad en los juegos, ya que deja constancia a los
alumnos de los peligros que podemos encontrarnos en los mismos y también ayuda

recordando la normativa impuesta por ellos mismos.
5.5 Observadores

Al igual que en el apartado anterior, la implantacion de los observadores externos
durante la ejecucion de las tareas/juegos es una forma adecuada de hacer consciente a

los alumnos de qué aprenden en todo momento durante estos juegos.

Desde una posicion ajena al juego, los alumnos pueden observar més detenidamente los
peligros de los mismos, sobre todo con la ayuda de fichas que ayuden a focalizar su
atencion, ya que como he podido ver: los alumnos en estas edades les cuesta centrarse
en la tarea y se evaden con facilidad (mirando como escapa su amigo de un cazador,

queriendo entrar a jugar en vez de estar parado...).

Con estas consideraciones, se puede ver una mejora clara de la seguridad en los juegos,

ya que habiendo observadores externos contamos con dos ventajas:

o Hay menos jugadores dentro del espacio de juego.

o Son conscientes de los peligros y pueden hacérselo ver a los compatfieros.
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Todo esto nos ayuda al tema de la normativa, ya que el alumnado es mas consciente y
atento cuando habla un compafiero (temas de afinidad) que cuando lo puede hacer el

profesor.

Quizés ha sido un fallo mio el haber tardado tanto en implantar esta metodologia en la
Unidad Didactica, ya que he visto una clara mejoria en las aportaciones en los
momentos de RsA y también en la ejecucion de los juegos, sobre todo al haber menos

jugadores dentro del terreno de juego.
5.6 Eleccion de los juegos

Segtin el Seminario del Grupo de Tratamiento de lo Pedagogico y Corporal se puede
hablar de diferentes juegos para trabajar los elementos que componen el Juego

Bueno.

Segun lo observado creo que la eleccion de los juegos por mi parte ha sido acertada

salvo por el del “Pafiuelito”.

En cuanto al juego de alturitas, es un juego mas centrado para el primer ciclo de
Educacion Primaria, pero que también puede usarse en el segundo ciclo si nos
centramos en la Seguridad como expone Garcia Monge, A. (2011). Por lo tanto, creo
que la eleccion de este juego ha sido muy acertada, ya que dada la dimension cultural de
los alumnos y del conocimiento que tenia de ellos antes de realizar la presente Unidad,
era un juego atractivo y motivador para ellos y que sobre todo realizaban de forma libre
en los recreos, por lo que crei conveniente utilizarlo para que se dieran cuenta de que
existen diferentes formas de realizar un mismo juego y que ellos mismos pueden ser los
que lo hagan. Se ha mejorado mucho la seguridad, ya que los alumnos son conscientes
de los peligros que existen dentro del espacio de juego y dentro del propio juego. Sobre
todo creo que es adecuado para esta edad ya que los alumnos son capaces de estar
pendientes del cazador pero también de los demds compafieros, es decir, no se
preocupan Unicamente de no ser pillados, sino también de evitar choques con los
compaiieros que evitan ser pillados, algo que con cursos anteriores se antoja algo mas

complicado ya que no tienen la capacidad para ello.
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En cuanto al juego de “Seguridad Sentada” estd mas centrado al ciclo en el que nos
encontramos segun Garcia Monge, A. (2011). Ademas, el introducir un elemento como
la pelota es un factor muy motivante para este tipo de alumnado, por lo que los alumnos
estan mas centrados en el juego. Con la utilizaciéon de las fichas focalizamos la atencion
de ellos en la tarea que nos compete (encontrar el material adecuado para realizar el
juego). Como ya he comentado anteriormente, al realizar la Unidad Didactica al final
del periodo de practicas (casi finalizando el curso escolar) los alumnos ya tienen
algunas nociones de seguridad y conocen los materiales con los que la escuela cuenta,
por lo que la eleccidon del material se hace rapida y eficazmente. Pero es importante que
sean conscientes de ello por lo que hay que trabajar con todos los materiales disponibles

para que los conozcan y sepan apreciar las ventajas y desventajas de cada uno.

En cuanto al juego del “Panuelito” he de decir que no estoy muy contento con la
eleccion. Mi intencion era la de hacer que los alumnos fueran conscientes de los
posibles peligros que puede haber con los propios compafieros, ya que previamente
habiamos trabajado el espacio y los materiales, y este juego retine esos conceptos; pero
durante la ejecucion del mismo he podido ver que ha sido un poco complicado hacer
verlo a los alumnos. Cierto es que con la utilizacion de las fichas para los observadores
externos se ha podido trabajar la seguridad, ya que son mas criticos con las actuaciones
de los compafieros si no estan participando en el juego, ya que en estas edades y sobre
todo en el juego les cuesta evadirse del mismo y conseguir los conceptos necesarios.
Quizas hubiera sido mejor escoger otro juego de persecucion individual o incluso grupal
ya que son mas adecuados para estas edades segin Garcia Monge, A. (2011) en los que
se trabaje la seguridad con los compafieros y seria una forma idonea para introducir

unas pequefias pinceladas de las relaciones que se trabajarian en otra Unidad Didéctica.
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5.7 ;Cuando realizar la unidad didactica?

Segun dice Vaca, M. (2001) el momento idoneo para la realizacion de este tipo de
Unidades Didécticas es a comienzo del curso escolar, para establecer unas formas de

conducta y trabajo a los alumnos para todo el afio.

Creo que es el momento mas adecuado para ello ya que como he comentado, los
alumnos ya conocen el espacio y sobre todo los materiales y por lo tanto (en la unidad
que nos compete) mucho del trabajo ya se ha realizado previamente. Pero sobre todo
creo adecuada esta temporalizacion para establecer en los alumnos una metodologia de
trabajo y hacer que sean conscientes de que los juegos no son Unicamente juegos y que
no son invariables, como por ejemplo en el apartado de normativa: ya que por lo que he
podido observar los alumnos creen que los juegos son inamovibles y que no se pueden
modificar, algo que ha costado mucho conseguir ya que al trabajarlo en este periodo del
curso escolar y sobre todo, no haberlo trabajado anteriormente, no tienen la suficiente
madurez en el tema para realizarlo correctamente. Pero si he podido comprobar que con
el nivel de los alumnos de este curso, aunque se trabajen juegos destinados a otros

ciclos, los objetivos se consiguen.
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6. CONCLUSIONES

Los Juegos Motores Reglados nos dan la oportunidad de desarrollar muchas de las
capacidades del alumnado, no solo las capacidades motrices, sino también valores y
aptitudes, por lo que aparecen intereses docentes y discentes. Durante la actividad ludica
se dan muchas situaciones que pueden relacionarse con la realidad del nifio y de la nifia
sacando asi lo bueno y malo de cada uno. Por lo tanto aqui entra el papel del docente,
que es el encargado de hacer que los nifios y nifias sepan coOmo jugar y qué aprender
mientras realizan la actividad ludica. Para ello, debemos crear un entorno educativo
alrededor de los juegos, no limitarnos a “jugar sin mas”, es decir, hay que conseguir que
el alumno adquiera unas aptitudes, valores, normativas...que se transmiten a través del

juego.

Trabajar el Juego Bueno en la etapa de Educacion Primaria es un tema muy importante,
ya que sienta las bases de los aprendizajes del alumnado de como jugar y aprender
mientras se juega. He podido comprobar que trabajando los elementos que conforman
este Juego Bueno, de una manera individualizada (Normativa y Seguridad) los
conocimientos se adquieren mejor y los alumnos toman consciencia de lo que van
aprendiendo rapidamente. Trabajar estos dos aspectos por primera vez es una tarea
complicada, en mi caso, al realizarlo en el cuarto curso, ha habido mucha confusion
dentro del alumnado pero gracias a su nivel de desarrollo cognitivo y nivel de madurez
se han cumplido los objetivos de la Unidad Didactica. Ademas, estos el tema de
Seguridad es uno de los mas importantes junto con el de Relaciones, ya que son dos
pilares basicos en cualquiera de los juegos y actividades que se realizan en la escuela.
Cierto es que lo idoneo es trabajar este tipo de unidades desde el primer curso, para que
el alumno vaya tomando consciencia desde una primera etapa y los aprendizajes sean

mas progresivos.
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En cuanto a la metodologia de trabajo me he dado cuenta que es muy beneficiosa para el
alumno, ya que de esta forma conseguimos que sean conscientes de su propio
aprendizaje y que se convierta en un aprendizaje significativo para ellos. El trabajo con
fichas es un elemento motivador, ya que sale de la rutina habitual del trabajo en las
clases de educacion fisica: donde estdn acostumbrados a realizar las tareas que manda el

docente y no hacen una reflexion posterior o un analisis del trabajo realizado.

Otro elemento importante es el de la Pizarra: es muy importante sobre todo para
clarificar el tema que se esta trabajando, al igual que en un aula, ésta se utiliza para
anotar todo lo que se realiza en la sesion y ayuda a los alumnos a retener los
conocimientos. Ademas del hecho de ser un elemento nuevo y atractivo para ellos,

como el tema de las fichas.

En cuanto a las sesiones, creo que es muy importante recalcar constantemente el tema
que se estad trabajando, ya que alumnos de esta edad no tienen el suficiente grado de
madurez para estar centrados en la tarea, ya que muchas veces se evaden de la sesion y
unicamente se centran en el juego y no en lo que se trabaja en el mismo (que es en

definitiva lo que estamos buscando).

La utilizacion de este tipo de juego creo que ha sido acertada, pese a que son juegos
para trabajar estos aspectos en otros cursos (aunque también se pueden trabajar en el
ciclo en el que nos encontramos, son los mas sencillos para construir el aprendizaje de
los contenidos del Juego Bueno; aparte de ser juegos atractivos y motivadores para los
alumnos, lo cual es imprescindible para trabajar cualquier aspecto de la Educacion
Fisica: buscar temas que atraigan a los alumnos para mantenerles centrados y motivados

en la tarea que nos ocupa.
Por lo tanto la tarea del Maestro Especialista es muy importante ya que utilizando este

tipo de herramientas, conseguimos adentrar en contenidos imprescindibles que de otra

manera seria muy dificil o imposible llegar.

42



De acuerdo a esto conseguimos unos beneficios claros al alumno sobre todo en la
consecucion de unos valores y aptitudes a la hora de enfrentarnos a los juegos, tanto
dentro de la escuela como fuera de la misma en la realizaciéon de otras actividades
ludicas. Por consiguiente, es importante que el maestro especialista conozca bien el
grupo al que se va a dirigir la Unidad Didactica, asi como el espacio y material

disponible para la misma.

Centrandonos en la metodologia de trabajo de las sesiones, la utilizacion de
Observadores dentro de los juegos es un elemento muy importante, ya que conseguimos
que de esta forma el alumno sea consciente de como jugar correctamente en lugar de

que se fijen inicamente en el juego en si.

Otro aspecto destacable es la autoevaluacion, creo que es conveniente utilizarla no solo
en este tipo de Unidades Didacticas, sino en todas, ya que de esta manera conseguimos
lo que estamos diciendo: que el alumno sea consciente de su propio proceso de

aprendizaje.

Creo que este tipo de Unidades Didécticas se deberian realizar al principio del curso, ya
que de esta manera introducimos al alumno a una metodologia de trabajo que como ya

he dicho tiene unos beneficios claros a largo plazo.

En cuanto a la realizacion de este Trabajo de Fin de Grado, me ha ayudado
personalmente a conseguir nuevos conocimientos sobre el Juego Bueno y a mejorar mis
cualidades como docente con el aprendizaje de nuevas metodologias de trabajo para la
materia que nos compete. Ademas con la realizacion de la citada Unidad Didactica: he
conseguido ser mas analitico en la preparacion y programacion de las sesiones y de los

resultados de las mismas.
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8. ANEXOS

1. FICHA ALTURITAS

“APRENDEMOS A JUGAR DE

FORMA SEGURA”

ELEMENTO A
TRABAJAR
NOMBRE
CURSO
ALTURITAS Choques 11 L]
He pillado a Objetos |:| D D
He pillado a Caidas |:| |:| |:|
He pillado a Otros problemas

2. FICHA SEGURIDAD SENTADA

SEGURIDAD SENTADA

Hoy nos centramos en los MATERIALES. Tenemos que poner
una X en el cuodro correspondiente, dependiendo de lo
peligroso que nos haya parecide.

éCrees que todos los materiales seguros son buenos para

este juego? SPOR QUE?

DYoenr
woy segere ][] [] (][]
vrmal (][] [ [
Nada seguro ] ][] (][]

Trwenta una NORMA para evitar dafar a nuestros
compafieros.
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3. FICHA PANUELITO

NOMBRE:
CURSO:

SEGURIDAD Y NORMATIVA

PANUELITO
SEGURO

(Cuando es mas seguro coger el pafiuelo?

a) Cuando esta en el suelo.
b) Cuando esta en el aire.
¢) Cuando est4 en la mano del profesor.

Escribe una norma que se te ocurra para hacer
mas seguro el juego:

Sefiala en el dibujo la zona donde mas peligro
se crea a la hora de pillar

R )

¢ Qué podemos hacer para evitarlo?
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4. PIZARRA
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FICHA AUTOEVALUACION

ALTURITAS

El primer dia aprendimos el juego de
alturifasy comenzamos con las primeras
normas de 5

Pusimos unas NORMAS para evitar los
CHOQUES, CATDAS, 60LPES, etc.

¢Puedes recordarme alguna de esas
normas?

Con todo lo hecho.. ¢crees que hicimos
un juege sequre?

NOMBRE:

CURSD:

2 &)
&)
Pl

SEGURIDAD SENTADA

El segunde dia vamos a jugar a Aelota
Sentads Ura persona se la queda y va
lanzande un material para gelpear a otra
persona, la cual, si es golpeada, queda

eliminada.

Hoy toca fijarnos en los  diferentes
MATERIALES, porgue unos son  mds
peligreses que otros.

MATERTALES UTILIZADOS:

éCudles han sido mds peligroses para los

compafieros a los que lanzamos? ¢Por qué?

PANUELO SEGURO

El tercer dia introducimes un rnuevo
EQUIPOS.
Realizaremos el juego del Pafivelo: Se

elemento, que  son  los

forman dos equipes, deberdn numerarse del
primero al dltime. para cuando el profesor
grite un nimero, los seleccionados debe ir
hacia el profesor para coger el pafivelo y

llevarle a su campo.

Ahora hemos podide ver que hay rivalidad,
porque todes queremos ganar cverdad? Pero
hay que conocer las normas adecuadas para
ello.

Recuerda las  MNORMAS que hemos

establecide:

4CONSEGUIMOS UN
JUEGO BUENO?

Ya hemos finalizado la Unidad y hemos
hecho varios juegos con el elemento de
5

Quiero que me ayudéis y comentéis
aquello que mds o0s ha gustado y me
digdis el porqué:

¢Creéis que lo hemos conseguido? =)
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6. FICHA OBSERVACION — EVALUACION

REALIZA
TRAMPAS REALIZA CREA
RESPETO AL PARTICIPA -NO RESPETO | APORTACIONES | CONFLICTOS
COMPANERO | ACTIVAMENTE | CUMPLE DEL AL RESTO DE CON LOS
EN EL JUEGO LAS MATERIAL LA CLASE COMPANEROS
NORMAS
S1
A
VECES
NO
(Como hemos hecho juegos mas seguros? )
(Por qué suelen producirse los Por que corren mirando Unicamente al perseguidor

#lz.. choques de los compaiieros?

b

Porque corren mirando al perseguidor y a los demas
jugadores

1Cudindo es el espacio més seguro? Cuando somos muchos y el espacio es pequefio

Cuando somos muchos y el espacio es grande

. No puedo tirarme al sue} 0 para que Porque el juego acabaria antes/tarde
no me pillen o para
f‘h ‘. pillar a alguien
! ——3-“"%“-; porque... Porque me puedo lesionar o hacerme dafio
siempre
Las normas deben ponerse... Nunca hay que poner normas

Entre todos los que participan

, . Entre los amigos
La forma mas adecuada de hacer los equipos es: &

De un modo equilibrado

(Qué hago yo para que el juego sea seguro?
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7. SESION 1: <“APRENDEMOS A JUGAR DE FORMA
SEGURA”

“APRENDEMOS A JUGAR DE FORMA SEGURA”

JUEGO 1/4
BUENO -
SEGURIDAD
:

Gimnasio Petos, Espalderas, Bancos.

e Con la ayuda de mis compafieros
busco soluciones para evitar
problemas.

e Nos centramos en el espacio.

e Mientras  juego encuentro
elementos peligrosos que hay
que eliminar del juego.

e Aprendo a jugar de una forma
segura.

Gran Grupo.

Aprender a jugar de forma segura.
Conocer los elementos peligrosos de nuestro entorno.

Apreciar los peligros de determinados elementos del juego.
Mejorar la seguridad de la clase.

Explicaré el groso de la sesion y de la UD. Les introduciré el tema
de Juego Bueno, y de los aspectos que trabajaremos en las proximas
sesiones: Seguridad y Normativa. Mostraré la ficha que deberan 10°
rellenar (Anexo 1) y como hacerlo. También explicaré el juego que
realizaremos.

JUEGO 1. ALTURITAS

Realizaremos el juego de Alturitas, en el que un alumno se la queda
y debe pillar al resto de alumnos, que para evitar ser pillados pueden 5
subirse a un elemento del gimnasio para usarlo como “casa”.

REFLEXION 1

Pararé el juego para hacer una primera reflexiéon y para que los
alumnos apunten lo visto en el juego, en su ficha. Ahora hablaremos
sobre como se ha desarrollado el juego, centrandonos en la 10°
SEGURIDAD. Haré preguntas para guiar a los alumnos para que
pongan normas para evitar choques, enfrentamientos, etc.

JUEGO 2. ALTURITAS
Realizaremos el juego con las nuevas normas que han 5’
confeccionado entre todos.

REFLEXION 2
Realizaremos el mismo procedimiento que en la Reflexion 1. 10°

Realizaremos el mismo procedimiento una vez mas hasta llegar al
Juego Bueno. Posteriormente jugaran libremente con las normas 10°
establecidas.
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8. SESION 2: “BUSCAMOS EL MATERIAL MAS SEGURO”

“BUSCAMOS EL MATERIAL MAS SEGURO”
2/4

JUEGO
BUENO -
SEGURIDAD

4°E.P.O.

Gimnasio

25

Pelota FOAM, Indiaca, Disco

Hockey, Paiiuelo, Pelota Yoga.

e Descubrimos los  materiales
seguros.

e  Mientras juego encuentro
elementos peligrosos que hay que
eliminar del juego.

e Aprendo a jugar de una forma
segura.

Gran Grupo.

Aprender a jugar de forma segura.
Conocer los materiales peligrosos para jugar a determinados juegos.
Apreciar los peligros de determinados elementos del juego.

Mejorar la seguridad de la clase.

Explicaré el groso de la sesion y de la UD. Les introduciré el tema
de Juego Bueno, y de los aspectos que trabajaremos en las proximas
sesiones: Seguridad. Mostraré la ficha que deberan rellenar (Anexo 10°
2) y como hacerlo. También explicaré el juego que realizaremos.

JUEGO 1. SEGURIDAD SENTADA

Realizaremos el juego de Pelota Sentada, pero sin introducir el tema
de Relaciones. Un alumno se la queda y debe lanzar un elemento 5
para golpear a otro, si impacta, quedara eliminado.

REFLEXION 1

Pararé el juego para hacer una primera reflexion y para que los
alumnos apunten lo visto en el juego, en su ficha. Ahora hablaremos
sobre como se ha desarrollado el juego, centrandonos en Ia 10°
SEGURIDAD. Haré preguntas para guiar a los alumnos para que
pongan normas y sobre todo, que determinen qué material es mas
seguro para realizar el juego.

REFLEXION 2
Realizaremos el mismo procedimiento que en la Reflexion 1. 5

Realizaremos el mismo procedimiento una vez mas hasta llegar al
Juego Bueno. Posteriormente jugaran libremente con las normas 10°
establecidas.

10°
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9. SESION 3: “SEGURIDAD CON EL COMPANERO”

“SEGURIDAD CON EL COMPANERO”
3/4

JUEGO
BUENO -
SEGURIDAD

3°-4°E.P.O.

25

Pafiuelo.

e Con la ayuda de mis compaifieros
busco soluciones para evitar

Equipos de 8 problemas.
alumnos. e Nos centramos en los
contrincantes.

e Mientras  juego encuentro
elementos peligrosos que hay
que eliminar del juego.

e Aprendo a jugar de una forma
segura.

Aprender a jugar de forma segura.
Conocer los elementos peligrosos de nuestro entorno.

Apreciar los peligros de determinados elementos del juego.
Mejorar la seguridad de la clase.

Recordaré lo visto en anteriores sesiones con la ayuda de la pizarra
(Anexo 4) e introduciré el nuevo juego donde nos centraremos en
otro elemento del juego: los contrincantes. 10°

JUEGO 1. SEGURIDAD SENTADA

Realizaremos el juego de Pelota Sentada, con las normas aplicadas
en la ultima sesion, pero esta vez nos centraremos en la seguridad 5’
hacia el contrincante.

REFLEXION 1
Realizaremos la primera reflexion sobre lo visto en el juego. 10°

JUEGO 2. PANUELO SEGURO
Realizaremos el juego del “Pafuelo” centrandonos en dos aspectos: 5
seguridad con el contrincante y seguridad con el material (su
disposicion en el terreno de juego)

REFLEXION 2
Realizaremos el mismo procedimiento que en la Reflexion 1. 10°

Realizaremos el mismo procedimiento una vez mas hasta llegar al
Juego Bueno. Posteriormente jugaran libremente con las normas 10°
establecidas.
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10. SESION 4: “EVALUAMOS LO APRENDIDO”

“EVALUAMOS LO APRENDIDO”

BUENO —
SEGURIDAD
Y
NORMATIVA

4/4

3°-4°E.P.O. 25
Gimnasio Pelota FOAM, |Indiaca, Disco
Hockey, Paiiuelo, Pelota Yoga, Pelota
Dura.
Petos, Espalderas, Bancos.
e Evaluacion de lo aprendido.
Gran Grupo. e Disfrutar con un juego seguro.
Equipos de 8

alumnos.

Evaluar los contenidos aprendidos durante la Unidad Didactica.

Al recoger a la clase mostraré la ficha de evaluacion que deberan
rellenar al final de la clase (Anexo 5) y explicaré los juegos que
realizaremos, que serdn los vistos anteriormente con las normas 10°
previamente establecidas.

JUEGO 1. ALTURITAS

Realizaremos el juego de Alturitas, en el que un alumno se la queda
y debe pillar al resto de alumnos, que para evitar ser pillados pueden 10°
subirse a un elemento del gimnasio para usarlo como “casa”.

JUEGO 2. SEGURIDAD SENTADA
Realizaremos el juego de Pelota Sentada, pero sin introducir el tema 10°
de Relaciones. Un alumno se la queda y debe lanzar un elemento
para golpear a otro, si impacta, quedara eliminado.

JUEGO 3. PANUELO SEGURO
Realizaremos el juego del “Pafiuelo”: Se hacen dos equipos y se 10°
numera a los jugadores, cuando el profesor dice un numero, el
alumno que tenga dicho numero debe salir para coger el pafiuelo y
regresar a su campo sin que le pille el contrario. Nos centraremos en
dos aspectos: seguridad con el contrincante y seguridad con el
material (su disposicion en el terreno de juego)

REFLEXION.

Individualmente realizaran la ficha de evaluacion sobre los tres 5
juegos expuestos en la sesion de hoy.
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