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RESUMEN

Este trabajo tiene como principal tema las habilidades motrices basicas, y maés
concretamente las habilidades de lanzamiento, recepcion y desplazamiento. De este
modo, se puso en practica una unidad didactica en 2° de Educacidn Primaria, sobre este
contenido y en la que el juego se utilizé como principal recurso didactico. A través de la
intervencion educativa se pretendia comprobar si el juego de los diez pases y el juego
del reloj facilitan la adquisicion de las habilidades motrices bésicas de lanzamiento,

recepcion y desplazamiento.
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ABSTRACT

This project has as main topic the basic motor skills, and more concretely the abilities of
throwing, reception and displacement. A didactic unit about this content was carried out
in second grade using the game as the principal educational resource. Througth the
educational interventions was intended to check if the 10 passes game and the clock
game facilitate the acquisition of the basic motor skills of throwing, reception and

displacement.
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CAPITULO 1: JUSTIFICACION

Es importante conocer que la competencia motriz de cada persona va evolucionando a
lo largo de la vida y desarrolla el saber qué hacer en cada momento, y como hacerlo
segun el entorno que te esté influenciando. Pero hay escolares que presentan grandes
dificultades de coordinacion motriz, con un comportamiento ineficiente cuando trabajan
las habilidades motrices (Ruiz, Mata y Moreno, 2007). Debido a la informacion del
autor he elegido este contenido para realizar una propuesta de intervencion que permita
al alumnado de una clase de 2° de Educacion Primaria explorar su potencial motor,
desarrollar las competencias basicas, y que puedan llevarlas a cabo las habilidades

motrices en diferentes contextos.

La propuesta curricular de la Educacion Fisica valora el momento madurativo para
proponer los contenidos, criterios y estandares que se tienen que percibir en cada etapa.
En este caso la unidad didactica va a dirigirse a una clase de segundo de Educacion
Primaria donde voy a trabajar sobre el manejo de objetos prestando especial atencién en
los lanzamientos, recepciones y a la ejecucion de diferentes desplazamientos en

situaciones de juego.

Es cierto que estas suelen trabajarse desde modelos muy técnicos de ejecucién para
conseguir llegar a las conductas motrices prefijadas. En mi caso voy a incluir esos
modelos técnicos en diferentes juegos, dentro de sesiones basadas en el logro motor
donde influye la competencia motriz (Ruiz, 2005). Trabajaré con juegos para que el
alumnado participe activamente y los observadores podamos observar los estandares

elegidos.

Utilizaré como instrumento de evaluacion dos juegos, el primero sera el juego de los

diez pases para evaluar las habilidades con oposicion, y el segundo sera el juego del



reloj, para evaluar las habilidades sin oposicion. La evaluacion sera individual para ver

si alcanzan el estdndar y si progresan, pero también se llevara a cabo una evaluacién de

la clase en general. Esta evaluacion podra llevarse a cabo porque voy a contar con dos

observadores externos que con una lista de control podran observar a cada alumno en

dichas situaciones.

En esta justificacion es importante es importante destacar las competencias mas

significativas que los estudiantes del Titulo de Grado Maestro -0 Maestra- en Educacién

Primaria deben desarrollar durante sus estudios. Esas competencias también influyen en

la elaboracion de los diferentes apartado del TFG, por eso muestro en la siguiente tabla

las competencias, su aplicacion y donde se ha atendido cada competencia el en TFG.

Competencia Aplicacién Apartados en el
TFG
Competencia en  poseer Terminologia educativa. | e Marco
comprender conocimientos de su Caracteristicas teorico.
area de estudio que se suelen psicoldgicas, sociologicas | e  Trabajo

encontrar apoyandose en libros de
texto avanzados de la vanguardia de
su campo de estudio, para el
conocimiento y comprension para la
aplicacion practica de:

y pedagdgicas del
alumnado en sus distintas
etapas.

Objetivos, contenidos y
criterios que conforman
el curriculo.

Técnicas de ensefianza-
aprendizaje.

Rasgos estructurales del
sistema educativo

previo a la
propuesta de
intervencion

Competencia de aplicacién de los
conocimientos adquiridos en el
trabajo de forma profesional, y que
posean las competencias para
resolver problemas y argumentar
segun el area de estudio. Es decir:

Ser capaz de reconocer,
planificar, llevar a cabo y
valorar buenas practicas
de ensefianza-
aprendizaje.

Ser capaz de analizar
criticamente y
argumentar sobre la toma
de decisiones en
contextos educativos.

Ser capaz de integrar la
informacién y los
conocimientos para

Puesta en
practica de la
propuesta de
intervencion.




resolver problemas
educativos, con procesos
colaborativos.

Ser capaz de trabajar en
conjunto con personas de
otras areas para crear una
cultura de trabajo
interdisciplinar.

Competencia en el desarrollo de
habilidades que formen a la persona
titulada para:

Ser capaz de interpretar
datos derivados de las
observaciones en
contextos educativos.

Ser capaz de reflexionar
sobre el sentido y la
finalidad de la praxis
educativa.

Ser capar de utilizar
procedimientos eficaces
para buscar informacion,

Marco tedrico

en fuentes primarias,
secundarias o en la red.

Competencia  para que  los Habilio_ladefs, de | Pu,est.a en
comunicacion  oral 'y practica de la

estudiantes puedan transmitir ideas,
problemas y soluciones sobre:

escrita en el nivel C1.
Habilidades de
comunicacion  oral 'y
escrita, segun el nivel B1,
en una lengua extranjera.
Habilidades de
comunicacion a través de
Internet.

Habilidades
interpersonales.

propuesta de
intervencion.

Competencia para el desarrollo de
habilidades de aprendizaje para
emprender estudios superiores con
alto grado de autonomia, es decir:

Capacidad de actuacion
de los conocimientos en
el &mbito socioeducativo.
Adquisicién de
estrategias y técnicas de
aprendizaje autbnomo.
Conocimientos,
comprension 'y dominio
de  metodologias de
autoaprendizaje.
Capacidad para iniciarse
en la investigacion.
Fomento del espiritu de
iniciativa y de una actitud
de innovacion.

Busqueda de
informacion
del marco
tedrico.

Competencia  que desarrolla el

Fomento de valores

Trabajo




compromiso ético como
profesionales,  potenciando la
educacion integral, con actitudes
criticas 'y responsables, igualdad
entre mujeres y hombres, igualdad
de oportunidades, accesibilidad
universal a las personas con
discapacidad, este compromiso se
concreta en:

democraticos, con
especial incidencia en
tolerancia,  solidaridad,
justicia, no violencia y
conocimiento de los
derechos humanos.

Conocimiento de la
realidad intercultural y el
desarrollo de actitudes de

respeto.
Toma de conciencia
sobre la igualdad de
género.
Conocimiento de

medidas que hagan
efectivo la igualdad de
oportunidades con
personas con
discapacidad.

Desarrollo de analizar
criticamente y reflexionar
sobre discriminacion
racial, contra la mujer,
orientacion sexual, o con
discapacidad

previo y
puesta en
practica de la
propuesta de
intervencion.




CAPITULO 2: OBJETIVOS

El principal objetivo de mi trabajo de fin de grado es disefiar una propuesta de
intervencion de habilidades motrices que se llevaran a cabo mediante juegos, con el fin
de analizar si durante las sesiones el escolar va progresando y adquiriendo los aspectos
que se trabajan sobre lanzamiento, recepcion y desplazamiento, sin oposicion o con

oposicion.

En relacion con lo anterior voy a redactar una serie de objetivos que se intentaran

alcanzar después de realizar este trabajo:

e Observar y analizar un incremento de ejecuciones efectivas de las habilidades
de lanzamiento, recepcién y desplazamiento en el juego de los diez pases,
llevando a cabo una comparacion de los tres momentos en los que se
desarrollara.

e Verificar si los escolares tienen mas acierto en la ejecucion efectiva de las
habilidades motrices de lanzamiento, recepcion y desplazamiento sin
oposicién que con oposicion.

e Participar de forma activa en los juegos de la unidad didactica respetando a

todos los escolares y el material.



CAPITULO 3: FUNDAMENTACION TEORICA

3.1 El concepto de habilidad motriz

El concepto de habilidad motriz difiere segun las investigaciones que realiza cada autor.
Gran cantidad de autores estan de acuerdo con que la habilidad motriz es una accion que

se adquiere por aprendizaje y que busca un objetivo motriz eficiente.

Las definiciones de los siguientes autores respaldan lo escrito en el parrafo anterior:

Son capacidades adquiridas por aprendizaje que pueden expresarse en conductas
determinadas en cualquier momento en que sean requeridas con un menor o mayor
grado de destreza. Por lo tanto, para ser habil en alguna accién motriz, es necesario
contar previamente con la capacidad potencial necesaria y con el dominio de algunos
procedimientos que permitan tener éxito de manera habitual en la realizacion de

dicha habilidad (Diaz Lucea, 1999, p.54)

Segun Sanchez Bafiuelos (2002) define la habilidad motriz como: “La competencia que
tiene el individuo para resolver un problema motor dando una respuesta eficiente y

econdmica para lograr el objetivo.” (p.141)

Las definiciones anteriores respaldan la unidad didactica que he llevado a cabo con
escolares de 2° de Educacion Primaria, para que el alumnado trabaje las habilidades
motrices con el objetivo de incrementar las ejecuciones efectivas en lanzamiento,

recepcion y desplazamiento.

3.2 Habilidades motrices basicas y especificas

La propuesta didactica esta dirigida a un alumnado de 2° de Educacion Primaria, por
ello voy a centrarme en las habilidades basicas, que para Batalla (2000) se fundamenta

en:



Familias de habilidades, amplias, generales, comunes a muchos individuos (por
tanto, no propias d una determinada cultura) y que sirven de fundamento para el
aprendizaje posterior de nuevas habilidades mas complejas, especializadas y propias

de un entorno cultural concreto que son las especificas (p.11)

También es importante conocer la clasificacion de este autor:

Habilidades
motrices basicas

Manejo y control de
objetos

Desplazamientos

Tabla 1. Clasificacion de las habilidades motrices basicas (elaboracion propia a partir
de Batalla 2000, p. 12)

A la clasificacién anterior podemos afiadir aspectos de la clasificacién que realiza Diaz

Lucea (1999) que también forman parte de la propuesta que se va a realizar:

- Espacio-corporales: donde el sujeto interactGa con su cuerpo en un determinado
espacio.

- Instrumentales: el individuo interactla con objetos.

- De cooperacién y oposicion: el individuo actlia junto con otros compafieros/as
cooperando con ellos para oponerse a la accion de los demas.

- Estratégicas: El escolar utiliza de manera reflexiva y no mecénica los
procedimientos pertinentes para la resolucion mas adecuada de un problema

motriz.

De las dos clasificaciones anteriores voy a tratar de forma especifica tanto el manejo y

control de objetos, como el desplazamiento, en las situaciones que se han descrito.
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Ademas de las habilidades basicas también existen las habilidades motrices especificas.
De las habilidades especificas voy a exponer la definicion de Freire (2000): “Un
conjunto de acciones motricias, fundamentadas en las habilidades basicas, mediante las
cuales la motricidad se puede expresar de diferentes formas en diferentes contextos”
(p.333). Para Lucea (1999): “Los contextos en los que se llevan a cabo son deportivos,
expresivos, actividades de la naturaleza, condicion fisica, juegos tradicionales y bailes

populares” (p. 63)

3.3 El lanzamiento como habilidad motriz

Wickstrom (1990) define el lanzamiento como: “Toda secuencia de movimientos que
implique arrojar un objeto al espacio, con uno o ambos brazos, se clasifica, desde un
punto de vista técnico, dentro de la categoria general de lanzamiento™ (p.117). Este
autor también distingue que en el grupo de edad seis afios y medio en adelante se
alcanza el patron maduro de lanzamiento que se caracteriza fundamentalmente por un
apoyo de piernas contralateral al lanzamiento y un alejamiento del movil respecto a la
direccion del lanzamiento lo que implica una torsion-distorsion del tronco. Es decir, un

lanzamiento de forma coordinada.

La ultima de las clasificaciones es la que llevaran a cabo los escolares a los que va

destinada la propuesta

Sanchez Barfiuelos (2002) y Fernandez Garcia, Cecchini y Zagalaz (2002) se ponen de
acuerdo para explicar las variables que afectan en el escolar a la hora de ejecutar el
lanzamiento, tratando el ajuste perceptivo-motor, el ajuste segin la ejecucion, y la
variable cognitivo-motriz. Voy a mostrar un cuadro con las anotaciones que mas me

interesan de estos dos autores.
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Variable

Caracteristicas de las tareas

Ajuste perceptivo-

motor

Correcta apreciacion de trayectorias:

e Horizontales
e Verticales

e Parabola

Variable

ejecucion

de

Coordinacion del movimiento para producir la velocidad adecuada,

en la direccién deseada:

e Diferente tamafo de la referencia
e Diferente distancia de la referencia

e Referencia fija 0 en movimiento
Fernandez Garcia et al., (2002) las diferencia en:

o Bilaterales: cuando ambas partes del cuerpo trabajan de
manera simétrica.

e Lateral: cuando se realiza con una parte del cuerpo.

e Predominio lateral: cuando el sujeto utiliza el lado del

cuerpo con el que es mas habil.

Variable

cognitivo-motriz

Decision/Anticipacion del momento de iniciar el movimiento:

e Trayectorias alejandose
e Trayectorias acercandose

e Trayectorias desviadas lateralmente

Tabla 2. Variables que influyen la dificultad de la habilidad de manejar mdviles.

(Elaboracioén propia a partir de Bafiuelos 2002, p.156 y de Fernandez Garcia et al.,

2002, p.83)
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Hay muchas clasificaciones sobre los tipos de lanzamiento pero voy a definir los

lanzamientos de distancia y precision

Batalla (2000) define los lanzamientos de distancia como: “Lanzamientos que pretenden
lanzar un objeto mas o menos pesado, lo mas lejos posible sin que la precision sea un
requerimiento a tener presente” (p.86). Para mejorar en este estilo, el objeto debe de
adaptarse al escolar y crear situaciones diferentes de aprendizaje. Este autor también
define los lanzamientos de precision como: “pretender lanzar un objeto (normalmente
de peso reducido) sobre un blanco determinado”. Es importante esta definicién porque
es una de las mas utilizadas en situaciones de juego reales, como destaca en su libro

sobre habilidades motrices.

3.4 La recepcion como habilidad motriz

El tipo de recepcion mas estudiado ha sido el de atrapar la pelota de medio tamafio
dirigida al pecho. En el comienzo de la Educacion Primaria esta capacidad esta
relativamente bien desarrollada, siempre que el lanzamiento se realice de forma bastante
precisa. Para ello Fernandez Garcia et al., (2002) explica la recepcion como “recoger,
atrapar, controlar o despejar un objeto mévil con cualquier parte del cuerpo; para ello es
preciso anticipar la trayectoria del movil y ajustar a la misma los movimientos de los
diferentes segmentos corporales” (p.84). Ademas de trabajar en este apartado, aunque
no sea una recepcion, la esquiva de moviles o habilidad para evitar que estos causen
impacto en nuestro cuerpo. Me parece importante este aspecto porque si que se trabaja

en la unidad didactica aunque no sea un estandar de evaluacion.

Wickstrom (1990) centra la atencion en que la recepcion sea con la mano: “Orientacion

de las manos hacia el mdvil con movimiento de acompafiamiento del cuerpo,
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amortiguacion del movil al contacto con las manos” (p.155), que en mi caso es lo que

VoY a proponer en todas las situaciones de juego.

Variable Caracteristicas de las tareas
Ajuste perceptivo- | Correcta apreciacion de trayectorias:
motor

e Desviaciones laterales

e Desviaciones verticales

Velocidad del movil

Variable de ejecucion Posicion del objeto

e Objetos en movimiento

e Objetos en estatico

Variable cognitivo- Decision/Anticipacion del momento de iniciar el

motriz movimiento:

e Trayectorias alejandose
e Trayectorias acercandose

e Trayectorias desviadas lateralmente

Tabla 3. Variables que influyen la recepcion de mdviles. (Elaboracion propia a partir

de Fernandez Garcia et al., 2002, p.84)

3.5 El desplazamiento como habilidad motriz

“Consideramos un desplazamiento a toda progresion de un punto a otro del espacio

utilizando como medio el movimiento” (Diaz Lucea, 1999, p.132).

Diversos autores tratan de forma muy extensa el desplazamiento, elaborando

informacion sobre el tipo de desplazamiento, decisiones espaciales, energia utilizada.
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Pero voy a prestar atencion a los aspectos que desde el punto de vista didactico cobran

mas importancia en las situaciones de juego colectivo.

Intencionalidad educativa * Velocidad
e Sentido de la carrera
¢ Ritmo en desplazamiento

¢ Diferentes apoyos

Desplazamiento e Forma de desplazamiento

e Ubicacion y lugar de

desplazamiento

Decisiones sobre el momento de comenzar, | Tareas que impliqguen la toma de

modificar o culminar la accion de correr decisiones en alguno de los aspectos:

e Sobre el ritmo a imprimir

e Sobre el momento conveniente
para modificar el ritmo

e Sobre el momento para empezar a
parar

e Sobre el momento en que se debe

variar el desplazamiento

Decision sobre el espacio Tareas que supongan la toma de decisién

sobre el tipo de desplazamiento:

e Direccion que se imprime a la
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carrera
e Cambios de desplazamiento
e Recorrido a utilizar para resolver

la situacion planteada

Tabla 4 .Variables que influyen en el desplazamiento. (Elaboracion propia a partir de

Fernandez Garcia et al., 2002, Sanchez Bafiuelos 2002 y Diaz Lucea 1990)

3.6 Fases del aprendizaje de una habilidad motriz

Marteniuk (1976) basa la ejecucién motriz en tres mecanismos, como el perceptivo, el

de decision y el de ejecucion.

Mecanismo perceptivo: donde identifica e integra los datos sensoriales que
proceden del entorno y también del propio sujeto. Las informaciones del entorno
son enviadas al mecanismo de decision, pero también son guardadas en la
memoria. Gracias a esto, los procesos perceptivos pueden identificar e interpretar
estimulos, comparando los datos presentes con los almacenados. Durand (1988)
la nombra fase de edificacion y afiade que el resultado de la fase es que la
habilidad no es conseguida. Meinel y Schnabel (1988) utilizan el nombre de
desarrollo de coordinacion gruesa y ademas trata que las tareas son desarrolladas
en espacios muy favorables.

El mecanismo decisional: Hace referencia al proceso de decision interno que
tiene lugar antes de ejecutar cualquier tarea motora, proceso gque no siempre es
consciente y que fundamentalmente en él se plantea cual es el problema y las
posibles soluciones al mismo problema. Esto significa que una vez abstraidas las
propiedades del ambiente, el sujeto elige de entre aquellas respuestas que tiene

almacenadas, las mas ajustada a la situacion concreta en que se encuentra. Meinel
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y Schnabel (1988) afiade que la tarea se desarrolla de forma eficaz en un contexto
favorable.

e El mecanismo de ejecucion: Es el encargado de la realizacion del movimiento, de
este mecanismo depende que el resultado este de acuerdo con el propoésito de la
tarea motriz. Una vez escogida la respuesta motora es necesario programar su
ejecucion. De ello se encarga este mecanismo efector o de ejecucion, el cual es el
encargado de definir las condiciones especificas de aplicacion del programa
motor escogido.

Durand (1988) dividiria en dos este apartado diferenciando la fase de
automatizacién donde el escolar estd en el momento en el que puede realizar la
habilidad trabajada pero con dificultades debido a la falta de coordinacion y de
eficacia en la accion. Y la segunda seria la fase de ajuste, cuando el escolar
consigue realizar la habilidad salvando los problemas anteriores. Meinel y
Schnabel (1988) no duda de que la tarea se desarrolla con seguridad incluso en

situaciones dificiles y variadas.

La interaccion de estos autores hace que comprendamos de forma muy visual y sencilla

las diferentes etapas para la adquisicion de una habilidad motriz.

Todas las fases son necesarias y desde la Educacion Fisica tenemos que tenerlas en
cuenta para saber que el escolar tiene que pasar por todas ellas y que cada uno tendra un
ritmo de aprendizaje diferente. También me llama la atencién de Meinel y Schnabel
(1988) que remarca la necesidad de que no hay que quedarse en el aprendizaje de la
habilidad, sino que el alumno/a tiene que saber llevarla a cabo en diferentes contextos y
situaciones. Para llegar a esto es necesario el trabajo de las habilidades de forma amplia

y motivante como se va a trabajar en la unidad didéactica.
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3.7 El juego como medio de aprendizaje (juego modificado)

Mi propuesta es desarrollar las habilidades motrices previamente dichas en un contexto
de juego porque no necesito un entorno deportivo para llevarlo a cabo. Entendiendo
como juego: “Una actividad que responde a la demandas de la sociedad en la que viven
los nifios y de la que deben llegar a ser miembros activos” (Lleixa, Flecha y Puigvert,
2002, p.69). Afadiendo: “El factor de desarrollo global (cognitivo, afectivo, social y
motriz) y de autorrealizacion personal” (Garcia Lopez, 2000, p.13). Ademas de que las
caracteristicas mas significativas del juego son: placentero, natural y motivador,

voluntario, mundo aparte, creador, expresivo, socializador.

Cobra importancia dentro de mi propuesta los juegos modificados (Ruiz Omefiaca,
2014) que tienen como principal caracteristica la flexibilidad, porque se pueden adaptar
segun los objetivos que marque el maestro con dicho juego, por ejemplo, mi objetivo
con el juego de los diez pases es que progresen en lanzamiento, recepciones y
desplazamientos, pero también se pueden trabajar otros contenidos como la cooperacién

entre otros.

Una agrupacion muy interesante de los juegos seguin su estructura y su logica es la de

Almond (1986)

e Juegos de blanco o diana (golf, bolos...), donde el objetivo es que el movil
alcance un lugar, en el menor nimero de intentos posibles.
Dentro de este estilo, podemos hacer referencia a juegos de lanzamiento a un
blanco fijo, que realizaremos en la propuesta dos juegos con aros de este estilo.

e Juegos de campo y bate (béisbol, cricket,...) donde un equipo lanza el movil
dentro de un espacio, con la intencion de atrasar el maximo posible su

devolucion por parte del otro grupo.
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e Juegos de cancha dividida o de muro (tenis, voleibol, badminton, pelota,
frontenis...) que consisten en lograr que el movil caiga en el espacio compartido
o campo del oponente. Este tipo de juegos también los pondré en préactica con el
juego de “La vela”, que esta explicado en la unidad didactica.

e Juegos de invasion (futbol, baloncesto...) en los que cada equipo trata de
alcanzar su respectiva zona de marca con el mavil al tiempo que los miembros
del otro equipo tratan de impedirlo y de recuperar el maévil. En el propuesta se
realizara el juego de los diez pases y diferentes posesiones que tienen la misma
I6gica que los de invasidn pero el espacio es compartido y no tienen cada uno su

campo.

3.8 Evaluacion de las habilidades motrices

Ferndndez Garcia, Gardoqui y Sanchez Bafiuelos (2007) en su estudio sobre las
habilidades motrices de desplazamiento, giros y manejo de moviles evaltan dichas
habilidades a partir de una lista de tareas. Es decir, si la tarea que se propone son los
desplazamientos, evalUa las tareas directamente relacionadas con la ejecucion de esta
habilidad motriz mediante unas listas de control. También a la hora de evaluar construye
escalas de valoracion que dividen las tareas segun la dificultad en cinco niveles.
Después presentan estas evaluaciones en graficos para poder observarlos y trabajarlos

de forma maés visual y ordenada.

Salvando las diferencias, he orientado mi evaluacion en estos autores y voy a llevar a
cabo una lista de control con los lanzamientos, recepciones y desplazamientos
realizados de forma correcta, para después contabilizarlos, y elaborar un grafico donde

se vea la evaluacién y el progreso de cada alumno y de la clase en general. También he
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tenido en cuenta los intervalos a la hora de llevar a cabo la evaluacién, pero en mi caso

los he dividido tan solo en tres niveles.

Otro autor que apoya la utilizacién de listas de control como instrumento de evaluacion

es Diaz Lucea (1999) que las define como:

Frases referidas a conductas, acciones, comportamientos cuya presencia 0 ausencia
se comprobara mediante una observacion sistematica y metodica. Se trata de anotar
al de cada una de las frases la presencia o ausencia de la citada conducta o
comportamiento. Basicamente consiste en anotar si 0 no en cada una de las frases

que conforman la lista de control (p.126)

Para poder realizar la observacion con mas certeza me apoyaré en dos observadores
externos para extraer los datos que resulten de la actividad. Fraile (1995) apoya en el
trabajo sobre su tesis doctoral la presencia de observadores externos que tomen nota de
todo lo que sucede en el aula, aportando una informacién de gran interés para el estudio
que se esta realizando, y para analizar la interaccion profesor-escolar y entre los propios

alumnos.

3.9 Evolucién del planteamiento préactico segun diferentes autores

Para tratar de la mejor forma los juegos y actividades propuestos en el disefio he

trabajado con diferentes modelos y técnicas de ensefianza.

La instruccion directa Sanchez Bafiuelos (2002) la divide en dos fases. La primera fase
es la de informacion inicial o referencia donde voy a comenzar con actividades de
lanzamiento a blanco fijo para que comiencen a adquirir la habilidad de pases. En esta
primera fase es muy importante el mensaje inicial del profesor y la respuesta del

estudiante.
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En la segunda fase el escolar tiene que mejorar la tarea reduciendo las diferencias con lo
que realmente hay que hacer. En esta fase es importante la respuesta del estudiante, el

feedback de este y el del profesor.

Otro modelo que se va a aplicar va a ser el de la resolucion de problemas que como

indica Sanchez Bariuelos (2002, p.219) tiene que seguir unos pasos determinados:

o Dar tiempo a que la actividad del estudiante represente una busqueda
significativa.

e Feedback propio del estudiante continuado a través de su busqueda.

e Sila busqueda ha tenido un resultado satisfactorio el profesor se lo comunica asi
al estudiante.

¢ Sila busqueda no ha tenido un resultado satisfactorio el profesor indica una

nueva.

También se llevara acabo el aprendizaje significativo porque las actividades estan
planteadas con un grado de dificultad adecuado al alumnado que segln Diaz Lucea
(1999): “Este aprendizaje estimula una necesidad en los alumnos y se incorpora a las
estructuras de conocimiento que estos ya poseen” (p.89). Por eso el profesor en este

caso no es el protagonista sino que es el alumno.
Otro punto importante es el aspecto motivacional como indica Batalla (2000):

Porque el aprendiz debe ver el sentido de lo que estd aprendiendo, debe sentirse
capaz de aprender, el profesor debe informar de forma correcta, sencilla y clara de lo
que se esta trabajando, crear un ambiente armonico y positivo, por ultimo procurar

que las actividades sean variadas y divertidas (p.30)
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CAPITULO 4: PROPUESTA DE INTERVENCION

4.1 Disefio metodoldgico

La primera fase de la propuesta de investigacion ha sido la busqueda de informacion
sobre habilidades motrices, para respaldar el marco teérico con autores que hayan
estudiado este ambito. Para ello he contado con diferentes herramientas de trabajo como
Google Academy, articulos en Dialnet, diferentes libros de la biblioteca y tesis de

profesores de la mencion de Educacién Fisica.

Después de buscar informacion y de revisar distintos autores como Batalla, Diaz Lucea
y Sanchez Barfiuelos entre otros, he investigado y analizado mas autores que tenian que
ver con mi tema. Después de recopilar toda la informacion comencé a elaborar el marco
teorico utilizando a diversos autores para contrastar el contenido. Durante este tiempo y
paralelamente al Practicum Il, lleve a cabo la propuesta previamente elaborada sobre
“El juego de los diez pases”, como aprendizaje de las habilidades basicas de
lanzamiento, recepcion y desplazamiento para que el alumnado progrese en dichas
habilidades, y para analizar los resultados que previamente he observado con las
actividades evaluadas. Para evaluar las actividades he utilizado una lista de control para
extraer informacién de cada alumno, ademas de contar con la ayuda de observadores
externos que también me ayudaban en esta labor y en otras, como observar la
interaccion profesor-alumno y viceversa ademas de escribir los sucesos mas notorios

que surgian durante la sesion.

La propuesta de intervencion se ha llevado a cabo entre el 20 de Mayo y el 3 de Junio

en la clase de 2°A del CEIP Cardenal Mendoza.



22

4.2 Propuesta de intervencion

4.2.1 Descripcion

Esta unidad did4ctica esté dirigida a trabajar las habilidades del lanzamiento, recepcion
y desplazamiento en diferentes juegos durante las sesiones, con el fin de observar y
analizar el progreso del alumnado en las anteriores habilidades. He creado esta unidad
para que el alumnado experimente y progrese en estas habilidades fundamentales
porque son esenciales para mejorar motrizmente en distintas situaciones tanto en

Educacion Fisica, como en actividades deportivas que se realicen fuera del aula.

Para trabajar estas tres habilidades se propone una unidad didactica dividida en cinco
sesiones, con el fin de trabajarlas para ponerlas en préactica en el juego de los diez pases,
gue me servira como actividad de evaluacion. Otra actividad de evaluacion sera el juego

de “El reloj” donde analizar¢ las mismas habilidades pero sin oposicion.

4.2.2 Contexto
La unidad se llevara a cabo en la clase de 2° A del colegio Cardenal Mendoza. El
colegio cuenta con gran cantidad de poblacion extranjera y en concreto esta clase con 9

alumnos de los 18 totales.

En relacion a los recursos, materiales y espacios en el contexto de la Educacion Fisica,
la propuesta se va a realizar integra en la sala de psicomotricidad que es lo

suficientemente amplia para llevar a cabo la propuesta con escolares de segundo.

Ademas, hay dos cuartos de material para Educacion Fisica que disponen de balones y

pelotas de diferentes deportes, conos, setas, ladrillos, aros y petos.

Centrandome en el curso de 2° A, mi clase de referencia, tiene 18 alumnos de los cuales
9 son extranjeros. Las nacionalidades que conviven en esta clase son, arabes, brasilefos,

cubanos, chinos, alemanes y estadounidenses. En cuanto al nimero de nifios son 10 y el
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de nifias es 8. Es importante destacar la presencia de un alumno que repitio 1° el afio

pasado pero que no se le aplica adaptacion curricular.

Hay varios casos con dificultad de aprendizaje ya que hay 3 alumnos que van a
educacion compensatoria y 1 alumno con la especialista de audicion y lenguaje. Pero no

es necesaria ninguna adaptacion especifica en el area de Educacion Fisica.

La convivencia en clase es buena y existe un clima adecuado para realizar las

actividades.

4.2.3 Actividades de ensefianza-aprendizaje
En la siguiente tabla se muestran las cinco sesiones que se van a llevar a cabo en la

propuesta de intervencion.

Sesiones Nombre de la| 12 Actividad 22 Actividad 32 Actividad
sesion
Sesién 1 El juego de los | El juego de los 10 pases.
17/04 10 pases
Sesion 2 Aprendamos a | Pases por | Balon-aro Posesion 8vs?2
19/04 pasar parejas.
Sesion 3 Soy capaz de | Losaros El reloj
20/04 darsela a mi
compariero/a
Sesion 4 Dominamos la | Lavela Pato mareado | Posesion en
26/04 pelota en equipo igualdad con
comodines fuera
Sesion 5 ¢Cuanto hemos | Posesion  con | Juego de los diez pases
27/04 aprendido? comodines

Ademas considero conveniente adjuntar una tabla con la relacion de las actividades con

los estandares, contenido y el criterio de cada una de ellas.
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Actividades Criterios de | Contenidos Estandares de
evaluacion evaluacién
1. Los aros 1.1 1 1.1.1,3.1.1,3.1.2
2. Balon-aro 11 1 1.1.1,3.1.1,3.1.2
3. Pases por parejas | 1.1 1 111, 11.2, 3.1.1,
3.1.1,3.1.2
4. El reloj 1.1 1 1.1.1, 1.1.2, 1.1.3,
3.1.1,3.1.2
5. Lavela 2.1 2 21.1, 2.1.2, 2.1.3,
3.1.1,3.1.2
6. Pato mareado 2.1 2 2.1.1, 21.2, 2.1.3,
3.1.1,3.1.2
7. Posesién con | 2.1 2 211, 2.1.2, 2.1.3,
comodines 3.1.1,3.1.2
8. Posesion en|2.1 2 211, 21.2, 2.1.3,
igualdad 3.1.1,3.1.2
9. Posesion en|2.1 2 211, 21.2, 2.1.3,
superioridad. 3.1.1,3.1.2
10. El juego de los | 2.1 2 211, 21.2, 2.1.3,
diez pases 3.1.1,3.1.2

La relacion de los nimeros del cuadro de actividades se puede comprobar en la pagina

46 de este documento.

4.3 Evaluacion del aprendizaje con instrumentos y criterios de evaluacion.

La forma de evaluaciéon de esta unidad serd a través de una lista de control con los

estandares que se quieren observar, para ello cada observador externo tendré una lista

de control con los diferentes escolares que tienen que visualizar. Tras haber finalizado la

sesion me entregaran la lista de control y yo pasaré a analizar los resultados de cada

alumno, y del grupo completo, mediante tablas y graficos. Los instrumentos de

evaluacion se llevaran a cabo en el juego de los diez pases y en el juego del reloj, con el

fin de observar las habilidades motrices con oposicion y sin oposicion.
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La valoracion de las listas de control sera entre 1y 5.

- Con menos de 3 puntos el estandar no esté alcanzado.
- 3y 4 puntos el estandar es superado.

- 5 puntos es la valoracion maxima.

Al haber tres momentos de evaluacion, veremos que alumno ha mejorado, y me quedaré
con la puntuacion més alta de las tres, a la hora de evaluar. Ademas los tres momentos

de evaluacion me sirven para valorar si el grupo ha mejorado o no lo ha hecho.

En cuanto a los estandares del respeto a las reglas y a los compafieros, se evaluaran con
la observacién directa que describo en los narrados de sesién, de donde extraigo la
informacion a partir de mi diario de campo y el de los observadores externos. Para saber
si alcanzan o no el estandar, después de finalizar la unidad realizaré un conteo de las
veces que cada alumno haya tenido alguna llamada de atencion por mal comportamiento
o incumplir las normas. En el momento que dicho escolar tenga 5 llamadas de atencién
por faltar el respeto a algin compafiero/a 0 no cuidar el material, el escolar no

alcanzara el estandar.

NOMRES ESTANDAR NUmero maximo de pases:
Lanza Recepciona Realiza desplazamientos
correctamente correctamente efectivos
SUJETO 1 XXXXX XXXX X
NOMRES | ESTANDAR
Lanza  correctamente | Recepciona Realiza
sin oposicion correctamente sin | desplazamientos
oposicion efectivos sin
oposicién
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SUJETO 1 | XXXXX XXXX X
NOMBRE/ Respeta a los compafieros/as | Trabaja de buen modo con
CONDUCTA durante la sesion. el material.
Sl NO Sl NO
SUJETO 1 X X

4.3.1 Evaluacion, analisis e interpretacion de los resultados

Evaluacion de los estandares

1. Lanza de forma coordinada y acierta a un blanco fijo en estatico y en
movimiento sin oposicién.

2. Recepciona la pelota tras pase del comparniero desde una distancia de 5
metros sin oposicion.

3. Realiza desplazamientos efectivos sin oposicion

Para evaluar estos tres estandares he utilizado el juego de “El reloj”. Tras realizar dos
sesiones con diferentes juegos que trabajan este estdndar como: pases por parejas,

balén-aro y los aros, evalto con dicho juego anteriormente los estandares.

Todos los escolares superan los estandares, pero a continuacion voy a especificar las

puntuaciones de cada uno.

Los sujetos que tienen la maxima puntuacion en los tres estandares son:

1,2,3,4,5,6,10,12,13,15,16,17,18

1. Lanza de forma coordinada y acierta a un blanco fijo en estatico y en movimiento

sin oposicion.
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Sujeto 8 y 11 con 4 puntos en lanzamiento.

2. Recepciona la pelota tras pase del compafero desde una distancia de 5 metros sin
oposicion.

Sujeto 7, 9,11 con 4 puntos en recepcion.
Sujeto 14 con 3 puntos en recepcion.

3. Realiza desplazamientos efectivos sin oposicion

Sujeto 14: en desplazamiento

La siguiente tabla muestra los resultados descritos anteriormente:

N Ry
O O O M M
(_)o\q’ (_)o\Q’ (_)o\q’ (,)o\e’ (_)o\e (_)o\q’ (_)o\

° S
<9 O O <O <O

o
X
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S 97 oF S EGEE

¥ Lanzamiento ¥ Recepcién ™ Desplazamiento

4. Pasa de forma efectiva a un compafiero en situacion de juego

5. Recepciona de forma efectiva un pase con oposicion

6. Realiza desplazamientos efectivos tacticamente en juegos

4. Pasa de forma efectiva a un compariero en situacién de juego.

Los sujetos que alcanzan la méxima puntuacion en el estandar son: 1, 2, 4, 5, 6,

9,11, 13, 14,18.



Los sujetos que logran el estandar con 3-4 puntos son: 7, 8, 10, 12, 15, 16,17

5. Recepciona de forma efectiva un pase con oposicion.

Los sujetos con maxima puntuacion en el estandar son: 4, 5, 6, 11, 13, 14,18
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Los sujetos que logran el estdndar con 3-4 puntos son: 1, 2, 7, 8, 9, 10, 12, 15,

16,17

Los sujetos que no logan el estandar son: 3

6. Realiza desplazamientos efectivos tacticamente en juegos

Los sujetos que alcanzan el estandar con la maxima puntuacién son: 4, 5, 6, 11,

13, 14, 16,18.

Los sujetos que alcanzan el estandar con 3-4 puntos son: 2, 7, 8, 10,15.

Los sujetos que no alcanzan el estandar son: 1, 3, 10, 12,17.

En la tabla siguiente muestro los datos descritos anteriormente.

EL JUEGO DE LOS DIEZ PASES

Lanzamiento Recepcion Desplazamiento

| M F I M F | M F
Sujeto 1 1 |5 5 |0 |4 |3 |0 2 2
Sujeto 2 3 5 5 2 |4 4 1 3 3
Sujeto 3 0 3 2 0 |1 1 |0 2 2
Sujeto 4 2 5 5 1 |4 5 1 4 5
Sujeto 5 4 5 5 3 |5 5 |3 5 5
Sujeto 6 2 |5 5 |3 |5 |5 |0 5 5
Sujeto 7 1 3 3 0 |2 3 |0 1 3
Sujeto 8 4 2 2 4 |2 2 |3 0 1
Sujeto 9 4 |5 4 |3 |3 |4 |2 1 3
Sujeto 10 3 1 2 3 |1 2 |2 0 2
Sujeto 11 4 5 5 4 |5 5 |4 3 5
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Sujeto 12 1 3 2 1 |3 2 |0 1 1
Sujeto 13 5 5 5 5 |5 4 |5 2 3
Sujeto 14 5 5 4 5 |4 4 |5 3 4
Sujeto 15 4 1 3 4 |1 3 |3 1 2
Sujeto 16 0 4 2 0 |4 1 |0 5 2
Sujeto 17 1 3 3 1 |3 2 |2 2 2
Sujeto 18 5 5 5 5 |5 5 E 5 5

I*Evaluacion Inicial, M*Evaluacion Intermedia, F*Evaluacion final

Ademas de evaluar los estandares con la tabla anterior, quiero presentar 3 graficos sobre

la evolucion general de la clase en torno al juego de los diez pases realizado en la

primera sesién, pasando por la segunda sesion y finalizando en la ultima.

EVALUACION INICIAL
Juego de los 10 pases

B Lanzamiento
H Recepcion

Desplazamiento

EVALUACION
INTERMEDIA
Juego de los 10 pases

M Lanzamiento
B Recepcion

Desplazamiento

NUmero de pases seguidos: 6
Lanzamientos totales efectivos: 49
Recepciones totales efectivos:44
Desplazamientos totales efectivos: 33
Total de acciones efectivas: 125

Numero de pases seguidos: 10
Lanzmientos totales efectivos: 70
Recepciones totales efectivos:62
Desplazamientos totales efectivos: 44
Total de acciones efectivas: 176
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EVALUACION FINAL

J de los 10 ¢ i
uego de los 10 pases e  NUmero de pases seguidos:10

e Lanzamientos: 60

W Recepciones ° Recepciones: 60

e  Desplazamientos: 55

e Total acciones acertadas: 175

M Lanzamientos

Desplazamientos

Los graficos muestran el progreso de la clase en cuanto al total de acciones acertadas
que aumenta de la sesibn 1 a la sesién 3. También aumenta tanto lanzamientos,

recepciones como desplazamientos.

El nimero de pases seguidos de los equipos también aumenta de la sesion 1 que fueron

6 pases a la sesion 3 que alcanzan los 10.

Destacar el aspecto del desplazamiento que es el estandar més costoso para los
escolares, ya que ha sido el méas negativo en la evaluacion. Aunque haya sido en el que
los escolares més han errado, el grafico nos muestra que a nivel global es el que mas ha

mejorado respecto a los progresos de las otras dos habilidades.

7. Cumple las reglas de las actividades.

8. Respeta a los compaferos/as durante la sesion.

Estos estandares se evaltan con las observaciones externas, tanto las mias como la de
mi compariera que he descrito en el narrado de sesion. El alumno que haya incumplido 5

veces este estandar no lo habra superado.

NOMBRE/ Respeta a los compafieros/as | Trabaja de buen modo con
CONDUCTA durante la sesion. el material.

Sl NO Sl NO
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SUJETO 2

SUJETO 3

SUJETO 4

SUJETO 6

SUJETO 8

SUJETO 9

= NN (P RN W

SUJETO 11

Los escolares que mas se les ha llamado alguna vez la atencion son: Sujeto 6, Sujeto 4,
Sujeto 9 (2), Sujeto 3 (2), Sujeto 16, Sujeto 2 (3), Sujeto 8 (2), Sujeto 11. Por lo tanto

toda la clase supera este estandar.

CAPITULO 5: CONCLUSIONES, LIMITACIONES Y REFLEXION

En este apartado voy a exponer las conclusiones finales en relacion a los objetivos
planteados. También trato diferentes aspectos del trabajo para finalizar con una

reflexion.

5.1 Conclusiones

Llegados hasta aqui y habiendo reflexionado sobre todo el trabajo, es el momento de

analizar si los objetivos propuestos se han cumplido.

El primer objetivo “observar y analizar un incremento de ejecuciones efectivas de las
habilidades de lanzamiento, recepcion y desplazamiento en el juego de los diez pases,
llevando a cabo una comparacion de los tres momentos en los que se desarrollara”
considero que este ha sido cumplido en el grupo clase debido a que en los diagramas
realizados se observa que hay un incremento de acciones efectivas y que el nimero de

pases ha aumentado respecto a la primera sesion.
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Evaluacion Evaluacién Evaluacién
inicial intermedia final
N° de pases seguidos 6 10 10
Lanzamientos totales | 49 70 60
efectivos
Recepciones totales | 44 62 60
efectivas
Desplazamientos  totales | 33 44 55
efectivos
Total de acciones efectivas | 125 176 175

Individualmente voy a especificar los sujetos que incrementan las acciones efectivas
desde la evaluacion inicial hasta la final (esto no tiene que ver con si alcanza o no el

estandar, porque eso esté evaluado en el punto de evaluacién de la unidad didactica)

A nivel individual alcanzan el objetivo de incrementar las acciones efectivas en

lanzamiento los sujetos: 1,2,3,4,5,6,7,11,12,13,16,17,18.
Los sujetos que no aumentan las acciones efectivas son: 8, 9, 10, 14,15.

En cuanto a la habilidad de recepcién alcanzan el objetivo de incrementar las acciones

efectivas en lanzamientos los sujetos: 1,2,3,4,5,6,7,9,11,12,16,17,18.

Los sujetos gue no aumentan las acciones efectivas son: 8, 10, 13, 14, 15.

Respecto a la habilidad de desplazamiento los sujetos que incrementan esta habilidad de

forma efectiva son: 1,2,3,4,5,6,7,9,11,12,16,18.

Los sujetos que no aumentan las acciones efectivas son: 8, 10, 13, 14, 15, 17.

En resumen, hay 13 sujetos que aumentan las acciones efectivas en cada habilidad, y

hay 5 sujetos que no lo hacen, debido a que las igualan o estan un punto por debajo. Es
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decir, este objetivo esta conseguido de forma grupal al cien por cien, pero de forma

individual hay cinco sujetos que no permiten lograr este objetivo en su totalidad.

Utilizo el juego de los diez pases como juego modificado porque Ruiz Omefiaca (2014)
escribe sobre gque los juegos modificados son muy flexibles y se pueden adaptar segin
los objetivos que marque el maestro, en mi caso era la observacion del lanzamiento,

recepcion y desplazamiento.

En segundo lugar el objetivo “verificar si los escolares tienen mas acierto en la
ejecucion efectiva de las habilidades motrices de lanzamiento, recepcion y
desplazamiento sin oposicion que con oposicion” se cumple en los sujetos
1,2,3,4,5,6,10,12,13,15,16,17,18 que obtienen la maxima puntuacion en las tres
habilidades en el juego del reloj, por lo tanto aseguran tener igual 0 mas acierto sin

oposicion que con oposicion.

Lanzamiento sin oposicion: el sujeto 8 obtiene 4 puntos sin oposicion como con

oposicion. El sujeto 11 tiene 4 puntos sin oposicién y 5 puntos con oposicion.

Recepcidn sin oposicidon: el sujeto 7 tiene 4 puntos sin oposicion y 3 con oposicion. El
sujeto 9 tiene 4 puntos sin oposicion y con oposicién. El sujeto 11 tiene 5 puntos con
oposicion y 4 puntos sin oposicion. El sujeto 14 tiene 3 puntos sin oposicion y 5 con

oposicioén.

Desplazamiento sin oposicion: el sujeto 14 tiene 3 puntos sin oposicién y 5 con
oposicién
El sujeto 8 obtiene 4 puntos tanto con oposicion como sin oposicion.

En resumen, salvo los sujetos 8, 11, 14, que en alguna habilidad tienen méas puntuacion

con oposicién que sin ella, el grupo mayoritario de 15 sujetos tiene mas acierto sin
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oposicién que con oposicion. Por tanto concluyo que el segundo objetivo no se logra al
cien por cien, pero si en su inmensa mayoria, debido a los tres sujetos que no alcanzan

este objetivo.

Para verificar si tienen mas acierto me baso en las listas de control de Fernandez
Garcia, Gardoqui y Sanchez Bafuelos (2007) que realizaron un estudio sobre
habilidades motrices donde para evaluar dichas habilidades, trabajaban con una lista de
tareas o lista de control para luego realizar graficos y distinguir la evaluacion de cada

alumno.

Para finalizar el ultimo objetivo “participar de forma activa en los juegos de la unidad
didactica respetando a todos los escolares y el material” se ha cumplido por parte de
todo el alumnado debido a que el estandar te dejaba tener cinco llamadas de atencion y
ningun escolar las ha sobrepasado. El sujeto 2, tiene 3 Ilamadas de atencion, los sujetos
3, 8, 9 tienen 2 llamadas de atencion y los sujetos 4, 6, 11 tienen una llamada de

atencion.

Una autora como Blandez (2005) trata el juego como algo que fomenta valores
educativos positivos y de interrelacion entre el alumnado en clase. Ademas de que en
este rango de edad es muy importante que se cumpla este objetivo y que sigan las pautas

que da el maestro tanto de la actividad como del material.

Después de llevar a cabo la propuesta, analizarla y aportar los resultados que se han

abstraido de esta, se puede concluir que:

— Se puede llevar a cabo una propuesta basada en juegos motrices para la mejora

de la competencia motriz del alumnado de 2° de Educacion Primaria.
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— El juego de los diez pases, y el juego del reloj son muy utiles para utilizarles
como herramienta de evaluacion de las habilidades motrices de lanzamiento,
recepcion y desplazamiento con oposicion y sin oposicion respectivamente.

— Los escolares de 2° de Educacion Primaria apenas tienen complicaciones en las
habilidades motrices trabajadas sin oposicion.

— De las habilidades motrices llevadas a cabo las mas costosas para el alumnado
de este nivel son los desplazamientos ya que les cuesta mucho trabajo
desplazarse sin la pelota.

— EI alumnado en general es respetuoso tanto con el material como con los

comparieros.

Esto conlleva que es necesario trabajar estas habilidades motrices de 2° de Educacion
Primaria mediante el juego, para desarrollarlas y mejorarlas progresivamente. En

particular la de desplazamiento que es la méas costosa para el alumnado.

5.2 Limitaciones

Desde mi punto de vista, lo que méas costoso me ha parecido es el cdmo evaluar, es
cierto que conocemos de forma tedrica distintos instrumentos de evaluacién pero a la
hora de ponerlos en practica y analizar los datos me ha resultado complicado. Este
hecho se debe a que apenas hemos disefiado y puesto en practica evaluaciones a grupos
de escolares, y esto hace que los instrumentos de evaluacion disefiados no sean de gran
calidad. Cuando la evaluacion es uno de los apartados mas importantes del docente
porque es la que te refleja los progresos del alumnado y la que te va a hacer reflexionar

sobre que se ha hecho bien y que es lo que se puede mejorar.

Otro aspecto que me hacia reflexionar cuando construia la unidad didactica fue si el

alumnado iba a ser capaz de realizar las actividades, de tal manera que los observadores
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externos pudiésemos recopilar informacién para proceder a la evaluacién de las
habilidades. Pero mediante la puesta en préctica de las sesiones, esa preocupacion fue

disipandose porque les observaba habiles para realizar lo planificado.

Para finalizar es cierto que el nimero de sesiones era limitado para observar grandes
cambios en el alumnado, porque con 5 sesiones se pueden observar cambios pero con
un nimero mayor de estas, podria haber experimentado con mas juegos y podia haber

sacado mas conclusiones.

5.3 Reflexion final

En este Gltimo apartado quiero realizar una valoraciéon del tfg desde que comencé a

llevarlo a cabo.

Para un estudiante del grado en Educacion Primaria este trabajo es el mas importante y
complicado de la carrera porque es muy novedoso para nosotros, debido a que no
estamos acostumbrados a la investigacion, y esto hace que el trabajo sea costoso y lento.
Pero todo esto hace que aprendas acciones que se realizan constantemente en el mundo

de la investigacion educativa, y de cuéles son los pasos para llevar una a cabo.

Es de verdadera importancia expresar que este laborioso trabajo me ha ayudado a
aprender y reforzar aspectos teoricos que durante la carrera nos han ido transmitiendo.
En mi caso en el ambito de las habilidades motrices, el cual siempre me ha llamado la

atencion y durante este tiempo he ido informandome sobre diversos aspectos.

En cuanto a los apartados del trabajo también es destacable uno de los primeros puntos
como es el marco teorico, que es un apartado con verdadera importancia y que es muy
laborioso debido a la citacion en normas APA, que los estudiantes no estamos muy

acostumbrados a utilizarlas.
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Otro aspecto curioso del trabajo es la recogida de informaciéon durante la unidad
didactica, que en mi caso fue muy abundante porque tras finalizarla, hay cantidad de
material sobre las evaluaciones y sobre todo en los narrados de sesion que aportan gran
cantidad de informacion. El problema estaba en que escoger de todo ese material, que

era lo verdaderamente importante que debias de valorar a la hora de evaluar.

Es conveniente realizar una reflexion pensando en si volveria a realizar otra
investigacion sobre este tema que cambiaria. EI primer cambio o modificacion seria el
namero de sesiones, ya que para poder investigar y sacar datos mas claros y concisos
sobre cierta habilidad motriz, deberia aumentar el numero de sesiones. Otro aspecto a
modificar seria el nimero de habilidades motrices a observar, reduciéndolo a una sola 'y
hacerlo de forma mas precisa. Es decir, realizar un estudio sobre la habilidad de

lanzamiento, no prestando atencion ni al desplazamiento ni a la recepcién.

Y como todo no tiene que ser negativo en la reflexion final, me gustaria escribir que
gracias a la total libertad durante mi practicum que es donde puse en practica esta
propuesta, pude observar gran cantidad de aspectos que se pueden trabajar con el

alumnado mediante las habilidades motrices.

Para finalizar me gustaria dar las gracias al tutor del TFG, a la tutora del colegio, y a la
observadora externa que me han ayudado a realizar este trabajo, y que sin ello hubiese

sido mas dificil llevarlo a cabo.
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1. INTRODUCCION
Esta unidad didactica esta dirigida para la clase de 2°A del Colegio Cardenal Mendoza
donde se van a trabajar las habilidades del lanzamiento, recepcion y desplazamiento en
diferentes juegos, con el fin de realizar el juego de los diez pases como evaluacion de
los contenidos de la unidad. He propuesto esta unidad para que el alumnado
experimente y progrese en estas habilidades fundamentales porque son necesarias para
mejorar motrizmente en diversas situaciones tanto de Educacion Fisica, ademas de que

son aprovechables para otras unidades didacticas y para sus actividades extraescolares.

El fin de esta unidad es llegar a realizar el juego de los diez pases de forma dindmica,
para poder observar alumno por alumno como progresa en dichas habilidades. Ademas
de poder analizar los resultados de forma grupal. Y por Gltimo observar si con esta

unidad didéactica los escolares han progresado o no lo han hecho.

La unidad se va a dividir en cinco sesiones que se llevaran a cabo durante dos semanas

donde la habilidades a trabajar son las anteriormente expuestas.

La metodologia a utilizar serd mixta, trabajando con la instruccion directa, el

aprendizaje significativo, la resolucion de problemas y el feedback.

2. FUNDAMENTACION LEGAL
Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo basico de

la Educacién Primaria.
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DECRETO 26/2016, de 21 de julio, por el que se establece el curriculo y se regula la
implantacion, evaluacion y desarrollo de la Educacion Primaria en la Comunidad de

Castillay Leon

Los contenidos estan relacionados a 2° de Educacion Primaria de Educacion Fisica.

3. CONTEXTO

La unidad se llevara a cabo en la clase de 2° A del colegio Cardenal Mendoza. El
colegio cuenta con gran cantidad de poblacién extranjera y en concreto esta clase con 9
alumnos de los 18 totales. El centro cuenta con un plan de convivencia y un plan de
acogida importante para que la llegada y la inclusion de estos sea inmediata, de hecho,

en esta clase no hay ningan problema con ninguno de ellos.

En relacién a las instalaciones y al contexto de la Educacién Fisica, el centro cuenta con
una sala de psicomotricidad (no muy amplia), un polideportivo que dispone de canchas
de futbol sala, baloncesto y badminton, ademas de un patio con dos canchas pequefias

de baloncesto y un juego en el suelo de tres en raya y rayuela.

Ademaés, hay dos cuartos de material para Educacion Fisica que disponen de balones y
pelotas de diferentes deportes, conos, setas, ladrillos, raquetas y petos. También cuentan

con gran cantidad de colchonetas que estan dentro de la sala de psicomotricidad.

Centrandome en el curso de 2° A, mi clase de referencia, tiene 18 alumnos de los cuales
9 son extranjeros. Las nacionalidades que conviven en esta clase son, arabes, brasilefios,
cubanos, chinos, alemanes y estadounidenses. En cuanto al nimero de nifios son 10 y el
de nifias es 8. Es importante destacar la presencia de un alumno que repitié 1° el afio

pasado pero que no se le aplica adaptacion curricular.



43

Hay varios casos con dificultad de aprendizaje ya que hay 3 alumnos que van a
educaciéon compensatoria y 1 alumno con la especialista de audicién y lenguaje. Pero no

es necesaria ninguna adaptacion especifica en el area de Educacion Fisica.

La convivencia en clase es buena y existe un clima adecuado para realizar las

actividades, y muy importante destacar la inclusion total de todas las nacionalidades.

4. CONTENIDOS

Lanzamiento, recepcion y desplazamiento sin oposicion

Lanzamiento, recepcion y desplazamiento con oposicién

Comprensién y cumplimiento de las normas del juego.

5. CRITERIOS DE EVALUACION Y ESTANDARES DE APRENDIZAJE
EVALUABLES

La propuesta estd basada en conseguir jugar al juego de los diez pases realizando
previamente juegos y actividades que ayuden a comprender y mejorar los contenidos del

mismo.

Siguiendo esta fundamentacion teorica, planteo la siguiente propuesta de intervencion
para un alumnado de 2° de Primaria, en la cual buscara de forma general, desarrollar los
siguientes contenidos y alcanzar los consiguientes objetivos, a través de diversos

estandares de aprendizaje criterios de evaluacion.

Por un lado esta propuesta didactica atiende a los Criterios de Evaluacion que aparecen
en el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo
basico de la Educacion Primaria para todo el estado espafiol, con sus respectivos

Estandares de Aprendizaje
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Criterios de Evaluacion

Estandares de Aprendizaje

1. Resolver situaciones motrices con
diversidad de estimulos y condicionantes
espacio-temporales,  seleccionando vy
combinando las habilidades motrices
basicas y adaptandolas a las condiciones
establecidas de forma eficaz.

2. Resolver retos tacticos elementales
propios del juego y de actividades fisicas,
con o sin oposicion, aplicando principios y
reglas para resolver las situaciones
motrices, actuando de forma individual,
coordinada y cooperativa y desempefiando
las diferentes funciones implicitas en juegos
y actividades.

3. 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

1.1 Adapta las habilidades motrices
basicas de manipulacion de objetos
(lanzamiento, recepcion, golpeo, etc.) a
diferentes tipos de entornos y de
actividades fisico deportivas y artistico
expresivas aplicando correctamente los
gestos y utilizando los segmentos
dominantes y no dominantes

2.1 Realiza combinaciones de habilidades
motrices basicas ajustandose a un
objetivo y a unos pardmetros espacio-
temporales.

3.1 Explica a sus compafieros las
caracteristicas de un juego practicado en
clase y su desarrollo.

Por otro lado, siguiendo el Decreto 26/2016, de 21 de julio, por la que se establece el

curriculo y se regula la implantacion, evaluacion y desarrollo de la educacion primaria

en la Comunidad de Castilla y Leon, la cual concreta el curriculo para 2° de Educacion

Primaria, en su blogue nimero 3, Habilidades motrices, destaco en la siguiente tabla:

Contenidos Criterios de Evaluacion Estandares de
Aprendizaje
1. Identificacion de formas | 1.1 Resolver situaciones | 1.1.1 Realiza pase-
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y posibilidades de
movimiento.

Experimentacion de
diferentes  formas  de
ejecucion de

desplazamientos,  saltos,
giros equilibrios y manejo
de objetos.

2. Desarrollo general de las
capacidades fisicas bésicas
a través de situaciones de
juego.

3. Respeto de las normas
en el uso de materiales y
espacios en la practica de
actividad fisica, teniendo
en cuenta medidas béasicas
de seguridad y prevencion
de accidentes

motrices con diversidad de
estimulos y condicionantes
espacio-temporales,

seleccionando y
combinando las
habilidades motrices
basicas y adaptandolas a
las condiciones
establecidas de forma
eficaz

2.1 Resolver retos tacticos
elementales propios del
juego y de actividades
fisicas, con o sin oposicién,

aplicando  principios vy
reglas para resolver las
situaciones motrices,
actuando de forma
individual, coordinada y
cooperativa y
desempefiando las
diferentes funciones
implicitas en juegos Yy
actividades.

3.1 Identificar e interiorizar
la importancia de la
prevencion, la recuperacién
y las medidas de seguridad

en la realizacién de Ila
practica de la actividad
fisica

recepcion de balon/pelota
sin que caiga al suelo.

1.1.2 Lanza, recoge, bota y
conduce pelotas y balones
en diferentes posiciones,
distancias y situaciones,
con precision.

1.1.3
desplazamientos,
conducciones o transporte
de pelotas y balones
realizando diferentes
trayectorias y manteniendo
el control sobre ellos.

Realiza

2.1.1 Realiza
combinaciones de
habilidades motrices
basicas ajustandose a un
objetivo 'y a unos
parametros espacio-
temporales.

3.1.1 Respeta las normas
de uso del material
utilizado  durante  las
actividades.

3.12 Respeta a los
compaferos durante la
realizacion de sus
actividades

Es cierto que todos estos aspectos van a aparecer de una forma u otra dentro de la puesta

en practica de la Propuesta Didactica, no considero que estos sean algo definitorio de lo

que se pretende conseguir con el desarrollo de esta propuesta, por lo que mis

intenciones aparecen en la siguiente tabla de forma mas concreta.

Contenidos

Criterios de evaluacion

Estandares de

Actividad
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aprendizaje

1. Lanzamiento, | 1.1 Controlar el | 1.1.1. Lanza de forma | 1. Los aros
recepcion y | lanzamiento, la recepcién | coordinada y acierta a un
desplazamientos sin |y el  desplazamiento | blanco fijo en estatico y
oposicion. efectivo en estatico y en | en  movimiento  sin
movimiento sin oposicion. | oposicion.
1.1.2. Recepciona la 2.Balon-aro
pelota tras pase del
compariero desde una
distancia de 5 metros sin
oposicion.
1.1.3. Realiza
desplazamientos
efectivos sin oposicién. | 3- Pases por
parejas
4.El reloj
2. Lanzamiento, | 2.1 Progresar en los|2.1.1 Pasa de forma|5.Lavela
recepcion y | lanzamientos, recepciones | efectiva a un comparfiero
desplazamientos con | y  desplazamientos en | en situacion de juego. 6.Pato
oposicion. juegos colectivos. 212, Recepciona de mareado
forma efectiva un pase B
con oposicion. 7.Posesion
con
2.1.3 Realiza comodines

desplazamientos
efectivos tacticamente en
juegos

8.Posesion en
igualdad

9.Posesién en
superioridad

10. El juego
de los diez
pases

3. Comprension 'y
cumplimiento de las
normas del juego.

3.1 Manifestar un buen
comportamiento  consigo
mismo y con los demas,
acatando las reglas
establecidas.

3.1.1 Cumple las reglas
de las actividades.

3.1.2 Respeta a los
comparieros/as durante la
sesion

Feedback al
final de Ia
sesion.




6. METODOLOGIA

La metodologia a utilizar sera mixta y apareceran las siguientes:
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- Instruccion directa porque voy a plantear un modelo en el que tienen que fijarse para

ponerlo en practica. EI maestro reproducird el movimiento, y después el escolar

tratara de realizarlo con las menores diferencias posibles.

- Resolucion de problemas, de tal modo que el escolar tendra un tiempo para buscar la

mejor solucion de la tarea.

- También aparecerdn momentos de aprendizaje significativo donde el escolar

incorporara el nuevo aprendizaje a estructuras que ya posee.

- Al finalizar las sesiones se realizara el feedback para obtener el punto de vista del

alumnado.

7. SESIONES

Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion 4 Sesion 5

El juego de | Aprendemos a | Jugamos Dominamos la | El juego de los

los diez | lanzar juntos pelota diez pases

pases

El juego de | Pases por | Los aros La vela Posesion  con

los diez pases | parejas comodines
Balon-aro El reloj Pato mareado El juego de los

diez pases

Posesion en | El juego de los | Posesién en
igualdad diez pases superioridad

*La sesion 1 dispone de media hora.

8. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

La forma de evaluacion de esta unidad serd a través de una lista de control con los

estandares que se quieren observar, para ello cada observador externo tendra una lista

de control con los diferentes escolares que tienen que visualizar. Tras haber finalizado la

sesion me entregaran la lista de control y yo pasaré a analizar los resultados de cada
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alumno, y del grupo completo, mediante tablas y graficos. Los instrumentos de
evaluacion se llevarén a cabo en el juego de los diez pases y en el juego del reloj, con el

fin de observar las habilidades motrices con oposicidn y sin oposicion. (Anexo 1)

La valoracion de las listas de control sera entre 1y 5.

- Con menos de 3 puntos el estandar no esta alcanzado.
- 3y 4 puntos el estandar es superado.

- 5 puntos es la valoracién méaxima.

Al haber tres momentos de evaluacion, veremos que alumno ha mejorado, y me quedaré
con la puntuacion mas alta de las tres, a la hora de evaluar. Ademas los tres momentos

de evaluacion me sirven para valorar si el grupo ha mejorado o no lo ha hecho.

En cuanto a los estandares del respeto a las reglas y a los comparieros se evaluaran con
la observacion directa que describo en los narrados de sesion. Para saber si alcanzan o
no el estandar, después de finalizar la unidad realizaré un conteo de las veces que cada
alumno haya tenido alguna llamada de atencién por mal comportamiento o incumplir
las normas. En el momento que dicho escolar tenga 5 Ilamadas de atencion o méas no

alcanzara los estandares

9. CONTRIBUCION AL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS BASICAS.

- Competencia social y civica porque estan trabajando en grupos y deben de respetar a
sus compafieros ya sean del mismo equipo o rivales.

- Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor porque para llegar al objetivo del
juego tienen que realizar estrategias tanto individuales como de equipo que deben de

inventarse.

10. ANEXOS
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10.1 ANEXO 1. DESCRIPCION DE LOS JUEGOS

Sesion 1: El juego de los 10 pases

1. Parte principal:

e El juego de los diez pases

En el juego habra dos equipos en un espacio amplio que deberan hacer diez pases
entre ellos, sin que bote el baldn y sin que el equipo rival lo intercepte. Esta
prohibido tocar al contrario y la Unica forma de quitar el balon es interceptandolo

entre dos comparieros del equipo contrario que estén ejecutando un pase, o que el

balon lo pierda el otro equipo.

Esta sesion dura tan s6lo 30 minutos porque lo tienen asi estipulado en el horario.

Este juego me va a servir como evaluacion inicial de lanzamiento, recepcion y

desplazamiento con oposicién. Para ello utilizaré el instrumento de evaluacion que

expongo en la parte de evaluacién

e Vueltaalacalma
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Se llevara a cabo el feedback con la clase donde se preguntaran aspectos que han

ocurrido en la sesion del tipo:

¢ Cuantas veces has lanzado bien?

¢ Cuéntas veces has recepcionado bien?

¢ Te movias para pedir el balon?

Sesion 2: Aprendemos a lanzar

1. Parte inicial

e Pases por parejas

El grupo se dividira en parejas a una distancia de 5 metros y comenzaran a pasarse la

pelota de espuma. Cada cierto tiempo detendré la actividad para realizarlo con otra

variante. Las variantes a utilizar son:

e Pasarla con o sin bote.
e Pasarsela en carrera.

e Pasarla con salto previo.

e Dar alaparedy que el compafiero la coja sin bote.

Con carrera

T >

” Solpeando a

la pared
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2. Parte principal

e Balon-aro
Para seguir trabajando el lanzamiento a blanco fijo en el primer juego se pondran los
alumnos por parejas a una distancia de cinco metros. Uno de ellos tendrad una pelota de
espuma, y el compariero que esté en frente sujetara un aro a la altura de la cintura. El

objetivo del juego es introducir la pelota por el aro lanzando de forma coordinada.

Cada dos minutos avisaré el cambio para que cambien los roles de los escolares

= e e =

L= rw= = rvun i r»ta

e Posesion en igualdad

En grupos pequefios, se realizard cuna posesion de 4 contra 4 para aprender a
lanzar, recepcionar y desplazarse con oposicion. Se realiza en grupos pequefios

para que en sesiones posteriores poder ir haciéndolos poco a poco mas grandes.

3. Vuelta a la calma




52

Reunidos en circulo realizaremos un Feedback para tratar los aspectos mas importantes

que hayan sucedido en la sesion para intentar mejorarlos.

Sesidon 3: Jugamos juntos

1. Parte inicial

e Losaros
Los aros es un juego de precision en el que hay que lanzar una pelota de forma
coordinada y tiene que botar dentro de los aros que hay en el suelo. Habra tres aros con
diferentes puntuaciones: el aro mas cercano tendra el valor de 1 punto, el aro del medio
valdrd 2 puntos y el aro que estd mas alejado valdra 3 puntos. Los grupos estaran
distribuidos por la clase para no fomentar la competitividad entre ellos, porque el

objetivo es que cada participante lance cuantas mas veces mejor
La clase estara divida en 4 grupos para que cada alumno lance cuantas mas veces mejor.

El profesor prestara especial atencion en el lanzamiento de forma coordinada, es decir,

el pie contrario adelantado al brazo que ejecuta el lanzamiento.
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2. Parte principal

e Elreloj

En este juego se formara un circulo con una persona dentro. El escolar que tiene la
pelota fuera se la tiene que pasar sin que bote al de dentro y moverse hacia el centro.
Este cuando la reciba se la tendré que pasar a la persona que esté al lado del que se la ha
pasado previamente y ocupar el espacio que habia dejado el del primer pase. Ahora, el
que esta en el centro tiene que hacer el mismo movimiento. El reloj termina cuando el

baldn haya pasado por todos los escolares.

Para realizar este juego dividiremos la clase en dos grupos para poder observar a toda la

clase y que sea mas ameno para ellos.

Este juego serd objeto de evaluacion de lanzamiento, recepcion y desplazamiento a

blanco fijo sin oposicidon, con el instrumento de evaluacion que mas adelante tratare.

3. Vuelta a la calma

Reunidos en circulo realizaremos un Feedback para tratar los aspectos mas importantes

que hayan sucedido en la sesién para intentar mejorarlos.
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Sesion 4: Dominamos la pelota en equipo

1. Parte inicial

e Lavela
Para este juego dividiremos la clase en dos grupos y realizaremos un campo para cada
grupo. Los grupos disponen de balones que tienen que lanzar al otro equipo y darles por
debajo de la cintura. En el momento en que te da un lanzamiento sin previo bote, pasas
a formar parte del otro equipo. En el supuesto caso de que al lanzarte la pelota lo coges

sin que bote, no pasas al otro equipo y sigues lanzando.
<
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2. Parte principal

e Pato mareado

En este juego también hay que estar dispuestos en circulo y dentro del mismo
habra dos alumnos/as. Los alumnos de fuera del circulo se tendran que pasar la
pelota sin que los de dentro la intercepten. Los de dentro se pondran en el circulo
cuando la intercepten en medio de un pase, o cuando los de fuera no realicen un

buen pase y la pelota bote.

i
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e Posesion en superioridad

En esta posesion un equipo va a tener mas jugadores que otro con el fin de que las

posesiones sean mas largas y faciles para el equipo en superioridad.

3. Vuelta a la calma

Reunidos en circulo realizaremos un Feedback para tratar los aspectos mas

importantes que hayan sucedido en la sesion para intentar mejorarlos.

Sesion 5: El juego de los diez pases

1. Parte inicial y principal

e Posesidon con comodines

Para este juego necesitamos un campo amplio, dos equipos y cuatro comodines.
Los comodines se ubicaran fuera del cuadrado, uno en cada lado. El objetivo es
que el equipo que tiene el balén, no la pierda, pudiendo pasarse entre los
miembros del equipo mas los comodines de fuera. En el momento que el balén

toca el suelo, este cambia de equipo.
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e Eljuego de los diez pases
En el juego habra dos equipos en un espacio amplio que deberan hacer diez

pases entre ellos, sin que bote el balon y sin que el equipo rival lo intercepte.
Estad prohibido tocar al contrario y la Gnica forma de quitar el balon es
interceptandolo entre dos comparfieros del equipo contrario que estén
ejecutando un pase, o que el balon lo pierda el otro equipo.

Con este juego y el instrumento de evaluacion del mismo, lo analizaremos y

veremos las mejoras o no, respecto a la sesion 1.
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2. Vuelta alacalma

Los escolares tendran que rellenar una ficha que trabajarda las habilidades

motrices que se han estado realizando durante estos dias, en la que tendrén que

relacionar las habilidades que se trabajan en los juegos, mediante flechas y

dibujos

10.2 ANEXO 2. NARRADOS DE SESION

Sesion 1: El juego de los 10 pases

Duracion: 30 minutos

Fecha:17/04

Actividades | Criterios de | Contenidos | Estandares de aprendizaje
de la sesion | evaluacion
10 2.1 2 21.1,212,213,31.1,3.1.2

N° de actividad

Nombre de la actividad Variantes utilizadas

S1A10

El juego de los diez pases | EI balén no cambia de equipo
cada vez que toca el suelo.

Narrado de la sesion

La sesion que se realizd es de 30 minutos debido al horario del colegio, por eso he

decidido realizar el juego de los 10 pases y obtener informacion mediante el

instrumento de evaluacion. La distribucion de la clase fue en dos grupos mixtos e

introduciendo a los escolares mas habiles en los dos equipos para nivelarlos.

La sesién comienza a las 11:10 y debido a la escasez de tiempo no realizo la ronda de

nombres y empiezo a explicar el juego con muchos ejemplos para que le entiendan lo

mejor posible. Pero tras una explicacién de 6 minutos (muy larga para el juego que es)
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parece que todo queda claro. Es cierto que durante la explicacion aparecen dudas sobre

si pueden pasar botando o no, pero las resuelvo rapidamente.

A las 11:15 comienzan a jugar y uno de los dos grupos presta atencion a que todos
toquen el balon, mientras en el otro equipo hay 4 jugadores que practicamente tienen
siempre el balon. A las 11.19 un nifio que practica baloncesto se fija de continuo en sus

compaiieros y dice: “Queréis pasar bien chicos.”

11:20. En el juego hay una participacion activa de la mayoria de la clase hasta que
Sujeto 8 se enfada porque no la pasan el balén y comienza a discutir con Sujeto 2, se
sale del juego y no quiere volver. Otras dos alumnas muestran poco interés por el juego

y se esconden detras de las columnas.

A las 11:21 aprovecho para parar el juego y volver a repetir que todos los miembros
del equipo tienen que tocar la pelota. Pregunto a Sujeto 8 si quiere volver al juego y

responde que no.

11:24 Sujeto 6 se sube a la espaldera, pero le manda bajar Irene y responde “estaba
arriba para ver mejor “, a las 11:26 Sujeto 9 y Sujeto 4 comienzan a enfadarse porque

Sujeto 4 pasa el balén a Sujeto 9 y este no la coge, pero no pasa a mas.

El juego finaliza a las 11:29 para reunirles en circulo y hacer un feedback. Vuelvo a
decir a la nifia que se ponga en el circulo y se vuelve a negar. En ese momento la reto y
la digo que si no viene al circulo su equipo se vera perjudicado. La respuesta de ella es
gue no quiere ponerse en el circulo. Dejo el tema apartado para realizar la reflexion del
juego con los demas y cuando termino me quedo con ella hablando. Parece ser que
Ilevan enfadadas toda la mafiana y no solo en nuestra clase, por lo tanto, se comenta a la

tutora para conocer la situacion.

11.32. Salen al patio.
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Sesion 2: Aprendamos a pasar

Duracion: 60 minutos.
Sesion 19/04

Actividades Criterios de evaluacion | Contenidos | Estandares de evaluacion
de la sesion

3 1.1 1 1.1.1,11.2,3.1.1,3.1.1,3.1.2
2 11 1 1.1.131.131.2

8 2.1 2 211,21.2,213,31.1,3.1.2

N° de actividad

Nombre de la actividad

Variantes utilizadas

S2A3 Pases por parejas Lanzar con la mano no
dominante

S2A2 Balon-aro

S2A8 Posesion en igualdad El bal6n no cambiad e

equipo cada vez que
toca el suelo.

Narrado de la sesion

La sesion empieza a las 13:07 con la ronda de nombres, y se recuerda lo realizado en la

sesion anterior. Después de comentar ciertos aspectos de lanzamientos y recepciones,

comienza la explicacion de la primera actividad, mientras Sujeto 4 y Sujeto 9 estan en

su mundo. El juego que se va a realizar es la recepcion y pases por filas. Expongo el

estandar que quiero observar en este juego que es el de lanzar de forma coordinada con

el pie contrario adelantado a la mano que lanza.

El juego empieza a las 13:16, y a las 13:20 tanto el lanzamiento como la recepcion de

la mayoria del grupo es mala y no respetan la norma del tiro coordinado. Tan s6lo hay 5
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escolares que lo hacen bien. A las 13:24 Irene me dice que muy pocos hacen caso al
lanzamiento de forma coordinada y decido parar la clase para recordar como se lanzaba
de forma coordinada mediante ejemplos. En este mismo instante Sujeto 2 dice: “Lanzar
suave para que los que recibamos podamos coger el balon” y Sujeto 4 contesta: “A mi
me han tirado super fuerte y no he podido cogerlo por eso yo he tirado stper fuerte”. A
las 13.26 se reanuda el juego y a las 13:28 observo que gran cantidad de alumnos se
preocupan de lanzar de forma coordinada. Hay compafieros/as que se quejan de los que

lo hacen mal.

A las 13:31 paro el juego para explicar el siguiente que es balon-aro. La clase atiende a
la explicacion mientras yo voy realizando la misma mediante ejemplos. Realizo los 4
grupos de forma que estén compensados de género. Comienzan a jugar y a las 13:33, y
observo que hay 3 grupos implicados en realizar el juego bien y otro grupo que no. A
las 13:37 paro el juego para repetir lo de lanzar de forma coordinada con el fin de que el
grupo que peor lo hace mejore. A las 13:39 la actividad ha mejorado por parte del grupo
mas conflictivo y a las 13:41 finaliz6 el juego. Algun nifio pregunta la puntuacion de
cada grupo pero no la doy, y les digo que se preocupen en hacerlo bien que eso es lo que

cuenta.

Explico rapidamente la Gltima actividad a las 13:44, y hago cuatro grupos para que
jueguen dos posesiones en igualdad. El juego comienza a las 13:47 y un minuto mas
tarde varios nifios preguntan si se pueden cambiar de equipo, mi respuesta es no. A las
13:51percibo que los lanzamientos y recepciones han mejorado, aunque se cometen

muchos errores.

A las 13:58 paro el juego y les mando al circulo para hacer el feedback, como veo que
no recoge nadie el material pregunto en alto: ¢/Los conos tienen patas y se recogen

solos? Varios escolares corren a recogerlos y les doy las gracias.
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Sesidn 3: Soy capaz de pasarsela a mi compafiero

Duracion: 60 minutos.
Sesion 20/04

Actividades de la | Criterios de | Contenidos | Estandares de

sesion evaluacion evaluacion

1 1.1 1 1.1.1,3.1.1,3.1.2

4 1.1 1 111, 112, 1.1.3, 3.1.1,
3.1.2

10 2.1 2 211, 212, 2.1.3, 3.1.1,

3.1.2

N° de actividad Nombre de la actividad Variantes
utilizadas

S3Al Los aros

S3A4 El reloj

S3A10 El juego de los diez pases El balén no cambia

de equipo cada vez
que toca el suelo.

Narrado de la sesion

El primer juego que se lleva a cabo es el lanzar al aro que el compafiero sostiene, para

ello, mando hacer parejas y la clase obedece. Las parejas son todas del mismo género

salvo una que es mixta. A las 13:08 comienza el juego y en general todos participan

activamente lanzado de forma coordinada, pero algin alumno comienza a: lanzar con el

pie, mover el aro para que el balon siempre entre, adelantare para lanzar y meter

siempre. Los alumnos que realizan las acciones anteriores son Sujeto 4, Sujeto 6 y

Sujeto 9. A las 13:18 paro el juego para realizar un conteo de las veces que la han

introducido en el aro, y todos los escolares dan un dato real. Reanudo el juego y me

voy pasando por las parejas para corregir aspectos del lanzamiento y de los que sujetan

el aro. A las 13:21 vuelvo a parar la ronda y en este caso, muchos alumnos dan unos
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datos irreales, y esto es porque han hecho trampas adelantandose o moviendo el aro.
Hasta que el nifio no me dice la puntuacién no me doy cuenta de que estaba haciendo
trampas y después ya le observo mas detenidamente. A las 13:24 Sujeto 6 me pregunta
que cuando cambiamos de juego porque su compafiero estd molestando y no esta
jugando. En ese momento veo a Sujeto 9 hacer lo que no debe, le saco fuera del juego y
me quedo con el otro nifio lanzando. A las 13:29 termina el juego ya que poco a poco

algunos alumnos van perdiendo el interés y se suben a las colchonetas.

El segundo juego es el del reloj, para formar los grupos dejo total libertad al alumnado,
pero estos hacen los grupos del mismo sexo, por lo tanto intervengo y les digo que

tienen que ser mixtos. No tardan en solucionar el problema.

El juego empieza y se desarrolla muy bien, los alumnos cuentan en alto los pases de los
comparieros y se animan entre ellos, sin tener que decir yo nada. En resumen todos
participan activamente salvo Sujeto 16 que no esta por la labor. La clase entera pasa por

el medio y da tiempo a observar a todo el grupo.

El altimo juego empieza a las 12:45 y es el de los 10 pases. Vuelvo a dejar hacer a ellos
los equipos, en este caso les hacen mixtos. El juego transcurre mejor que en la sesion 1
pero Sujeto 13, Sujeto 5, Sujeto 6 y Sujeto 11 tocan el balon muchas méas veces que los
demaés. A las 12:50 paro el juego para decir que todos la tienen que tocar, y que
compafieros como Sujeto 12 y Sujeto 17 le piden pero no se la pasan. La respuesta del
grupo es buena porque ponen mas atencion en pasarsela y los que menos la tocan en

pedirla.

La sesién finaliza y apenas da tiempo al feedback debido a la falta de tiempo y que el

alumnado no estaba por la labor de callarse.
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Sesion 4: Dominamos la pelota en equipo

Duracién: 60 minutos.
Sesién: 26/04

Actividades Criterios de | Contenidos Estandares de evaluacion

de la sesion evaluacion

5 2.1 2 21.1,212,213,31.1,3.1.2

6 2.1 2 21.1,21.2,21.3,31.1,3.12

9 2.1 2 21.1,212,213,31.1,3.1.2

N° de la | Nombre de la actividad Variantes utilizadas

actividad

S4A5 La vela Reduje el campo del equipo
que siempre estaba por delante.

S4A6 Pato mareado La pelota podia tocar el suelo

S4A9 Posesion en superioridad La pelota podia tocar el suelo y

no cambiaba de equipo

Narrado de la sesion

La sesion comienza tras la ronda de nombres y explico con muchos ejemplos el juego

de “La vela”. En el juego es necesario realizar dos grupos por lo que dejo que les

realicen ellos. Al ver que no se ponen de acuerdo para hacer los grupos, intervengo y les

hago yo. En el juego constantemente hay que cambiar de grupo cada vez que te dan con

la pelota y toda la clase comienza respetando la regla. Hay que destacar que Sujeto 11

lanza méas veces que ningun otro escolar y que Sujeto 7 se aburre ya que los juegos de

lanzar no le gustan. Visto esto, digo al grupo que deben de lanzar todos los

compafieros/as. Debido a la superioridad de un equipo, decido hacer méas pequefio su

campo para ponérselo mas complicado. Dentro del juego Sujeto 4 se deja dar para

cambiarse de equipo, Sujeto 2 y Sujeto 3 discuten en torno si le ha dado la una al otro, y
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Sujeto 3 reacciona llamandola mentirosa y fantasma. Javi saca del juego a Sujeto 3, y

Sujeto 7 sale por su propio pie porque no la apetece jugar.

Explico el segundo juego, pero Sujeto 2 y Sujeto 3 hablan entre ellos y no escuchan, en
ese momento echo del grupo a Sujeto 2 para que escriba lo que esta haciendo mal. Para
el juego del pato mareado divido la clase en dos, pero vuelvo a dejarlo a su eleccién,
esta vez se agrupan muy bien y de forma mixta por lo que empieza el juego. Con el
juego empezado me doy cuenta de que un grupo trabaja muy bien y es muy dinamico y
al otro le cuesta mas, esto es porque en el grupo bueno, muchos de los escolares son los
mas habiles en estos aspectos, después de que Sujeto 3 y Sujeto 2 estan castigados los
introduzco en grupos diferentes. En este juego Sujeto 7 también intenta evadirse del
juego para no tocar el balon. El juego funciona y los grupos trabajan bien dentro de sus

posibilidades.

El tercer juego es la posesion en superioridad de un grupo, la explico muy répido
porque es muy parecido al segundo. Los escolares como Sujeto 15, Sujeto 7, Sujeto 16,
Sujeto 1 prefieren evadirse y no participar constantemente. Al ver que la actitud de este
grupo no es la apropiada y quiero realizar el feedback, cortd el juego y empieza la

asamblea.

En el feedback trato los aspectos positivos y negativos de la sesién que ellos van

diciendo uno a uno.

Sesion 5: ¢ Cuanto hemos aprendido?
Duracion: 60 minutos.
Sesion: 27/04
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Actividades | Criterios de | Contenidos Estandares de evaluacién
de la sesién | evaluacion

7 2.1 2 21.1,21.2,213,31.1,3.12

10 2.1 2 2.1.1,21.2,21.3,31.1,312

N° de la | Nombre de la actividad Variantes utilizadas

actividad

S5A7 Posesion con comodines El balon puede tocar el suelo y

no cambia de equipo.

S5A10 El juego de los diez pases El balon puede tocar el suelo y
no cambia de equipo.

Narrado de la sesion

La sesion comienza a las 12:12 mandando hacer dos equipos para jugar una posesion
con comodines. Para esto, dejo que ellos hagan los equipos, gran parte de la clase
participa en la confeccion de los mismos, salvo Sujeto 2, Sujeto 3 y Sujeto 16. En ese
instante veo a Sujeto 3 encima de la colchoneta y le mando a sentar. A las 12:15 doy los
petos a los comodines, y comienzan el juego. Me doy cuenta de que los equipos son
muy similares a los de la sesion anterior y uno de ellos es mas habil que el otro. Los

escolares que menos participan son: Sujeto 3, Sujeto 14, Sujeto 8 y Sujeto 7.

Cuando cambio de comodines, Sujeto 2 no quiere de primeras el peto y se lo deja a
Sujeto 18. La digo que para la proxima, ella tiene que tener peto. En la siguiente ronda

molesta pero acaba poniéndose el peto.

A las 12:28 Sujeto 3 se sale del juego y le digo que siga jugando, este hace caso. A las

12:29 paro el juego para formar un circulo y pasar al juego de los diez pases. Este juego
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sirve de evaluacion, por eso hago los dos equipos con el fin de que estén compensados.
Sujeto 2 me dice que no quiere estar en su equipo Y la digo que no tiene eleccion. Sujeto
3 dice lo mismo pero yo me mantengo en el no. A las 12:37 comienzan el juego pero
estan muy amontonados y apenas hacen algun pase, por esto, paro el juego y volvemos
a comenzar. Ahora el juego es méas dinamico y se enlazan méas pases. A las 12:42 Sujeto
4 se encara a Sujeto 13 y Sujeto 11 dice: “Sujeto 4 hace eso porque juega al futbol”, en
ese momento hablo con ellos para eliminar esa conducta. A las 12:44 veo un manotazo
sin sentido de Sujeto 8 a Sujeto 2 y esta se lo devuelve, decido echarlas fuera del juego
y las digo que se pidan perddn. Durante el juego Sujeto 7 dice que se lo estd pasando
bien, me Ilama la atencion porque es la primera vez que dice algo positivo en este tipo
de juegos. A esto se suma Sujeto 3 que dice: “Estoy tocando mucho el balon”.
Continuamente en el juego animo vy felicito a los nifios que estan activos y que no

suelen estarlo, esto hace que se motiven y continten intentandolo.

A las 12:50 Sujeto 2 pide perdon cuando Sujeto 8 es la que suelta mano, Sujeto 15
quiere saber qué ha pasado y Sujeto 8 la mira mal. A las 12:52 corto el juego y hacemos
el feedback. Les pregunto que recuerden un juego de todos que hemos hecho, y una
norma de dicho juego. Todos quieren participar y los juegos mas recordados son: la

vela, el pato mareado, el juego de los diez pases y balén-aro.

A las 12:59 finaliza la clase y también la unidad didactica.
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10.3 ANEXO 3. OBSERVACIONES DE LAS SESIONES Y LISTAS DE

CONTROL
Sesién 1

Observacion de Irene:

11:00. Subimos a clase a por los alumnos.

11:10 Llegamos al gimnasio y al retrasarnos no realizamos la ronda diaria de nombres.

11:11. Comienza la explicacion de la sesion de hoy.

11:12. Atienden todos a la explicacion y Javi interactla con ellos para comprobar que lo

estan entendiendo.

11:14. Sujeto 2 pregunta una duda y crea una duda a Javi ya que podria ser una opcién
que diese otro sentido al juego, pero decide dejar las normas como estan. (Sujeto 2

preguntd que si se podia pasar botando).

11:15. Javi crea los grupos con la intencién de que estén compensados de género.

Comienzan el juego de los 10 pases.

11:18. De los 2 grupos que se han formado, 1 de ellos estdn muy pendientes en
pasarsela a todos miembros del grupo, el otro grupo participan muy activamente 4 y los

demas lo hacen de forma intermitente

11:19. Sujeto 13 indignado y como si se le va la vida en ello dice: “Queréis pasar bien

chicos”.

Sujeto 7 no esta activa en el juego

11:20. Sujeto 8 muestra descontento y frustracion porque no la pasan el balon ademas

comienza a discutir con la de siempre, con Sujeto 2.
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Sujeto 16 da vueltas por detras de la columna para no participar.

11:21. Javi para el juego para aclarar otra vez la norma de que todos los miembros del
equipo tienen que tocar la pelota. Parece que todos ya se han enterado y se les ve

motivados a seguir jugando.

11:22. Se desarrolla la actividad con normalidad, menos Sujeto 8 que se sienta en los
bancos porque la siguen sin pasar pero ella tampoco hace por participar en el juego, tras

animarla Javi, ella se niega enfadada a volver con su grupo.

11:24. Sujeto 6 se sube a la espaldera y Javi no se percata de ello pero se le manda

bajar, Sujeto 6 responde “estoy arriba para ver mejor “

11:26. Sujeto 9 y Sujeto 4comienzan a enfadarse porque Sujeto 4pasa el baldn a Sujeto

9y este no la coge, pero no pasa a mas.

11:29. Javi para el juego y ordena recoger el material, mientras no son muchos los
alumnos que se acercan a Javi a preguntar qué equipo tiene mas puntuacion, la cual Javi

se niega a dar esa informacion.

11:30. En la formacidn del circulo final algunos alumnos comienzan a dar patadas al

baldn, tras el aviso de Javi se sientan en el circulo. Sujeto 8 se niega hacer el circulo.

11:31. Javi saca a Sujeto 9 para que explicase el juego y comprobar que se ha enterado.

Se hace un pequefio feedback sobre lo que se ha hecho bien y lo que se ha hecho mal.

11:31. Javi vuelve a dar la oportunidad de unirse a Sujeto 8 al circulo diciéndola que o
su equipo se vera perjudicado, Sujeto 8 dice que la da igual, se dialoga con ella para que

entre en razdn y que explique por qué hace esas cosas.

11:32 salen todos al patio.
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Aqui introduzco la lista de control Irene y la de Pilar.

Observacion Javier:

La hora de entrada al gimnasio son las 11:12, me propongo realizar una explicacion
breve del juego de los 10 pases pero cuando vuelvo a mirar el reloj, este marca las
11:15, realizo los grupos mixtos y equilibrados para que salga el juego lo mejor posible.
Una nifia me pregunta una duda sobre si se puede pasar botando y se lo respondo
rapidamente. El juego comienza y hay tiempo suficiente para trabajar las dos

observadoras externos y yo con la lista de control.

El juego comienza con muchos fallos pero es normal, y habia sido previsto. Hay un
equipo mejor que otro porque llegan a 4 pases seguidos, pero no tocan todos el balon y
muchas veces pasa por la mano de Sujeto 5, este juega al baloncesto y se le nota

técnicamente.

A las 11:21 parece haber un conflicto entre dos nifias porque una pasa mal el bal6n, una
de ellas enfadada sale de la actividad, en ese instante me acerco yo y la propongo que
siga jugando pero no quiere. Vuelvo a la observacién del grupo porque prefiero seguir
anotando en la lista de control para observar a la clase, que prestar atencion sélo a una

nifia que se ha enfadado sin motivo aparente.

Paro el juego un instante para recordarles la norma de que todos tienen que tocar el
balén porque no se esta cumpliendo y se tiene que llevar a cabo. Se reanuda el juego

hasta las 11:29 que termino de realizar mis anotaciones.

Les reuno en corro, digo a la nifia que se una al circulo y que si no lo hace el grupo
saldra perjudicado, pero ella decide que no quiere volver. En el circulo pregunto a un

nifio que a que hemos jugado y que explicase el juego para ver si lo habia comprendido.
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11:31. Suena el timbre para el patio, marchan al patio, y preguntamos a la nifia enfadada
de nuevo y nos dice que se lleva mal con Sujeto 2. Decidimos preguntar a la tutora y
confirma que llevan toda la mafiana molestdndose en otras areas y que iba a tomar

medidas.

LISTA DE CONTROL DEL JUEGO DE LOS DIEZ PASES

IRENE | ESTANDARES
Lanza correctamente | Recepciona Realiza  desplazamientos
con oposicion correctamente con | efectivos con oposicion

oposicion

SUJETO |1 0 0

1

SUJETO |3 2 1

2

SUJETO |0 0 0

3

SUJETO |2 1 1

4

SUJETO |4 3 3

5

SUJETO |2 3 0

6

SUJETO |1 0 0

7

PILAR | ESTANDAR
Lanza correctamente | Recepciona Realiza desplazamientos
con oposicion correctamente con | efectivos con oposicion

oposicion

SUJETO |4 4 3

8

SUJETO |4 3 2

9

SUJETO |3 3 2

10

SUJETO |4 4 4
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11

SUJETO |1 1 0
12

SUJETO |5 5 5
13

SUJETO |5 5 5
14

JAVIER | ESTANDAR
Lanza correctamente | Recepciona Realiza  desplazamientos
con oposicion correctamente con | efectivos con oposicion

oposicion

SUJETO |4 4 3

15

SUJETO |0 0 0

16

SUJETO |1 1 2

17

SUJETO |5 5 3

18

Este diagrama de barras muestra graficamente los estandares recogidos en las tablas
anteriores. Es decir, la cantidad de veces que realizan correctamente dicho estandar cada

alumnao.

Evaluacién inicial
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Numero de pases seguidos: 6

Lanzamientos totales efectivos: 49

Recepciones totales efectivos:44

Desplazamientos totales efectivos: 33

Total de acciones efectivas: 125

A continuacion el diagrama de sectores muestra los diferentes estandares sobre el total
de estandares efectivos. Es decir que los lanzamientos con respecto a recepciones y

desplazamientos es en lo que més acierta la clase.

EVALUACION INICIAL

Juego de los 10 pases
e NuUmero de pases seguidos: 6

W Lanzamiento e Lanzamientos totales efectivos: 49
e Recepciones totales efectivos:44
W Recepciol e Desplazamientos totales efectivos: 33

e Total de acciones efectivas: 125

Sesidn 2:

Observacion de Irene:

13:07. Circulo bien hecho y ronda de nombres.

13:11. En el circulo se recuerda lo que se hizo la sesion anterior.

13:12. Se explica lo que se va hacer en la sesién y mediante ejemplos se explica la 1?

actividad. (Sujeto 4y Sujeto 9 estan en su mundo).Explica que por filas vamos a dar
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pases con la norma de que el pie contrario a la mano con la que tiramos debe estar

adelantado para poder tirar.

13:15. Tras varios ejemplo y llamadas de atencion a Sujeto 9 y Sujeto 4, preguntan

alguna duda.

13: 17. Dos amigos se prometen “estar siempre juntos en la fila”.

13: 20. Tanto el lanzamiento como la recepcion de la mayoria del grupo es mala ya que
no respetan la noma impuesta para tirar, tiran como quieren, hay balones por el suelo los
cuales no habia que haber ninguno, el bal6n bota entre pase y pase. Son 4 0 5 los que

realizan correctamente lo dicho.

13:24. Javi para el juego para recordar de qué forma habia que lanzar, la explicacién se

acomparia mediante ejemplos.

Sujeto 15 dice como consejo: “Lanzar suave para que los que recibamos podamos coger

el balon

Sujeto 4dice: “A mi me han tirado stper fuerte y no he podido cogerlo por eso yo

también lo he tirado sUper fuerte.

13:26 Se reanuda el juego

13:28. Parece que la mayoria mejora y respeta las normas pero siguen algunos
haciéndolo mal. Sigue habiendo fallos de las mismas personas. Compafieros y

comparfieras se quejan de ello.

13:31. Se para el juego, para explicar el siguiente, balon aro. Atienden a la explicacion y
Javi interactlia con para comprobar que estan entendiendo. Javi crea los grupos con la

intencion de que estén compensados en género.
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13:33. Surgen dudas una vez que estan colocados en su grupo y en sus respectivos aros,

Javi las aclara.

13:34. Comienzan a lanzar los grupos. De los 4 grupos que se han formado, 3 de ellos
estdn muy pendientes en cumplir la instruccion de lanzar con un pie adelantado, la
norma de lanzar con una mano parece que no se ha dicho claro por lo que algunos

lanzan con dos manos.

13:37. Javi para el juego para aclarar otra vez las dos normas que habia que cumplir.

Parece que todos ya se han enterado y se les ve motivado a seguir jugando.

13:39. Se desarrolla la actividad con normalidad.

13:41. Algun nifio pregunta la puntuacion de cada grupo pero Javi no la da, y les dice

que se preocupen en hacerlo bien que eso es lo que cuenta.

13:43. Finaliza la actividad.

13:44. Explicacion del ultimo juego muy réapida por parte de Javi. Divide a la clase en

cuatro y explica la posesion en igualdad.

13:47. Empiezan las dos posesiones y a las 11: 48 vienen dos nifios y preguntan si se

pueden cambiar de equipo, Javi les dice que no.

13:55. Sujeto 13 sale fuera del campo porque se habia chocado con otro, pero Javi no se

percata porque esta pendiente del otro grupo.

13:58. Javi para el juego y les manda al circulo para hacer el feedback, como ve que
nadie recoge los conos, pregunta en alto ¢Los conos tienen patas y se recogen solos?

Varios escolares corren a recogerlos y Javi les da las gracias.
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En el feedback pregunta a varios nifios que juegos han hecho, las normas y si les ha

gustado, estos dicen que el que mas les ha gustado es el de lanzar al aro.

14:00. Finaliza la clase.

Observacion de Javier:

13:16. Empiezan el primer juego que son pases de cinco metros y cambiarse de fila.
En la explicacion me interrumpen dos nifios.

El juego transcurre bien, estdn bien organizados, no se molestan en las filas, y estan

pendientes de hacerlo bien.

Irene me avisa de que hay muchos nifios que no ponen el pie de forma correcta, a las

13:25 paro el juego y vuelvo a explicar cbmo se lanza de forma coordinada.

El segundo juego es el baldn-aro, entienden el juego, y comienzan a hacerlo, pero tras
unos minutos, tengo que parar el juego y volver a explicar la norma de lanzar de forma

coordinada.

Termina el juego a las 13:45 y un grupo pequefio de nifios me pregunta quien ha
ganado, y les respondo con otra pregunta ¢Habéis lanzado muchas veces dentro del aro?

me responden que si y se marchan.

A las 13:47 empiezan el juego de posesion y varios me preguntan si pueden ellos quitar
la pelota. El juego de posesion es en igualdad y practicamente todos los alumnos estan
activos en el juego, lanzan y recepcionan bien, aunque cometen muchos errores, pero el

juego es fluido.
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Sesion 3:

Observacion de lrene:

13: 08. Se empieza a jugar.

13: 09. Las parejas hechas por ellos son del mismo género, menos Sujeto 7 y Sujeto 3.

13:11. Sujeto 6, por ejemplo, no sigue la norma de tirar con un pie adelantado y con

una mano.

13:12. Sujeto 4lanza en vez con la mano con el pie. Javi le llama la atencion unos

minutos después.

13:14. Se para para hacer recuento.

13:16. Sujeto 9 sujeta el aro por encima de su cabeza cuando le tocaba tirar, mas tarde

se da cuenta y cambian posiciones.

13:18. Javi va corrigiendo algun nifio y nifia que no se han enterado como es la

posicion de tiro.

La mayoria tiran correctamente

Se para la ronda.

13:22. Todos respetan el material sin hacer el burro con él.

13:24. Algun nifio con la excusa de tirar el balon hacia las colchonetas se suben en ella.

13:24. Sujeto 6 dice a Javi que quiere cambiar de juego

13: 25. Los alumnos que hacen 37puntos 0 mas es porque hacen trampas y se ponen
cerca del aro para meterla mas fécil. Javi se da cuenta minutos mas adelante y corrige la

posicién ya que llevaba dos rondas haciendo trampas.
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13:26. Las de las colchonetas siguen arriba buscando el balén.

13.27. Sujeto 9 no hace nada, razén por la que Sujeto 6 quiere cambiar de juego, por

eso se aburria. Javi se pone a jugar con Sujeto 6 y manda a Sujeto 9 a sentarse.

13:28. Se para el juego y se les concentra en circulo.

Las mismas de los balones en la colchoneta vuelven a estar subidas intentando otra vez

coger el balon.

13:29 Se pelean por recoger el material.

Sujeto 9 aun castigada incordia a quienes recogen los balones

13:30. Explicacién del juego del reloj, todos atienden y preguntan dudas. Sujeto 11
pregunta si se juega para ganar. Se deja libertad para formar dos grupos, quedan chicas
en unos y chicos en otros. Sujeto 13 dice: “Qué guay”. Javi se percata y les dice que
tienen un minuto para que los equipos sean mixtos. Sujeto 14 se va corriendo al grupo

de los chicos y la sigue Sujeto 16. Se empieza el juego.

13: 32. Sujeto 8 y Sujeto 2 tienen muy buen rollo y se animan.

Un grupo cuenta los pases en alto, posterior a este el otro grupo también les imita

contando los pases en alto. Todos estan jugando tranquilos y se estan divirtiendo.

13:38. Sujeto 9 dice que le duele la tripa pero vuelve enseguida al juego

13:38. El clima del aula es muy bueno, no existe reprimenda alguna y todos se animan.

Todos estan jugando salvo Sujeto 16 que no esté a lo que tiene que estar.

13: 45. Se explica el tercer juego y se les da libertad para hacer los dos equipos. Sujeto

4se sale del juego porque no le gusta su equipo, Javi decide no decirle nada.
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Empieza el juego, Sujeto 3 y Sujeto 2 son refiidos porque estan tirdndose a las
colchonetas Sujeto 13 estd metido en el juego. Sujeto 16 anima a Sujeto 4a jugar y se

sale el juego.

Sujeto 8 se quiere quitar el peto y Javi para el juego para el juego para decir que esta

prohibido cambiarse de equipo porque ellos los habian elegido.

Sujeto 2 dice también que se quiere cambiar d equipo.

Sujeto 16 pasa del juego.

13:47. Javi habla con Sujeto 4pero siguen sin querer jugar. Sujeto 7 como dias atras

huye del balén.

13:49. Siempre suelen tener 4 el balon. Sujeto 4entra al juego. Sujeto 16 anda por la

clase pero pasa del juego.

Siempre tienen el bal6n Sujeto 13, Sujeto 5, Sujeto 6, Sujeto 11.

13:50. Javi para el juego para mejorar esta situacion y que todos toquen la bola. Parece

que algunos que estaban desinteresados en el juego, ahora se animan.

13:52. Sujeto 7 se cae y se sale del juego llorando. Caida triple. Todos estan metidos en

el juego menos Sujeto 2 y Sujeto 1.

13:53 Sujeto 8 también se queja pero Javi dice que siga en el juego. Javi para el juego,
para hacer recuento de que personas no han tocado el balon. Les dice que ahora tienen
que tocar todas estas personas. Sujeto 6 no le interesa y se sale del juego a alas

colchonetas.

13:54. Todos gritan para ofrecerse ahora. Parece que hay mas variedad de personas que

tocan la bola aunque el protagonismo siempre son los mismos.
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Sujeto 2 se enfada y se sienta perro de repente se levanta cuando ve el balén cerca. Se
dirige hacia Pilar y le dice que no la pasan. Sujeto 9 esta por el suelo, pero se levanta

enseguida cuando ve el balon.

13.55. Parece que todos estan participando. Javi para el juego y hace circulo.

Se les manda descansar y empieza el feedback, mientras Sujeto 3 no se calla. Se
pregunta quien se ha aburrido en la sesidn anterior y en esta. No se callan y juegan a
estar un minuto callados. A las 12:58 Sujeto 2 pica con patadas a Sujeto 9 pero la

bronca le cae a Sujeto 9.

14:01. Fin de la sesion.

Observacion de Javier:

13:08. Explico el juego del aro, donde un alumno sujeta un aro y a una distancia de 5-6
metros se sitla el compafiero que tiene que lanzar la pelota e introducirla en el aro. Para
ello digo que se pongan por parejas, y estos se ponen con parejas del mismo sexo salvo

Sujeto 7 y Sujeto 3.

Comienza el juego y todo parece correcto por parte de los participantes, voy pasando
por todas las parejas y en alguna corrijo algin aspecto del lanzamiento o de la posicion
del que sujeta el aro porque el aro justo en la cara, y lo mas normal en ese caso es que se

hagan dafio.

Hay un nifio que da el baldn con el pie y le tengo que decir que sea la Gltima vez

13:20. Mando parar para hacer el primer recuento y reanudo la partida. La actividad esta

saliendo bien, toda la clase participa activamente.

13: 23. Vuelvo a parar para hacer recuento, hay nifios que han hecho demasiados

puntos, lo cual me parece muy extrafio. Se reanuda el juego y tras un tiempo me fijo en
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los que estan haciendo trampas y tiran mas cerca, o el que sujeta el aro lo mueve para

que entre el balén.

Un nifio me pregunta que cuando cambiamos de juego porque su compafero esta
pasando del juego, al ser un alumno reincidente en comportamiento, le mando sentarse

y juego con el otro nifio

13:29. Finaliza el primer juego y se sientan en los bancos.

13:30. Explico el juego del reloj y el grupo atienden activamente, preguntan las dudas y
son solucionadas en el instante. Para que el juego sea mas dinamico y los observadores
externos puedan trabajar mejor, el grupo se divide en dos. Los grupos los hacen ellos,

de primeras no los hacen mixtos y yo les obligo a que lo hagan.

La dindmica del juego es muy buena y apenas tengo que intervenir durante el juego.
Este finaliza a las 13:45 y los observadores han podido observar a todos los alumnos.
Vuelvo a reunirlos en grupo para pasar al juego de los 10 pases, vuelvo a dejarles hacer
a ellos los dos equipos, pero en uno hay dos jugadores mas. Sujeto 4no quiere estar en

su grupo y decide sentarse. En este caso no le presto atencion.

Es importante resaltar que de forma global el juego ha mejorado con respecto a la
primera sesion, hasta el punto que un equipo logra llegar a los 10 pases, y el alumnado

gue menos participo en la primera sesién juega de forma mas activa.

A las 14:00 finaliza la sesion y apenas da tiempo al feedback debido a la falta de tiempo

y que el alumnado no estaba por la labor de callarse.

LISTA DE CONTROL SOBRE EL JUEGO DE LOS DIEZ PASES

IRENE ESTANDARES

Lanza Recepciona Realiza desplazamientos
correctamente con | correctamente con | efectivos con oposicion




81

oposicion oposicion
SUJETO1 |5 4 2
SUJETO?2 |5 4 3
SUJETO3 |3 1 2
SUJETO4 |5 4 4
SUJETO5 |5 5 5
SUJETO6 |5 5 5
SUJETO7 |3 2 1
PILAR ESTANDAR
Lanza Recepciona Realiza desplazamientos
corre_ct_a,mente con corre_ct_almente con | efectivos con oposicion
oposicion oposicion
SUJETO 8 2 2 0
SUJETO 9 5 3 1
SUJETO10 |1 1 0
SUJETO 11 |5 5 3
SUJETO 12 |3 3 1
SUJETO 13 |5 5 2
SUJETO 14 |5 4 3
JAVIER ESTANDAR
Lanza Recepciona Realiza desplazamientos
correctame_qte corre_ct_a’mente con | efectivos con oposicion
con oposicion oposicion
SUJETO 15 1 1 1
SUJETO 16 4 4 5
SUJETO 17 3 3 2
SUJETO 18 5 5 5
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Evaluacion intermedia 1
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¥ Lanzamiento ¥ Recepcion ™ Desplazamiento

NUmero de pases seguidos: 10

Lanzmientos totales efectivos: 70

Recepciones totales efectivos:62

Desplazamientos totales efectivos: 44

Total de acciones efectivas: 176

A continuacion el diagrama de sectores muestra los diferentes estandares sobre el total
de estandares efectivos. Es decir que, los lanzamientos con respecto a recepciones y

desplazamientos es en lo que mas acierta la clase.



EVALUACION
INTERMEDIA
Juego de los 10 pases

W Lanzamiento

H Recepcion

Desplazamiento
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e NUmero de pases seguidos: 10

e Lanzamientos totales efectivos: 70

e Recepciones totales efectivos:62

e Desplazamientos totales efectivos: 44

e Total de acciones efectivas: 176

LISTA DE CONTROL SOBRE EL JUEGO DE EL RELOJ

IRENE ESTANDARES
Lanza Recepciona Realiza desplazamientos
corre_ct_atmente sin corre_ct_a,mente sin | efectivos sin oposicién
oposicion oposicion

SUJETO1 |5 5 5

SUJETO2 |5 5 5

SUJETO3 |5 5 5

SUJETO4 |5 5 5

SUJETO5 |5 5 5

SUJETO6 |5 5 5

SUJETO7 |5 4 5

PILAR ESTANDAR
Lanza Recepciona Realiza desplazamientos
corre_ct_a,mente sin corre_ct_a’mente sin | efectivos sin oposicion
0posicion oposicion

SUJETO8 |4 5 5

SUJETO9 |5 4 5
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SUJETO 10 | 5 5 5

SUJETO 11 | 4 4 5

SUJETO 12 | 5 5 5

SUJETO 13 | 5 5 5

SUJETO 14 | 5 4 3

JAVIER
Lanza Recepciona Realiza
correctamente | correctamente  sin | desplazamientos
sin oposicion | oposicion efectivos sin oposicion

SUJETO 15 5 5 5

SUJETO 16 5 5 5

SUJETO 17 5 5 5

SUJETO 18 5 5 5

Evaluacién final

EL RELOJ

N

¥ Lanzamiento

Lanzmientos totales efectivos: 88

Recepciones totales efectivos: 91

Desplazamientos totales efectivos: 95

“)‘&\Q/ ")\;“\Q/ ")&%

* Recepcion ™ desplazamiento
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Total de acciones efectivas: 274

A continuacion el diagrama de sectores muestra los diferentes estandares sobre el total
de estandares efectivos. Es decir que los lanzamientos con respecto a recepciones y

desplazamientos es en lo que mas acierta la clase.

EL RELOJ

34,67; 35%

B Lanzamiento
M Recepcion

m Desplazamiento

Sesion 4:

Observacion de lrene:

13:11. Se explica el juego, todos atienden menos Sujeto 2 y Sujeto 3 que hacen el bobo.

13:12. Hacen los grupos ellos solos. Sujeto 2 se va sola a un lado y dice que aqui somos

muy pocos.
13:13. No se ponen de acuerdo por lo que Javi cambia los grupos.
13:14. Todos hacen el sonido de los perros.

13:16. Sujeto 11 tira mas de una vez como siempre. Todos juegan bien y respetan los

cambios de campo.
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13:17. Sujeto 2 se queja de ha dado a una compariera pero viene Sujeto 3 y la corrige.
Sujeto 7 dice “Me aburro “pero como en todos estos juegos de lanzar siempre se

esconde para no tirar.

13: 18. Javi para el juego para aclarar donde esta permitido tirar el baléon.

13:19. Sujeto 8 sale del juego para decir a Pilar que la han dado en la tripa con el balon.

13:20. Javi amplia el campo de los gatos para hacer més dificil el juego a un equipo.

Sujeto 4intenta hacer trampas pero Javi lo ve y le manda cambiarse de equipo.

13: 22. Marco no quiere coger el balon para que no le pillen.

13: 23. Sujeto 4se deja dar para cambiarse de equipo. Javi para el juego. Sujeto 3 dice
que ha dado a Sujeto 2. Sujeto 2 dice que no y Sujeto 3 se rie de ella y la llama

fantasma y mentirosa.

13:24. Javi saca a Sujeto 2 porque ha dado a Sujeto 16. Da el baldn al nifio que siempre
juega bien pero no le pasan nunca el balon. Sujeto 2 rellena la ficha del castigo. Hay
muchos chillidos en la clase. Sujeto 7 se sale del juego porque dice que le ha dado el

baldn en la mano pero es para no participar.

13: 26. Sujeto 8 lleva toda la clase quejandose.

13: 27. A Sujeto 17 le golpean en la cara y duda si llorar o no pero no llora. Sujeto 16 le

abraza para que no llore.

13: 28. Sujeto 7 se escaquea en todo el juego. Javi para el juego y forma un circulo.

Sujeto 5 dice “No me toques las pelotas”, Sujeto 3 dice “Los chicos tenemos pelotas

13: 29. En el circulo salvo Sujeto 3 y Sujeto 2 todos los demas estan bien. Sujeto 16 no

deja los conos en paz.
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13: 31. Sujeto 2 es echada por Javi por segunda vez a rellenar la hoja de castigo.

13:32. Empieza el juego y ellos hacen los grupos.

13: 33. Sujeto 2 es castigada. Se hacen los grupos rapidamente y sin quejas Sujeto 2 y

Sujeto 3 no paran de intentar ver lo que escribo.

13: 34. Empiezan a jugar. Sujeto 2 esta insoportable la gusta las hojas de castigo.

13: 35. Todos juegan bien. Sujeto 3 pide hojas de castigo.

13: 37. Sujeto 2 y Sujeto 3 se lo pasan bien aunque estén castigados en un banco sin

jugar. Todos juegan muy bien. Un grupo destaca porque juegan genial.

Da la casualidad que en este grupo esta Sujeto 4, Sujeto 13, Sujeto 5, Sujeto 6, Sujeto

14, Sujeto 16 que son los que mejor juegan.

13: 41. El juego funciona genial Javi manda a Sujeto 2 a un grupo y Sujeto 3 a otro

grupo.

13:42. Sujeto 3 quiere ir al bafio pero es para escaquearse. Javi cambia de juego y hace

una posesion.

13: 49. Sujeto 1, Sujeto 2 y Sujeto 3 estan a lo suyo.

13: 50 Sujeto 15 no participa porque esta jugando con el celo de las columnas.

13. 51 Sujeto 7 sigue escagueandose del juego. Sujeto 4da a Sujeto 9 y se queja €l. Le

he cazado.

13: 52 Sujeto 15 y Sujeto 16 siguen a su bola. Todo el grupo esta a su bola y Javi intenta
poner orden ya que como todos los dias no aguantan la clase entera bien asique termina

el juego y hace asamblea.
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13: 54. Se hacen feedback d las cosas positivas y negativas de la sesion después de esto

se van a la fila.

Observacion de Javier.

13:11. Empieza la sesion con la explicacion del primer juego “La vela” para explicarlo
utilizo ejemplos visuales con dos alumnos para que entiendan, como tienen que cambiar
de campo, donde pueden lanzar al compariero, siempre por debajo de la cintura. Dejo

que ellos hagan los equipos.

13:16. Dentro del juego observo que hay nifios que lanzan més veces que otro, paro el

juego vy les digo que tienen que lanzar todos.

13:20. Al ver la clara superioridad de un equipo introduzco una modificacion. EI campo
del que va ganando le hago mas pequefio y mas grande del que pierde, con el objetivos

de los que son mas vayan consiguiendo mas personas.

Paro el juego les vuelvo a mandar comenzar como al principio, observo que la mayoria
participa activamente, pero hay otros que se esconden como Sujeto 7 0 que se dejan

pillar como Sujeto 3 y Sujeto 7 para ir juntos.

13:34. El segundo juego que explico es “el pato mareado”, para ello les dejo hacer los
dos equipos a ello. Durante la explicacion echo a Sujeto 2 del grupo porque no deja de
molestar. Tras comenzar el juego me fijo que en un grupo estan casi todas las personas
mas habiles en lanzamiento y recepcién, de hecho el juego les sale muy bien a ese

grupo, Y el otro grupo queda mas descompensado y el juego no es tan dindmico.

13:45. No hay ningun problema a la hora de cambiar los patos mareados, y finalizo el

juego, para unir a los dos grupos y hacer una posesién con superioridad de un equipo.



89

13:46. Esta a la vista que hay un grupo de 9-10 personas que tocan mas la pelota que los
otros 8, este grupo es mas grande que en otras sesiones, es decir, hay escolares que han

cogido conceptos y han entrado en el juego de los que més tocan el balon.

En la sesion 1 destacaban 4 escolares, en esta sesion destacan por encima 9-10 escolares
que han progresado en lanzamientos, recepciones y desplazamientos. Los demas han
mejorado pero es menos notorio Yy se integran de mejor forma que en ocasiones
anteriores. Salvo Sujeto 7, que es la que mas la cuesta, porque no la gusta este tipo de

juegos.

Sesion 5:

Observacion de Irene:

12:12. No han empezado a jugar. No se ponen de acuerdo para colocarse en los equipos.

12:13 Sujeto 2 y Sujeto 3 se suben a las colchonetas. Sujeto 16 esta sentada en el banco

sin ganas. Javi castiga a Sujeto 3 al banco.

12:14. Estan muy revolucionados. Todavia no se ha empezado a jugar.

12:15. Se empieza a jugar una posesion con comodines

12:16. Uno de los equipos es muy similar al de dias anteriores. El equipo de los buenos.

12:17. Sujeto 3y Sujeto 14 dan golpes en las colchonetas.

12:18 Un equipo juega mas enserio gue el otro.

Sujeto 8 se vuelve a quejar como todos los dias.

12:21 Sujeto 8 dice que quiere ser comodin.

12:22. Hay mucho alboroto. Un equipo le cuesta mas jugar.
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12:24. Sujeto 7 como todos los dias esquiva el baldn y esta desganada.

12:26. Sujeto 13 esté en el banco llorando.

12:28 Sujeto 3 se sale del juego y Javi le dice que participe.

12:29. Javi para el juego y forma un circulo. Sujeto 3 y Sujeto 2 estan dando golpes a

las colchonetas.

Sujeto 3 tira los petos.

12:30. Javi da una charla.

12:32 Javi echa bronca a los que se han portado mal.

12:33. Javi reparte petos para hacer los grupos. Sujeto 11 no para de correr.

12:34. Sujeto 3 dice: “No quiero peto ““. Sujeto 2 también dice que no quiere peto y Javi
la dice que deje de decir que no. Sujeto 3 no quiere jugar porque le ha tocado peto.
Sujeto 9 y Sujeto 4juegan al pilla-pilla. Sujeto 3 tira el peto al suelo. Javi le obliga a

jugar y Sujeto 3 cede.

12:37. Empiezan a jugar pero tiene que parar Javi porque se golpean los unos a los

otros. Sujeto 3 sigue sin ponerse el peto, Sujeto 7 no participa.

12:39. Sujeto 4, Sujeto 11 y Sujeto 9 juegan entre ellos.

12:41. Sujeto 1y Sujeto 16 discuten: “No te pongas tan cerca”

12:42. Sujeto 4 y Sujeto 13 empieza a discutir. Se encaran. Sujeto 11 dice: “Sujeto

4hace eso porque juega al futbol “

12:44. Sujeto 3 contesta a Javi y le dice: “Si quieres no participo “. Mientras la charla

Sujeto 11 y Sujeto 6 andan por las espalderas.



91

Sujeto 2 y Sujeto 8 se pelean, se dan un golpe en la espalda. Javi las castiga y las dice
que se pidan perdon. Sujeto 2 y Sujeto 8 no se hablan ni se piden perdon cada una esta a

su bola.

12:48 Sujeto 3 se emociona y va a contar a Javi que la ha tocado. Constantemente Javi
facilita para que pasen a aquellos que la tocan menos y va felicitando a aquellos que lo

hacen bien.

12:49 Sujeto 7 estd muy bien, ha entrado en el juego y se lo esta pasando muy bien por

como participa.

12:50 Sujeto 2 va a pedir perdén a Sujeto 8 pero esta la rechaza. Sujeto 15 pregunta a

Sujeto 8 que qué ha pasado. Sujeto 2 se aburre, Sujeto 8 mira muy mal.

12:52. Javi les junta en circulo e incorpora a Sujeto 2 y Sujeto 8. Comienza a adivinar

quien se ha aburrido y quién no.

12:53. Ellos participan en la charla y Sujeto 7 explica porque no se ha aburrido.

13:55. Javi hace memoria de todos los juegos de lanzar que han hecho. Todos atienden
y quieren decir algun juego y alguna norma. Recuerdan: la vela, el pato mareado, perros

y gatos, el de lanzar el balén en los aros, juego de los 10 pases, relevos.

12:59. Sujeto 3 no se da cuenta cuando le pregunta Javi de qué estamos hablando Sujeto

9 dice que no le ha gustado ninguno.

Observacion de Javier:

Primero dejo hacer los equipos a ellos con la obligacién de que sean mixtos. Los

equipos que se forman lo son y ademas son muy parecidos a los de la sesion anterior.

No hay problemas para dar los petos a los comodines, y comienzan el juego.
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Cuando cambio de comodines, Sujeto 2 no quiere de primeras el peto y se lo deja a
Sujeto 18. La digo que para la proxima, ella tiene que tener peto. En la siguiente ronda

molesta pero acaba poniéndose el peto.

Hay un equipo que mueve muy bien la pelota dando mas de 10 pases seguidos, al otro le
cuesta ya que hay miembros que no participan activamente como Sujeto 16, Sujeto 3,

Sujeto 9y Sujeto 7.

En el segundo juego, que es el de los diez pases, hago yo los equipos para igualarlos.
Comienza el juego y para mi sorpresa 3 de los 4 que no participaban, si que lo hacen,

son Sujeto 9, Sujeto 3y Sujeto 7, a Sujeto 16 la cuesta méas pero la animo.

Hay un conflicto entre Sujeto 8 y Sujeto 2 y se sueltan un manotazo en la espalda.

Expulsé a las dos del juego y no vuelven a participar.

Paro el juego para indicar que Sujeto 17 y Sujeto 12 piden la pelota pero no la toca,

entonces ese grupo hace mas por pasarela.

En el Feedback final me llevo una gran sorpresa, cuando Sujeto 7 por primera vez en la
unidad me dice que el juego la habia gustado y es porque hoy si que ha participado

activamente y ademas ha conseguido tocar muchos balones.

Mi impresion antes de hacer el conteo del juego delos 10 pases es que salid mejor el

juego en la sesion 3.

IRENE ESTANDARES

Lanza Recepciona Realiza desplazamientos
correctamente con | correctamente con | efectivos con oposicién
oposicion oposicion

SUJETO1 |5 3 2

SUJETO2 |5 4 3

SUJETO3 |2 1 2
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SUJETO4 |5 5 5
SUJETO5 |5 5 5
SUJETO6 |5 5 5
SUJETO7 |3 3 3
PILAR ESTANDAR
Lanza Recepciona Realiza desplazamientos
corre_ct_a,mente con corre_ct_a,mente con | efectivos con oposicion
oposicion oposicion
SUJETO 8 2 2 1
SUJETO 9 4 4 3
SUJETO10 |2 2 2
SUJETO 11 |5 5 5
SUJETO 12 |2 2 1
SUJETO 13 |5 4 3
SUJETO 14 |4 4 4
JAVIER ESTANDAR
Lanza Recepciona Realiza desplazamientos
corre_ct_a,mente con corre_ct_almente con | efectivos con oposicion
oposicion oposicion
SUJETO 15 | 3 3 2
SUJETO 16 | 2 1 2
SUJETO 17 | 3 2 2
SUJETO 18 | 5 5 5
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Evaluacion final
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* Lanzamiento  * Recepcion ™ Desplazamiento

EVALUACION FINAL
Juego de los 10 pases

. ianzam'ento e NuUmero de pases seguidos:10
M Recepcigii e Lanzamientos: 60

Desplazamie e Recepciones: 60

hitos e  Desplazamientos: 55

e Total acciones acertadas: 175




