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RESUMEN

El presente Trabajo de Fin de Grado (TFG) muestra una revision tedrica que parte del juego
para acabar centrandose en los juegos cooperativos en la asignatura de Educaciéon Fisica
(EF). Ademas, se presenta una propuesta de intervencion didactica basada en este tipo de
juegos.

La propuesta educativa esta dirigida a 12 alumnos de 1° de Educacién Primaria. La finalidad
de la misma es trabajar mediante el aprendizaje cooperativo durante 6 sesiones para

desarrollar en el alumnado valores como la solidaridad, el respeto y la empatfa.
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ABSTRACT

This Final Degree Project shows a theoretical review that starts from an analysis of playing
to end up focusing on cooperative games in the Physical Education (PE) subject. In addition,
it presents a proposal for a didactic intervention based on this type of games.

The educational plan developed is aimed to a group of 12 students of 1st year of Primary
Education. Its purpose is to foster values such as solidarity, respect and empathy in the

students through 6 sessions of cooperative learning.
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1. INTRODUCCION

Este Trabajo de Fin de Grado (TFG) tiene como finalidad abordar la cooperacion en el
ambito educativo debido al elevado contenido en educacién en valores que conlleva. Se
realiza para finalizar el Grado de Educacion Primaria con mencion en Educacion Fisica (EF),
por lo que en su contenido se reflejan los aprendizajes adquiridos.

A lo largo del trabajo se llevara a cabo un repaso sobre aspectos teoricos relacionados con
los juegos y, mas concretamente, con los juegos cooperativos en Educaciéon Fisica (EF),
recogiendo asi las ideas de diferentes autores especialistas en el campo como son Raul
Omefiaca, Inmaculada Delgado o Carlos Velazquez, entre otros. También, se mostrara una
propuesta de intervencion didactica dirigida a 1° de Educacion Primaria, basada en los juegos

cooperativos, y los resultados obtenidos tras su puesta en practica en el centro escolar.

2. OBJETIVOS

El objetivo primordial de este Trabajo de Fin de Grado (TFG) se centra en crear, poner en
practica y evaluar una propuesta de intervencion educativa basada en los juegos cooperativos
en el area de Educacion Fisica (EF). Ademas, subordinada a la finalidad anterior, marcamos
los siguientes objetivos especificos que seran las bases de nuestras conclusiones:

- Realizar una fundamentacion tedrica para aumentar los conocimientos referidos a la

cooperacion.

- Disefiar una propuesta didactica adaptada a las caracteristicas del alumnado.

- Promover la cooperacion desde edades tempranas en diferentes situaciones de juego.

- Analizar los resultados de la intervencioén educativa para valorar el grado de viabilidad

del recurso propuesto.



3.JUSTIFICACION

El motivo principal por el que se ha llevado a cabo la realizacién de este Trabajo de Fin de
Grado (TFG) titulado “Los juegos cooperativos en Educaciéon Fisica: propuesta de
intervencién” ha sido la escasez de cooperacion y de ayuda entre iguales que se produce en
los centros escolares, destacando el trabajo individual. Numerosos estudios y experiencias
demuestran los beneficios que posee cooperar en la sociedad, y en concreto, en el ambito
escolar. Resulta imprescindible ensefar esta forma de trabajo desde edades tempranas para
que el alumnado pueda nutrirse de los conocimientos del resto y desarrollar valores como la
solidaridad, el respeto y la empatia, que les permitan un desarrollo integral y una mejor
convivencia en sociedad. Ademas, trabajando de manera cooperativa se fomenta la
comunicacion y la reflexioén entre el alumnado lo que favorece una actuacién con sentido en
funcién de los objetivos comunes propuestos.

El segundo motivo de haber escogido esta tematica proviene de la curiosidad surgida durante
la asignatura “Juegos y deportes” perteneciente a la menciéon de EF que se cursa en el 2°
cuatrimestre del 3er curso de este grado. En esta asignatura se muestra una gran importancia
al juego y a la cooperacion. Asi pues, querfamos comprobar si realmente resulta un gran
potencial educativo la unién de los juegos y la cooperacion a pesar del egocentrismo que aun
posee el alumnado en Educaciéon Primaria, principalmente en los cursos mas bajos, en los
que se pondra en practica la propuesta educativa. Son escasos los maestros que trabajan de
esta forma. Ademas, algunos de ellos no lo llevan a cabo correctamente, puesto que tienen
conceptos erroneos referidos al tema. Por lo tanto, en este trabajo abordaré esos
conocimientos para mejorar mi formacion profesional.

Asimismo, este trabajo se relaciona directamente con las siguientes competencias generales
que marca la Memoria del plan de estudios del Titulo de Grado Maestro/a en Educacién

Primaria por la Universidad de Valladolid (Real Decreto 1393/2007):
e Poseer y comprender conocimientos en Educacion.
e Aplicar conocimientos a su trabajo o vocaciéon de una forma profesional.

e Tener la capacidad de reunir e interpretar datos esenciales para emitir juicios que

incluyan una reflexién sobre temas esenciales de indole social, cientifica o ética.

e Transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto

especializado como no especializado.

e Desarrollar un compromiso ético en su configuracion como profesionales.



4. FUNDAMENTACION TEORICA

41 ELJUEGO

En este primer apartado, para comenzar, mostraremos la definicion de juego, las

caracteristicas principales, las clasificaciones y su trascendencia en la educacion.

4.1.1 Definicién de juego
El concepto de juego es un término muy amplio que resulta complicado definir con exactitud.
En rasgos generales, el Diccionario de la Real Academia Espafiola de la Lengua (2021) define
el juego como: “Accién y efecto de jugar por entretenimiento”. Asi pues, tras mostrar el
concepto general de juego, realizaremos una seleccion de definiciones mas centradas en
nuestro estudio, propuestas por diferentes autores, que explican de manera detallada el
término.
Loépez y Garcia (2011) defienden que el juego:
Representa una actividad (fisica o pasiva) libre o voluntaria, pura, improvisada,
intrinseca o espontanea y placentera, practicada durante el ocio que se lleva a cabo
con el propésito principal de divertirse/entretenerse, y de las cuales se detiva placer,
expresion personal y satisfaccion, de manera que la participacion en el propio juego
provee la gratificacion deseada. (...) Asi, es una actividad lidica o la practica de
actividades sin esperar recibir nada a cambio, y se desarrolla en ausencia de intereses.
(p.1)
Ademas de considerarse el juego un medio para auto expresarse, también conlleva la
posibilidad de autodescubrimiento, de exploraciéon y de experimentacién con movimientos,
sensaciones que permiten conocerse a uno mismo en profundidad y al mundo que le rodea
(Garaigordobil, 2008).
Para Brousseau (como se cité en Gonzalez, Molina y Sanchez, 2014) el juego puede referirse
a actividades fisicas o mentales que, para quien las lleva a cabo, no tienen otro objetivo que
el propio placer que proveen. Sin embargo, Delgado (2011) atirma que:
Para el ser humano el juego adquiere una importancia clave en su desarrollo,
especialmente en lo que se refiere a su esfera social, ya que el juego nos permite
ensayar conductas sociales sin consecuencias. Ademas, el juego es una herramienta
basica para la adquisiciéon de habilidades, capacidades y destrezas (p. 2).
Sandoval (2010) también afirma que el juego es esencial para el ser humano con él: “Todos

hemos aprendido a relacionarnos con nuestro ambito familiar, material, social y cultural”

(p.106).



El juego aparece en el desarrollo evolutivo del hombre segun Piaget, durante el estadio
sensoriomotor, es decir, entre los 0 y 2 afios de vida. En esta etapa, existe una reaccion
circular al mecanismo de aprendizaje, puesto que la nueva experiencia llevada a cabo por el
nifio es repetida por los efectos interesantes que produce en él. Se diferencian 3 tipos de
reacciones circulares: primarias, secundarias y terciarias. Son en las reacciones circulares
secundarias donde se produce la aparicion del juego, ya que el nifio descubre y repite una
misma accién al disfrutar de ella, mas concretamente entre los 4 y los 10 meses.

Asimismo, el juego promueve en el nifio un mayor desarrollo del lenguaje, del ingenio, de la
observacion y favorece el desarrollo de los sentidos, entre otros (Sandoval, 2010).

Por lo tanto, podemos concluir que el juego es una actividad que produce placer en aquellas
personas que la realizan con el objetivo de entretenerse y que, ademas, favorece al desarrollo
de todos los ambitos de la persona. Esta actividad es voluntaria, pero se rige por una serie de

reglas que los participantes han de cumplir.

4.1.2 Caracteristicas del juego
Los juegos poseen una serie de caracteristicas fundamentales que son comunes a todos ellos.
De esta manera, podremos diferenciar esta actividad ladica de cualquier otra. A continuacion,
para completar la definicién de juego, se expondran las caracteristicas que proponen
diferentes autores. Basandonos en aquellas que marcan Omenaca y Ruiz (2001), el juego se
considera:
- Actividad placentera y motivante para aquellas personas que lo practican.
- Actividad libre, que se realiza de manera voluntaria.
- Produce una evasion de la realidad.
- Favorece la interaccion entre los participantes.
- Potencia la creatividad y la espontaneidad.
- Propone situaciones en las que son necesarias la busqueda de soluciones.
- Promueve aprendizajes significativos.
Ademas, Delgado (2011) afiade las siguientes caracteristicas del juego:
- Universal e innato, puesto que es una conducta tipica de las diferentes culturas del
mundo.
- Principal motor de desarrollo durante los primeros afios de vida.
- Via de descubrimiento.
- Se realiza dentro de un determinado tiempo y espacio.

- Necesario para nifos y adultos.



- Implica cierto esfuerzo.
Por otro lado, Sandoval (2010) también muestra los rasgos mas caracteristicos de los juegos.
Entre ellos, encontramos los siguientes:

Actividad libre.

- Subjetivo, independiente del mundo exterior.

- Se crean mundos de fantasia, transformando la realidad externa.

- Accion desinteresada que produce satisfaccion.

- Existen limites espaciales y temporales.

- Posee un orden, por lo que su incorrecta actuacion conlleva perder el caracter del

juego.

- Pone en juego las facultades del jugador.

- Posee cierto misterio.

- Esuna lucha por un objetivo o una presentacion de algo.
Asi, todos los autores citados coinciden en que el juego se caracteriza principalmente por ser
de indole libre, marcado por unos limites determinados y basado en buscar soluciones para
superar el objetivo. Unido a esto, consideramos relevante destacar que es una actividad para
desconectar de la realidad que comienza a practicarse desde la infancia, sin un aprendizaje

previo, y que perdura a lo largo de los afios.

4.1.3 Tipos de juego
Existen clasificaciones de los juegos que varfan en funcién de aspectos como el tipo de
movimiento, la estructura de meta, etc. Asi pues, resulta conveniente conocer diversas
clasificaciones para aplicar los juegos correspondientes en cada situacion.
En general, los autores diferencian dos tipos de juegos basicos:
e Juegos libres: se potencia la creatividad y la imaginacion, sin reglas fijas.
e Jucgos dirigidos: se actiia en funciéon de una serie de directrices, en las que la imitacién
suele cobrar un papel importante.
Sin embargo, otros autores llevan a cabo una clasificacion mas especifica. Sandoval (2010)
divide los juegos del siguiente modo:
e Juegos sensoriales: relacionados con el sentimiento. Las personas sienten satisfaccion
expresando sus sensaciones.
e Juegos motores: algunos desarrollan la coordinacién de movimientos (juegos de

destreza o con pelota), otros trabajan la fuerza y rapidez como en las carreras, etc.



Torres

Juegos intelectuales: requieren de razonamientos (ajedrez), de concentracion para

fijar la atencién en dos o mas cosas y hallar las relaciones existentes (domind), etc.

Juegos sociales: basados en la cooperacion, los agrupamientos, el sentido de
responsabilidad grupal, etc.

(2013) muestra la clasificacion de juegos motrices que hace Moreno (1992):
De locomocion: carreras, saltos, equilibrios.

De lanzamiento a distancia: a mano o con otros elementos propulsivos.
De lanzamiento de precision: bolos, discos, monedas ...

De pelota y balon: baloncesto, futbol, etc.

De lucha: esgrima, etc.

De fuerza: levantamiento, transporte, traccion y empuje ...

Nauticos y acuaticos: pruebas de nado, vela, remo ...

Con animales: luchas, caza ...

De habilidad en el trabajo: agricolas.

Diversos no clasificados.

También, Blazquez (como se cit6 en Torres, 2013) senala los siguientes tipos de juegos:

En funcién del grado de energfa: juegos muy activos, juegos activos, juegos de media
intensidad y juegos de poca intensidad.

En funcién del grado intervencion: juegos de eliminaciéon progresiva y juegos de
participacion total.

En funcién del tipo de movimiento: juegos de marcha, juegos de carrera, juegos de
salto, juegos de lanzamientos, juegos de lucha, juegos de equilibrio, juegos de
coordinacion y juegos sensoriales.

En funcién de su dimension social: juegos individuales, juegos de grupo y juegos de

equipos.

A continuacion, reflejaremos dos clasificaciones del juego mas relacionadas con el area que

nos ocupa en este trabajo, Educacion Fisica. Por lo tanto, Johnson (como se cité en Omefiaca

y Ruiz 2001) en funcién de la estructura de meta distingue 3 tipos de juegos:

Juegos individuales: no se fomenta la interaccién de ningun tipo, pues los objetivos

deben cumplirlos por separado.



Juegos de competiciéon: una persona o grupo de personas unicamente pueden
alcanzar los objetivos a costa del otro o de los otros. Se distinguen los vencedores de
los vencidos.

Juegos de cooperacion: actividades ludicas en las que existe una relacion directa entre
los objetivos y las posibilidades de éxito de las personas. Solo se logra el objetivo

final si este es alcanzado por todos los participantes.

Por ultimo, Lépez y Garcia (2011) proponen gran cantidad de tipos de juegos:

De velocidad: priman la carrera y el salto. Hay habilidad, arte y tactica del
movimiento, predominando una coordinacién motriz impecable.

De fuerza: exigen un gran despliegue de energfas, producen por lo general fatiga y
congestion.

De destreza: se caracterizan por el empleo-econémico del esfuerzo, por la
combinacién apropiada de los movimientos para alcanzar un fin.

Visuales: ayudan a la funcién visual.

Auditivos: ayudan a la funcién auditiva. Son todos los juegos de caza con venda y
con orientacién por sonido.

Tactiles: ayudan al desarrollo del sentido del tacto.

De agilidad: permiten cambiar de posicion en el espacio y hacer recorridos con
variantes posiciones corporales (saltos, carreras con obstaculos, etc.).

De punteria: se practican con el tiro al blanco.

De equilibrio: desarrollan la capacidad para controlar la gravedad en relacion con el
plano de sustentacion y la elevacion del punto conservador de la gravedad.

De inhibicién: la finalidad es la agrupacion, cooperacién institucional, de igual
manera que en los juegos sociales.

Activos: juegos de actividad corporal que espontaneamente realiza el nifio,
interviniendo dinamicamente impulsado por su vitalidad. El profesor frente a ellos
tiene que observarlos, aconsejar su gradacion para evitar los peligros.

Colectivos: se realizan entre varias personas, responden al principio de la
socializacion y estan estimulados por la evolucion y la competencia.

Vigilados: sin negar la espontaneidad y la libertad al nifio, se le vigila su desarrollo. El
profesor deja al nifio la iniciativa, pero observa y aprovecha del entusiasmo para evitar

los peligros impartiendo algunas reglas.
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e Organizados: se realizan con una previa organizacion. El profesor es quien proyecta,
programa y realiza con los nifios el juego, participa como guia y control del orden y
de las reglas, estimula, etc.

Después de enunciar algunas de las clasificaciones que hacen diversos autores sobre el juego,
podemos observar como no existe solamente una clasificacion valida ya que existen
diferentes criterios. Destacaremos las categorias propuestas de Sandoval (2010) y Omefiaca
y Ruiz (2001) puesto que prestan importancia a los juegos cooperativos, hilo conductor del
presente TFG. Consideramos relevante hacer una primera division del juego en funcién de
la estructura de meta, de cémo se trabaje, si en solitario, con el grupo o contra otros grupos.
Mas tarde, decidiremos si los juegos seran de lanzamientos, de razonamiento, de equilibrio,

de velocidad, etc.

4.1.4 Eljuego educativo
Los juegos pueden ser desarrollados en diferentes situaciones, principalmente en el ambito
familiar y en el ambito escolar. Todos ellos, deben estar elegidos en funcién de la edad, las
caracteristicas evolutivas del nifio y los objetivos que se pretendan. Pero se recomienda que
el juego esté igualmente presente ya que, como cita Andrade (2020):
El juego es el lenguaje principal de los nifios, ayuda a expresar su mundo interior, sus
deseos, fantasfas, temores y conflictos; refleja la percepcion de si mismos, de otras
personas y del mundo que los rodea, estimula todos los sentidos, enriquece la creatividad
y la imaginacion, facilita el desarrollo de las habilidades fisicas, facilita las destrezas
sociales, facilita la inteligencia racional y la emocional (p.139).
Durante la educaciéon del alumnado, el maestro también debe trabajar con este recurso para
promover un mayor aprendizaje en los estudiantes. Herrero (2015) afirma que “A través del
juego se pretende fomentar el desarrollo integral de los alumnos, yendo mas alla de la propia
motricidad” (p. 10).
Para que un juego sea considerado educativo debe transmitir, en palabras de Lopez y Garcia
(2011): “Conocimientos, valores, costumbres y formas de actuar. La educaciéon no sélo se
produce a través de la palabra, sino que esta presente en todas nuestras acciones, sentimientos
y actitudes” (p.1).
Mufioz (2008) considera que el juego es: “Una actividad intrinsecamente motivadora,
mediante la cual el profesor ensefa y el alumno aprende, por si solo o con ayuda, los objetivos

planteados” (p.1).
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Ademas, Moor (como se cité en Munoz, 2008) piensa que el juego contribuye a afianzar
aspectos como:

e Aceptaciéon del yo.

e Conocimiento y dominio del mundo que le rodea.

e Conocimiento de los demas.

e Desarrollo armoénico e integral.

e Tavorecer la motivacion y la socializacion.

e Aceptacion de las reglas y potenciacion de la responsabilidad.

4.2 ELJUEGO EN EDUCACION FiSICA

Una vez realizada una fundamentacion tedrica sobre el juego, en este apartado nos

centraremos en justificar el uso del juego en el area de Educacion Fisica.

4.2.1 Importancia del juego en Educacion Fisica
El juego en Educaciéon Fisica posee una serie de caracteristicas que le diferencian, siendo
estas, segun Omefiaca y Ruiz (2001): “establecer una actividad a realizar, por estar regido por
un sistema de reglas que marcan su dinamica interna como actividad fisica organizada y por
hacer efectiva la posibilidad de utilizar estrategias de actuaciéon” (p.19).
Para Omefiaca y Ruiz (2001) el juego en EF: “ha ido recibiendo una atencién creciente como
situacién globalizadora de los aprendizajes en la Educacion Fisica, pues, no en vano, es
portador de muchas propiedades deseables en cualquier medio educativo” (p.19). Esta
actividad posee un alto grado de motivacion, favorece la interaccion entre los estudiantes,
promueve la realizacién de diferentes situaciones motrices, la busqueda de soluciones y con
ella el alumnado es capaz de adquirir aprendizajes significativos (Omenaca y Ruiz, 2001).
Pero el juego en EF posee un objetivo principal segin Mufioz (2008): “Ser un elemento
motivador para conseguir los objetivos propios del area” (p.1). Por ello, los maestros
especialistas deben usarlo como medio o recurso para lograr unos determinados fines en
todos los bloques de contenidos, teniendo en cuenta aspectos como los objetivos, el nimero
de alumnos, el espacio, el material, la organizacion, el control del esfuerzo y la motivacion.
Asi, los juegos en EF deben estar planteados en funciéon de unos determinados objetivos,
contenidos y finalidades para que cobren sentido y promuevan un aprendizaje significativo.
No deben llevarse a cabo con el unico proposito de rellenar las sesiones y entretener al
alumnado. Ademas, los juegos de una misma sesion deben estar relacionados entre s,

rigiéndose por unos criterios previamente establecidos (Lopez et al., 2003).
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Loépez y Garcfa (2011) marcan una serie de beneficios que proporciona el juego en Educaciéon
Fisica:
e Ayuda que el alumno descubra el mundo y sus capacidades.
e Promueve el valor y practica del movimiento humano.
e Fomenta el bienestar holistico y el disfrute de la vida.
e Prepara al alumno para el trabajo y el descanso.
e Las tareas cotidianas se convierten en actividades creadoras y de control.
e Laadquisicién y refinamiento de destrezas motoras.
e Desarrollo y mantenimiento de la aptitud fisica para el logro de un bienestar y salud
optima.
e Conocimiento sobre actividades fisicas y ejercicios.
e Promocién de actitudes positivas que conduzcan al aprendizaje y participacion para
toda la vida.
e Desarrolla la coordinacion, la lateralidad, el ritmo, la imagen corporal y la orientacién
de espacio.
e Se desarrolla y mejora el bienestar general y la aptitud de sus participantes.
Por lo tanto, el juego en Educaciéon Fisica debe aplicarse con una finalidad educativa
concreta, tratando de lograr un objetivo con él y no buscando tnicamente la diversion del
alumnado sin que adquiera aprendizaje alguno. De esta manera, se utilizara el potencial de

educar a través de una estrategia ladica.

4.3 LOSJUEGOS COOPERATIVOS EN EDUCACION FiSICA

Este ultimo apartado se encuentra dedicado a los propios juegos cooperativos en los cuales
se basara la intervenciéon didactica propuesta. Por lo que, para cerrar el marco tedrico, se
abordara la definicién de cooperacién y su importancia en el area de Educacion Fisica, el

aprendizaje cooperativo, los juegos cooperativos y su relacion con la educacion en valores.

4.3.1 La cooperacion
Segun Omefiaca y Ruiz (2001), la cooperacion hace referencia a: “Los procesos a través de
los cuales diferentes personas interactuan con el fin de alcanzar objetivos que les son
comunes” (p.17).
Asi pues, la cooperacion en Educacion Fisica se basa en el grupo de actividades, juegos y
métodos de aprendizaje que buscan una interaccion para lograr objetivos comunes (Omefiaca

v Ruiz, 2001).

13



Omefiaca y Ruiz (2001) afirman también que la cooperacion:
Implica el respeto a la individualidad, a la identidad personal y a autonomia de juicio,
la ruptura con el individualismo, la confianza en las relaciones interpersonales, la
disposicién para compartir las capacidades propias a lo largo del proceso, el uso del
didlogo como forma de reencuentro, la superacion del egocentrismo y el
enriquecimiento de la perspectiva propia con la aportada por los otros, la

responsabilidad en las relaciones grupales y la tolerancia (p.17).

4.3.2 El aprendizaje cooperativo
Una vez definido el término cooperacion, llevaremos a cabo un recorrido a lo largo de los
tiempos para conocer el nacimiento del aprendizaje cooperativo y sus caracteristicas mas
relevantes.
El aprendizaje cooperativo surge en occidente sobre el s. XVI cuando pedagogos como
Robert Owen muestran las ventajas de ensefiar a los demas y asf llevar a cabo un aprendizaje
entre iguales. Francis Parker y John Dewey fueron los precursores al aplicar en sus proyectos
pedagogicos las ideas de Joseph Lancaster y Andrew Bell sobre la utilizaciéon de grupos
cooperativos para aprender en Inglaterra. Mas tarde, a través del pedagogo John Dewey los
movimientos de aprendizaje cooperativo en los centros escolares fueron continuados, pero
no es hasta el s. XX en Estados Unidos cuando se comienza realmente a expandir este
aprendizaje. Esta metodologia busca cambiar el aprendizaje individualista que predomina en
esos momentos con el fin de ensefar a reflexionar a la vez que se desarrollan habilidades
sociales. (Vera, 2007).
Prieto y Nistal (2009) definen el aprendizaje cooperativo como: “Aquel proceso en el que un
alumno necesita de otros y viceversa para poder alcanzar sus objetivos, es el trabajo en equipo
pot un bien comun” (p.1). El alumno se convierte en protagonista del proceso de aprendizaje
y del proceso de enseflanza, puesto que mejora tanto su aprendizaje como el de sus
compaferos (Prieto y Nistal, 2009). Ademas, ese aprendizaje adquirido variara en funcién
de, segun Vera (2009): “El intercambio de informacion entre los estudiantes, los cuales estan
motivados tanto para lograr su propio aprendizaje como para acrecentar el nivel de logro de
los demas” (p.2).
Por otro lado, Ruiz (2008) explica que este aprendizaje se encuentra basado en un: “Conjunto
de métodos de organizacion del trabajo en los que los alumnos participan de forma
interdependiente y coordinada, realizando actividades de caracter educativo, habitualmente

planificadas y propuestas por el maestro” (p.1).
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Velazquez (2010) también define el aprendizaje cooperativo de manera similar que los
anteriores autores: “Metodologia educativa que se basa en el trabajo en grupos (...) en los
cuales cada alumno trabaja con sus compafieros para mejorar su propio aprendizaje y el de
los demas” (p.23). Sin embargo, hace referencia a un aspecto importante: “A diferencia del
trabajo en grupo, en el aprendizaje cooperativo cada uno es responsable también de sus
compafieros y no solo de si mismo” (p.24). Recalca asi que el aprendizaje cooperativo y el
trabajo en grupo son concepciones distintas al igual que el aprendizaje colaborativo. En el
trabajo en grupo el alumnado comparte informacién y toma decisiones para elaborar el
producto final sin requerir un esfuerzo conjunto, pero en el aprendizaje cooperativo resulta
necesario un esfuerzo coordinado y una interaccion de todos los participantes para lograr el
objetivo. De igual manera, aunque el aprendizaje cooperativo y el aprendizaje colaborativo
poseen bastantes similitudes, existen aspectos que las diferencian como la implicacién del
docente, mayor en el aprendizaje cooperativo (Velazquez, 2013).

En ocasiones, se producen conductas negativas durante el trabajo grupal, por lo que Johnson,
Johnson y Holubec (como se cité en Velazquez, 2010) determinaron unos componentes
imprescindibles en el aprendizaje cooperativo que actian como condiciones mediadoras:

- La interdependencia positiva: el alumnado tiene dos funciones. La primera, consiste
en lograr un aprendizaje personal mientras que la segunda se basa en asegurarse de
que todos sus compafieros también conseguiran ese aprendizaje.

- La interaccién promotora: el alumnado juega con y no contra los demas. Se trata de
animar, ayudar, incluir y actuar como grupo para lograr los objetivos comunes.

- Laresponsabilidad personal e individual: cada alumno tiene que esforzarse al maximo
y comprometerse con su tarea para beneficiar al resto del grupo y asi conseguir la
meta final. Nadie podra escudarse en el trabajo de los otros.

- Las habilidades interpersonales y de grupo: se ensefian habilidades sociales para
facilitar el trabajo en grupo y la correspondiente productividad.

- El procesamiento grupal o autoevaluacion: basado en la reflexiéon grupal tras la
realizacién de una actividad o una sesién cooperativa con el fin de analizar las
actuaciones e identificar cuales deben perdurar en el tiempo y cuiles deben

modificarse.
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4.3.3 Los juegos cooperativos
Segun Diaz (2009) los juegos cooperativos son actividades en las que: “Los nifios aprenden
a compartir, a relacionarse con los otros, a preocuparse por los sentimientos de los demas y
a trabajar juntos por un mismo objetivo y, por lo tanto, aprender a ganar o perder como un
grupo” (p.1).
A través de este tipo de juegos, el alumnado elimina la idea de buenos o malos jugadores ya
que el grupo completo es el encargado de conseguir los objetivos.
Todos los miembros del grupo han de estar dispuestos a aportar sus propias
capacidades en beneficio propio y en el de los demas (...) Es necesario estar prestos
para colaborar, para comunicarse, para dar y recibir ayuda y para coordinar las
acciones propias con las de los compaferos, asumiendo, con frecuencia, roles
complementarios (Omefaca y Ruiz, 2001, p.21).
Siguiendo las ideas de estos mismos autores, Omefiaca y Ruiz (2001) afirman que: “Las
actividades ludicas cooperativas reunen las condiciones necesarias para que alumnos con
distintas capacidades tengan un papel que realizar y participen ampliando su bagaje motriz,
cognitivo, afectivo y social, permitiendo ademas que todos puedan sentirse protagonistas de
los logros alcanzados” (p.21).
Orlick (como se cité en Omenaca y Ruiz, 2001) piensa que este tipo de juegos son un
importante medio para la educacién global del alumnado puesto que le permite explorar,
elegir y crear segun sus decisiones a la vez que le libra de la competicion, la exclusiéon y la
agresion.
Ademas, Torrente et al. (2007) establecen una serie de actitudes que desarrollan los alumnos
durante los juegos cooperativos:
e Autoestima: los participantes tendran una imagen mas positiva sobre ellos mismo ya
que se sentiran utiles al realizar una tarea que llevara al éxito.
e Aceptacion de los demas: se desarrollaran sentimientos positivos hacia los demas

concienciandose de las limitaciones y posibilidades que poseen.

e Actitud positiva hacia la practica de estas actividades: al requerir una implicacién en

los juegos, disfrutaran de ellos y estaran dispuestos a participar de nuevo.

e Companerismo: al existir una colaboracioén grupal para lograr el éxito, los integrantes

formaran relaciones mas fuertes.

e Cohesion grupal: al compartir sentimientos y situaciones similares, es probable que

estas relaciones creadas perduren en el tiempo.
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e Cooperacion: el alumnado cooperara para conseguir el objetivo final.

e Tolerancia y respeto hacia los compafieros, material y entorno: para llegar a la meta
propuesta se actuara con respeto a todos y a todo lo que les rodea ya que, de esta
manera, facilitaran que el objetivo se consiga.

4.3.4 Diferencia entre los juegos cooperativos y competitivos
Resulta interesante llevar a cabo una comparacién entre los juegos cooperativos y los juegos
competitivos para poder contrastar ambas tipologias y mostrar cual de las dos posee mas
beneficios.
Torrente et al. (2009) sefialan las grandes diferencias existentes entre estos juegos basandose
en las ideas de Otlick y Otuzi (1999):
Tabla 1.

Diferencias principales entre los juegos cogperativos y los juegos competitivos

Juegos cooperativos

Juegos competitivos

Diversion grupal

Diversion para algunos participantes

Objetivo grupal

Un jugador o algunos jugadores consiguen

el objetivo a costa de los demas

Sentimiento de victoria para todos

Sentimiento de derrota para la mayoria

Nadie abandona el juego de manera

obligada

Eliminaciéon de los perdedores que se

convierten en observadores

Se comparte y se aprende a confiar en los

Se aprende a ser egoista o a ser desconfiado

demas

Sentido de unidad y se comparte el éxito Solidaridad nula

Agrupaciones heterogéneas Agrupaciones por categorias en funciéon de

las diferencias

Fuente: elaboracion propia
Como se puede observar en la tabla, los juegos cooperativos resultan mas educativos que los
competitivos. En la actualidad, estos ultimos contindan siendo mas comunes dentro del
ambito escolar, lo que produce mayores consecuencias negativas en el alumnado como la
existencia de rivalidad, la falta de solidaridad y de empatfa... que se traduce en un clima del
aula menos adecuado. Principalmente, la utilizacion de los juegos cooperativos lleva a elevar
el grado de motivacién del alumnado al lograr una meta grupal, no se elimina a ningin
jugador y todos deben participar y realizar su correspondiente tarea para poder superar el

reto.
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Brotto (como se cité en Velazquez, 20006) destaca que aprendiendo a jugar de forma
cooperativa nos deshacemos de la presion de sentirnos separados y aislados de otras personas
y percibimos lo positivo e importante de ser como somos, de respetar la singularidad del otro
y de compartir caminos para el BIEN-estar comun.

A través de los juegos cooperativos, el alumnado aprende a compartir y a respetar las ideas
de los demas compafieros y valorar las diferentes razas, religiones, etc.

Asi pues, trabajando de forma cooperativa se fomenta la inclusién, la empatia, la tolerancia,

la confianza, la responsabilidad y la igualdad de oportunidades, entre otras.
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5. PROPUESTA DE INTERVENCION
EDUCATIVA

51 TITULO

La propuesta educativa que se presenta en este apartado se titula “Si nos ayudamos, ganamos
todos”, puesto que esta constituida por una serie de sesiones basadas en juegos que tienen

como fin principal cooperar en la asignatura de Educacion Fisica (EF) para lograr el objetivo.

5.2 JUSTIFICACION

Cooperar es una accion fundamental que debe ser trabajada en el ambito escolar. Por ello,
utilizaremos los juegos como medio para aprender este contenido. Transmitir los diferentes
conocimientos a través de actividades ladicas resulta mucho mas motivante para el alumnado
de todos los niveles.

La presente Unidad Didactica (UD) se pondra en practica en el centro escolar “Fray Juan de
la Cruz” (Segovia), puesto que nos encontramos realizando las practicas pertenecientes al
Practicum II en este lugar. Aprovecharemos algunas sesiones del area de EF, cedidas por el
maestro especialista, para trabajar este contenido, que se encuadra dentro del Bloque 4:
Juegos y actividades deportivas segin el Real Decreto 126/2014. En concteto, se trabajard
con el alumnado de 1°B de Educaciéon Primaria ya que es la clase que tenemos adjudicada
para dicho periodo de practicas.

Con esta propuesta, se pretende trasmitir al alumnado la diversion y el entretenimiento que
tienen los juegos cooperativos a diferencia de los juegos competitivos, en lo que existe la
exclusion y la competitividad. Es un contenido que se trabaja en menor medida pero que, sin
embargo, posee grandes oportunidades como llevar a cabo acciones motrices, desarrollar
valores y mejorar las relaciones socio-afectivas. El trabajo en equipo que requieren los juegos
cooperativos permite que el alumnado interactie entre si, se escuche, debata, reflexione y

elabore ideas mucho mas enriquecedoras que favoreceran el aprendizaje mutuo.

5.3 CONTEXTO EN EL QUE SE DESARROLLA

Esta intervencion se llevara a cabo con un total de 12 alumnos de 1°B de Educacién Primaria
que pertenecen al CEIP “Fray Juan de la Cruz”, centro escolar de caracter publico, situado
en el centro de la ciudad de Segovia.

Este alumnado se encuentra entre la etapa preoperacional y la etapa de las operaciones

concretas segun Piaget. Consideramos necesario conocer las caracteristicas del alumnado a

19



esta edad (6-7 afos) y las caracteristicas concretas de este grupo de alumnos con el fin de
elaborar una propuesta adecuada a sus capacidades.

En general, es un grupo de estudiantes bastante heterogéneo, educado, trabajador y curioso,
que se interesa por aprender independientemente de la materia. Ademads, nos encontramos
con un alumno que posee trastorno del lenguaje, capacidad intelectual limite, retraso
madurativo y hemiplejia izquierda.

A continuacién, expondremos las caracteristicas psicomotrices, cognitivas, afectivas y
sociales que presenta este alumnado y que se relacionan con esta propuesta, basindonos en
las marcadas por Pérez Pueyo y Casanova (2009). En cuanto a las caracteristicas
psicomotrices, coordinan bastante bien sus movimientos y desplazamientos en funcién al
espacio y al tiempo disponible, tienen una lateralidad definida (con preferencia diestra), un
desarrollo normal de las habilidades fisicas basicas y un grado de equilibrio elevado que se
complica cuando se incluye alguna ejecucion mayor. Refiriéndonos a las caracterfsticas
cognitivas, se encuentran en un proceso continuo de adquisiciéon de vocabulario y, en general,
poseen una buena capacidad para expresarse oralmente y comprender las ideas de los demas,
aunque se repiten con frecuencia. De acuerdo con las caracteristicas afectivas, tienen un
grado de autonomia bastante elevado en lo que se refiere a tareas simples y cortas, suelen
respetar las normas y las reglas impuestas, son muy espontaneos, en bastantes ocasiones
requieren la aprobacién del maestro y no existen llamativas diferencias de relacién por
cuestion de sexo. Por ultimo, en relacidén con las caractetisticas sociales, este alumnado va
aumentando poco a poco el grado de colaboracién y respeto, sin producirse demasiadas
situaciones de discriminacién por cuestion de sexo, habilidades o nivel de inteligencia,
aunque el grado de egocentrismo continda siendo bastante elevado, produciéndose

enfrentamientos momentaneos que olvidan con rapidez (Moro, 2021).

5.4 OBJETIVOS DIDACTICOS

Los objetivos que se persiguen con esta propuesta educativa son los siguientes:
- Impulsar el trabajo en grupo.
- Promover la comunicacién y la reflexién grupal para resolver diferentes situaciones
de juego.
- Adquirir valores como la solidaridad, el respeto, la empatia, etc.

Afianzar las relaciones sociales entre el alumnado.
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5.5 OBJETIVOS
El Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el cutriculo basico de

Educacion Primaria, propone una serie de objetivos generales que el alumnado ha de haber
cumplido al finalizar esta etapa. Los siguientes objetivos se encuentran estrechamente
relacionados con nuestra propuesta:

b) Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de responsabilidad en
el estudio, asf como actitudes de confianza en s{ mismo, sentido critico, iniciativa personal,
curiosidad, interés y creatividad en el aprendizaje, y espiritu emprendedor.

d) Conocer, comprender y respetar las diferentes culturas y las diferencias entre las personas,
la igualdad de derechos y oportunidades de hombres y mujeres y la no discriminacion de
personas con discapacidad

k) Valorar la higiene y la salud, aceptar el propio cuerpo y el de los otros, respetar las
diferencias y utilizar la Educaciéon Fisica y el deporte como medios para favorecer el
desarrollo personal y social.

m) Desarrollar sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en sus
relaciones con los demas, asf como una actitud contraria a la violencia, a los prejuicios de

cualquier tipo y a los estereotipos sexistas.

5.6 CONTENIDOS

Segun el Decreto 26/2016, la presente propuesta de intervencion didéctica se relaciona con
algunos contenidos del Bloque 4: Juegos y actividades deportivas. A continuacién, mostraré
los contenidos de 1° de Educacion Primaria de la asignatura de Educacion Fisica que mas se
adecuan:

e Ultilizacién de estrategias de cooperacion con relacion a los juegos.

e Comprension y cumplimiento de las normas de juego.

e Actitud de colaboracién, tolerancia y no discriminacién en la realizacion de los

juegos.

5.7 COMPETENCIAS CLAVE

El Real Decreto 126/2014 contempla 7 competencias: comunicacion lingiistica,
competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologfa, competencia digital,
aprender a aprender, competencias sociales y civicas, sentido de iniciativa y espiritu
emprendedor y conciencia y expresiones culturales. Asi mismo, dicho Real Decreto

126/2014 define las competencias como las: “capacidades para aplicar de forma integrada
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los contenidos propios de cada ensefianza y etapa educativa, con el fin de lograr la realizacién
adecuada de actividades y la resolucion eficaz de problemas complejos” (p. 5).

En concreto, a lo largo de esta propuesta educativa estaran presentes las siguientes
competencias:

e Comunicacién lingiifstica: imprescindible para la comunicacion entre el alumnado. A
través del lenguaje oral, los estudiantes propondran ideas y crearan estrategias para
conseguir el objetivo de los juegos.

e Aprender a aprender: capacidad para lograr adquirir los aprendizajes y actuar de
manera cooperativa con el fin de superar las metas.

e Competencias sociales y civicas: desarrollo de habilidades sociales necesarias para
relacionarse con los compafieros y para participar en el desarrollo de los juegos.

e Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor: utilizacién de la creatividad para

organizar y llevar a cabo las ideas surgidas.

5.8 METODOLOGIA

La metodologia que predomina a lo largo de esta intervencion didactica es, segin Delgado
Nogera (como se cité en Rando, 2010) el estilo cognoscitivo. Mas concretamente, el
descubrimiento guiado. Esta forma de ensefianza busca desarrollar un aprendizaje mucho
mas activo en el alumnado, asi como significativo. No se trata de que el maestro proporcione
informacioén a los estudiantes y estos se limiten a escuchar, memorizar y actuar, sino que se
intenta que alumnado se responsabilice, investigue y experimente para crear sus propias
estrategias. L.a maestra actuara de guia en todo momento, orientando las ideas del alumnado
e interviniendo en momentos determinados. Asi pues, sera la encargada de proponer un
problema principal a los alumnos que deben resolver, pero nunca aportara el camino para
llegar a la solucién. Los alumnos trabajando en equipo, aportaran ideas y opiniones que
llevaran a una correcta organizaciéon y estructuracion de planes para conseguir el objetivo
marcado. Ademas, a través de las paradas de reflexion durante los juegos y las reflexiones
finales se favorecera la interiorizacion de los contenidos trabajados.

Por otro lado, se utilizara una estrategia metodologica principal basada en la cooperacion, ya
que todo el alumnado trabajard en un mismo grupo respetando las caracteristicas y

nutriéndose de los companeros, para lograr las metas propuestas.
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De acuerdo con Monjas (2006), perseguimos:

Una educaciéon que ponga el acento en valores como la cooperacion, solidaridad,
igualdad..., frente a otras opciones que buscan los resultados o el rendimiento por
encima de todo sin tener en cuenta que lo mas importante deberfan de ser las

personas, TODAS, ya que no vale tener en cuenta solo a unas pocas (p.31).

También, siguiendo los principios metodolégicos que propone Cuesta (2015) se trabajan

otras estrategias como las siguientes:

5.9

Perspectiva globalizadora: con el fin de que el alumnado consiga un desarrollo
integral (capacidades sociales, expresivas, afectivas...).

Participativa: promoviendo la comunicacion entre los estudiantes y la participacion
en los juegos. Esto, ademas, favorecera al desarrollo de habilidades sociales.
Caracter ludico de las actividades: a través del juego transmitiremos el contenido de
la cooperacion.

Autonomia: al delegar las decisiones de actuacién en el alumnado. De esta manera,

se potenciara la creatividad.

SESIONES

La propuesta educativa esta formada por 6 sesiones, con una estructura similar en todas ellas:

momento de encuentro, momento de actividad motriz y momento de despedida. Unicamente

variara la duracién de cada una de estas partes en funcion de la cantidad de actividades o la

dificultad que estas posean para el alumnado.

Algunos de los juegos propuestos en las sesiones aqui realizadas coinciden con Moro (2021)

ya que han sido creadas de forma conjunta para la elaboraciéon del TFG y para el desarrollo

de la propuesta didactica del Practicum II.

A continuacién, mostraremos el desarrollo de la sesion 1 (introduccion), la sesion 3 y la sesion

6 (cierre de la UD). El resto de sesiones, se encontraran en el Anexo L.

Tabla 2.

Desarrollo sesion 1

Sesion 1: ¢Qué es la cooperacion?

Momento de | El alumnado llega al gimnasio, deja las mochilas y los abrigos en la zona

encuentro del perchero y la maestra reparte gel hidroalcohélico para la desinfeccion

de las manos.
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Después, se reune a todo el alumnado en la zona de bancos suecos para
hacer una introduccién al nuevo tema: la cooperacion. En este lugar, se
presentan los objetivos a conseguir, las normas y se plantean una serie de
preguntas sobre la cooperaciéon para conocer el punto de partida del
alumnado que serviran de evaluacion inicial:

¢Sabéis qué es la cooperacion? ;Como podemos cooperar? :Se jugara con
o contra los companeros? ¢Quién gana? jCooperar es lo mismo que

trabajar en grupo?

Momento de | Esta parte esta dividida en 3 actividades.

actividad La primera actividad se titula “Pelotas y raquetas” (Anexo II). Se reparte
mottiz una raqueta y una pelota de tenis a cada alumno. El alumnado se coloca a
un extremo del gimnasio y, entre todos, tienen que llevar las pelotas
encima de las raquetas de un lado a otro con la condicién de que no se
caigan al suelo y no toquen las pelotas con ninguna parte del cuerpo. Por
lo tanto, el alumnado debe ir probando y encontrando estrategias para
conseguir lograr el objetivo. Cada alumno posee dos oportunidades. Una
vez lleguen de nuevo al punto de salida deben ayudar al resto de
compaferos creando estrategias de éxito en conjunto.

La segunda actividad llamada “La caja de las pelotas” consiste en esparcir
todas las pelotas de tenis por el suelo del gimnasio y colocar una caja de
cartén en el medio del mismo. Cuando la maestra de la sefial, el alumnado
tendrd que recoger todas las pelotas posibles en 1 minuto. Para recogetlas,
debe lanzar cada pelota desde aquel lugar donde la haya cogido para
encentarla en la caja.

La dltima actividad “Pasar el aro” de vuelta a la calma consiste en que todo
el alumnado forme un circulo dandose las manos de forma que quede
cerrado. La maestra introducira 3 aros entre diversos alumnos. Se trata de
que el alumnado pase su cuerpo por dichos aros para que estos den una
vuelta completa el circulo sin que ningin alumno se suelte las manos ni se

junten 2 aros a la vez.

Momento de | Entre todos, el material se recoge y se coloca en el almacén.
despedida Antes de la asamblea final, se dejara la caja de “Sentimientos y
aprendizajes” en un lugar visible para el alumnado junto con los cuadrados

de colores (Anexo III). La maestra explicara en qué consiste esta
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autoevaluacion y cada estudiante escogera un cuadrado y le metera en la
caja.

Para finalizar, se reine a todo el alumnado en la zona de los bancos suecos
con el objetivo de reflexionar sobre la sesién: existencia de cooperacion,
aprendizajes, problemas surgidos, soluciones propuestas, mejoras,
sentimientos, etc. Algunas de las preguntas propuestas seran las siguientes:
¢Habéis cooperado correctamente? ¢Se han cumplido los objetivos de
cada juego? ¢Qué estrategias habéis utilizado? sTodos habéis participado?
¢Como? ¢Os habéis puesto de acuerdo? ;Cémo? ¢Os habéis respetado y

ayudado?

Tabla 3.

Desarrollo sesion 3

Sesion 3: Lanzamientos con punteria

Momento
de

encuentro

El alumnado llega al gimnasio, deja las mochilas y los abrigos en la zona del
perchero y la maestra reparte gel hidroalcohélico para la desinfeccién de las
manos.

Antes de explicar los juegos a desarrollar, se hace un repaso con el alumnado

sobre el tema que se esta trabajando y sobre la sesién anterior.

Momento
de
actividad

mottiz

La primera actividad se llama “La reina” (Anexo IV). En la mitad del campo se
situara una fila de 7 conos colocados encima de dos bancos suecos, el del medio
sera “la reina”. Estos bancos estaran rodeados por conos chinos que serviran
de limite. I.a actividad consiste en tirar todos los conos a través de lanzamientos
con las manos excepto el cono que actua de reina. Si esto ultimo sucede,
deberan colocarla de nuevo y afiadir un cono mas.

“Adivina la letra” sera el titulo de la actividad de vuelta a la calma. El alumnado
formara un circulo sentandose en el suelo. Primero, se giraran a la izquierda de
manera que den la espalda al compafiero que se sitia a su derecha. La maestra
nombrara a un alumno o a una alumna que debera pensar una letra y pintarla
con el dedo en la espalda del companero que tiene delante. Este debe recordar
el recorrido y repetitle en la espalda del siguiente compafiero, asi hasta que esta
accion sea realizada al ultimo alumno, el cual tendra que adivinar de qué letra

se trataba.
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Momento
de
despedida

Entre todos, el material se recoge y se coloca en el almacén.

Antes de la asamblea final, el alumnado llevara a cabo su autoevaluacién
depositando el cuadrado correspondiente en la caja de “Sentimientos y
aprendizajes” previamente colocada en un lugar visible por parte de la maestra.
Para finalizar, se reune a todo el alumnado en la zona de los bancos suecos para
reflexionar sobre la sesion: existencia de cooperacion, aprendizajes, problemas
surgidos, soluciones propuestas, mejoras, sentimientos, etc. Algunas de las
preguntas propuestas seran las siguientes:

¢Habéis cooperado correctamente? ¢Se han cumplido los objetivos de cada
juego? ¢Qué estrategias habéis utilizado? ¢Todos habéis participado? :Cémo?

¢Os habéis puesto de acuerdo? ;Co6mo?:Os habéis respetado y ayudado?

Tabla 4.

Desarrollo sesion 6

Sesion 6:¢Cémo puedo utilizar un globo?

Momento
de

encuentro

El alumnado llega al gimnasio, deja las mochilas y los abrigos en la zona del
perchero y la maestra reparte gel hidroalcohdlico para la desinfeccion de las
manos.

Antes de explicar los juegos a desarrollar, se hace un repaso con el alumnado

sobre las normas, el tema que se esta trabajando y sobre la sesion anterior.

Momento
de
actividad

mottiz

Para comenzar la actividad motriz, se llevara a cabo un juego llamado “Los
globos” (Anexo V). Este consiste en transportar y depositar en la colchoneta
que se sitda a un extremo del gimnasio la mayor cantidad de globos posibles.
El alumnado no podra tocar los globos con las manos ni estos podran tocar el
suelo. Sin embargo, se facilitaran 10 hojas de periddico para utilizar de la
manera que crean conveniente y podran establecer las agrupaciones que
consideren mas oportunas. Cada alumno o alumna dispondra de 1 vida. Una
vez utilizada esta vida, dicho alumno debera retroceder y volver a recorrer el
camino desde el principio. Tienen un tiempo maximo de 3 minutos.

Para dejar los globos de nuevo en el lugar donde se encontraban, tendran que
seguir las mismas indicaciones, pero solo dispondran de 6 hojas de periddico.
La segunda actividad “Que no caiga” se basa en conseguir mantener los globos

en el aire. Primero, el alumnado se colocara en circulo y la maestra introducira
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un globo. A medida que avance el tiempo y el globo se mantenga en el aire, ira
afladiendo cada vez mas (hasta 9 globos). El alumnado podra golpear los
globos con cualquier parte del cuerpo, pero nunca podra cogerlos con las
manos. Los globos que toquen el suelo no se volveran a utilizar, por lo que, si
se caen mas de 3 globos, no habran superado el reto.

El dltimo reto se titula “Globo arriba” (Anexo VI). El alumnado debe
esparcirse por todo el espacio y un jugador nombrado por la maestra lanzara
un globo al aire. Se trata de que todo el alumnado toque el globo antes de que
este caiga al suelo. En el momento en que un alumno o una alumna toque el
globo, debe sentarse en el suelo. Se permite que el globo caiga 1 vez al suelo,
si cae mas de 1 vez, deberan levantarse todos los compafieros que ya estén
sentados en el suelo y empezar de nuevo. En total, contarain con 4

oportunidades.

Momento | Entre todos, el material se recoge y se coloca en el almacén.

de Antes de la asamblea final, el alumnado llevari a cabo su autoevaluacién
despedida | depositando el cuadrado correspondiente en la caja de “Sentimientos y
aprendizajes” previamente colocada en un lugar visible por parte de la maestra.
Por dltimo, para cerrar la intervencion didactica, se reune a todo el alumnado
en la zona de los bancos suecos. A través del dialogo, el alumnado expresara
los aprendizajes adquiridos, los problemas surgidos, las soluciones propuestas,
las mejoras, los sentimientos, etc. Algunas de las preguntas propuestas seran
las siguientes:

¢Qué sabéis sobre la cooperaciéon? ;Coémo habéis cooperado? ¢Se han
cumplido los objetivos de cada juego? ¢Qué estrategias habéis utilizado?
¢Todos habéis participado? ;:Coémo? ¢Os habéis puesto de acuerdo? ;Cémo?

¢Os habéis respetado y ayudado?

5.10 RECURSOS

Recursos espaciales

La puesta en practica de esta propuesta se realizara principalmente en las instalaciones del
pabellon del centro escolar. Sin embargo, se utilizara el patio principal de este centro aquellos
dias en los que las condiciones atmosféricas sean las adecuadas y dicho espacio se encuentre

disponible.
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Recursos temporales

Dicha propuesta educativa se encuentra formada por 6 sesiones que se desarrollaran durante

6 clases de la asignatura de EF, en el 3er trimestre del curso académico. Concretamente, cada

una de las sesiones tendra una duracién aproximada de 50 minutos tanto los martes como

los viernes. Asf pues, su implementacion se alargara durante 5 semanas.

Tabla 5.

Temporalizacion de las sesiones

Sesion 1: ¢Qué es la cooperacion?

Viernes, 16 de abril de 2021

Sesion 2: Moverse juntos

Martes, 20 de abril de 2021

Sesion 3: Lanzamientos con punteria

Martes, 27 de abril de 2021

Sesion 4::Me ayudas a limpiar el lago?

Martes, 4 de mayo de 2021

Sesion 5: {Todos a unal

Viernes, 7 de mayo de 2021

Sesion 6: ;Como puedo utilizar un globo?

Martes, 11 de mayo de 2021

Recursos materiales

Para llevar a cabo un correcto desarrollo de las sesiones propuestas en esta intervencion sera

necesario la utilizacién de gran cantidad de recursos materiales. A continuacion, detallaremos

el tipo de material y la cantidad necesaria que se requiere en cada sesion:

Tabla 6.

Materiales necesarios para las sesiones

Sesion 1: ¢Qué es la cooperacion?

30 pelotas de tenis, 12 raquetas, 1 caja de

cartén y 3 aros.

Sesion 2: Moverse juntos

5 balones y 4 bancos suecos.

Sesion 3: Lanzamientos con punteria

12 conos, 12 pelotas y 2 bancos suecos.

Sesion 4:¢:Me ayudas a limpiar el lago?

17 balones, 5 conos y 15 conos chinos.

Sesiéon 5: Todos a unal

12 balones, 2 colchonetas, 1 aro grande y 3

ladrillos.

Sesién 6: ¢Como puedo utilizar un globo?

20 globos y 17 hojas de periédico.
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511 EVALUACION

La evaluacién es necesaria para conocer los aprendizajes que ha adquirido el alumnado a lo
largo del proceso educativo. De esta manera, se recopilan diferentes evidencias con el fin de
comprobar si los objetivos y los contenidos propuestos se han cumplido en su totalidad o en
qué grado.

De acuetrdo con el Decreto 26/2016, para evaluar al alumnado en esta propuesta didactica
se tendran en cuenta los siguientes criterios de evaluacion del Bloque 4 pertenecientes al area
de Educacion Fisica en 1° de Educacion Primaria:

2. Participar y disfrutar en el juego ajustando su actuacidn, tanto en lo que se refiere a
aspectos motores, como a aspectos de relacion con los compafieros.

3. Demostrar un comportamiento personal y social responsable, respetandose a s{ mismo y
alos otros en las actividades fisicas y en los juegos, aceptando las normas y reglas establecidas
y actuando con interés e iniciativa individual y trabajo en equipo.

En cuanto a los estindares de aprendizaje, siguiendo el Decreto 26/2016 seleccionaremos
aquellos que mas se adecuan a la propuesta. Por lo tanto, entre los que aparecen en el Bloque
4: Juegos y actividades deportivas del primer curso de la etapa de Primaria, destacaremos:
2.1. Practica de diferentes tipos de juegos y actividades motrices.

3.1. Participa en la recogida y organizaciéon de material utilizado en las clases.

3.2. Acepta formar parte del grupo que le corresponda.

3.3. Acepta las normas y reglas establecidas.

Asi pues, basandonos en los criterios de evaluacion y los estandares de aprendizaje anteriores,
se llevara a cabo una evaluacién inicial, una evaluaciéon continua y una evaluacion final.

La evaluacion inicial tendrd lugar en la sesion 1. Propondremos unas preguntas iniciales sobre
la cooperacién para comprobar los conocimientos y las experiencias previas que posee el
alumnado sobre este tema. A continuacién, plantearemos algunas de ellas, pero estas pueden
variar en funcién de la riqueza del dialogo establecido con el grupo de estudiantes: :Sabéis
qué es la cooperacion? ;Cémo podemos cooperar? ¢Todos tenemos que cooperar o solo
algunos? ¢Se jugara con o contra los compafieros? ¢Quién ganar? ;Cooperar es lo mismo que
trabajar en grupo?

Para realizar una evaluacion continua al alumnado, se utilizara la observacion directa y la
recogida de datos en el cuaderno de campo de la maestra (Anexo VII). En este recurso, se
anotaran aspectos positivos desarrollados por el grupo durante la sesién como el trabajo en
equipo, la comunicacién fluida, el respeto a los compafieros, la recogida del material, etc.

También, aspectos negativos entre los que destacan las conductas disruptivas como el
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egoismo, el trabajo individual, la escasa comunicacién, y aspectos de mejora surgidos para
tener en cuenta y corregir en las proximas sesiones. El cuaderno de campo resulta
imprescindible para determinar si el alumnado esta adquiriendo los conocimientos y para
hacer un balance final.
Asimismo, usaremos otros instrumentos para llevar a cabo una evaluacién continua mas
completa: las hojas de registro y la autoevaluaciéon de colores.
Antes de finalizar cada sesidn, colocaremos en un banco sueco 12 cuadrados de color azul
oscuro, 12 de azul claro y 12 verdes al lado de una caja llamada “Sentimientos y aprendizajes”
(Anexo VIII). Una vez se encuentre recogido todo el material, cada alumno o alumna ira
acudiendo a este lugar para escoger el cuadrado que mejor describa sus sensaciones y le
introducira en la caja. El significado de cada uno de ellos sera el siguiente:
- Cuadrado azul oscuro: mi aprendizaje ha sido escaso, no he comprendido
completamente los juegos, me he sentido frustrado, no he propuesto estrategias a mi
grupo, no me ha gustado la sesion, etc. (Anexo IX)
- Cuadrado azul claro: mi aprendizaje ha sido adecuado, me ha parecido una sesion
aceptable, he trabajado en grupo aunque me podria haber esforzado mas, he aportado
mis ideas en alguna ocasion, etc. (Anexo X)
- Cuadrado verde: he aprendido muchas cosas, he realizado las tareas propuestas, he
participado en gran medida, he propuestos estrategias, me han encantado los juegos,
etc. (Anexo XI)
De esta manera, el alumnado evaluard su propio aprendizaje, sus comportamientos y sus
emociones. Ademas, en la asamblea final que se efectuara seguidamente a esta
autoevaluacion, se establecera un dialogo reflexivo con el alumnado en el que explicaran por
qué han elegido ese color, qué es lo que han aprendido, qué consideran que ha faltado,
nombraran las estrategias utilizadas, los problemas surgidos, las soluciones propuestas, etc.
Toda esta informacion sera recogida de manera general en una hoja de registro (Anexo XII)
que rellenaremos durante esta reflexion final; al igual que se llevara a cabo la anotacion de
algunos comentarios literales a destacar de algin estudiante en concreto.
Por dltimo, como forma de evaluacién final, el alumnado cumplimentard un cuestionario
individual (Anexo XIII) en la sesiéon 6 formado por 5 preguntas cerradas. Asi, podremos
observar si los aprendizajes han sido adquiridos adecuadamente y, por lo tanto, si se han

cumplido los objetivos propuestos al inicio de la UD.
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5,12 ELEMENTOS TRANSVERSALES

El area de Educacion Fisica es el principal implicado en la presente propuesta didactica. Sin
embargo, también hay contenidos de otras asignaturas que se trabajan de forma transversal
en las sesiones. Sobre todo, es importante resaltar la materia de Lengua Castellana y
Literatura, pues el alumnado debe utilizar el lenguaje oral tanto para transmitir sus ideas como
para comprender las del resto. En los diferentes juegos propuestos, cada alumno tiene que
comunicarse oralmente con el resto de sus compafieros para organizarse, proponiendo

estrategias y técnicas que facilitaran el logro de la meta.

5.13 ATENCION A LA DIVERSIDAD

En esta propuesta se trabaja con un modelo de atenciéon a la diversidad. La Federacion de
Ensefianza de CC. OO de Andalucia (2012) define la atencion a la diversidad como:
El conjunto de acciones educativas que en un sentido amplio intentan prevenir y dar
respuesta a las necesidades, temporales o permanentes, de todo el alumnado del
centro y, entre ellos, a los que requieren una actuacién especifica derivada de factores
personales o sociales relacionados con situaciones de (...) compensacion lingtiistica,
comunicacion y del lenguaje o de discapacidad fisica, (...) de graves trastornos de la
comunicacién y del lenguaje (p. 1).
Por lo tanto, a través de los juegos cooperativos se promovera una atencion a la diversidad
que permitira el desarrollo integral de todo al alumnado, atendiendo a las respectivas
necesidades, donde todo el alumnado se sentira incluido en los juegos independientemente
de las caracteristicas que presente. Y, en consecuencia, la educaciéon en valores cobrara una
importante relevancia, aprendiendo a respetar las diferencias de opinién, de capacidades, de
habilidades, de nacionalidad, etc.
Dentro del grupo de alumnos de 1°B de Educacion Primaria con el que vamos a llevar a cabo
esta propuesta, encontramos un alumno que presenta necesidades educativas especiales. Las
adaptaciones que se proponen para él son de tipo metodologicas, en ningun caso
significativas ya que no posee un desfase curricular de 2 afios. Atendiendo a la diversidad del
aula, hemos propuesto una serie de juegos modificados para que todo el alumnado tuviese
las capacidades y habilidades suficientes para poder llevarlos a cabo sin que estos supusieran
un problema y una frustraciéon para los estudiantes. En las diferentes sesiones de esta
propuesta, Moro (2021) afirma que: “Nadie sera eliminado del juego. Todo el alumnado
tendra vidas disponibles por si falla” (p.33). Ademas, como en la mayoria de juegos no existe

un tiempo maximo de realizacion, el alumnado podra desarrollar las tareas correctamente.
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6. RESULTADOS DE LA INTERVENCION

En este apartado, expondremos los resultados obtenidos tras la puesta en practica de la
propuesta educativa con el alumnado. En rasgos generales, se han mostrado predispuestos y
bastante activos a la hora de implicarse en los diferentes juegos. Al principio, algunos
estudiantes continuaban con la idea de juegos competitivos, buscando completar la tarea de
forma individual para “ganar”, pero otros les recordaban que se trataba de cooperar juntos
para conseguir una victoria grupal.

“He llegado la primera, jhe ganado!” (Comentario alumna, sesion 1).

“Nooo. . .solo ganamos si lo conseguimos todos, ;a qué si¢” (Comentario alumna, sesiéon 1).

Sin embargo, tras las reflexiones de la sesién 1, el alumnado fue llevando a cabo un mayor
trabajo en equipo, en el que la ayuda a los compafieros fue en aumento a lo largo de las
sesiones.

Para explicar y analizar los resultados de un modo mas detallado, haremos una divisién por
items generales que hemos tenido en cuenta a la hora de evaluar tanto en el cuaderno de
campo como en las hojas de registro y en la evaluacién final. En cada uno de estos apartados,
ademas de poner los resultados generales obtenidos, afiadiremos algiin comentario literal
realizado durante la observacion de las sesiones o pronunciado por el propio alumnado.

Respeto de normas y reglas

Al principio, el alumnado tenfa mas dificultad para respetar las reglas de los juegos, puesto
que se sentfan tan emocionados al practicar juegos nuevos que se olvidaban de algunas reglas.
Sin embargo, gracias a los recordatorios por parte de la maestra y el sentido comun, fueron
prestando atencion a todas ellas.
“Chicos, si no cumplis las normas no vamos a poder ganar” (Comentario alumna, sesion 2).
“Las normas impuestas por la maestra son obedecidas en general. Destaca algrin alumno menos
atento que actila en funcion de sus preferencias hasta que se da cuenta e imita los comportanientos
del resto” (Comentario maestra, cuaderno de campo, sesion 2).

Actuaciones con interés e iniciativa

El interés de todos los estudiantes por esta nueva UD ha sido muy elevado. Se encontraban
atentos y dispuestos para jugar a cualquier juego, independientemente de si estaba
relacionado con el futbol, con el baloncesto, con los globos, etc.

“Yo quiero empezar a jugar ya” (Comentario alumno, sesion 3).

“Es chulisimo” (Comentario alumno, sesion 6).
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Durante las asambleas finales, la participacién del alumnado estaba bastante equilibrada. La
mayoria ofrecian su opinién sobre si crefan que habfan cooperado o no, las estrategias que
habfan creado, etc. Sin embargo, la reflexion les costaba mas, puesto que solian limitarse a
contar las estrategias o los sucesos ocurridos durante la sesiéon. Pero a través de preguntas,
podiamos guiarles bastante para que reflexionaran sobre el por qué de ese suceso, qué se
conseguia con esas estrategias, que habfan aprendido, etc.

Participacién motriz y social, trabajo en equipo, ayuda a los companeros

Solo en una ocasién, una alumna decidié no participar en un juego, pero tras un pequefio
dialogo con ella y al ver la diversién de sus companeros se quiso involucrar.

“No quiero correr, estoy cansada” (Comentario alumna, sesion 1).

A partir de la segunda sesion, la participacion tanto motriz como social fue en aumento.
Observamos un gran cambio entre la sesiéon 1 y la sesion 6 en cuanto al trabajo en equipo.
“Una alumna explicaba que como querian legar rapido en el juego de “Las ovejas”, iban casi corriendo y no
tapaban todos los huecos. Por lo tanto, el balon se escapaba. Entonces a otra compariera se la ocurrio que
podian ir muy despacito y un compariero completo la estrategia diciendo que también podian ir con los pies
Juntos” (Comentario maestra, hoja de registro, sesion 4).

La principal preocupacion del alumnado se basaba en que todos pudiesen ir avanzando. Por
ello, si algun alumno se quedaba bloqueado, otros acudian en su ayuda.

“Mira, tienes que poner la raqueta asi...y ves...asi asi” (Comentario alumna, sesion 1).

“Agdrrate en mi 'y yo te sujeto” (Comentario alumno, sesion 5).

Respeto alos compaﬁeros

No se produjo ninguna situaciéon destacable de discriminacién hacia los compafieros. Al
contrario, en los juegos en los que, si un alumno o una alumna tocaba el suelo todos tenfan
que empezar de nuevo, nadie reprochaba a ese compafiero.

“Bueno, todavia nos quedan 2 oportunidades” (Comentario alumno, sesion 5).

En otras ocasiones, algin alumno proponia acelerar el ritmo o llevar a cabo acciones inviables
para otros alumnos.

“Vamos mas rapide” (Comentario alumna, sesion 5).

Por ello, ademas de intervenir y hacerle razonar, apuntamos como aspectos negativos en el
cuaderno de campo lo siguiente:

“Durante “El naufragio” una alumna queria separar mdis la colchoneta, teniendo que dar un salto mis
grande para asi avanzar mds. Sin embargo, no tuvo en cuenta al resto de comparieros, puesto que algunos

poseen mds dificultades a la hora de moverse” (Comentario maestra, cuaderno de campo, sesion 5).
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Es importante resaltar que algunos alumnos animaban y aportaban estrategias para que el
grupo las tuviera en cuenta y no volviera a ocurrir.
“Podemos tirar primero. .. primero los conos rojos y lnego los verdes” (Comentario alumna, sesiéon 3).

Respeto y recogida del material

Los materiales han sido cuidados por el alumnado en todo momento, sin hacer un mal uso
de ellos. Unicamente resaltaremos que existieron momentos en los que empezaron a botar
los balones antes de tiempo. Por ello, en las propuestas de mejora del cuaderno de campo
anotamos lo siguiente:

“Es conveniente repartir el material una vez explicado el juego, puesto que sino el alumnado comienza a
utilizar los recursos materiales y no presta atencion a la explicacion de la maestra” (Comentario maestra,
cuaderno de campo, sesién 3)

En conclusion, podemos afirmar que el alumnado ha adquirido valores relacionados con la
cooperaciéon como el respeto, la solidaridad y la ayuda. Se ha observado un progreso de
mejora continua, lo que ha facilitado el desarrollo de la propuesta ya que el trabajo en equipo
cada vez era mas coordinado y detallado.

Ademas, las sensaciones han sido muy positivas. El alumnado se encontraba motivado,
entretenido y disfrutando de los juegos.

“Me han encantado los juegos de hoy” (Comentario alumna, hoja de registro, sesioén 3).

“sPodemos jugar a este juego el proximo dia?” (Comentario alumno, sesiéon 1)

“1Como mola este juego de los bancos!” (Comentario alumno, sesion 2).

Conocimientos previos v aprendizajes obtenidos al final de la UD

A través de la evaluacién inicial, comprobamos como el alumnado conocia escasos aspectos
relacionados con la cooperacién. La mayorfa no supo contestar a la pregunta “:Qué es la
cooperaciéon?”, mientras que 3 o 4 alumnos aportaban ideas sueltas como trabajar juntos,
participar, jugar juntos, etc.

“Me suena la palabra, pero no sé lo gue es” (Comentario alumno, evaluacién inicial, sesion 1)

De esta manera, fuimos elaborando la definicién de cooperacién. Tampoco sabfan que todos
se convertian en ganadores porque eran un grupo.

Sin embargo, tras la realizacién del cuestionario final y de la asamblea de cierre de
intervencion en la sesion 6, recogimos comentarios como los siguientes:

“Yo he aprendido que cooperar es cuando trabajamos juntos y lleganmos entre todos a la meta” (Comentario
alumna, sesion 6).

“Con las estrategias podemos ganar mds rapido” (Comentario alumna, sesion 0).

34



“Tenemos que inventar estrategias...y...ayudarnos y...trabajar con mucho cuidado” (Comentario
alumno, sesion 0).

En el cuestionario final, el grupo completo de estudiantes sefialé que si que habia que trabajar
juntos para cooperar (Anexo X), aunque solo una minorfa proponia estrategias, pero si que

cumplian las normas de los juegos y recogian el material cuando llegaba el final de la clase.

Papel del maestro durante las sesiones

A lo largo de las sesiones, el papel de la maestra fue cambiando. Durante las primeras
iniciales, la intervencion continua era necesaria. Bl alumnado no esta acostumbrado a trabajar
de forma cooperativa ni a crear estrategias de grupo, por lo que eran mas competitivos,
trabajaban individualmente y otros se quedaban bloqueados esperando una solucién por
parte de la maestra. A través de las paradas de reflexion- accion en los juegos, los estudiantes
iban comprendiendo el objetivo de los juegos cooperativos. Asi pues, observamos un gran
progreso que hizo que la intervenciéon de la maestra fuera disminuyendo en gran medida y
solo actuara de guia. Estas paradas de reflexion- accién han favorecido el desarrollo de
valores como el trabajo en equipo, siendo mayores en los juegos mas complejos como “El
naufragio”, “Pelotas y raquetas” o “Pasar el aro”.

Juegos adaptados

Con la realizacion de juegos adaptados a las posibilidades del alumnado de 1°B de Educacion
Primaria, hemos favorecido la inclusiéon de todos ellos, independientemente de las
dificultades que poseen. Todas las sesiones han podido ser completadas por los estudiantes.
Resulta interesante destacar las ganas y la motivacion que mostraba el alumno que presenta
dificultades. Esto ha sucedido asi porque se sentia involucrado en el grupo, pudiendo

participar, superar todos los retos y viendo una recompensa por el trabajo realizado.

35



7. CONCLUSIONES Y CONSIDERACIONES
FINALES

Una vez finalizado el trabajo, comprobaremos si los objetivos que nos marcamos al inicio se
han logrado. Por lo tanto, a continuacion, especificaremos cada uno de ellos:

El primer objetivo, “Realizar una fundamentaciéon teérica para aumentar los
conocimientos referidos a la cooperacion”, resulta imprescindible para adentrarnos en la
tematica a trabajar. Debemos contar con unas bases tedricas que nos permitan desarrollar
este contenido de la cooperacién adecuadamente. Un maestro tiene que formarse para
después formar a los demas. Hemos comprobado el gran abanico que existe sobre la
cooperacion y los juegos cooperativos. Contemplamos la necesidad de que este tema
predomine en mayor medida en las clases de EF debido a las ventajas que conlleva. La
cooperacion puede trabajarse de diversos modos y en diferentes situaciones. Por lo tanto,
conviene que no sea tratado de manera superficial y que se incida en ¢l en los diferentes
cursos de Educacion Primaria, etapa que nos ocupa.

Conocer esta informacion variada en relacion a los juegos y a la cooperacion, nos ha llevado
a poder cumplir el segundo objetivo: “Disefiar una propuesta didactica adaptada a las
caracteristicas del alumnado”. Una propuesta menos trabajada en las aulas, que ha
provocado una gran expectacion por parte del alumnado. Se ha creado una propuesta en
funcién de las posibilidades de los estudiantes, en la cual el papel activo de los mismos ha
sido determinante. El alumnado ha adquirido el papel protagonista de las sesiones,
aumentando su motivacion, su esfuerzo y logrando un aprendizaje mucho mas significativo
gracias a la posibilidad de explorar, debatir y analizar con sus iguales. Asi, han podido resolver
los problemas propuestos sin la necesidad de un adulto, en este caso, la maestra, que ha
actuado de guia. Esto ha sido posible gracias a la modificacion de los juegos en funcién del
contexto en el que se ha desarrollado y las caracteristicas que presentaba el alumnado.

En cuanto al tercer objetivo, “Promover la cooperacion desde edades tempranas en
diferentes situaciones de juego”, hemos comprobado que trabajar con un aprendizaje
cooperativo en cursos bajos como es 1° de Educaciéon Primaria es idéneo para conseguir un
aprendizaje mas significativo. A estas edades, adquieren grandes conocimientos que utilizaran
durante el resto de su vida, por lo que trabajando la cooperacion lograremos convertirla en
un acto cotidiano que utilicen fuera del contexto escolar por las recompensas que ellos
mismos obtengan. Ademds, se favorece un desarrollo integral del alumnado y se adquiere el

habito de trabajar en grupo por un fin comuin que favorece a todos y no solo a unos cuantos.
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Para finalizar, el dltimo objetivo planteado, “Analizar los resultados de la intervencion
educativa para valorar el grado de viabilidad del recurso propuesto”, ha sido
completado con éxito después de la puesta en practica de la UD y la obtencién de unos
resultados positivos. Todos los juegos, a pesar de la diferencia de dificultad entre ellos, han
sido superados. Asi, podemos confirmar la viabilidad de la propuesta en el curso de 1° de
Educacion Primaria. El aprendizaje obtenido por los estudiantes sobre la cooperacion ha
sido elevado demostrando, ademas, estos conocimientos en otras asignaturas como Plastica
y Valores.

Como maestros, produce gran satisfacciéon ver una respuesta tan positiva de tu propuesta en
los alumnos. La concienciacién de los valores que se obtienen al cooperar, implica crear una
sociedad mas empatica y de respeto. Las ganas de aprender y la motivacién del alumnado les
ha llevado a comprobar cémo juntando las ideas, las capacidades y las habilidades de los

integrantes del grupo, su aprendizaje ha sido mucho mas enriquecedor.
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8. INVESTIGACIONES O PROPUESTAS
FUTURAS

Para concluir el presente TFG, enumeraremos 3 ideas interesantes para trabajar que nos han

surgido durante la realizaciéon y puesta en practica de la propuesta de intervencion:

1.

Comparar la cooperacién en 1° de Educacién Primaria y en 6° de Educaciéon Primaria

El alumnado con el cual hemos llevado a cabo esta propuesta ha conseguido mostrar
un grado de cooperacién elevado. Por lo tanto, proponemos realizar una UD similar
adaptada a 6° curso para ver si el nivel de cooperaciéon es mayor, menor o igual que

en el curso mas bajo de la etapa de Primaria.

Crear y analizar una propuesta sobre cooperaciéon mas extensa

Es adecuado trabajar unidades didacticas variadas en contenidos. Sin embargo, para
que el alumnado interiorice la cooperacion y los valores que esta conlleva con el fin
de que formen parte de su vida diaria, sugerimos la creacién de una intervencion que

se trabaje en diferentes momentos a lo largo de todo un curso.

Analizar los juegos cooperativos y los juegos competitivos
Desarrollar una UD en la cual se pongan en practica 2 tipos de juegos a la vez: los
juegos cooperativos y los juegos competitivos. El alumnado ira rotando y observara

qué ventajas y desventajas tienen cada uno de ellos.
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10. ANEXOS

Anexo I. Desarrollo sesion 2, sesion 4 y sesion 5

Sesion 2: Moverse juntos

Momento de

encuentro

El alumnado llega al gimnasio, deja las mochilas y los abrigos en la zona
del perchero y la maestra reparte gel hidroalcohodlico para la desinfeccion
de las manos.

Antes de explicar los juegos a desarrollar, se hace un repaso con el
alumnado sobre las normas, el tema que se esta trabajando y sobre la

sesion anteriot.

Momento de
actividad

mottiz

El juego de activacion se llama “El pasillo”. El alumnado se coloca en una
fila a un lado del gimnasio y el primero coge un balén. El juego consiste
en que, de delante a atras de la fila se pasen el balon hasta llegar al otro
extremo del gimnasio. El primer alumno pasa el balén por debajo de las
piernas, el segundo por encima de la cabeza, el tercero por debajo de las
piernas y asi sucesivamente. En el momento en que la pelota llegue al
ultimo de la fila, este debe ponerse el primero y volver a pasar la pelota.
Iran avanzando hasta que consigan llegar al final del gimnasio. Para volver,
realizaran las mismas acciones, pero la maestra introducird un balén mas.
Si el balon toca el suelo o se juntan los dos balones, el alumnado debe
volver a empezar desde el principio.

Para la actividad principal, titulada “Atravesar el puente”, se colocan 4
bancos suecos en fila y se divide al alumnado en 2 partes. Cada grupo debe
situarse a un extremo de los bancos. Una vez estén todos colocados, los
dos grupos avanzaran andando simultineamente por encima de los
bancos. Cuando se encuentren, deben coordinar sus movimientos para
pasar y conseguir llegar al otro extremo respectivamente. Si cualquier
alumno toca el suelo 2 veces, deben empezar de nuevo. En total, poseen
3 oportunidades para conseguir pasar el puente.

La dltima actividad se llama “Las ovejas”. Primero, el alumnado se coloca
en circulo y se da la mano. Después, la maestra deposita 5 balones dentro
del circulo. La actividad consiste en que el alumnado lleva las ovejas

(balones) al corral, que se encuentra al otro lado del gimnasio. Tienen 5
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oportunidades que iran perdiendo cada vez que un balén se escape del

circulo.

Momento de | Entre todos, el material se recoge y se coloca en el almacén.

despedida

Antes de la asamblea final, el alumnado llevara a cabo su autoevaluacién
depositando el cuadrado correspondiente en la caja de “Sentimientos y
aprendizajes” previamente colocada en un lugar visible por parte de la
maestra.

Para finalizar, se reune a todo el alumnado en la zona de los bancos suecos
para reflexionar sobre la sesién: existencia de cooperacion, aprendizajes,
problemas surgidos, soluciones propuestas, mejoras, sentimientos, etc.
Algunas de las preguntas propuestas seran las siguientes:

¢Habéis cooperado correctamente? ¢Se han cumplido los objetivos de
cada juego? ¢Qué estrategias habéis utilizado? ;Todos habéis participado?
¢Coémo? ¢Os habéis puesto de acuerdo? ;Cémo? ¢Os habéis respetado y

ayudado?

Sesion 4: :Me ayudas a limpiar el lago?

Momento
de

encuentro

El alumnado llega al gimnasio, deja las mochilas y los abrigos en la zona del
perchero y la maestra reparte gel hidroalcohdlico para la desinfeccion de las
manos.

Antes de explicar los juegos a desarrollar, se hace un repaso con el alumnado

sobre el tema que se esta trabajando y sobre la sesion anterior.

Momento
de
actividad

mottiz

Para comenzar la parte motriz, se llevara a cabo un juego llamado
“Recogepelotas”. El alumnado se colocara en circulo y la maestra repartira un
balén a cada uno. A la sefial de la maestra, cada alumno o alumna debe lanzar
su bal6on hacia arriba y rapidamente coger el de su compafiero de la derecha.
Solo esta permitido que cada balén bote maximo una vez en el suelo. El
objetivo consiste en conseguir hacer 5 lanzamientos seguidos sin que ningun
balén bote mas de una vez. Si alguno bota mas de una vez antes que sea
recogido por otro alumno, el contador se pondra a cero y empezaran de nuevo
con los lanzamientos.

La actividad principal titulada “El lago contaminado” consiste en que la

maestra reparta 5 conos y 5 balones por el espacio delimitado por conos
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chinos (lago). Cada alumno cogera un balén de la red y entre todos tendran
que intentar sacar los materiales del lago a través de lanzamientos con el balén

para limpiar el lago.

Momento
de
despedida

Entre todos, el material se recoge y se coloca en el almacén.

Antes de la asamblea final, el alumnado llevard a cabo su autoevaluacién
depositando el cuadrado correspondiente en la caja de “Sentimientos y
aprendizajes” previamente colocada en un lugar visible por parte de la
maestra.

Para finalizar, se reune a todo el alumnado en la zona de los bancos suecos
para reflexionar sobre la sesion: existencia de cooperacion, aprendizajes,
problemas surgidos, soluciones propuestas, mejoras, sentimientos, etc.
Algunas de las preguntas propuestas seran las siguientes:

¢Habéis cooperado correctamente? ¢Se han cumplido los objetivos de cada
juego? ¢Qué estrategias habéis utilizado? s Todos habéis participador ;Cémo?

¢Os habéis puesto de acuerdo? ;Cémo? ¢Os habéis respetado y ayudado?

Sesiéon 5: Todos a unal

Momento | El alumnado llega al gimnasio/patio, deja las mochilas y los abrigos en la zona
de del perchero y la maestra reparte gel hidroalcohdlico para la desinfeccion de
encuentro | las manos.
Antes de explicar los juegos a desarrollar, se hace un repaso con el alumnado
sobre el tema que se esta trabajando y sobre la sesion anterior.
Momento | La primera actividad se llama “Contamos los pases”. El alumnado debe
de colocarse en circulo y pasarse un balén al compafiero de su derecha sin que
actividad | toque el suelo mas de una vez por cada pase. Se trata de que consigan 15 pases
mottiz seguidos. Para ello, disponen de 3 oportunidades.

Variante: el alumno que inicie el pase debe decir el nombre del compafiero al
que se le pasa. El balén podra pasarse a cualquier alumno, sin un orden
determinado.

El juego titulado “El naufragio” es la actividad principal. Primero, la maestra
coloca a un lado del gimnasio, en el suelo, 2 colchonetas, 1 aro grande y 3
ladrillos. El grupo completo se coloca a ese lado del gimnasio y con la ayuda

de los materiales disponibles tiene que intentar atravesar de una isla a otra

44




(extremos de la sala) sin tocar el agua (suelo). Para ello, deberan mover los
materiales y subirse en ellos. Si algin alumno o alumna cae al agua (toca el
suelo) deben empezar de nuevo, teniendo un maximo de 3 oportunidades en
total.

Con el fin de disminuir las pulsaciones, se realiza una actividad llamada “El
nudo”. Se trata de que el alumnado forme un circulo y avance hacia el centro
hasta que la maestra lo indique. Entonces, estos se agarraran de la mano,
cerraran los ojos y la maestra mezclara al alumnado hasta enredarles. A
continuacién, podran abrir los ojos y tendran que deshacer el nudo sin soltarse

las manos.

Momento
de
despedida

Entre todos, el material se recoge y se coloca en el almacén.

Antes de la asamblea final, el alumnado llevard a cabo su autoevaluacién
depositando el cuadrado correspondiente en la caja de “Sentimientos y
aprendizajes” previamente colocada en un lugar visible por parte de la
maestra.

Finalmente, se retne a todo el alumnado en la zona de los bancos suecos para
reflexionar sobre la sesion: existencia de cooperacion, aprendizajes, problemas
surgidos, soluciones propuestas, mejoras, sentimientos, etc. Algunas de las
preguntas propuestas seran las siguientes:

¢Habéis cooperado correctamente? ¢Se han cumplido los objetivos de cada
juego? ¢Qué estrategias habéis utilizado? ¢Todos habéis participado? ;:Coémo?

¢Os habéis puesto de acuerdo? ;Cémo? ¢Os habéis respetado y ayudado?

Anexo II. Puesta en practica juego “Pelotas y raquetas”
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Anexo III. Caja “Sentimientos y aprendizajes” y cuadrados de colores
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Anexo VI. Puesta en practica juego “Globo arriba”
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Anexo VI. Cuaderno de campo

Cuaderno de campo

Nombre y nimero de la sesion:

Fecha de realizacién:

[

H
[
[

O

Aspectos positivos:

Trabajo en grupo
Respeto de normas
Respeto de material

Respeto entre

companeros
Interés e iniciativa
Participaciéon motriz y

social

[
U
[]
U
U

[]
[

Aspectos negativos:

Trabajo individual
Comunicacion escasa
No respeto al material

No respeto entre

compafneros
No respeto de normas

Esfuerzo escaso

Aspectos de mejora

Otra informacion a destacar

(paradas de reflexién- accion...)
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Ejemplo cuaderno de campo sesion 3




Anexo VIII. Caja “Sentimientos y aprendizajes”

Anexo IX. Cuadrado azul oscuro
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Anexo X. Cuadrado azul claro

Anexo XI. Cuadrado verde

Anexo XII. Hoja de registro

Informaciéon general:

Comentarios individuales a destacat:
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Ejemplo hoja de registro sesion 5




Anexo XIII. Cuestionario de evaluacion final

Rodea la respuesta Nombre: Sesion:
correcta. ..
¢Para cooperar Si A veces No
tenemos que trabajar A1) ) N
juntos y ayudarnos? L4 Q_Q .,.:
¢He trabajado en Si A veces No
grupo? A1) P ™ N
& OO SR
¢He propuesto Si A veces No
estrategias? é Q\ - s 0~
e OO0 50
¢He cumplido las Si A veces No
normas de los juegos? aa = ™ N
e OO0 Sh
¢He  recogido el Si A veces No
material? A1) P o N
- OO0 ' VA
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Ejemplo de cuestionario evaluacion final sesién 6
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