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Resumen:

Este Trabajo de Fin de Grado con la necesidad de trabajar el contenido de los juegos
tradicionales en el aula de Primaria y contribuir a que los mas jovenes conozcan dinamicas que
puedan usar en su tiempo de ocio. Para ello, se ha disefiado una propuesta destinada al 3° curso
de Educacién Primaria, en la que se trabajan los juegos tradicionales de la provincia de Segovia.
Dicha propuesta esta compuesta por seis sesiones y una jornada intergeneracional. Los
principales resultados del proyecto muestran un alto grado de satisfaccion por parte de todos
los colectivos implicados, asi como el pleno logro de los objetivos planteados, desde la dotacion
de gran cantidad de diversos juegos tradicionales hasta el fortalecimiento del vinculo familiar
y la adquisicion de valores humanos. Se concluye resaltando la necesidad de abordar el
contenido de los juegos tradicionales en Educacion Primaria y contribuir asi a que se puedan
seguir transmitiendo de generacidn en generacion para el disfrute de todos en el tiempo de ocio

mientras se desarrollan integralmente.

Palabras clave:

Juegos Tradicionales, Educacion Fisica, Jornada intergeneracional, familia y vinculos

afectivos.

Abstract:

This Final Degree Project arises from the need to work on the content of traditional games in a
primary school classroom and to contribute to the students’knowledge of dynamics which they
can use in their leisure time. To this end, a proposal has been designed for the Third Year of
primary education, in which traditional games from the province of Segovia are worked on.
This proposal consists of six sessions and an intergenerational conference. The main results of
the project demonstrate a high level of satisfaction on the part of all the groups involved, as
well as the full achievement of the objectives set in the project, from the provision of a large
number of different traditional game to the strengthening of family tie and the acquisition of
human values. The project concludes highlighting the necessity to address the content of
traditional games in Primary Education and thus contribute to their continued transmission from
generation to generation for the enjoyment of all in free time, while they are growing up

integrally.
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PRINCIPALES ABREVIATURAS USADAS EN EL PRESENTE TRABAJO
TFG — Trabajo Final de Grado
JI —Jornada Intergeneracional
RAE — Real Academia de la Lengua Espafiola
Pl — Programa intergeneracional

EF — Educacion Fisica



1. Introduccion

En el presente Trabajo Final de Grado (en adelante TFG), correspondiente al Grado de
Educacion Primaria de la titulacion de Programas de Estudios conjuntos de Educacion
Primaria e Infantil con la especialidad de Educacion Fisica (en adelante EF), se presenta
una propuesta para trabajar los juegos tradicionales en la etapa de Educacion Primaria
que finaliza con la realizacion de una Jornada Intergeneracional (en adelante JI). Esta
propuesta surge a raiz de la problemaética que esta trayendo consigo la aparicién de las
nuevas tecnologias. El desarrollo vertiginoso de las nuevas tecnologias esta ocasionando
que, actualmente, el juego no resulte ser un acto cotidiano en la vida de los infantes en su
tiempo de ocio, siendo este fundamental para la vida de un nifio, no solo porque es un
medio de diversion y entretenimiento para ellos, sino porque ademéas favorece su

desarrollo integral.

Este TFG que esta a punto de leer esta estructurado en nueve epigrafes. En las siguientes
lineas se va a explicar de forma resumida lo que va a encontrar el lector en cada uno de

ellos.

En primer lugar, se comienza con la Introduccion del TFG en la que se comenta el tema
y la estructura que sigue el trabajo realizado. Seguidamente, se presentan los Objetivos
que se desean alcanzar con la puesta en practica del presente trabajo. A continuacion, se
expone la Justificacion en la que se muestran los motivos e intereses personales y

académicos que han llevado a la eleccion del tema escogido para el TFG.

A continuacién, se presenta el Marco Teorico en el que se delimita conceptualmente el
término de juego, se explican las caracteristicas del juego a partir de las distintas teorias
del juego, se realiza una clasificacion de los juegos y se cierra el apartado explicando la

finalidad, caracteristicas de una JI y el procedimiento para su desarrollo.

Tras exponer la base tedrica en la que se sustenta el proyecto, en el epigrafe Propuesta de
Intervencion se presenta el disefio que se ha llevado a cabo y se explican los objetivos, la
temporalizacion, los recursos, el contexto en el que se ha ejecutado, la atencion a las
diferentes necesidades y capacidades de la diversidad natural y especial del grupo de
escolares. También se explican las técnicas e instrumentos de evaluacion. Una vez que ha
sido explicada la propuesta de intervencion, en el epigrafe de Resultados se presentan los
principales hallazgos obtenidos de la puesta en practica de la intervencion y la JI en torno

tres grupos tematicos: el desarrollo del proyecto con respecto a la evolucion que se ha
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observado y el nivel de logro de los objetivos plateados; alguna cuestion destacable de la
intervencion en base a la existencia de algin problema y el anélisis de los sentimientos
de los participantes en cada sesion, finalmente se atenderd al nivel de satisfaccion de las

personas implicadas en el desarrollo de la actividad.

Por altimo, se presenta el epigrafe de Conclusiones del TFG en el que se da respuesta a
los objetivos establecidos para este trabajo, se presentan las limitaciones y dificultades
encontradas y se proponen propuestas de mejora y futuras lineas de actuacion. También
forman de este epigrafe las Referencias bibliogréaficas en las que aparecen las fuentes que
han sido empleadas y citadas en el documento y los Anexos en los que estan contenidos

informacion que explica y amplia lo realizado en la JI.

2. Objetivos

En el presente epigrafe se presentan los objetivos establecidos para este TFG. Para este

trabajo se han marcado dos objetivos generales y cuatro objetivos especificos.

En primer lugar, con el fin de dar a conocer una serie de juegos se plantean los siguientes

objetivos generales.

- Favorecer el conocimiento y aprendizaje de juegos tradicionales entre
generaciones, permitiendo el intercambio cultural.
- Fomentar el desarrollo socio-familiar de los nifios y sus familiares mediante el

intercambio de experiencias a traves de la practica de actividad fisica.

Para poder alcanzar dichos objetivos generales se han establecido los siguientes objetivos

especificos:

- Aumentar el abanico de recursos de juegos tradicionales y propiciar el
enriquecimiento cultural y humano de los discentes.

- Dar a conocer juegos tradicionales representativos de la ciudad de Segovia entre
las distintas generaciones a partir de la actividad fisica.

- Fomentar y favorecer a la creacion y desarrollo del vinculo afectivo con los nifios,
asi como aumentar la interaccion y conexion entre familias y escuela.

- Promover el desarrollo de valores humanos fundamentales para vivir en sociedad.



3. Justificacion

En este apartado se van a exponer los motivos personales y académicos que me han
llevado a querer desemperiar este trabajo. EI primero de ello reside en la preocupacion
que tengo como futura maestra de que los nifios y nifias de hoy en dia sepan manejar
mejor un teléfono movil que realizar correctamente un lanzamiento o recepcion de la
pelota, y que estos dispositivos electronicos sean la principal preferencia de la poblacion
infantojuvenil en su tiempo de ocio en vez de jugar a juegos gque antes eran practicados
con asiduidad en la calle. Esto conlleva a perder ciertas costumbres e incluso la

oportunidad de transmitir y ensefiar aspectos de la cultura.

Desde el plano personal, la eleccion de los juegos tradicionales para esta propuesta ha
surgido y se encuentra sujeta principalmente a tres reflexiones y experiencias personales
del pasado, asi como observaciones actuales como maestra en formacion, las cuales
pueden llegar a ser verdaderamente preocupantes. Con respecto a esto ultimo, estamos
haciendo referencia a los grandes problemas y perjuicios que ha acarreado la aparicion y
uso excesivo de las nuevas tecnologias en el tiempo de ocio de la poblacion

infantojuvenil.

Como futura maestra me resulta alarmante esta situacion, pues realizando una
comparacion directa con mi propia infancia, me doy cuenta de que lamentablemente estos
nifios, por dedicar su tiempo de ocio a estar pendientes de los dispositivos electrénicos,
se estan perdiendo o desaprovechando muchas oportunidades y momentos que no van a
regresar, como por ejemplo pasar tiempo en familia jugando y conociendo juegos o
tradiciones de su cultura y pasado.

Otro de los motivos personales que me impulso a realizar este proyecto proviene del afan
que tengo por el deporte y la actividad al aire libre. Una pasion que ha sido cultivada por
mi padre desde que era pequefia al dedicar unas horas semanales con él a salir en bici, dar
un paseo o incluso practicar una serie de juegos tradicionales de nuestro pueblo como,
por ejemplo, la carrera de sacos, el lanzamiento de huevo, los bolos, la calva, el tirasoga,
la petanca, el parchis, las cartas, los dardos, etc. Estos juegos durante la semana de fiestas
de mi pueblo (Martin Miguel, Segovia) son empleados a modo de competicion, tanto de
manera individual como por grupos de pefias. Todos ellos en la actualidad son

considerados como una tradicion del pueblo, lo cual contribuye a que se sigan



transmitiendo y practicando algunos de los juegos populares méas reconocidos para esta

localidad.

Con todo ello, retrocediendo al pasado y apreciando la maravillosa infancia que he tenido,
en su gran mayoria gracias a mi padre, me ayuda a darme cuenta de que gracias al tiempo
que yo pasé con él, no sélo hizo posible que se creara el vinculo tan fuerte que tenemos,
sino que ademas favorecio mi desarrollo a nivel fisico, puesto que con la implicacion y
practica de dichos deportes adquiri una serie de competencias y habilidades motrices; mi
desarrollo mental, ya que por medio del deporte encontré principalmente la estrategia y
metodologia idénea para relajarme y desbloquearme del estudio 0 en momentos de mayor
estrés; mi desarrollo social, debido a que, con la realizacion de los mismos, adquirir de
una serie de valores y actitudes fundamentales para poder relacionarse con los demas, y
a nivel afectivo, porque estos momentos componen uno de los recuerdos mas bonitos y
que jamas olvidaré de mi vida. Desde mi humilde opinidn, considero que este vinculo y
la union entre los nifios y sus familias es imprescindible para la adquisicién de una
educacion completa y de calidad, pues éstas también poseen un papel y tiene una

responsabilidad muy grande con respecto al desarrollo y formacién de sus hijos.

El dltimo de los motivos, mas de caracter académico, y no por ello menos importante,
proviene de la experiencia vivida de realizar un taller un en la JI que realizamos en la
asignatura de Juegos y Deportes, la cual se desarrollo en el tercer afio de carrera como
optativa de la mencion de EF. Gracias a la organizacién y participacion en dicha actividad
pudimos observar no solo lo importante que es seguir manteniendo y transmitiendo de
generacion en generacion lo juegos de toda la vida, para asi evitar su desaparicion, sino
que, ademas, pudimos darnos cuenta de que a través de esta experiencia se puede llegar
a dar un aprendizaje mucho mayor y significativo a todos sus participantes. En primer
lugar, destaca el co-aprendizaje que se desemperia, en el que los jovenes aprenden de los
mayores y viceversa. También se favorece la transmision y adquisicién de diversos
valores fundamentales para la formacion como personas; y, ademas, favorece que los
participantes se puedan beneficiar de la multitud de beneficios que genera la participacion
en dicha Jornada.



3.1 Vinculacion con las Competencias del titulo

Con el presente trabajo se trata de reflejar y demostrar la adquisicion de las competencias
necesarias para ejercer como docente, competencias las cuales se encuentran reunidas y
establecidas en el Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el que se establece la
ordenacion de las ensefianzas universitarias oficiales. En concreto, se relaciona con las

siguientes competencias del titulo de Grado -Maestro 0 Maestra- en Educacion Primaria:

Por otro lado, con este TFG también se contribuye a la adquisicién de las competencias
establecidas en la ORDEN ECI/3857/2007, de 27 de diciembre, por la que se establecen
los requisitos para la verificacion de los titulos universitarios oficiales que habilitan para
el ejercicio de la profesion de Maestro de Educacion Primaria y cada una de las
especialidades a las que se puede optar. En este caso nos centraremos en las competencias

requeridas para la especializacion de maestro de EF, en concreto en:

-  COMPETENCIA 1: Comprender los principios que contribuyen a la formacion
cultural, personal y social desde la EF.

- COMPETENCIA 2: Conocer el curriculo escolar de la EF.

- COMPETENCIA 3: Adquirir recursos para fomentar la participacién a lo largo
de la vida en actividades deportivas dentro y fuera de la escuela.

- COMPETENCIA 4: Desarrollar y evaluar contenidos del curriculo mediante
recursos didacticos apropiados y promover las competencias correspondientes en

los estudiantes.

4. Marco Teodrico

En este epigrafe, se encuentran recogidos los aspectos tedricos relacionados con los dos
pilares que dan sustento a la propuesta y que consideramos mas relevantes para el
proyecto: los juegos tradicionales y las jornadas intergeneracionales. En primer lugar, se
ha creido oportuno presentar una delimitacion conceptual del término juego para asi
comprender mejor la naturaleza de este TFG. Tras ello, se aportan las caracteristicas de
los juegos y las principales teorias que han estudiado al juego, para a continuacion poder
diferenciar entre dos acepciones que a menudo son empleadas como sinénimos: los

juegos tradicionales y los juegos populares.



Para finalizar el apartado, se tratara el concepto de JI, aportando para ello, algunas de sus
caracteristicas, los beneficios de su desarrollo, asi como la importancia de que los padres
e hijos participen en actividades conjuntamente.

4.1 ;Qué entendemos por juego?

En el juego la persona manifiesta toda su naturalidad y constituye un hecho presente en
la vida de cualquier persona. EI origen del juego proviene de la relajacion de las
conductas instintivas (Bally, 1964), siendo una actividad para la cual no se exige tener
una serie de aprendizajes previos, sino que resulta ser fruto de la vida misma y la
creatividad natural de quienes lo practican (Meneses-Montero y Monge-Alvarado, 2001).
Pues como expone Mota (2018) el juego no es una herramienta sino un motor de
aprendizaje, lo cual le permite estar libre de aciertos y errores, ya que su origen,
esencialmente gratuito como necesidad vital, lo libera de la adversidad. En referencia a
ello, Minerva-Torres (2002) expone que el juego es considerado una de las actividades

mas agradables que se conoce hasta el momento.

Tomando como referencia los alegatos de estos autores se puede acordar que el juego por
lo general, desde sus inicios ha conformado los tiempos libres de las personas y aungue,
se encuentren estructurados y se definan en base a las caracteristicas sociales, econémicas
y temporales de una época concreta, los juegos han sido una accion innata y propia de los
nifios, los cuales surgen de manera espontanea, pero por medio de la cual adquieren un

aprendizaje y se desarrollan como personas.

Hoy en dia, como ya mostré Benitez (2009), el juego tiene un caracter ludico a través del
cual se generan grandes oportunidades y experiencias de aprendizajes y desarrollo de
valores, entre otros beneficios; pero que, sin embargo, en ocasiones dicho caracter ludico
hace que se conciba al juego como una inofensiva “pérdida de tiempo” por la percepcion
de que a través del movimiento no se puede aprender. No obstante, en el contexto
educativo los profesores son cada vez mas conscientes del potencial que tiene este
recurso, y por este motivo lo han convertido en una estrategia excepcional en el proceso
de ensefianza y aprendizaje en las escuelas. Ante esto, Yague-Sanz (2002) afirmé que los
juegos son la mejor compaiiia, la forma mas bonita, sencilla y divertida de llenar nuestra
infancia. Ademas, sirven como fuente de inspiracion para los recursos mas emotivos e
intensos de los primeros afios, por lo tanto, ¢por qué privar a las generaciones actuales y

futuras de ello?



Es evidente que los tiempos han cambiado y con el paso de los afios, especialmente en las
dos ultimas décadas, la sociedad ha ido evolucionado a pasos agigantados por el
desarrollo vertiginoso de la tecnologia, pero si nos detenemos a pensar, hasta no hace
tanto, como por ejemplo en la época de mis padres (afios 70), estaban empezando a existir
los primeros teléfonos moviles (1973) y videoconsolas (1972) y, sin embargo, hoy en dia
se han convertido en un elemento inseparable de nuestro dia a dia, propiciando una
hiperconectividad continua en las personas. Aunque el desarrollo y avance de la
tecnologia se hace en pro de beneficiar a la sociedad y facilitar la vida a las personas, su
progreso ha traido también consecuencias negativas. En este sentido, Castro y Robles
(2018) argumentan que las nuevas tecnologias han interferido en el desarrollo de los nifios
dado que su uso, no sélo no contribuye en la formacién integral de estos dado que no
tienen en cuenta la didactica y los principios pedagdgicos, sino que, ademas, con su
aparicion han provocado que los juegos, y en concreto los juegos tradicionales, se
encuentren al borde del olvido. Esto hace que en la actualidad el juego y la accién de

jugar se conviertan en elementos que deben ser rescatados y ensefiados en la escuela.

Llegados a este punto, conviene definir uno de los aspectos fundamentales de este TFG:
el juego. El término Juego proviene del latin iocus que significa broma. Para la Real
Academia de la Lengua Espariola (en adelante RAE) (2024), el juego es concebido como
la accidon de jugar por entretenimiento, el ejercicio recreativo o de competicion sometido

a reglas, en el cual se gana o se pierde.

Sanz-Cano (2019) aporta una definicién muy completa de juego, pues afirma que con él
se contribuye al desarrollo de las capacidades intelectuales, emocionales y motoras.
Ademas de que por medio del juego los nifios pueden manifestar sus vivencias,
necesidades y conflictos. Asi mismo este autor expone que el juego, segun los objetivos
que tenga puede categorizarse como libre (cuando el nifio decide a qué y como desea
jugar) o dirigido (con él se desea alcanzar unos objetivos determinados por lo que se

ejecutan siguiendo las directrices de un adulto).

Por su parte, Llamas-Ruiz (2009) defiende que el juego es una forma organizada de la
actividad, tanto reglada como espontanea donde se busca poner en movimiento las
energias y capacidades propias. Para Delgado-Linares (2011) el juego es una actividad
propia del ser humano; una conducta caracteristica de todos los tiempos, edades y
culturas. Asi mismo afirma que este adquiere una importancia clave en el desarrollo,

especialmente social de las personas. Por otro lado, Crespo-Bartolomesanz (2023) afirma
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que el juego es una actividad de disfrute y diversion que se realiza con libertad, en la que
las personas que juegan tienen que cumplir una serie de normas y requisitos para alcanzar
el objetivo u objetivos que se plantean. Guerrero (2023) por un lado declaran que el juego,
desde la finalidad de entretenimiento, reduce el estrés debido a que por medio del juego
se propicia el descanso y la evasion de las dificultades y problemas de la vida y, por otro
lado, en el ambito de la escuela, el juego implica esfuerzo, concentracion y expectativa al
mismo tiempo que resulta ser una gran estrategia para fomentar y favorecer el desarrollo
de valores tales como: la honradez, la lealtad, la fidelidad, la cooperacion, la solidaridad,

el respeto, la tolerancia, la reflexion, ...

A partir de estas concepciones, en este TFG se entiende por juego toda aquella actividad
ludica, en la que, para alcanzar los objetivos que persiguen se han de respetar una serie
de normas y que sirve como medio de entretenimiento. El juego también es considerado
como una caracteristica innata del ser humano por el hecho de ser desarrollada por todas
las personas independientemente de la edad y cultura. Y desde el &mbito educativo, este

es concebido como como un método de desarrollo integral.

4.2 Teorias del juego y sus principales caracteristicas

Jugar es un acto que lleva existiendo desde hace bastante tiempo, por ello mismo, son
muchos los expertos que lo han estudiado y generado diversas teorias sobre ello. Cada
enfoque se centra en diferentes aspectos del juego. Por ello, en este TFG se va a tomar
como referencia los estudios de Venegas-Rubiales et al. (2010) y Monroy-Antén y Séaez-
Rodriguez (2011) sobre los enfoques que se han encargado de estudiar las caracteristicas
del juego, los cuales se pueden agrupar en dos grupos: 1) Teorias clésicas y 2) Teorias

Modernas.

4.2.1 Teorias clasicas

En primer lugar, exponemos las Teorias Clasicas las cuales se categorizan como tal por
el hecho de ser consideradas las bases o tomarse como modelo de referencia para dar
explicacion de lo que es el juego y cual es la finalidad que este persigue. Ademas, las
teorias pertenecientes a este grupo se reconocen facilmente por el hecho de que todas ellas
se centraban y tenian un caracter focalizado en el &mbito de la filosofia y la pedagogia.

- Platén (uno de los primeros autores en manifestar, de forma escrita, sus creencias
sobre el juego) y Aristételes, desarrollaron la Teoria Metafisica. Dicha teoria

muestra al juego como un aspecto anexo al modo de expresarse de los seres



humanos, pero al mismo modo lo concibe como un acto de placer y disfrute
personal, el cual favorece y contribuye a la socializacién y transmision de diversos
valores. Ante ello Aristdteles afiade el factor de por medio del juego se descubren

las labores de caracter obligatorio que se deben desarrollar cuando sean adultos.

Fiedrich von Schiller, desarrolla la Teoria del Recreo, en la que expone una
primera vision de que el juego es una via de escape para la energia sobrante del

cuerpo.

Herbert Spencer continuando con la idea de la teoria anterior formé la Teoria De
la Energia Sobrante. Spencer afirma que todos los cuerpos se componen de una
cantidad limitada de energia la cual se va agotando a lo largo del dia. En este caso,

uno de los medios de eliminacion es por medio del juego.

Mortiz Lazarus cre0 la Teoria del Descanso, con ella lo que promueve es que el
juego se use como medio de descanso y desconexidn de aquellas actividades,

obligatorias, que no resultan atractivas para la persona.

Karl Gross crea la Teoria del Ejercicio Preparatorio. Esta teoria recoge la idea
principal de lo que consideraban Platon y Aristételes, pues concibe el juego como
un medio de descubrimiento y adquisicion de aquellas destrezas y conductas las

cuales resultaran atiles y necesarias en un tiempo futuro.

La Teoria Antropoldgica, creada por Stanley Hall, trata de exponer, basandose en
las ideas de Darwin, el orden en el que se experimentan y se dan los diversos tipos
de juegos. En un primer momento, la etapa animal, los nifios suelen realizar
actividades relacionadas con la trepa, el columpio. En la segunda, la etapa salvaje,
sus acciones son similares a el rastreo, la caza y el escondite. En la siguiente, la
etapa nOmada, se desarrolla un interés por los animales (tratan de representarlos).
En la etapa neolitica, por lo general, juegan con mufiecas o excavando en la arena.
En la Gltima etapa, la cual se corresponde con la etapa tribal, los nifios habitGan a

jugar en equipos.

Carr, a quién se le atribuye la Teoria Catartica, afirma que el juego es una

expulsién liberadora.



4.2.2 Teorias modernas

A diferencia de las Teorias Clasicas, las Teorias Modernas se caracterizan por abordar las

corrientes de pensamiento inherentes a la época actual. De igual modo, las teorias que se

engloban en el grupo de modernas tratan de argumentar los diferentes datos e

interpretaciones recopilados sobre un mismo tema, que en este caso es el juego, su origen

y su explicacion como fenémeno.

La teoria de la Ficcion, de Claparede, establece que el juego se define por quien
juegay su modo de interactuar con el entorno, es decir la actitud que adopta quién
juega ante la realidad que se le presenta. Este autor al mismo tiempo concibe la

ficcion como el elemento primordial y fundamental del juego

Buytendijk elabora la Teoria de la Infancia. Con esta teoria Buytendijk contradice
las afirmaciones que hizo Gross, pues defiende que el juego se lleva a cabo gracias
a la fase de la infancia. Asi mismo, afirma que el juego surge por medio de tres
impulsos, el de libertad de satisfacer el deseo de autonomia; por el deseo de fusion,

es decir, querer ser como los demas y la tendencia a la reiteracion.

La Teoria Freudiana, creada por Freud. Concibe el juego como un acto que se
encuentra vinculado a las emociones y la satisfaccion de las necesidades. De igual
modo considera que puede ser una gran metodologia para transmitir los

sentimientos reprimidos y proyeccion del inconsciente.

La Teoria del Placer Funcional, propuesta por Karl Bihler, expone y define al
juego como aquella actividad en la que se desarrolla un placer, el cual no se

encuentra vinculado a la motivacion del nifio.

Piaget con la Teoria Piagetiana proporciond la idea de que el juego tiene diferentes
estadios a los cuales solo se puede ir accediendo gracias al desarrollo intelectual
de los nifios. Estos estadios son: el Sensorio Motor (0 — 2 afios), el juego es
meramente funcional; el Pre-operacional (2 — 6 afios, se da un juego simbélico;
Operacional Concreto (6 — 12 afios), el juego tiene unas reglas y el de Operaciones
Formales (12 o maés afios), el juego estaba basado en reglas, pero de mayor

complejidad que el anterior.

Vygotsky y Elkonin son autores asociados a la Teoria Sociocultural del juego, la

cual manifiesta que el juego no ha de ser concebido como algo Unicamente
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placentero, pues esto no siempre es posible, sélo se logra si el nifio alcanza sus
objetivos propios. Por consiguiente, consideran que el juego es una accion
necesaria, la cual surge de manera natural y, a través de la cual es posible

desarrollarse y madurar.

4.2.3 Caracteristicas de los juegos

Como se puede apreciar en las teorias, las caracteristicas del juego han sufrido cambios a

lo largo del tiempo, pues, conforme la época 0 momento, segun su transmisién oral,

visual, experimental o el enfoque y perspectiva que hayan sufrido cada uno de ellos, ha

sido ejecutado de diversas maneras. Actualmente, y a partir de las teorias expuestas

anteriormente, los rasgos que se consideran que caracterizan al juego son los siguientes:

Surge de manera espontéanea y por voluntad propia de aquellos que desean jugar.

Por medio del juego se satisfacen las necesidades de accion de cada persona, lo

cual la convierte en una actividad placentera.

El juego sirve como medio de aprendizaje y con la implicacion de los nifios en él,

se les hace participes y protagonistas de su propio aprendizaje.

El juego es un gran método para atender las diferentes necesidades y
caracteristicas especificas de los alumnos, asi mismo, por medio de ellos podemos
detectar problemas o trastornos del desarrollo o méas pronto posible.

El juego posee una serie de normas, las cuales pueden estar reglamentadas o
impuestas por los participantes. En cualquier caso, se han de especificar previo a
comenzar el juego y se han de acatar durante su desarrollo.

El juego es un acto universal, en este mundo no solo juegan los nifios, también lo
hacen los adultos, que tienen a su nifio interior que le gusta divertirse, sino que

ademas los animales juegan.

A través del juego los nifios se desarrollan a nivel fisico, social, afectivo, cognitivo

y psicoldgico. Gracias al juego los nifios tienen un desarrollo integral.

La accion de jugar no requiere de un lugar y material concreto, pues la maravilla

del juego es que este permite que se puedan ejecutar diversas variantes.

A medida que vamos creciendo observamos y entendemos el juego de formas diferentes.

En la infancia el juego se concibe como una actividad esencial, sin un fin especifico y
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fundamental, al cual destinamos la gran parte de nuestro dia y el cual implica la ejecucién
de una actividad fisica y manipulativa. Por el contrario, cuando crecemos, en la
adolescencia, el juego sigue siendo algo libre y con un componente fisico, pero en esta
ocasion pasa a ser un aspecto secundario, el cual por lo general se desemperia, en el mejor
de los casos, durante tiempos de descanso u ocio, para poder distraernos y despejar la

mente.

4.3 Clasificacion de los juegos

Como se ha expuesto, la accidn de jugar no es algo novedoso, sino que lleva realizandose
desde hace bastantes afios. Esto ha supuesto que, con el paso del tiempo, no solo los
juegos que ya existian hayan evolucionado, sino que también han ido surgiendo unos
nuevos, favoreciendo asi la existencia de multiples juegos. Estos pueden ser agrupados
en distintas clasificaciones segun los autores, pero en este TFG se va a focalizar en los

juegos tradicionales.

4.3.1 Los juegos tradicionales

Una vez que se conoce el concepto del juego, es conveniente, llegados a este punto,
diferenciar dos términos que a menudo son usados como sindnimos: los juegos
tradicionales y los juegos populares. Para la RAE (2024), se entiende por tradicional
aquello que es perteneciente o relativo a la tradicion, que sigue las ideas, normas o
costumbres del pasado, las cuales se han transmitido de generacidn en generacion. Lavega
(2006) los define como: “Practicas ludicas cuyas reglas se han aprendido generalmente
por medio de la transmisidn oral, la observacion y en especial por la propia accion motriz
de jugar.” (pag. 55). 10fele (1999) citado por Mufioz-Llorente (2021) expone que los
juegos acotados por el seudénimo de tradicionales pueden, en un momento determinado,
desaparecer o dejarse de practicar y posteriormente reaparecer. Sarlé et al. (2014)
manifiestan que los juegos tradicionales suponen o podrian ser considerados como una
especie de tesoro y testimonio de cada cultura, por lo que su difusion debe ser un

compromiso para mantener el patrimonio.

A partir de estas definiciones se puede afirmar que los juegos tradicionales son aquellos
juegos que surgieron hace afos, y que gracias a la transmision oral que se ha hecho de
ellos de abuelos a padres, y de padres a hijos durante afios, estan presentes y son
practicados en la actualidad ya sea con alguna modificacion o no de la forma en que se

ejecutaban originalmente.
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Los juegos tradicionales, segun lo que declara Yagiie-Sanz (2002), poseen las siguientes

caracteristicas:

o Provienen de la presion de generaciones y se transmiten oralmente.

o Estan ritualizados por la forma de echar a suertes o la formacion de grupos para
comenzar la partida.

« Tienen un origen incierto, pero la mayoria proceden de Grecia y Roma.

« Poseen una gran riqueza de formas ritmicas gestuales, simbdlicas y cantadas.

o Implican competicidn, pues hay ganadores y perdedores.

o Los juegos tienen reglas variadas o modificadas en funcién de los jugadores y
espacio.

o Tienen un gran caracter sexista. Los juegos de las nifias tienen una base de
contenidos ritmicos y de coordinacion, mientras que los juegos de los nifios
requieren de fuerza, dinamismo y competitividad.

« Sufren modificaciones en su vocabulario con el paso del tiempo.

e Han llenado el tiempo de ocio de todas las generaciones tanto mayores como
infantiles.

o Cubre practicas ludicas desde la infancia a la madurez.

e Los materiales y espacio destinado para ello no resultan ser complejos.

e Son ciclicos, cada uno tiene su etapa y momento de aparicion.

e Algunos de los juegos se han terminado considerando como deportes
tradicionales, tecnificados y profesionalizados.

o Es considerado como una manifestacion humana, la cual responde a imperativos
bioldgicos y generadores de cultura.

e Suponen una manifestacién de la creatividad.

« Se corresponden con las actividades que han desarrollado la psicomotricidad de
muchas personas.

o Existe un abanico extenso y rico de diversos tipos de juegos.

4.3.2 Los juegos populares

Otro de los tipos de juegos que existen, los cuales muchos autores los anexan y
categorizan también como juegos tradicionales, son los populares. Esta confusién de
unificarlos y concebirlos como un Unico estilo se debe a lo que, como manifiesta
Mendoza-Yépez (2017), resultan ser mas las caracteristicas que los unen de las que la

Separan.
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Los juegos populares son definidos por Chocce y Conce (2018) como juegos que se
desarrollan en un contexto cultural y que se transmiten entre generaciones como elemento
cultural de los pueblos donde se desempefian. De igual modo afirman que por medio de
estos juegos se manifiestan las necesidades y experiencias de la localidad en cuestion.
Para Garcia-Cornejo (2009) los juegos populares son actividades ludicas que, en un
momento determinado, son practicados por una mayoria de personas, por un colectivo

determinado de una poblacion.

Rebollo-Gonzélez (2002) recoge que donde se muestra la diferencia entre los juegos
populares y el resto de los juegos es en sus caracteristicas entre las cuales marca las

siguientes:

Normalmente se derivan de actividades laborales o religiosas.

- Sus reglas son variadas y flexibles de facil comprension, memorizacion y
acatamiento.

- Normalmente se transmiten de forma oral.

- Los materiales y el terreno donde se desarrollan son flexibles.

- Surgen de forma natural y espontanea.

- Responden a necesidades basicas de los nifios.

- Los materiales no son muchos ni costosos.

- Se pueden practicar en cualquier momento.

- Son un importante elemento de comunicacion interpersonal y de socializacion.

- Favorecen el desarrollo de las cualidades fisicas, coordinativas e intelectuales.

Basandonos en lo mencionado, podemos concluir que los juegos populares son
actividades ludicas y de entretenimiento, que han surgido de forma espontanea con el fin
de dar respuesta a unas determinadas necesidades y que se transmiten de generacion en
generacion. Pero lo méas importante y lo que hace que se marca la diferencia con respecto
al resto de tipos de juegos es que son desempefiados por una gran cantidad de personas

de una misma zona o poblacion.

A pesar de sus similitudes y diferencias (véase Figura 1), en este trabajo los juegos que

se estan trabajando son los juegos tradicionales.

14



Figura 1
Diferencias entre juego tradicional, popular y autoctono
@ POPULARES @ TRADICIONALES @S AUVTOCTONOS

Son practicas ludicas que
se desarrollan en una

Son juegos que se
desarrollan en al ambito

cultural del pueblo y que SON juegos ludicos gue se zona geografica en
lo desarrolla una gran mantiene su practica concreto.
cantidad de poblacion gracias a la transmision
entre generaciones. Forman parte de una
Surgen por |z necesidad cultura y tradicion.

Sus caracteristicas,
normalmente, se basen en Son similares a los juegos
la cultura del lugar o populares, pero adoptan la
region donde se peculiaridad de estar
desarrollen. adaptados a las
circunstancias del lugar en

de jugar. De muchos de
ellos no se conoce su
origen.

Es una actividad
espontanea, muy
creativa y motivadora. el que se desemperian.

Nota. Basado en Ardila-Barragan (2021), Garcia-Cornejo (2009) y Villalobos (2023).

4.4 Programa o jornada intergeneracional

Los Programas Intergeneracionales (en adelante PI) o Jornadas Intergeneracionales (en
adelante JI) son vehiculos para el intercambio determinado y continuado de recursos y
aprendizajes entre las generaciones mayores y las mas jovenes con el fin de conseguir
beneficios individuales y sociales (Hattpn-Yeo y Ohsako, 2000). A partir de esta
definicion, podemos apreciar que los Pl son situaciones en las que se realizan una serie
de actividades entre dos 0 mas generaciones, que garantizan una serie de aprendizajes
como, por ejemplo: juegos, estrategias, valores, ..., y beneficios a nivel social, para todos
aquellos que participen. Esto se debe a la exposicion de conocimientos, demostracion de

habilidades e intercambio de diferentes experiencias.

Por su parte, para el departamento de Accion Social de la Diputacion Foral de Bizkaia
(2015), los PI son experiencias de relacion y cooperacion entre personas de diferentes
edades, orientadas a favorecer la transmision e intercambio de conocimiento,
competenciay valores, y ademas posibilita el enriquecimiento personal y grupal. En linea
con esto, Elias-Erro (2017) expone que las JI son medios, estrategias, oportunidades y

formas de creacion de espacios para el encuentro, la sensibilizacion, la promocion del

15



apoyo social y el intercambio reciproco, intencionado, comprometido y voluntario de
recursos, aprendizajes, ideas y valores encaminados a producir entre las distintas
generaciones lazos afectivos, cambios y beneficios individuales, familiares vy
comunitarios, entre otros, que permitan la construccion de sociedades mas justas,

integradas y solidarias

Ademas, el Imserso en el 3° Congreso del Consejo Estatal de las Personas Mayores
(2009), afiadio que los PI no consisten Gnicamente en actividades en las que participan
personas mayores y otras de menor edad. Sino que la implicacion en los mismos
proporciona una serie de beneficios, los cuales Unicamente resultan beneficiosos y
eficaces si han sufrido un proceso de disefio y preparacién coherente con los objetivos

que se persiguen.

Partiendo de estas definiciones, se considera que una Jl es, como su propia palabra indica,
“inter- “algo que se encuentra entre dos 0 mas cosas y, por el otro lado, “— generacional”
conjunto de personas correspondientes a un mismo momento y tiempo cultural, una
intervencion o conjunto de actividades o momentos en los cuales se trabaja de manera
conjunta con un grupo compuesto por personas de diversas generaciones. Dichas
actividades pueden ser de caracter fisico, como es el caso del presente trabajo, o de
caracter cognitivo e intelectual, en las que se desarrollan contenidos referentes a las
diferentes areas curriculares como, por ejemplo, Lengua y literatura castellana,

Matematicas, Ciencias Naturales, etc.

Ahora bien, se debe tener en cuenta que la realizacion de una JlI no consiste Gnicamente
en acordar una hora y lugar para llevar a cabo un momento de reunion entre personas de
multiples edades, al igual que por simple hecho de juntarlos, no implica ni garantiza que
se alcance el éxito ni logro de los objetivos de la propuesta; sino que dicha asistencia y
participacion debe aprovecharse como un elemento clave y no como algo meramente

atractivo.

4.4.1 Caracteristicas de los programas o jornadas intergeneracionales

Teniendo en cuenta las definiciones aportadas en el apartado anterior, autores como Diaz
y Sanchez (2005) consideran que una jornada intergeneracional debe reunir las siguientes

caracteristicas:

- Debe aportar beneficios y aprendizajes a todos sus participantes.
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Debe establecer nuevos roles sociales y/o nuevas perspectivas para los nifios, los

jévenes y los mayores que se encuentren implicados en la actividad.

- Debe involucrar a mudltiples generaciones, incluyendo por lo menos dos
generaciones no adyacentes y sin lazos familiares.

- Debe promover mayor conocimiento y comprension entre las generaciones mas
jovenes y las mas mayores, asi como el crecimiento de la autoestima para ambas
generaciones.

- Debe ocuparse de los problemas sociales y de las politicas mas apropiadas para
las generaciones implicadas.

- Debe incorporar los elementos necesarios para una buena planificacién del

programa.

- Debe propiciar el desarrollo de relaciones intergeneracionales.

4.4.2 Objetivos que se persiguen en las jornadas intergeneracionales

Diaz y Sanchez (2005), destacan que los programas intergeneracionales persiguen,

principalmente, la obtencion de cuatro objetivos.

En primer lugar, al unificar a personas de edades tan dispares, buscan la extincion de los
estereotipos e ideales que tienen las personas de una generacion sobre la otra. Es decir,

conocer y empatizar de forma directa con las personas mas mayores o jovenes.

Por otro lado, y como consecuencia de la interaccion entre los diferentes miembros, se
desea alcanzar un intercambio de conocimientos. En relacion con el tema, que en este
caso se desea trabajar (juegos tradicionales), lo que se busca es que las personas
implicadas conozcan los tipos de juegos famosos en cada época.

Otro de los objetivos es la creacion de vinculos y nuevas relaciones entre generaciones.
En esta ocasion o como uno de los motivos por los que se desea realizar este trabajo, es
promover que se desarrolle una conexién similar a la que yo generé y hasta hoy en dia

mantengo con mis padres y abuelos.

Y en ltima instancia, pero no por ello menos importante, se pretende abordar aquellas

cuestiones y aspectos que no se han estudiado desde un marco intergeneracional.
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4.4.3 Beneficios de las jornadas intergeneracionales

Este tipo de proyectos, se hacen siempre con la finalidad de proporcionar y garantizar una
serie de beneficios a todas aquellas personas que se encuentren implicadas. Gutiérrez-

Sanchez y Hernandez-Torrano (2013), recogen los mas destacados:
Para los nifios y jovenes:

- Presentan un cambio positivo en su comportamiento y adquieren un aprendizaje
significativo.

- Se produce un aumento favorable en la autoestima y el estilo de vida. Asi mismo
y como consecuencia de mejorar los aspectos mencionados anteriormente se da
un aumento de la autoestima y autoconfianza.

- Se favorecen y fomentan las acciones y sentimientos de ayuda y cooperacion con
las personas mayores.

- Se disminuye notablemente la sensacion de soledad y aislamiento. Como
consecuencia de ello se fomenta la bisqueda y acceso a redes de apoyo durante
tiempos y situaciones dificiles

- Se produce un aumento en el sentimiento de responsabilidad social.

- La interaccion con los mayores les aporta un conocimiento de la historia y
tradiciones del sitio al que pertenecen.

- Hay una reduccion en el nimero de absentismo académico.

Para los mayores:

- Se produce una mejoria en la autoestima y la capacidad para hacer frente a las
enfermedades mentales. Esto se debe al hecho de que se sienten Utiles y
cualificados para seguir realizando determinadas actividades.

- Disminuye la sensacion y sentimiento de soledad y aislamiento, lo cual
proporciona que aumente el sentimiento de vitalidad.

- Tras su participacion en los programas, se reduce notablemente el namero de
caidas. Asi mimo, disminuye la dependencia y necesidad de un bastdn o soporte
humano.

- Los resultados en las pruebas de memorizacion se ven favorecidos positivamente.

- Aumenta la motivacion para realizar diversas actividades.
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Por otro lado, autores como Arribas-Serrano (2015) establece que la participacion en
dichas actividades aporta beneficios, de manera comdn, tanto a los mayores como a los

nifios. Algunos de los que recoge son:

- Los mayores se convertirdn en los tutores, figuras de referencias, amigos,
cuidadores y mentores de los nifios o jovenes. Por el contrario, los nifios para los
sefiores mayores seran guias, amigos y acompafiantes.

- Todos ellos colaboran y contribuyen al bien de la comunidad en la que se
encuentran.

- Todos ellos adoptan un caracter de compromiso y responsabilidad para que la
implicacion en la actividad sea favorable y garantice aprendizaje, diversion y ocio.

- Mejora la vida de los participantes y reduce las limitaciones y problemas.

- Se produce un aumento en el nivel de comprension entre los diversos grupos.

- Se genera y promueve una sociedad mas inclusiva donde se respeten las
diferencias propias y de los demas.

- Mejora el capital social por medio de sistemas de apoyo comunitario.

4.4.4 Origen y evolucion de los programas intergeneracionales

A pesar de la poca informacion que hay sobre estas JI en el &mbito referente a la EF, dicha
propuesta no resulta ser nueva, pues ya a finales de los 60 en Estados Unidos, a causa de
la gran diferencia entre las edades, se comenzd a promover este tipo de actividades
intergeneracionales. Hasta los noventa su desempefio se basaba en resolver conflictos de
caracter social. A finales de esta década, comenzaron a desarrollarse en Europa, con el
mismo propdsito, el de resolver problemas, hasta que en 1999 surge el Consorcio

Internacional para los PI (véase Figura 2).
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Figura 2

Linea temporal del origen y evolucion de los Programas Intergeneracionales

HASTA LOS 90

Estados Unidos y
Canada
Su fin estaba
destinado a la

resolucion de
conflictos sociales

Estados Unidos creados por las
Su origen se debe al "~ necesidades sociales, ..
distanciamiento ::nl::lﬁr:_:;:.i
entre las personas de '
. Asi mismo, con ellos
diferentes
. buscaban revitalizar
generaciones.
las comunidades paor

medio de la
reconexion de las
diferentes
generaciones.

Nota. Basado en Escudero-Bastida (2013) y Sanchez et al. (2018).

Surge el Consorcio
Internacional para

los Programas
_Intergeneracionales

Con ello se considera
a las Jl un método
activo para favorecer
y fomentar la
inclusién social.
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4.4.5 Fases de desarrollo de un programa intergeneracional

Para poder realizar con éxito una jornada intergeneracional Eiguren et al. (2024) y Lobo-

de-Diego et al. (2023), proponen tres momentos o fases, los cuales deberian tenerse en

cuenta para garantizar el adecuado desarrollo de una JI y, como consecuencia, la

adquisicion de sus beneficios.

El primer momento consiste en una presentacion y dinamizacion de la jornada.
Para ello lo habitual es, tras la bienvenida, brevemente, se exponen las actividades
que se van a desarrollar y se lleva a cabo una danza colectiva en donde comienzan
a interactuar los diferentes participantes.

En el segundo momento es donde los participantes por grupos desarrollan las
diferentes actividades y van rotando por los diversos rincones.

Para finalizar la jornada, tras varias rotaciones, se hara una pequefia despedida la
cual se basa en una reflexion verbal, por parte de las personas implicadas, para

que expresen sus sentimientos a lo largo de la sesion.

Ante esto, Mosquera et al. (2015) indican que la planificacion de los Pl se sustenta en

cinco pasos:

La primera pauta que se tiene que seguir, la cual han denominado “Identificacion
de la idea y planteamiento de objetivos” consiste en extraer idea principal por la
que se desea llevar a cabo el proyecto. Y desde ahi, analizar la realidad y los
recursos de los que se dispone para asi concretar los objetivos y fines que se
pretenden alcanzar.

Para continuar, el paso dos, denominado “Adhesion de participantes y otros
agentes clave” consiste en reclutar a todas las personas y agentes que participaran
y estaran implicados en la realizacién del proyecto. Es decir, a la poblacién que
realizard la actividad y asociaciones que se quieran sumar a la propuesta. Asi
mismo en esta etapa se debe conocer en profundidad a los integrantes y tratar de
motivarlos para que mantengan el deseo de colaborar.

La tercera etapa consiste en desgranar los objetivos generales en especificos y a
raiz de ello disefiar e identificar las actividades apropiadas para lograr dichos
objetivos y que se adecuen a las personas que se van a realizarlas. Dicha etapa

recibe el nombre de “Disefio y planificacion de actividades™.
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- La cuarta etapa, “La ejecucion”, es el momento en el que se reunen a los
componentes para ejecutar las actividades propuestas y disefiadas para la ocasion.
- “Laevaluacion” es la quinta y ultima etapa de una JI. En este momento se estudian
y analizan los resultados obtenidos de la jornada para corroborar que los objetivos

planteados se han alcanzado con éxito.

5. Propuesta de intervencion

En este epigrafe se va a presentar al detalle los elementos y cuestiones que se han tenido
en cuenta para el disefio y programacion de la propuesta con la que desea trabajar los
juegos tradicionales en Educacion Primaria con una Gltima sesion en la que se desarrollara

una Jl.

El disefio de este proyecto se realizara por medio de cinco fases o etapas, las cuales estan
basadas en las indicaciones aportadas por Mosquera (2015). En la primera fase, se
desarrollara el disefio del proyecto que se desea desempefiar, esto es, establecer cual es la
idea sobre la que se basa la intervencién y cuéles son los objetivos que se desean alcanzar.
Por ello, a esta fase inicial la nombraremos “Planteamiento del Proyecto”. La segunda
fase consistird en la creacion de las actividades que se ejecutaran en cada sesion con el
fin de, a través de ellas, alcanzar los objetivos propuestos. Esta segunda fase se la
reconocera como “Disefio del proyecto”. A continuacion, la siguiente fase serd la
“Difusion”, en esta etapa se llevaran a cabo diferentes estrategias para poder mostrar el
proyecto y que los familiares se animen a participar en la propuesta. Asi mismo, en esta
fase se buscaré la colaboracion de agentes externos a la ejecucion de las actividades, pero
que puedan participar con la prestacion de diversos materiales, los cuales resultan
fundamentales para el desempefio de las sesiones. Una vez tengamos todo organizado y
preparado solo nos quedara llevarlo a la practica y analizar y evaluar si se han alcanzado
los objetivos que se propusieron en la primera etapa. Estos dos ultimos momentos se
corresponden con las ultimas etapas, la cuatro y la cinco, las cuales se conoceran como

“Desarrollo del Proyecto” y “Evaluacion del Proyecto” sucesivamente.

5.1 Planteamiento del proyecto

Como se ha comentado a lo largo del presente documento, con esta propuesta se pretende
trabajar los juegos tradicionales, en concreto de la provincia de Segovia, en Educacion
Primaria. A lo largo de las sesiones, en varias ocasiones se solicitara la participacién de
las familias de los nifios con los que se va a desempefiar las actividades, para que todos
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juntos las realicen y se ayuden mutuamente. Para dar por finalizado el proyecto, la tltima
sesion consistird en el desarrollo de una JI en la que se veran involucradas tres

generaciones (nifios, padres y abuelos).

5.1.1 Objetivos
Los objetivos que se desean alcanzar con esta propuesta son los siguientes:

- Dar a conocer diversos juegos tradicionales correspondientes a la provincia de
Segovia, de cada una de las tres generaciones implicadas.

- Favorecer la creacion de un vinculo afectivo entre las diferentes generaciones, no
solo entre los nifios, padres y abuelos de una misma familia, sino que también se
desarrolle entre las diferentes familias que se encuentren implicadas en el
proyecto.

- Fomentar la colaboracion entre las personas de diferente generacion y entre sus
iguales en la practica de juegos tradicionales.

- Contribuir al enriquecimiento cultural, social e intelectual a través del intercambio

de ideas y experiencias entre los participantes.

5.2 Diseiio del proyecto

En esta segunda etapa se mostrara, al detalle, cada una de las peculiaridades del proyecto
y las actividades que en él se desempefaran para alcanzar los objetivos que han sido

expuestos en la fase anterior.

Las sesiones se llevaran a cabo, tras las vacaciones de Semana Santa, a lo largo del mes
de abril, comenzando el viernes dia diez, hasta principios de mayo, siendo la tltima sesion
el dia 17 de ese mes (véase Figura 3). El colegio seleccionado, pertenecientes a la
provincia de Segovia, es un colegio rural, publico y de tres lineas. Por ello mismo, es por
lo que, uno de los objetivos se basa en conocer los juegos tradicionales de esta zona en

concreto.

Los participantes en la propuesta son los escolares de tercero de primaria y las sesiones
se llevaran a cabo en las sesiones de EF (miércoles de 12:30 a 13:30 y los viernes de
10:00 a 11:00). Las sesiones que se van a implementar estan disefiadas para ser trabajadas
inicialmente con los nifios y posteriormente con la participacion, en un primer momento,

de los padres y a posteriori con los abuelos, para acabar con la realizacién de la Jl, en la
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que se encontraran las tres generaciones implicadas. En la Figura 3 se recoge de manera
gréafica un croquis de los dias y las personas que deben estar en cada sesion.

Figura 3

Cronograma de los asistentes a cada una de las sesiones

ALUMNOS PADRES ABUELOS

SESION 1
Dia 10/04 - 12: 30

SESION 2
Dia 12/04 - 10: 00

SESION 3
Dia 19/04 - 10: 00

SESION 4
Dia 26/04 - 10:00

SESION 5
Dia 08/05 - 12 : 30

SESION 6
Dia 10/05 - 10: 00

SESION 7
Dia 17/05 - 10:00

Nota. Elaboracion propia.

5.2.1 Actividades

Como se puede observar en el cronograma (Figura 3), el proyecto en su totalidad consta
de siete sesiones. Cada una de ellas, esta conformada por una serie de actividades las

cuales se explica a continuacién en la Tabla 1.
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Tabla 1

Juegos tradicionales que se van a realizar

JUEGO

EXPLICACION

Sillas

musicales

Juego en el que se colocan sillas, tantas como personas participen,
formando un circulo. Mientras la musica esté sonando, los jugadores deben
moverse alrededor de las mismas, todos en el mismo sentido. En el
momento que la musica se pare, cada jugador debera sentarse en una silla.
Tras la primera ronda se empezaran a quitar sillas. Se repetird el mismo
proceso cuando se pare la musica, el jugador que se quede sin silla queda

eliminado hasta la siguiente ronda.

Atrapa la
bandera

Hay dos equipos, cada uno responsable de una “bandera” la cual estara
conformada por dos pafiuelo o petos de color rojo y azul. Dicha “bandera”
deberan, entre todos los miembros del grupo, buscar un sitio en el que
esconderla dentro de su lado del campo. Al grito de jAl ataque!, el juego
comenzara. Los del equipo azul deberan tratar de capturar la bandera del
equipo rojo y viceversa, pero en el momento en el que entran al campo
contrario los del otro equipo podréan pillarlos y llevarlos a la cércel, de
donde solo se puede salir si un compafiero del mismo equipo va a salvarles.
Si en la carcel hay mas de un preso estos han de estar agarrados de la mano,
pues si no es asi, y algin compariero les salva, solo podra salir quien haya
sido tocado. Si voy a salvar a los comparieros o me han salvado, no puedo
aprovechar la oportunidad e ir a por la bandera, antes debo volver a mi
campo. Si consigo atrapar la bandera, no he ganado la partida hasta que no

entre en mi campo con la bandera del rival.

Tres en

raya

Un tablero con forma de cuadrado el cual se encuentra dividido en 9
cuadrados (en este caso lo formaremos con 9 aros). Se haran dos grupos y
por medio de relevos, los participantes de cada grupo deberan colocar las
fichas (petos de color rosa y naranja) han de colocarlos de tal forma que

entre los tres forme una linea recta.

Panuelo

Dos equipos, colocados a los limites del campo en linea recta enfrentados
entre si. Cada miembro del grupo tendra asignado un numero. En el medio

se colocara una persona con un pafiuelo en la mano que ira cantando los
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nameros. Aquellas personas que tengan el nimero deberan salir corriendo
hasta el medio donde cogeréan el pafiuelo y lo llevaran hasta la linea de la
que han salido. Quien no consiga coger el pafiuelo debera salir corriendo a

pillar a quien si la cogio, antes de que este llegue a la linea.

En el suelo, generalmente de arena, se dibuja con un palo una silueta a base
de cuadrados sucesivos y alternando entre uno o dos juntos. Cada cuadrado
tendra asignado un numero del 1 al 10. Con una piedra se ird lanzando a
los cuadrados, aquel cuadrado en el que caiga la piedra esta prohibido
Rayuela pisarlo tanto a la ida como a la vuelta, pero en la vuelta deberas recoger la
piedra sin caerte. Se puede hacer a modo de reto que vas superando los
niveles o, por el contrario, puedes lanzar aleatoriamente, pero prohibiendo

que se repitan los cuadrados teniendo que conseguir pasar por todos.

Todos los participantes excepto dos deberan formar un circulo agarrados
de las manos. De esos dos que han quedado fuera del circulo, uno seré el
Gatoy raton y otro el gato. El ratdn se posicionara en el interior del corro y el gato
raton fuera. Los participantes que estan formando el corro deban evitar que el
gato pille al raton abriendo y cerrando el corro para que el ratén pueda

entrar y salir. Cuando el gato pille al raton se elegiran otras dos personas.

De entre todos los jugadores se escoge a uno y se le tapa los ojos con un
pafiuelo. Tras comprobar que no ve nada, el resto de los jugadores se pone
en circulo a su alrededor y para comenzar realizaran un breve dialogo entre
los nifios a coro y la gallinita. Comenzaran los nifios diciendo “Gallinita,
,qué se te ha perdido?”, la persona que hace de gallinita responde “una
Gallinita | @gwa y un dedal”, finalmente, para comenzar los nifios volveran a decir

ciega “da tres vueltas y lo encontraras” La gallinita dara las tres vueltas a la vez
que los nifios giran a su alrededor agarrados de las manos. Seguido a ello,
todos se pararan y la gallinita se dirigira a ellos. Cuando toque a uno,
solamente con el tacto debera adivinar quién de todos sus compafieros es.
Si lo adivina se cambia el rol, en caso de no ser asi, debera volver a

repetirlo.

Comb Existen diversos juegos de combas. Pueden ser juegos individuales, que
ombas
normalmente consisten en ver cuantos saltos se dan sin tocar la cuerda, en
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este caso la persona que salta es la misma hace girar la comba. Juegos
grupales donde dos personas son las que agarrando una comba grande por
los extremos se compenetran para hacer girar la cuerda y el resto saltan.
Estos juegos normalmente consisten en saltar, sin tocar la cuerda, al son de
una cancion como: “El peloton”, “El cocherito leré”, “Al pasar la barca”
“La reina de los mares”. Otro juego que es muy popular en los pueblos es
el “Tirasoga”, consiste en poner una marca el medio de la cuerda, a cada
lado se colocaran cinco personas quienes, con todas sus fuerzas, tiraran de
la cuerda hacia ellos para conseguir que el centro sobrepase los limites de
su campo Yy ganar a los contrincantes. Asi mismo, existe la posibilidad de
que una persona en el centro haga girar la cuerda por el suelo o por encima
de su cabeza y el resto en circulo a su alrededor salte sin que les toque la

cuerda. A este juego se le llama “Relojito”.

Carreras

(sacos, carretilla, ...): Por equipos, cada uno de ellos posicionados en una
linea de salida, con sus miembros colocados en fila de uno, saldran
ejecutando un tipo de desplazamiento concreto (corriendo, saltando con los
pies juntos, a la pata coja, de lateral, marcha atras, ...). Salen por turnos,
es decir, sale el primero de cada una de las filas realizando el tipo de
desplazamiento que se ha indicado, llega a una linea paralela, la cual se
indica previamente, en la que giran para poder y regresar a donde salieron.
Cuando llegan chocan la mano al siguiente comparfiero para que este pueda
efectuar su salida y ejecutar la misma accion. Ganara el equipo cuyo altimo
participante llegue antes a la meta tras efectuar correctamente los

desplazamientos.

Zapatilla

por detras

Todos los participantes, excepto uno, se colocan sentados en el suelo
formando un corro. Los que estan sentados, cerraran los 0jos y cantaran
“A la zapatilla por detras tris-tras, ni la ves ni la veras tris-tras. Mirar para
arriba, que caen judias. Mirad para abajo, que caen garbanzos, jA dormir,
a dormir que los Reyes van a venir!”. Mientras ellos estdn cantados, la
persona que no se sentd en el corro debe ir andando por detras de ellos y
cuando quiera dejara una zapatilla detras de uno de los que estan sentados.

Cuando terminen de cantar los del suelo, deberdn tocar detras suyo y
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comprobar si tiene la zapatilla, si no la tienen se quedan quietos en el sitio,
pero aquel que si la tenga, debera coger la zapatilla y salir corriendo a pillar

a la persona que se lo puso antes de que esta llegue a ocupar su sitio.

Bolos

Este juego consiste en por grupos, lanzar unas pelotas para derribar unas
figuras de madera, las cuales se denominan bolos, de ahi que el juego se
Ilame asi. Dichos bolos son 9, uno de ellos siendo méas grande y valiendo
el doble, estan colocados de forma triangular a unos 10 metros desde donde

se colocaré el lanzador. Ganaré el equipo que mas bolos consiga derribar.

Rana

Es un juego de lanzamiento, para jugar a esto existe un tablero especifico
en el que hay diversos agujeros y una rana con la boca abierta, cada uno de
ellos con un puntaje diferente. El objetivo es conseguir meter los discos
por el interior de la boca de la rana, pues es la que mas puntos vale. Gana

el que mas puntos consiga.

Chapas

El material son las chapas que tapan los botellines de cerveza o refrescos.
Con ellos se pueden realizar diversos juegos desde carreras hasta partidos
de futbol. EI funcionamiento de una carrera, por ejemplo, es crear un
circuito y colocando las chapas en la linea de inicio, los participantes deben
golpear las chapas con los dedos para conseguir desplazarlas. Los
jugadores deberan ir golpeando las chapas siguiendo un orden y dando a

la chapa una Unica vez.

Calva

Un palo con forma de “L” se coloca a 15 metros, aproximadamente, de la
linea de lanzamiento. Los jugadores, desde la linea de lanzamiento,
deberan arrojar, de forma bombeada, unos palos de madera gruesos, rectos
y un poco mas grandes que una mano. El objetivo es tratar de derribar el

palo con forma de “L”.

Petanca

Se forman dos grupos, cada uno con bolas de un color. De entre todos los
jugadores uno ha de lanzar una bola pequefia y blanca. Cuando esta bola
se quede quieta, por turnos, los jugadores empezaran a lanzar las bolas de
colores tratando de conseguir que se queden lo mas cerca posible la bola
blanca. La bola que mas cerca se quede de la pequefia sera la que gane el

punto de la ronda.
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Jota Baile tipico de la provincia de Segovia.

segoviana

5.3 Difusion

El tercer paso, consiste en divulgar la noticia del proyecto para captar la atencién de los
participantes necesarios.

5.3.1 Eleccion y caracteristicas del curso

En primer lugar, y dado que soy profesora en practicas de tres cursos diferentes en el
colegio, mantuve una reunion con los tutores de cada uno de los potenciales cursos para

estudiar la viabilidad de poder realizar el proyecto con cada uno de ellos.

Tras dichas reuniones, el curso de quinto de primaria se descartd por el hecho de que el
proyecto se haria eterno. Esto era debido a que durante dos meses una de las horas de EF
iba a ser destinada a al curso de natacion. Por ello, la clase de tercero de primaria fue la
seleccionada definitivamente dado que, al contrario que la clase de segundo, esta si
cumplia con el requisito de que los familiares de los nifios se implicasen mas y podrian

asistir a las sesiones, en las que se requiere su presencia.

La clase, con la que se ha llevado a cabo el proyecto, estd formada por un total de 19
alumnos, de los cuales 11 son chicos y ocho son chicas. En lineas generales, es una clase

bastante activa, pero, en la que se encuentran las siguientes peculiaridades:

- Una nifia con excesiva parsimonia, durante las explicaciones en lugar de estar de
pie como el resto de sus comparieros, se sienta o incluso tumba en el suelo; al
momento de tener que realizar los ejercicios, rara es la ocasién que lo hace con
entusiasmo y energia; si el juego implica tener que correr, aprovecha los
momentos en los que piensa que no la ves para hacerlo andando. Cabe destacar
que en ocasiones pone excusas para evitar tener que dar la clase.

- Un nifio extranjero con actitudes similares a las de la nifia que se acaba de
mencionar. Asi mismo, por su falta de comprensidn, los ejercicios se los hay que
explicar varias veces y de manera individual con varios ejemplos (suele ser el
ultimo en participar para ver como lo hacen el resto de los comparieros).

- Otro nifio extranjero que presenta obesidad y caracteristicas tipicas de absentismo
escolar, tanto a nivel académico como motriz. Con respecto a lo motriz a simple

vista se aprecia que no es agil (cada vez que se sienta en el suelo le cuesta
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levantarse), su nivel de coordinacion no es acorde a la edad que tiene, los
desplazamientos son mas torpes y lentos debido a su condicioén fisica, ... Todo
ello se agrava con la falta de higiene y una alimentacion saludable (sus almuerzos,
a pesar de saber que estan prohibidos en el colegio, son a base de bocadillos

repletos de salsa, chocolate, bolleria industrial, alimentos procesados, ...).

A nivel social, es una clase en la que hay bastante cohesién social. Hay conciencia y
responsabilidad social, ya que se preocupan por el estado animico de cada uno de ellos y
se ayudan a la hora de comprender un ejercicio o realizarlo correctamente. Es evidente
que tienen mayor confianza con unos que con otros y, dentro de la misma clase, existen
grupos mas reducidos de amistades, pero son pocas las ocasiones que se quejan por ir con
alguien que no es su amigo. Esas quejas normalmente suelen escucharse en los grupos en
los que estan los dos nifios extranjeros. Las quejas habituales en relacion con el primer
nifio se basan en la excesiva pérdida de tiempo de juego por tratar de explicarle la
dinamica de este. Con respecto al otro nifio suelen estar mas vinculadas a la falta de interés
y la falta de higiene. De igual modo conviene sefialar que estos dos alumnos no muestran
interés o iniciativa por relacionarse con los demas, sino que, por lo observado durante los

recreos, prefieren estar solos.

En esta clase también hay un nifio con Trastorno del Espectro Autista (TEA). Este nifio
tiene la combinada con el centro de alumnos con necesidades educativas especiales a
donde asiste tres dias, viniendo asi al centro ordinario solo dos dias (jueves y viernes).
Debido a esta modalidad educativa, Gnicamente asiste a clase de EF con su grupo una vez
a la semana (viernes). En ese ahora, ademés de la maestra principal, especialmente por el
tema de los desplazamientos y control del nifio en un espacio poco habitual para él, se
encuentra presente la maestra de Pedagogia Terapéutica, quien facilita la posibilidad de
realizar actividades con el nifio en las que se trabaja la motricidad. Sélo se une al grupo
clase cuando asi él lo desea y toma la iniciativa de levantarse y juntarse a ellos. Esta
situacion normalmente se da cuando el juego que se esta realizando es el pilla-pilla o
similares. Respecto al caracter social este nifio es bastante independiente, al igual que los
alumnos con TEA, pero la mayoria de sus compafieros se preocupan, lo ayudan y tratan
de jugar con él. Asi mismo, en ocasiones él también tiene muestras de afecto hacia sus
comparieros mas cercanos, viene sea estando cerca de ellos, dandoles un abrazo cuando
los ve llorando o los persigue y huye de ellos mientras juegan al pilla-pilla 0 a las

cosquillas.

30



5.3.2 Metodologia e instrumentos de difusion

Una vez seleccionado el curso, por medio de la tutora y profesora de EF responsable del
grupo, me puse en contacto con las familias mediante el correo del colegio en el que iba
adjunto el triptico que se muestra en la Figura 4. En dicho triptico, me presentaba ante los
familiares como la profesora en practicas de EF de sus hijos, les presentaba y explicaba
el tipo de proyecto que queria realizar y en qué consistia. A modo de cierre, los animaba
tanto a participar en las actividades como a pasar un rato agradable con sus hijos o nietos
al mismo tiempo que aprenden simultdneamente. Ademas, se les adjunté un calendario
de las fechas programadas de la sesion para que tuvieran claro cuando se iban a realizar
cada una de ellas y en el que se especificaba también los colectivos de participantes que
se necesitaban en cada una de las sesiones programadas.

Figura 4

Invitacion a las familias para asistir y participar en las actividades

Queridas familias, suy: Andrea, la HORARIO

profesora en pricticas de sus hijos.

. Estoy ¢n 4° del Doble Grado de FECHA &QUIEN ASISTE?
~ Educacién y debo realizar el
% Trabajo de Final de Grado (TFG) 10 /04 Nifios

con el que concluiré mis estudios.

. Dicho proyecto consiste en trabajar

12 /04 Ninos
" los juegos tradicionales con los
| escolares de 3° de Primaria. Para cllo
s¢ realizardn  varias scsiones de 19 /04 Nifios
distintos jucgos y concluiremos con
una Jornada Intergeneracional, y me Nifios y padres (que
26 /04
gustaria invitaros a participar en 2 quieran y puedan)
estas actividades. Serdn actividades
parta ¢l disfrute y aprendizaje de Nifios y abuel
todos juntos con los mis pequenos. 08 /05 (que quieran y
JUEGOS Las fechas en las que se van a puedan)
TRAD'CIQNALES Y desarrollar las sesiones y en la que
UNA JORNADA necesitaremos vuestra colaboracion 10/05 Nifios
'NTERGENERAC‘ONAL son l“s que ﬂl.‘i\rCCCl\ ]
continuacion.
A ! o | Nirios, padres y
lAmmaros a participar. 17 /05 abuelos (los
Aprender de Ia mano de los maximos posibles)

iOs esperamos!

s boid

mayores es mas divertido

Nota. Elaboracién propia.

Ademas de a las familias y maestros, el proyecto ha tenido que ser expuesto, por medio

de una reunidn privada, ante el alcalde del pueblo de Martin Miguel y los profesores de
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EF del Campus Maria Zambrano, de la Universidad de Valladolid (UVA), para poder
conseguir todo el material necesario para la realizacion y desempefio de cada una de las
actividades.

5.4 Desarrollo del proyecto

Una vez completadas las fases anteriores, llega el momento de disefiar y programar todo

el transcurso de las sesiones y jornadas que conformaran el proyecto.

5.4.1 Cronograma

En primer lugar, teniendo en cuenta las personas que asistirdn en cada ocasion, se
distribuyen las actividades que se desean realizar en cada una de las sesiones. Dicha

asignacién se muestra a continuacion en las Figuras 5,6 y 7.

Figura 5

Calendario de las actividades de las sesiones que se van a desarrollar en el mes de abril

ABRIL

LUNES MARTES MERCOLES JUEVES VIERNES

8 8 :\ﬁﬁ;& | o ‘ﬂ E

[ ﬂ!

29 30

O] %

Nota. Elaboracion propia.
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Figura 6

Calendario de las actividades de las sesiones que se van a realizar en el mes de mayo y
leyenda de los dias resaltados

MAYO

LUNES MARTES MERCOLES JUEVES VIERNES

6 7

" T
ity
i e
13 I 15 6
® NINos
NINOS + PADRES
NINOS + ABUELOS
JORNADA
INTERGENERACIONAL

Nota. Elaboracién propia.

Figura 7

Leyenda de las imagenes que aparecen en los calendarios de las Figuras 5y 6

N/ sillas Gatoy ﬁ:{% Bolos
'l‘:@@:f musicales - ratén (L))
Atrapa la Gallinita La rana
bandera ciega
é ) Tres en Juegos de . . Chapas
X
Olx raya comba
La calva
Pafuelo i Carreras Pet
etanca
Zapatilla Jota
Rayuela ‘ por detras Segoviana

Nota. Elaboracion propia.
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5.4.2 Temporalizacion

Cada una de las sesiones tendréa una duracién de aproximadamente una hora. Todas ellas
se llevaran a cabo a través de la metodologia basada en rincones. En la tabla adjuntada en
el Anexo | se muestra de manera mas detallada cual sera la estructura y el funcionamiento

de cada una de las sesiones.

5.4.3 Materiales

Para la realizacion de los juegos, que se muestran en la Tabla 1, se necesitan materiales
propios de EF como materiales méas especificos. Dichos materiales se pueden encontrar

en la Figura 8.

Figura 8

Materiales necesarios para cada sesion

1 2 3 4 5 6

| @

| BOLAS

ALTAVOZ

BOLOS

CHAPAS

con -
[ coon -

| CUNA DE MADERA |

| MORROS METALICOS |

| PANUELOD |
= o
FIEDRAS
saco -
| @D

TABLERO RANA |

s e -

e -

ZOMNA DE AREMA |

Nota. Elaboracién propia.

(O]
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5.5 Evaluacion del proyecto

La evaluacion inicial que se llevara a cabo permitira conocer el punto de partida de los
discentes, asi como saber cuél ha sido su grado de progreso y evolucién durante los
momentos de desarrollo de las sesiones. Esta evaluacion permitird determinar y

corroborar si se han adquirido correctamente los conocimientos y objetivos deseados.

En la asamblea de la primera de las siete sesiones que conforman este proyecto, se
realizaran a los escolares preguntas orales (véase Anexo Il) encaminadas a realizar la

evaluacion inicial prevista y con la que descubriremos el punto de partida de los alumnos.

- Una heteroevaluacion en la que el docente, por medio de la observacion directa,
fotografias (Anexo Il1) y anotaciones en el Cuaderno de campo (Anexo 1V), ird
adquiriendo la informacién necesaria para corroborar que se estan logrando los
objetivos adecuadamente. De este modo podemos modificar o redirigir esa misma
sesion y las posteriores para evitar la posibilidad de no conseguirlo. Asi mismo
los docentes tras finalizar la sesion y por medio de las observaciones, completaran
una lista de control.

- En las asambleas finales de las sesiones en las que sélo estan los alumnos, estos
realizaran una autoevaluacion en la que, ante unos items y por medio de diferentes
instrumentos de evaluacién como; diana; semaforo; escala de estimacion y cartas
de felicidad, indiferencia y enfado (véase Anexo V), seran ellos mismos quienes
valoraran su propio trabajo y su desemperio en la sesion. En el caso de las sesiones
en las que las familias, ya sean padres o abuelos, se encuentren presentes, la
evaluacion se realizard por medio de un cuestionario oral (Anexo V1) o, en el caso
de que se diera la ocasidn, con la exposicion espontanea de sus sentimientos, ideas
0 deseos, al finalizar la ejecucion de todos los juegos. En el caso de la sesion 7,
donde asistiran las tres generaciones la evaluacion también se hara oral por medio
de preguntas (Anexo VII), las cuales iran enfocadas a conocer sus sensaciones y

cambios que han percibido tras participar en este proyecto.

6. Resultados

En este apartado se van a mostrar los resultados obtenidos en este trabajo. Para una
presentacion mas facil, los resultados han sido agrupados en torno a tres categorias:
Desarrollo del proyecto, en donde se manifestara la evolucion de los aprendizajes y los

logros que se han alcanzado con la intervencion; Cuestiones destacables de la
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intervencion, aqui se recogeran sucesos Y situaciones que sucedidas a lo largo del
proyecto como pueden ser problemas, acontecimientos llamativos, opiniones, ... y por
altimo Satisfacciones, en este apartado se hace referencia a las sensaciones y el

sentimiento de gratitud que han desarrollado las personas implicadas en el proyecto.
6.1 Desarrollo del proyecto

6.1.1 Evolucion de los aprendizajes

En la evaluacion inicial, tal y como se recoge en el Cuaderno de campo (pag. 2), en la
pregunta uno, dos y tres, los discentes afirman jugar mayormente en sus hogares con
personas mas cercanas a su edad y condicion fisica. Asi mismo, hay que recalcar que los
escolares no manifiestan jugar a juegos tradicionales, pero si que recurren a juegos que
habitualmente son practicados en la calle como el fatbol o baloncesto, y debido a la era
digital en la que nos encontramos rodeados de pantallas y juegos tecnoldgicos, también

manifiestan preferir jugar a esta modalidad (Figura 9).

Figura 9

Extracto pag. 2 del Cuaderno de campo

Por otro lado, los resultados muestran que los alumnos son capaces de definir el término

tradicional con sus propias palabras (Figura 9). También resulta interesante destacar que
los discentes muestran carencias con respecto a conocer que juegos son categorizados
como tradicionales.
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6.1.2 Nivel de logro de los objetivos de la propuesta

Para la correcta realizacion de este proyecto se propuso alcanzar una serie de objetivos

los cuales eran:

- Dar a conocer diversos juegos tradicionales correspondientes a la provincia de

Segovia, de cada una de las tres generaciones implicadas.

Este objetivo se ha conseguido dado que, a lo largo de las sesiones, los diversos juegos
que se ejecutaron, no solo los de la fase de desarrollo, sino que también los de
calentamiento, se trataban de juegos tradicionales. Algunos de estos juegos han sido:
“Bolos”, “Polis y cacos”, “Sillas musicales”, “La rana”, “Tres en raya”, “Pilla-pilla”, “La

rayuela”, “La gallinita ciega”, “La calva”, ...

- Favorecer la creacion de un vinculo afectivo entre las diferentes generaciones,
no solo entre los nifios, padres y abuelos de una misma familia, sino que también
se desarrolle entre las diferentes familias que se encuentren implicadas en el

proyecto.

Este objetivo se ha logrado a la perfeccion, pues como se demuestra en la informacion
del Anexo VIII, y documentado en el Cuaderno de Campo, especialmente, en la pagina
8, todos y cada uno de los participantes estaban llenos de felicidad; durante las sesiones,
a las que acudieron los familiares, se demostraba complicidad, independientemente del
momento podias observar como padres, abuelos o ambos, dependiendo de la sesién,
jugaban junto a los nifios independientemente de que entre ellos hubiera un vinculo

familiar o no.

- Fomentar la colaboracion entre las personas de diferente generacion y entre sus

iguales en la practica de juegos tradicionales.

Este objetivo queda adquirido y se puede demostrar en varias ocasiones como se refleja
en el Anexo IX. Uno de los momentos es en el rincén de las combas cuando una madre
se ofreci6 a ayudar a un nifio que no sabia saltar, o cuando se dan indicaciones de cuando
debian entrar para saltar. También se pudo ver en la sesion con los abuelos cuando los
nifios, conociendo la condicion de los abuelos, eran ellos quienes se agachaban a por las
bolas. Incluso durante el baile de la jota, donde aquellos que mas conocimiento tenian

daban indicaciones y ensefiaban a los que no la bailaron nunca o muy pocas veces.
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- Contribuir al enriquecimiento cultural, social e intelectual a través del

intercambio de ideas y experiencias entre los participantes.

Este objetivo ha sido logrado y queda demostrado de una forma muy clara y visual en la
informacion aportada en el Anexo X. Dicho momento se corresponde con la asamblea
final de la sesion 6, en la que la evaluacion final que estaba planteada se sustituyé por el
dialogo y la conversacion que se generd entre los participantes. En esa conversacion los
abuelos explicaron a los nietos las condiciones en las que vivian y la notoria diferencia
que existe con respecto a la cantidad de materiales que hay hoy en dia. Asi mismo durante
ese momento les explicaron que muchos de los juegos con los que se divertian iban
destinados a conseguir utensilios y materiales Gtiles para su dia a dia, como por ejemplo
alfileres o tornillos y tuercas. Con este dialogo, los abuelos lograron hacer que la mayoria

de los nifios valorase un poco mas todos lo que tienen.
6.2 Cuestiones destacables del de la intervencion

6.2.1 Problemas surgidos en las sesiones

Cada una de las sesiones del Proyecto fueron preparadas previamente para evitar que
surgieran conflictos o dificultades que se podrian evitar por una buena planificacion. A
pesar de ello, la propuesta no estuvo exenta de problemas relacionados con los

comportamientos o la temporalizacion de las sesiones.
6.2.1.1 Problematicas de comportamiento y actitud

Durante las dos primeras sesiones, en el transcurso de la realizacién de determinados
juegos se tuvo que retirar a varios alumnos de su practica, pues tuvieron unos
comportamientos inapropiados de caracter fisico, como es el caso de la retirada de la silla
a un compafiero en el juego de las “Sillas musicales”, y verbales tales como insultos o
comentarios despectivos a sus comparieros, como se registrd en el Cuaderno de campo
(p.3). Dichos problemas se encuentran recogidos en las paginas 3 y 4 del Cuaderno de

campo adjuntado en el Anexo IV.

La respuesta dada por el profesorado ante estas situaciones fue el dialogo con los
escolares para hacerlos comprender la importancia de respetar a los demas, asi como
quitar importancia al resultado obtenido en el juego. De este modo, se intentan favorecer
actitudes y comportamientos positivos dentro del grupo de escolares, para que estos den

mas importancia a aspectos como la diversion, los aprendizajes, la ayuda a los demas (si
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nos hemos sentido bien y orgullosos porque hemos podido ayudar a un compafiero o nos
han ayudado cuando lo necesitdbamos), etc. Estas conversaciones con el alumnado
tuvieron un efecto positivo y un cambio en su actitud y comportamiento en el desarrollo

de los juegos.
6.2.1.2 Problematicas en la temporalizacion de las sesiones

Otra problematica que ha afectado al desarrollo planificado de la propuesta han sido los
cambios que se han tenido que realizar en la temporalizacion de las sesiones al coincidir
algunos dias con actividades del centro como son, por ejemplo, las excursiones a obras
de teatro, museos, visitas a la ciudad de Segovia, ... 0 actividades como por ejemplo

Nutriertete con la atleta Carolina Garcia Garzon.

Estas modificaciones de fechas provocaron, a posteriori, mientras se efectuaba el
proyecto, un malentendido de transmision de la informacién, pues en un correo
informativo, que se envid a los padres, se adjunté mal la fecha en la que debian asistir los
abuelos. Este conflicto se manifestd horas antes de tener que llevar a cabo la sesidn
implicada. Como solucion al problema se planteé el cambio y mezcla de los juegos entre
las sesiones 5 y 6. Ese cambio repentino hizo que se perdieran unos cinco minutos de
clase, los cuales podrian haber sido més si no llega a ser por la colaboracién de los nifios

y su disposicion a ayudar para preparar el material.

6.2.1.3 Comparacion de las sensaciones entre las sesiones

La asistencia de los familiares en las distintas sesiones ha causado sensacion y ligeros
cambios en las actitudes de los alumnos. Al comienzo, las sesiones no les resultaban
novedosas, lo cual hacia que adoptaran la misma actitud y disposicion que en unidades
anteriores de EF. Ahora bien, en el momento en el que los nifios vieron que sus padres,
abuelos incluso en la dltima sesion tios, asistieron al colegio para jugar con ellos todo

cambid como se registro en las observaciones del Cuaderno de campo de las sesiones 4,
6y 7 (pp.8y 14).

Nifios y familiares estaban dispuestos a realizar todo lo que se les propusiera, estaban
motivados y felices, ni un solo participante se negaba a jugar (Figura 10). De igual modo,
como se ha mencionado en varias ocasiones, su actitud y afan por ganar y ser siempre los

mejores se desplazo6 a un segundo plano, pues lo Gnico que querian era jugar, pasarlo bien,
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ensefar y aprender cosas nuevas de sus familiares y, sobre todo, disfrutar de ese pequefio

momento en familia, que muchos no estan acostumbrados a tener.

Figura 10

Extracto pag. 6 del Cuaderno de campo

Figura 11

Extracto pag. 8 del Cuaderno de campo
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Tal y como se puede observar en las Figuras 10 y 11, la asistencia de los familiares ha
causado sensacion y ligeros cambios en las actitudes de los alumnos. Al comienzo, las
sesiones no les resultaban novedosas, lo cual hacia que adoptaran la misma actitud y
disposicion que en unidades anteriores. Ahora bien, en el momento en el que los nifios
vieron que sus padres, abuelos incluso en la Gltima sesion tios, asistieron al colegio para

jugar con ellos todo cambio.

Figura 12

Extracto pag. 12 del Cuaderno de campo

Figura 13

Extracto pag. 14 del Cuaderno de campo

Figura 14

Extracto pag. 15 del Cuaderno de campo

Estas Figuras 12, 13 y 14 se corresponden con anotaciones extraidas del Cuaderno de

campo, la primera es referente a la sesion tres; en la que hasta el momento solo habia

41



estado los nifios y la segunda a la cuarta sesion, en la que por primera vez asisten
familiares, en cuyo caso son los padres; la tercera fotografia es sobre la 5 sesion, donde
solo acudieron los nifios y las dos dltimas, respectivamente se corresponden con la
sesiones 6, a la que acudieron los abuelos y 7, donde se llevd a cabo el cierre del proyecto

con la asistencia de las tres generaciones.
6.3 Satisfaccion con la intervencion de los juegos tradicionales

6.3.1 Satisfaccion de los participantes

Tras observar los rostros y escuchar o recibir comentarios, como los que se muestran a
continuacion por parte de todos los participantes en las sesiones, se puede afirmar que su

grado de satisfaccion con la propuesta y la JI ha sido alto y positivo.
Entre los comentarios de los distintos participantes se encuentran expresiones del tipo:

- Yase haterminado la clase, queria seguir jugando

- Aesto jugaba yo de pequefio, que recuerdos.

- Yo te ensefio abuelo, que a mi se me da muy bien.

- Me ha encantado jugar contigo (abuelo, abuela, papa, mama o hijos)

- Me ha encantado sentir que volvia a ser nifio, como cuando disfrutaba corriendo
0 jugando con mis amigos.

- Pero que corto, tienes que promover esta experiencia y actividades para poder
venir mas veces.

- Abuela, mafiana voy a tu casa y en el patio jugamos a la petanca que he visto que
la tienes en el garaje.

- Cuando pasemos la tarde juntos, ;me ensefias a qué jugabas de pequefio?

También, se encuentra que algunos participantes, a pesar de su alta satisfaccion, expresan
sugerencias de mejora como por ejemplo trabajar mas a menudo este tipo de juegos y
llevar a cabo actividades de similares a la jornada intergeneracional en la que los
familiares puedan, no s6lo pasar un rato agradable con los nifios, sino que ademas puedan

aprender juntos (véase Figuras 15y 16).
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Figura 15

Extracto pag. 9 del Cuaderno de campo

Figura 16

Extracto pag. 9 del Cuaderno de campo

Ese nivel de satisfaccion, emocion y felicidad queda demostrado no sélo por las palabras

que pronunciaron al finalizar la sesion, sino que también por los acontecimientos que
surgieron posteriores al desempefio de las sesiones 4 y 6 (Figuras 15 a la 20). Tras su
realizacion, las conversaciones mantenidas entre el profesorado y las familias confirman
la buena acogida que ha tenido la propuesta, haciendo que en la JI acudieran miembros
de las familias como tios, parejas, primos, incluso una familia estuvo a punto de conseguir
que se animara a venir la bisabuela. Ademas, en cuanto a los escolares se refiere, el
proyecto causo en ellos uno punto de inflexion, pues, a la sesion final, acudieron padres
que no habian acudido antes y sin preguntarles el motivo, ellos mismos se acercaron a
manifestar al profesorado que “me dieron ganas de venir a vivir la experiencia, solamente,

por la ilusion con la que me contaba mi hijo lo que habias hecho en clase”
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Figura 17

Extracto pag. 14 del Cuaderno de campo

Figura 18

Extracto pag. 14 del Cuaderno de campo

Figura 19

Extracto pag. 16 del Cuaderno de campo

Figura 20

Extracto pag. 16 del Cuaderno de campo

44



6.3.2 Satisfaccion del colegio

De entre todas las personas implicadas en el proyecto, el colegio en el que se realiz el
proyecto también posee un papel importante, principalmente por el hecho de haber
permitido ponerlo en préactica y facilitarla comunicacion y puesta en contacto con las
familias de los escolares.

Ante dicho aspecto y como participantes indirectos, han mostrado una satisfaccion
elevada con la propuesta, la cual ha sido incluso reconocida y agradecida en la cuenta en

una red social que tiene el centro educativo.?.

Del mismo modo la profesora mas implicada en la propuesta, que fue la tutora de practicas
y maestra principal de EF de los alumnos, también aporto su punto de vista y sugerencias
de mejoras para el Proyecto como se puede apreciar en la Figura 21, 22 y Figura 23.

Figura 21

Extracto pag. 9 del Cuaderno de campo

Figura 22

Extracto pag. 10 del Cuaderno de campo, continuacion de la figura 21

U https:/ /www.facebook.com/100012745358653 /posts/1919980158436811 /?mibextid=rS40aB7S9Ucbxw6v
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Figura 23

Extracto pag. 14 del Cuaderno de campo

6.3.3 Satisfaccion personal

Desde mi punto de vista, como una de las personas mas implicadas directamente con el
proyecto, me llend de orgullo y satisfaccion ver a todos los escolares y sus familiares

motivados e ilusionados por poder aprender juntos.

De igual modo, durante las sesiones mi papel era guiar, coordinar, observar y controlar el
correcto funcionamiento de los juegos de cada sesion. En ningin momento me involucré
en el juego con ellos, por lo que solo pude ver como jugaban, como se ayudaban,
disfrutaban del momento y como preocupaban los unos por los otros; hasta el punto de
que me contagiaron su felicidad. Esto a su vez, me produjo una sensacion de nostalgia
me hizo recordar aquellos momentos en los que yo estaba igual que los nifios, cuando mis

padres y abuelos me ensefiaban los diversos juegos y sus estrategias para ser la mejor.

Tal y como lo exprese en la tltima sesion en la asamblea final: “Este proyecto me ha dado
vida, uno de mis abuelos, al que consideraba como mi segundo padre, a quien
seguramente le hubiera encantado vivir esta experiencia y asistir a las sesiones como un
abuelo mas de los nifios, fallecié hace unos meses. Y es que es, precisamente, por él, por
quién he querido realizar este trabajo. De coraz6n os doy las gracias por vuestra
dedicacion y empefio, pues solo vosotros habéis conseguido que vuelva a sentir lo mismo
que cuando jugaba con €l a estos juegos. Y de verdad os digo que ha sido un verdadero
placer poder ensefiaros y transmitiros a vosotros esa felicidad y emocion con la que habéis
estado estos dias. En el colegio no se si volveran a hacer algo similar, pero, por favor, os

pido que desde casa sigais fomentando este vinculo que acabais de fortalecer.”
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7. Conclusiones

Tras haber presentado los resultados de este trabajo, en este apartado se va a dar respuesta
a los objetivos establecidos en este Trabajo de Fin de Grado.

El proyecto tenia dos objetivos generales, que recordamos que estos eran: favorecer el
conocimiento y aprendizaje de juegos tradicionales entre generaciones permitiendo el
intercambio cultural y fomentar el desarrollo socio-familiar de los nifios y sus familiares

mediante el intercambio de experiencias a través de la practica de actividad fisica.

El primer objetivo general consideramos que se ha logrado con éxito, en primera estancia,
por cdmo han sido desarrolladas las actividades, pues el papel de la docente se limitd
Unica y exclusivamente a controlar y dirigir el funcionamiento de la sesion y fomentar un
buen clima animar a los participantes. La explicacion de cada uno de los juegos la
desempefiaron los propios jugadores quienes introducian a su vez experiencias personales
gue tenian con ese juego en concreto. Por otro lado, queda conseguido dado que se han

ensefiado gran diversidad de juegos, un promedio de juegos diferentes en cada sesion.

Par la correcta adquisicion de este primer objetivo general se establecieron los dos

siguientes objetivos especificos.

- Aumentar el abanico de recursos de juegos tradicionales y propiciar el

enriquecimiento cultural y humano de los discentes.

Este objetivo se ha adquirido perfectamente dado que durante las siete sesiones se han
estado desarrollando y experimentado una media de tres juegos diferentes, los cuales por
las caracteristicas que reunen se categorizan como tradicionales, podemos afirmar que los

alumnos, y sus familiares, conocen y saben como desempefiar un juego tradicional.

Con respecto a promover un enriquecimiento cultural y humano, podemos confirmar que
los escolares se han dotados de dichas cualidades fundamentalmente porque, solamente
el hecho de conocer los juegos, dado que su origen proviene del pasado, ya les esta
aportando conocimientos culturales. Aun asi, las explicaciones, aportadas por los
familiares, de los motivos por los que surgian o se realizaban muchos de los juegos,
potenciaba ese conocimiento. Por otro lado, con la realizacion de las diversas actividades,
los nifios se han lucrado de valores y virtudes las cuales resultan necesarias para vivir en

sociedad.
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- Dar a conocer juegos tradicionales representativos y practicados en la ciudad de

Segovia entre las distintas generaciones a partir de la actividad fisica.

Este objetivo también se adquiere dado que las actividades que se imparten son comunes
y practicadas en la provincia de Segovia, incluso, existen espacios destinados y
preparados para el desarrollo exclusivo de este tipo de juegos. Como prueba de ello
recordemos que algunos de los juegos que se han desempefiados son los siguientes: los

bolos, la petanca, las chapas, las combas, la rana, ...

Por otro lado, el segundo objetivo general, el cual muestra una relacion directa con papel
fundamental que juegan las familias en este proyecto, se ha conseguido gratificantemente
gracias a la implicaciones y participacion activas de los colectivos implicados en cada
una de las sesiones en las que se requirio su presencia, pues no se limitaban a asistir para
pasar el rato, sino que estaban dispuestos a ensefiar y transmitir sus experiencias al mismo

tiempo que descubrir y aprender cosas nuevas.

Al igual que con el primer objetivo general, el segundo también quedaba desglosado en

otros dos objetivos especificos, los cuales son los siguientes:

- Fomentary favorecer a la creacion y desarrollo del vinculo afectivo con los nifios,

asi como aumentar la interaccion y conexion entre familias y escuela.

Este objetivo también se ha logrado, pues como se ha presentado en los resultados, todos
los participantes estaban ilusionados, motivados y ansiosos por participar, no habia
acontecimiento que pudiera estropear ese momento, la Gnica aspiracién que tenian era
disfrutar del momento y hacer sentir orgullosos y felices a todo aquel que le rodeara. De
igual manera podemos verlo en las fotografias del Anexo VIl y IX, donde se manifiesta
ese amor, esa ilusion y ese vinculo que estaban forjando y fortaleciendo por cada sesién
que se iba realizando. Tambien queda demostrado que la conexion que se desarrolld no
fue Unicay exclusivamente entre los miembros de una misma familia, sino que se genero

entre todos los participantes como se muestra en el Anexo XI.

- Promover el desarrollo de valores humanos fundamentales para vivir en

sociedad.

En relacion al objetivo especifico, se puede concluir que en los participantes se han

desarrollado valores gracias a la intervencion realizada. Esto queda demostrado tanto en
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las fotografias del Anexo 111 como en algunas de las anotaciones expuestas en el Cuaderno

de campo, el cual se encuentra adjunto en el Anexo IV.

Algunos de los valores gue se han desarrollado han sido: la empatia dado han sido capaces
de ponerse en el lugar de los demaés al darse cuenta de que no todos tenemos las mismas
capacidades y que, cada quien, necesita un tiempo diferente; al trabajar conjuntamente
con personas tan diferentes a ellos y con condiciones tan diversas les ha ensefiado a
respetar a los demas y a uno mismo; han aprendido a colaborar y cooperar al tener que
trabajar en grupos y ensefiarse mutuamente; han aprendido a ayudar y pedir ayuda cada
vez que lo necesitan y ante ello a ser solidarios, pues ayudaban a los demas sin esperar
que los demas le devuelvan el favor; dado que cada uno debia poner de su parte para que

el juego se desempefiara correctamente han desarrollado el valor de la responsabilidad.
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Anexo I: Tabla de la temporalizacion de las sesiones.

SESION HORAS ACTIVIDADES
12:30 Recogida de los nifios en el recreo y desplazamiento al pabellon
' / patio.
1234 Asamblea inicial (se exponen el temay el funcionamiento de las
' siguientes sesiones).
12:36 Calentamiento (Arafa peluda).
Division en grupos y explicacion de los dos juegos que se van a
realizar. En este caso los juegos seran:
- Sillas musicales
12: 42
- Atrapa la bandera
(La explicacién de ambos juegos se encuentra en el apartado
SESION 1 5.2)
DIA 10/04 Por rincones, un grupo juega a “Sillas musicales” mientras que
12:45 el otro esta jugando a “Atrapa la bandera” a quienes se habra
dividido en otros dos grupos.
19 56 Rotacién de juegos, los que estaban jugando a “Sillas
' musicales” pasan a jugar a “Atrapa la bandera” y viceversa.
Nos reunimos toda la clase, dialogamos sobre ambos juegos.
13:05 Tras ello realizamos una votacion para conocer cudl es el juego
favorito.
1310 El que sea votado por la mayoria de los alumnos se realizara de
' nuevo, esta vez a nivel grupo clase.
13:25 Recogida del material y despedida.
, Recogida de los nifios en el aula y desplazamiento al pabellon /
SESION 2 10:00

patio.
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DIA 12/04

Asamblea inicial (recordamos lo que hicimos el dia 10/04 y

10:04 . .
explicamos lo que toca en el dia de hoy).
10:06 Calentamiento (Pilla - pilla).
Division en grupos y explicacion de los tras juegos que se van a
realizar. En esta ocasion los juegos que desempefiaremos seran:
- Tresenraya
10:12 .
- Pafiuelo
- Rayuela
(La explicacion de los juegos se encuentra en el apartado 5.2)
Por rincones, un grupo juega a “Las tres en raya”, otro estara
10:15 jugando a “Pafiuelo” y el otro a la “Rayuela”. Tanto para el
' “Tres en raya” como para el “Pafiuelo” se les dividira en otros
dos subgrupos.
10:25 Primera rotacion.
10:35 Segunda rotacion
Nos reunimos toda la clase y opinamos de los tres juegos del dia
10:45 de hoy. Al igual que el dia anterior votamos y sabremos cuél ha
sido el favorito de la mayoria de los alumnos.
10:50 Recogemos el material y nos desplazamos al aula.
10:00 Recogida de los nifios en el aula y desplazamiento al pabellon /
' patio.
SESION 3
3 Asamblea inicial (recordamos lo que hicimos el dia 12/04 y
DIA 19/04 10:04 : )
explicamos lo que toca hacer en el dia de hoy).
10:06 Calentamiento (Cadena).
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Division en grupos y explicacién de los dos juegos que se van a
realizar. En el dia de hoy se realizaran:

10:12 - (Gato y raton
- Gallinita ciega
(La explicacion de los juegos se encuentra en el apartado 5.2)
1015 Por rincones, un grupo juega a “Gato y ratéon”, y el otro a la
' “Gallinita ciega”.
10:25 Se lleva a cabo la rotacion de juegos, los que estaban juagando
' a “Gato y raton” pasan a jugar a “Gallinita ciega” y viceversa.
Nos reunimos toda la clase y hablamos de los dos juegos del dia
10:35 de hoy. Al igual que el dia anterior votamos para saber cual ha
sido el favorito de los alumnos de la clase.
10:40 El juego que haya sido mas votado por los alumnos se repetira,
' esta vez jugando toda la clase.
10:50 Recogemos el material y nos desplazamos al aula.
10:00 Recogida de los nifios en el aula y desplazamiento al pabellon /
' patio.
Asamblea inicial (explicamos a los padres lo que estamos
i 10:04 haciendo, recordamos lo que hicimos el dia 19/04 y explicamos
SESION 4 ]
de lo que toca en el dia de hoy).
DIA 26/04
10:06 Calentamiento (Polis y cacos).
ASISTEN
PADRES Divisién en grupos y explicacion de los tres juegos que se van a
realizar. En esta ocasion los juegos que se realizaran:
10: 12

- Juegos de combas
- Diferentes tipos de carraras

- Zapatilla por detrés
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(La explicacion de los juegos se encuentra en el apartado 5.2)

Por rincones, un grupo juega a comba, otro estaré realizando

10:15 carreras y el otro a los tazos. Para las carrearas se hacer una
subdivision del grupo.
10:25 Primera rotacion.
10:35 Segunda rotacion.
Nos reunimos toda la clase y hablamos de los tres juegos del dia
10:45 de hoy. Al igual que el dia anterior votamos cual ha sido el
' favorito de la clase. Y damos la oportunidad a los padres y nifios
de que opinen sobre la actividad y como se han sentido
1055 Recogemos material, nos despedimos de los padres y nos
' desplazamos al aula.
19430 Recogida de los nifios en el aula y desplazamiento al pabellon /
' patio.
Asamblea inicial (explicamos a los abuelos lo que estamos
12:34 haciendo, recordamos lo que hicimos el dia 24/04 y explicamos
lo que toca en el dia de hoy).
SESION 5 _ —
12:36 Calentamiento (Tulipan).
DIA 08/05
Division en grupos y explicacion de los tres juegos que se van a
ASISTEN ) Jrupos yexp ) JUegos 4
realizar. En el dia de hoy se realizaran:
LOS
- Bolos
ABUELOS 12:42
- Larana
- Chapas
(La explicacion de los juegos se encuentra en el apartado 5.2)
12:45 Por rincones, un grupo estard juega a los “Bolos”, otro estara

jugando a la “rana” y el otro con las chapas.
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12:55

Primera rotacion.

13:05 Segunda rotacion.
Nos reunimos toda la clase y hablamos de los tres juegos del dia
de hoy. Al igual que el dia anterior votamos para cuél ha sido el
13:10 juego que més les ha gustado. Y damos la oportunidad a los
abuelos y nifios de que opinen sobre la actividad y como se han
sentido
13:20 Recogemos material, nos despedimos de los abuelos y nos
' desplazamos al aula.
10:00 Recogida de los nifios en el recreo y desplazamiento al pabellén
' / patio.
10:04 Asamblea inicial (recordamos lo que hicimos el dia 26/04 y
' explicamos lo que toca en el dia de hoy).
10:06 Calentamiento (Come cocos).
Divisién en grupos y explicacién de los dos juegos que se van a
realizar. En esta ocasion se realizarén:
SESION 6
10 12 - Laclava
DIA 10/05 ' - La petanca
(La explicacién de ambos juegos se encuentra en el apartado
5.2)
Por rincones, un grupo juega a “La clava” mientras que el otro
10:15 estd jugando a “La petanca”. En ambas ocasiones se les
subdividira en otros dos grupos.
10:25 Rotacién de juegos, los que estaban juagando a “La calva”

pasan a jugar a “La ‘petanca” y viceversa.
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Nos reunimos toda la clase, hablamos sobre ambos juegos. Tras

10:35 ello realizamos una votacion para conocer cual es el juego
favorito.

10:45 Nos reuniremos toda la clase y jugaremos a “Bomba” para

' realizar una vuelta a la calma.
10:55 Recogida del material y despedida.
19430 Recogida de los nifios en el aula y desplazamiento al pabellon /
' patio.

Asamblea inicial (Damos la bienvenida a los padre y abuelos de

12:34 los nifios, recordamos los que hemos estado haciendo los dias
anteriores).
Division en grupos y explicacion de los juegos. La JI estard
conformada por cuatro rincones, pero solo se realizaran dos
rotaciones. Los rincones contendran los siguientes juegos:

3 - Rincon 1: Bolos y petanca
SESION 7 12:40 o _ _
- Rincon 2: Sillas musicales
DIA 10/05 - Rincon 3: Larana
JI - Rincon 4: Tres en raya y rayuela

(La explicacion de los juegos se encuentra en el apartado 5.2)

12:50 Primera rotacion

13:00 Segunda rotacion
Nos reunimos todos los alumnos y sus familiares en el centro.
Comentamos los juegos como en anteriores sesiones se realiza

13:10 una vocacion para saber lo que mas les ha gustado. Damos la

oportunidad a los participantes de que opinen sobre la actividad

y como se han sentido.
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Seles repartiran unas encuestas para realizar la evaluacion final,

los cual se expondran en el siguiente apartado.

13:25

Para cerrar la jornada y despedirnos, por parejas, la cuales han
de estar conformadas por dos personas de generaciones
diferentes, nos colocamos a lo largo del patio en dos filas, los
componentes de la pareja enfrentados y al son de la cancion de

la Jota Segoviana, bailamos la jota tradicional de la provincia.

Anexo II: Preguntas evaluacion inicial a los escolares.

¢Soleis ir al parque?

- (A qué tipo de juegos sueles jugar?

- ¢Juegas, has jugado alguna vez o conoces a algun juego al que solian jugar tus

padres o tus abuelos cuando eran nifios?

- ¢Qué entiendes por juegos tradicionales?

- ¢Has jugado alguna vez a algun juego tradicional?, ;cuando y cdmo aprendiste a

jugar?

- ¢Me puedes decir algin juego tradicional?

Anexo III: Carpeta con las fotografias de cada una de las sesiones.

Fotos de la sesidon

Anexo IV: Cuaderno de campo

Cuaderno de campo
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Anexo V: Fichas evaluacion de las sesiones con los escolares
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¢Conocias los juegos de hoy?, ;volverias a jugar a ellos?

iConocias los juegos de hoy?, ;volverias a jugar a ellos?
¢Qué has aprendido hoy?

£Qué has aprendido hoy?
¢Qué es lo que mas te ha gustado de la sesion de hoy ?

:Qué es lo que mas te ha gustado de la sesién de hoy ?

He respetado las normas

He respetado a los cumpaﬁér‘d

He respetado las normas He respetado a los cumpaﬁér‘d1

He respetado los materiales

He ayudado a los compafieros He respetado los materiales He ayudado a los compafieros

O O ||leew oo

He participado activamente en todas las actividades He participado activamente en todas las actividades

OIE

iConocias los juegos de hoy?, ;volverias a jugar a ellos?
¢Conocias los juegos de hoy?, ;volverias a jugar a ellos?

£Qué has aprendido hoy?
£Qué has aprendido hoy?

:Qué es lo que mas te ha gustado de la sesion de hoy ? £Qué es lo que mas te ha gustado de la sesion de hoy ?
& b
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Anexo VI: Evaluacion de las sesiones con las familias

¢Cémo os habéis sentido jugando al lado de vuestros hijos / nietos?

¢Cémo os habéis sentido jugando al lado de vuestros padres / abuelos?

¢Alguna vez has realizado o sido invitado a realizar actividades en el colegio con
tus hijos / nietos? o ¢Alguna vez, en el colegio, has realizado actividades o juegos
junto a vuestros padres / abuelos?

¢Has realizado actividades similares a esta, en las que hubiera personas de
diferentes generaciones?, si fuera que si, ;donde y de qué trataba?

¢Conocias o habias practicado alguna vez alguno de los juegos a los que hemos
jugado el dia de hoy?

¢Quién o quiénes han sido los que han explicado cada uno de los juegos si alguien
no sabia jugar?

¢Volverias a participar o realizar alguna actividad de este estilo?

Anexo VII: Evaluacion de la JI

¢Qué os ha parecido la experiencia?, ¢0s ha gustado?

¢Volverias a realizar una actividad como esta o similar?

¢Como os habéis sentido durante los juegos?

Tras haber participado en una sesion de este proyecto, los padres y abuelos ;como
definirias la relacion que tenéis ahora con vuestros hijos o nietos? y los nifios,
¢Como definirias la relacion con vuestros padres y abuelos?, ;notéis algun

cambio?
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Anexo VIII: Fotografias que muestran vinculos entre las familias.
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Anexo IX: Fotografias donde se demuestra la colaboracion entre generaciones.
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Anexo X: Fotografia intercambio de experiencias.
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Anexo XI: Fotografia de un vinculo no familiar.

67



