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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

El presente trabajo se centra en ofrecer una serie de datos obtenidos a través de un estudio en
profundidad acerca de las relaciones interpersonales que se crean a partir del juego cooperativo.
Tras una contextualizacion del centro y de todos los elementos internos que lo constituyen, nos
sumergimos a través de una metodologia fundamentada en la busqueda de resultados
cuantitativos y cualitativos mediante el uso del aprendizaje cooperativo. En un analisis
pormenorizado conoceremos mejor las relaciones interpersonales entre el alumnado de un

centro escolar.

Palabras clave: Juegos cooperativos, relaciones interpersonales, habilidades sociales,

aprendizaje cooperativo.

SUMMARY AND KEY WORDS

The paper focuses on providing a series of data obtained through an in-depth study of the
interpersonal relationship created from cooperative play. After a contextualization of the school
and all the internal elements that constitute it, we dive into a methodology based on the search
for quantitative and qualitative results through the use of cooperative learning. In a detailed
analysis we will get to know better the interpersonal relationships among the students of a

school centre.

Key words: cooperative games, interpersonal relationships, social skills, cooperative learning.
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1. INTRODUCCION.

El estudio de las relaciones interpersonales dentro del alumnado de un centro escolar radica en
la importancia de conocer el funcionamiento del aprendizaje cooperativo a través de juegos.
Para ello, resulta necesario conocer exhaustivamente las caracteristicas propias del alumnado

del centro y la posicion en la que se encuentra en el interior del mismo.

Este trabajo se ha elaborado a partir de la intervencion en un centro educativo a través de una
situacion de aprendizaje. Dicha situacion de aprendizaje consta de siete sesiones llevadas a
cabo en el area de Educacion Fisica. A partir de la puesta en practica de dichas sesiones, se
lleva a cabo un estudio sobre las relaciones cambiantes propias del alumnado perteneciente al

quinto curso de Educacion Primaria.

Dicho documento consta de las siguientes cinco partes principales seccionadas en varios

subapartados:

En primer lugar, nos centramos en la justificacion y los objetivos principales del propio trabajo
que se ha desarrollado, mostrando la importancia de los juegos a través de la citacion de autores

significativos.

A continuacién, entrando en el nicleo del tema, comienzo con la fundamentacién teodrica la

cual esta fraccionada en varios subapartados.

Inicio, centrandome principalmente, con el concepto de aprendizaje cooperativo, los

autores principales y las ventajas e inconvenientes de este modelo de aprendizaje.

Posteriormente continuo con el juego, detallando varias definiciones procedentes de
varios autores, las caracteristicas propias del juego y su clasificacion atendiendo a las

metas y propdsitos de los mismos.

Por ultimo, finalizo este apartado, incluyendo los juegos cooperativos como método
fundamental para el estudio que pretendo elaborar. En dicho apartado hago hincapié en
las caracteristicas principales y en la importancia del desarrollo socio-afectivo en

relacion con los juegos cooperativos y las habilidades sociales.

Prosigo con la contextualizacion y metodologia que voy a utilizar para la intervencion, asi

también expongo las sesiones y como se van a llevar a cabo.



Para finalizar, muestro los resultados obtenidos a partir de la intervencion educativa llevada a
cabo en el centro escolar y, a través de estos, las conclusiones oportunas. Por ultimo, muestro

las consideraciones finales y recomendaciones personales.



2. JUSTIFICACION.

El presente trabajo gira en torno al juego como actividad de ensefianza y aprendizaje en el area
de Educacion Fisica. El juego es la forma preferida de expresion infantil, a través de la cual el
educando proyecta su mundo interior y desarrolla valores educativos enriquecedores para su
vida a todos los niveles. A su vez, este contribuye activamente al cuidado de la salud y de la
seguridad a través del conocimiento del propio cuerpo y sus posibilidades de accion motriz,
potenciando de manera amena y divertida sus capacidades fisicas basicas y las cualidades
motrices. No se puede hablar de juego sin hablar de aprendizaje, ya que como sefialan algunos
autores de gran prestigio como Huizinga (1968, p.45) indica que “el juego es una accion y
ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales
determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion
que tiene su fin en si misma y va acomparnada de un sentimiento de tension y alegria y de ser

de otro modo que la vida corriente”.

Lo primero que debemos plantear como maestros de Educacion Fisica es una presentacion
atractiva de los juegos, con el objetivo de conseguir una alta motivacion discente. Para ello,
resulta fundamental atender a los intereses, caracteristicas, necesidades y desempeiio motor del

nifio, estableciendo actividades adecuadas a su edad y madurez.

A lo largo de su extensa obra, Jean Piaget (1968), en su teoria del desarrollo cognitivo incluye

diferentes etapas tales como:

- Etapa preoperacional. Entre los 2 y los 6 afios debe predominar el uso de juegos
sencillos e individuales, con pocas reglas e intervencion reducida por parte del docente,
ya que el nifio se encuentra en una fase de egocentrismo alta en la que rechaza la
participacion conjunta con el resto de los compafieros. El juego simbodlico adquiere
relevancia y aumenta el vocabulario y el contacto verbal.

- Etapa de transito a las operaciones concretas. Entre los 6 y los 8 afios adquiere
importancia el juego cooperativo, con reglas establecidas por ellos mismos y a partir de
las cuales se desarrollan de manera importante las cualidades fisicas.

- Etapa de las operaciones formales. Desde los 8 a los 12 afios el lenguaje toma una
connotacion fundamental en el educando, aparecen los juegos predeportivos con
normas mas explicitas y en las que se observa un desempeiio distinto por parte de los

chicos y las chicas: el comportamiento femenino, por lo general, tiende a la disciplina



pero con una baja participacion activa; mientras que los nifios acostumbran a participar

con mayor intensidad y competitividad.

En cuanto a relacion que el juego establece con el curriculo actual, tomando como referencia
la Ley Organica 3/2020 de 29 de diciembre (LOM-LOE), el Real Decreto 157/2022, de 1 de
marzo, por el que se establece el curriculo basico de Educacion Primaria, y el Decreto 38/2022
de 29 de septiembre, por el que se establece el curriculo de la Educacién Primaria en Castilla
y Leon, destaco algunos objetivos, contenidos o saberes basicos, competencias clave y
especificas, y criterios de evaluacion con sus indicadores de logro relacionados con el tema u

objeto de estudio.

A) OBJETIVOS: desde el Real Decreto 157/2022 en su articulo 2, se definen como: “logros
que se espera que el alumnado haya alcanzado al finalizar la etapa y cuya consecucion esta
vinculada a la adquisicion de las competencias clave”. Tomando como referencia el articulo
7 del Real Decreto 157/2022 cito uno de los objetivos que guarda mayor consonancia con el

juego como aprendizaje en la Educacion Fisica de la Educacion Primaria:

b) Desarrollar habitos de trabajo individual y colectivo, de esfuerzo y responsabilidad en el
estudio, asi como actitudes de confianza en si mismo, sentido critico, curiosidad...”. Todo ello
deberd ir de la mano con el respeto y conocimiento de las normas de uso de materiales, espacios
e instalaciones; la adquisicion de héabitos de higiene y alimentacion correctos; la iniciacion en
aspectos técnico-tacticos de defensa/ataque en los juegos y deportes; reconocer el origen, la

riqueza y diversidad de las actividades ludicas.

B) COMPETENCIAS CLAVE Y ESPECIFICAS: segun el Real Decreto 157/2022 en su
articulo 2 se definen las competencias clave como “desemperios que se consideran
imprescindibles para que el alumnado pueda progresar con garantias en su itinerario
formativo, y afrontar los principales retos y desafios globales y locales“ y las competencias
especificas como “desemperios que el alumnado debe poder desplegar en actividades o en
situaciones cuyo abordaje requiere de los saberes basicos de cada area o ambito . Entre las
ocho competencias clave detalladas en el articulo 9 del RD 157/2022, destaco los siguientes

relacionados con el tema tratado:

- Competencia en comunicacion lingiiistica: uso del vocabulario especifico de
Educacion Fisica.

- Competencia digital: uso de herramientas tecnologicas en el desarrollo de los juegos.



- Competencia personal, social y aprender a aprender: experiencias de los alumnos
mediante la practica.
- Competencia ciudadana: aceptacion de normas, resolucion de conflictos, fomento de
la cooperacion por encima de la competicion y eliminacion de estereotipos.
- Competencia emprendedora: capacidad para tomar decisiones de forma individual y
autobnoma.
En cuanto a las competencias especificas, tomando como referencia el Decreto 38/2022,

destaco las siguientes por su relacion con el tema tratado u objeto de estudio:

1. Adoptar un estilo de vida activo y saludable, practicando regularmente actividades
fisicas, ludicas y deportivas.

2. Adaptar los elementos propios del esquema corporal, las capacidades fisicas,
perceptivo-motrices y coordinativas.

4. Reconocer y practicar diferentes manifestaciones ludicas, fisico- deportivas y artistico-
expresivas propias de la cultura motriz, valorando su influencia.

6. Buscar, analizar y tratar informacion relacionada con el area de Educacion Fisica,
utilizando diferentes formatos y medios, especialmente los dispositivos y recursos

digitales.

C) CONTENIDOS O SABER BASICOS: segiin el Real Decreto 157/2022 en su articulo 2
se definen como ‘“‘conocimientos, destrezas y actitudes que constituyen los contenidos propios
de un area o ambito y cuyo aprendizaje es necesario para la adquisicion de las competencias
especificas”. Tomando como referencia el Decreto 38/2022, destaco los siguientes Bloques de

Contenido relacionados con el juego como herramienta de aprendizaje:

- Bloque A: Vida activa y saludable.
- Bloque B: Manifestaciones de la cultura motriz (el mas relacionado).

- Bloque G: Informacion, digitalizaciéon y comunicacion.

D) CRITERIOS DE EVALUACION E INDICADORES DE LOGRO: segin el Real
Decreto 157/2022 en su articulo 2 se definen como “son los referentes que indican los niveles
de desempernio esperados en el alumnado en las situaciones o actividades a las que se refieren
las competencias especificas de cada darea en un momento determinado de su proceso de
aprendizaje”. A modo de ejemplificacion, usando como referencia el Decreto 38/2022, en
relacion con la competencia especifica nimero 2 anteriormente citada destaco el siguiente

criterio de evaluacion con sus correspondientes indicadores de logro:



- Criterio de evaluacion:

2.2. Aplicar principios basicos de toma de decisiones en situaciones ludicas, juegos
modificados, deportes alternativos y actividades deportivas a partir de la anticipacion,
ajustandose a las demandas derivadas de los objetivos motores y a la ldgica interna de las
situaciones individuales, de cooperacion, de oposicion y de colaboracidon-oposicion, en

contextos reales o simulados de actuacion, reflexionando sobre las soluciones obtenidas.
- Indicadores de logro:

2.2.1. Aplica principios basicos de toma de decisiones en situaciones ludicas, juegos

modificados, y actividades deportivas a partir de la anticipacion.

2.2.2. Reflexiona sobre las soluciones obtenidas.



3. OBJETIVOS.

Desde el Real Decreto 157/2022 en su articulo 2, se definen como: “logros que se espera que
el alumnado haya alcanzado al finalizar la etapa y cuya consecucion estd vinculada a la
adquisicion de las competencias clave”. A continuacion establezco a modo de ejemplificacion

un objetivo general en consonancia con los contenidos en los que se centra este trabajo:

Analizar y evaluar el impacto de los juegos cooperativos en un entorno escolar

explorando su influencia a nivel social, emocional y cognitivo.

Todo ello debera ir de la mano con el respeto y conocimiento de las normas de uso de
materiales, espacios e instalaciones; la adquisicion de hébitos de higiene y alimentacion
correctos; la iniciacion en aspectos técnico-tacticos de defensa/ataque en los juegos y deportes;

reconocer el origen, la riqueza y diversidad de las actividades ludicas.

A su vez se detallan una serie de objetivos especificos, los cuales pueden adaptarse en funcion
de las diferentes propuestas didacticas llevadas a cabo a lo largo de las sesiones de cada unidad
de trabajo, y suponen una base sdlida para introducir el juego de forma atractiva y eficaz en
nuestro area. A modo de ejemplo, cito tres de ellos, atendiendo a las variantes conceptual,

procedimental y actitudinal:

a) Introducir juegos que impliquen el desarrollo integral potenciando habilidades
sociales, emocionales y cognitivas. (Conceptual)

b) Adaptar el contenido de los juegos para que puedan ser practicados por todos los
alumnos, con independencia de género y habilidad, a través de propuestas que
fomenten la inclusion. (Procedimental)

c) Potenciar la adquisicion de valores como la solidaridad, la cooperacion y el respeto a

través del juego. (Actitudinal)
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4. FUNDAMENTACION TEORICA.

4.1. Aprendizaje cooperativo.
4.1.1. Definicion.

El aprendizaje cooperativo es un modelo pedagdgico que tiene como objetivo principal el
aprendizaje y la socializacion entre el alumnado. A su vez, permite que como maestros,
podamos alcanzar diferentes metas de ensefianza y proporcionar a nuestro alumnado vivencias

psicologicas, afectivas, motrices, cognitivas y sociales enriquecedoras.

Segun Johnson & Johnson, (1991, p. 494) “el aprendizaje cooperativo es el uso
instructivo de grupos pequefios para que los estudiantes trabajen juntos y aprovechen

al maximo el aprendizaje propio y entre si”.

Tradicionalmente, se confunden los términos de aprendizaje cooperativo y aprendizaje
colaborativo. Para el aprendizaje cooperativo, el docente aporta informacion a los alumnos y
les orienta hacia el trabajo que deben llevar a cabo; mientras que en el colaborativo, se entiende
que los discentes ya poseen las competencias necesarias para trabajar en grupo y dar solucion

a los problemas planteados.

A continuacidn, establezco una comparativa entre los juegos cooperativos y los juegos
colaborativos destacando aquellos aspectos que diferencian una modalidad de otra, haciendo

hincapié en seis items fundamentales.

Aprendizaje cooperativo Aprendizaje colaborativo

Papel docente Ejerce, de manera activa, como Puede o no estar presente durante
guia de los alumnos durante la  la actividad en equipo. Los

actividad (dando instrucciones, alumnos pueden contactar con ¢l

creando grupos, etc). en caso de dificultad.
Importancia Responsabilidad de ambos ala  Centrado en el alumno. La
alumno-maestro hora de llevar a cabo las responsabilidad del aprendizaje

actividades de aprendizaje. recae en el alumno. El docente

Centrado en el maestro. actlla como apoyo o guia.
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Valoracion del

aprendizaje

Desempefio social

Trabajo individual/
grupal

Modalidades de

aprendizaje

El maestro evalua la actividad
realizada por los alumnos
(mediante trabajo, proyecto,

exposicion).

Trabajo de habilidades sociales

en grupos pequenos.

Gran importancia del grupo.
Todos sus miembros son
iguales en todos los aspectos.
No existen diferencias entre

ellos.

El docente plantea un problema
y el alumnado trabaja en equipo
para dar una solucion conjunta.

Perspectiva cognitivo-

constructivista.

Los propios discentes evalian
tanto los resultados obtenidos
como su rendimiento individual y

grupal.

Los alumnos ya poseen las
habilidades sociales necesarias
para lograr los objetivos

marcados.

Se aceptan y potencian los puntos
fuertes de cada uno de los
miembros del grupo. Reparto de

roles.

El alumnado trabaja en grupo
para crear nuevos conocimientos
no conocidos previamente. Se
construyen a través del
compromiso y la negociacion

entre participantes.

Tabla 1. Comparacion aprendizaje cooperativo y aprendizaje colaborativo.

4.1.2. Autores.

Algunos de los autores que han hecho alusion al aprendizaje cooperativo (AC) a lo largo del

tiempo son:

Johnson, Johnson y Holubec (1999, p. 65), los cuales entienden el aprendizaje
cooperativo como “el empleo didactico de grupos reducidos, normalmente
heterogéneos, en el que el alumnado trabaja conjuntamente para alcanzar metas

comunes, maximizando su propio aprendizaje y el de los demas miembros”.

Por su parte, Melero y Fernandez (1995), definen el AC como conjunto de métodos de

ensenanza estructurados y variados, en los que los estudiantes tratan de colaborar en

12



pequefios grupos o equipos, apoyandose mutuamente en actividades principalmente

académicas.

Otros como Kagan (1994, p. 65), se refieren a este término como ‘“una serie de
estrategias instruccionales que incluyen a la interaccion cooperativa de estudiante a
estudiante, sobre algin tema, como una parte integral del proceso de aprendizaje”;
mientras que Pujolas, (2009, p. 231) lo relaciona con el “uso didactico de equipos
reducidos, generalmente de composicion heterogénea en rendimiento y capacidad,
aunque ocasionalmente puedan ser mas homogéneos, utilizando una estructura de la
actividad tal que asegure al méximo la participacion igualitaria (para que todos los
miembros del equipo tengan las mismas oportunidades de participar) y se potencie al

maximo la interaccidon simultanea entre ellos”.

4.1.3. Ventajas e inconvenientes.

Como método educativo enriquecedor que va mas alld de una simple transmisién de

conocimientos al alumnado, nacen de este enfoque multiples ventajas:

a)
b)
c)
d)
€)
f)
g)
h)
)
i)

Promueve la implicacion activa.

Incrementa los niveles de aprendizaje.

Reduce el abandono.

Permite una ensefanza liberal.

Promueve el aprendizaje independiente y autodirigido.
Desarrolla el razonamiento critico.

Incrementa la satisfaccion.

Propicia la integracion del alumnado.

Prepara para ser ciudadanos.

Desarrolla la capacidad de liderazgo.

Por otro lado, cabe destacar algunos inconvenientes que trae consigo este modelo de

aprendizaje:

a)
b)

c)

Genera mayor trabajo en el docente.
Falta de autonomia y disminucién en la motivacion intrinseca para aprender, debido a
la dependencia entre el alumnado.

Desigualdad de participacion que conlleva a desequilibrios internos.

13



d) Riesgo de conflictos interpersonales, malentendidos, etc.

4.2. El juego.
4.2.1. Definicion.

Definir el término “juego” no es una tarea sencilla, segiin algunos autores como Jacques
Laconte, Brunet o Piaget. Todos ellos consideran que la actividad ladica es mas facil de
observar que de categorizar. Otros como Claparede (1929) afirman que, para el nifio, el juego
es su virtud, su forma de trabajar, su obligacion y mayor aspiracion en la vida. Por su parte,
Huizinga (1968, p. 45) indica que “El juego es una accion y ocupacion libre, que se desarrolla
dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente
obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si misma y va
acompariada de un sentimiento de tension y alegria y de ser de otro modo que la vida
corriente”. Todas estas definiciones presentan como denominador comun la préctica libre,
placentera, espontanea y con un fin en si misma del juego; ademas de destacar su voluntariedad,

incertidumbre y convencionalidad o acuerdo entre participantes.

4.2.2. Caracteristicas de los juegos.

Cuando el nino juega nos hacemos varias preguntas: ;por qué juega? ;para qué juega? Para
encontrar una respuesta clarividente debemos tomar como referencia las diferentes

caracteristicas que trae consigo el propio juego segiin Garaigordobil Landazabal (2003):

1) Placer. El juego es placentero, divertido. Aun cuando no vaya acompafiado por signos
de regocijo, es evaluado positivamente por el que lo realiza.

2) Libertad. El juego es accion libre, el hecho de que el juego sea libre supone el querer
jugar, asi como la eleccion de este.

3) Proceso. El juego es orden, a partir de una determinada edad las reglas de los juegos
ofrecen a todos los nifios la misma oportunidad para conseguir los objetivos, si éste no
estuviera seria imposible jugar.

4) Accion. El juego requiere de una participacion activa por parte del jugador. Es una
actividad que implica accion.

5) Ficciéon. El juego es una actividad creadora, los juegos son puro producto de la
imaginacion creadora del hombre. La primera actividad creativa del niflo consiste en

jugar.
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6) Seriedad. El juego es una actividad seria, ya que si observamos al nifio, cuya Unica
actividad es el juego, activa todos los recursos y capacidades de su personalidad. El
juego le importa en su globalidad. El juego es una anticipacion de otras actividades
serias, ya que desde el juego se desarrollan experiencias de vida.

7) Esfuerzo. El juego obliga al nifio a realizar un esfuerzo intenso buscando su satisfaccion

personal consiguiendo el éxito.

4.2.3. Clasificacion de los juegos.

Existen un amplio nlimero de clasificaciones de los juegos, todos ellos constituidos por unas
metas y propositos. La que mas concordando presenta con lo que se va a desarrollar en el
presente documento es la de Omefieca y Ruiz (2001) basada en la investigacion realizada por
Johnson (1981). Atendiendo a la estructura de meta en el que se plantean los diferentes juegos
estos autores sefalan los siguientes tipos de juegos: juegos con estructura de meta
individualizada, juegos con estructura de meta de competicidon y juegos con estructura de meta

de cooperacion.

- Juegos con estructura de meta individualizada. Cada miembro del juego tiene sus
objetivos y metas propias e individualizadas sin importarle los éxitos o fracaso del resto

de participantes.

Por ejemplo: Gymkana de habilidades, tratdndose de un circuito con diferentes
estaciones que impliquen diversas habilidades. Cada estudiante la realiza a su

propio ritmo y se marca sus metas para mejorar personalmente en cada

habilidad.

- Juegos con estructura de meta de competicion. Los participantes de ambos equipos

tratan de alcanzar un objetivo comun de manera competitiva.

Por ejemplo: "Policias y Ladrones" donde los estudiantes compiten en equipos
para capturar o evitar ser capturados. Pueden establecer metas de equipo para

mejorar su estrategia y cooperacion.

- Juegos con estructura de meta de cooperacion. Los participantes del juego tratan de

alcanzar un objetivo a través del trabajo en equipo y colaboracién entre ellos.

15



Por ejemplo: "The floor is lava": los estudiantes deben trabajar juntos para

moverse de un punto a otro sin tocar el suelo, haciendo uso de aros u otros

materiales.
EL JUEGO
l
propicia
LA ACTUACION
INDIVIDUALISTA COMPETITIVA COOPERATIVA

determinada por

|
ESTRUCTURA DE FACTORES FACTORES FACTORES
META DEL JUEGO INDIVIDUALES GRUPALES SITUACIONALES

Grafico 1. La actuacion dentro del juego y los factores que la determinan.

A continuacion, hago hincapié en los diferentes factores que determinan las diferentes

actuaciones propiciadas por el juego:

- Estructura de meta del juego: se entiende como el objetivo o resultados que los

jugadores quieren alcanzar.

- Factores individuales: son caracteristicas propias de cada persona que influyen en su

participacion y disfrute en las actividades ludicas.

- Factores grupales: son caracteristicas comunes que tienen todos los miembros de una

agrupacion.

- Factores situacionales: son elementos externos o el contexto que hace que influya en

el juego.
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4.3. Juegos cooperativos.
4.3.1. Definicion.

Las actividades ludicas colectivas nos acercan a la interrelacion social entre los participantes
de los diversos juegos que se practican a lo largo de nuestra vida. Los juegos cooperativos han
experimentado un crecimiento significativo en el entornos educativos, sociales y laborales,
entre otros muchos. Algunos autores han querido definir este tipo de juegos desde varias

perspectivas.

Segun Velazquez (2001) los juegos cooperativos son actividades colectivas donde las
metas de los participantes son compatibles y donde no existe oposicion entre las
acciones de los mismos, sino que todos buscan un objetivo comun, con independencia

de que desempefien el mismo papel o papeles complementarios.

A través de la participacion en este tipo de juegos, el alumnado fomenta la colaboracion entre
los miembros del grupo para la consecucion de un objetivo comun. De este modo excluye el

método competitivo liberando la necesidad de enfrentamiento con el resto de participantes.

Por su parte, Cavinato, De Prezzo, Lazzarini y Vetenar (1994) entienden el juego
cooperativo como “juego en el que se requiere conseguir un resultado que sélo puede

lograrse si todo el grupo esta dispuesto a organizarse y coordinar energias”.

4.3.2. Caracteristicas principales.

Cuando hablamos de juegos cooperativos nos referimos a un tipo de juego en el que se
encuentran presentes una serie de caracteristicas. Algunos autores como Pallarés (1978)

establecieron cuatro caracteristicas propias del juego cooperativo.

- Los miembros del equipo trabajan juntos para lograr un objetivo comun.

- El equipo pierde y gana conjuntamente.

- Losjugadores ponen en practica sus habilidades uniendo sus esfuerzos de tal forma que
consigan el objetivo del juego.

- Los participantes, en vez de competir entre ellos, combaten contra elementos no

humanos.
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Por su parte, Orlick (1986) sefiala cinco libertades presentes en los juegos cooperativos

estableciendo una relacion con la cooperacion, aceptacion, participacion y diversion.

Libre de competicion. Se centra en la interaccion con los demads para la obtencion del

objetivo comun dejando apartado el lado competitivo.

Libre para crear. No existe un método o forma de lograr el objetivo sino que el propio

discente determina como debe hacerlo, cual es el camino correcto para lograrlo.
Libre de exclusion. Ausencia de eliminacion.

Libre de eleccion. Fomento de la autonomia propia de cada alumno haciéndoles creer

que son capaces. Se promueve la iniciativa personal.

4.3.3. Importancia en el desarrollo socio-afectivo. Relacion entre juegos

cooperativos y habilidades sociales.

El desarrollo socioafectivo es fundamental para el crecimiento integral y la adaptacion al
contexto en el que nos situamos en cada momento. Es por ello, que existe una evolucion desde

el nacimiento hasta la edad adulta.

Seglin Ballesteros y Garcia (2001), algunas caracteristicas propias del desarrollo socioafectivo

son las siguientes:

Primer ciclo (6-8 afos). Se establecen relaciones mas duraderas. Aparecen los lideres y
los adultos pierden su posicion de privilegio. Los juegos contribuyen a su desarrollo

afectivo, social y moral. Comienzan a tener un interés claro por las reglas en el juego.

Segundo ciclo (8-10 afios). Las relaciones entre iguales se hacen mas sélidas e intensas.
Los compafieros son los grandes protagonistas de este periodo. Los juegos son

predominantemente reglados. Desarrollo de algunos valores sociocomunitarios.

Tercer ciclo (10-12 afios). Comienzan a aparecer rasgos caracteristicos de la pubertad
que pueden producir ciertos desequilibrios. El inicio de la adolescencia trae como
consecuencia cambios en las actitudes hacia si mismo y en las relaciones con los demas.
Los grupos comienzan a hacerse mixtos por la aparicién de intereses sexuales mas

marcados. Desarrollan un sentido critico ante los adultos.
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Tanto en la nifiez como en edades adultas, el desarrollo de las capacidades sociales es
fundamental. Esto es debido a que el nifio pueda vivenciar y registrar situaciones necesitando
un orden social, la comprension de normas, expresar sus propios derechos y saber cuales son
sus prohibiciones. Es de esta forma, como el nifio se percibe a si mismo y al entorno en el que
se mueve. A través del juego cooperativo e interactivo las interacciones con los iguales suelen
ser mas frecuentes y duraderas surgiendo de esta manera la necesidad e importancia que el
propio nifo tiene en el desarrollo de habilidades para resolver conflictos o poder jugar con otros

nifios (Griffa y Moreno, citado por Lacunza y Contini de Gonzalez, 2009).

Por su parte, Jares (1992) resalta la importancia del juego en el desarrollo fisico, social, moral
e intelectual de los nifios. Define al juego como proyeccion de una necesidad que debemos
cubrir, al mismo tiempo es un medio extraordinario para descubrir el entorno y las relaciones

humanas que en ¢l se producen.

Ademas, Orlick (2002) sefala que jugar es un medio ideal para un aprendizaje social positivo,

porque es natural, activo y muy motivador para la mayor parte de los nifos.

Las habilidades sociales forman una parte fundamental de nuestra vida siendo estas favorables
hacia un desarrollo integral de las personas y desempefiando un papel crucial en diferentes

ambitos de la vida.

Michelson, Sugai, Wood y Kazdin (1987) definen habilidades sociales como “conjunto

de comportamientos interpersonales".

Segun Jares (1992), a través de los juegos cooperativos podemos desarrollar los siguientes

valores:

- Construccion de una relacion social positiva. Las actitudes de los participantes cambian
tanto hacia la actividad ladica como hacia su propia percepcion, promoviendo la
formacion de un entorno caracterizado por el mutuo respeto.

- Empatia. Nos ponemos en el lugar del otro, intentando comprender aquello que le
ocurre, su punto de vista, expectativas, necesidades, etc.

- Cooperacion. Trabajo hacia una meta comun tratando de resolver problemas juntos tras
relaciones basadas en la reciprocidad y evitando el poder del lider.

- Comunicacion. Expresamos nuestro estado de 4nimo, cdmo nos sentimos, nuestras
percepciones y reconocemos nuestra imagen corporal.

- Participacion. Resalta una participacion activa tratdndose como un valor y destreza.
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5. METODOLOGIA.
5.1. Contexto.

El centro en el que se va a llevar a cabo la intervencion es el CEIP Gabriel y Galan, centro

escolar de caracter publico situado en Valladolid.

Los espacios con los que cuenta el centro para llevar a cabo las clases de Educacion Fisica son
el patio del colegio, a excepcion de los dias de lluvia que se realiza en un salén de actos
disponiendo de un espacio minimo. El patio del colegio es bastante amplio y cuenta con varias
zonas en las que se pueden practicar todo tipo de juegos y actividades. Aln asi, los docentes
de Educacion Fisica tienen que repartirse el patio cuando las clases se llevan a cabo en el mismo

espacio de tiempo.

Respecto a los recursos materiales con los que contamos estan guardados en un cuarto. Dicho
cuarto contiene conos, chinos, aros, pelotas, petos, cuerdas, picas, ladrillos, frisbees, balones,
etc. Ademds de ese material, tenemos a nuestra disposicion otros recursos entre los que
destacamos la pizarra digital interactiva, para mostrar algunos videos sobre juegos que se van
a llevar a cabo en las sesiones, y altavoces, siendo estos ayudantes de la motivacion y
comprension de nuevos aprendizajes. Los materiales de los que disponemos para impartir las
clases de Educacion Fisica son escasos y mds atn, sabiendo que pueden coincidir dos clases
del mismo area a la vez. Esto supone compartir los pocos materiales que tenemos a nuestra

disposicion y también el espacio con el que contamos ambos profesores.

La intervencion sobre el tema a tratar “Juegos cooperativos” serd llevada a cabo en el 5° curso

de Educacion Primaria, cuyo ratio es de 18 alumnos.

El alumnado propio del centro proviene de familias con un contexto socioecondémico y cultura
bajo tendiendo a medio, con un indice de desestructuracion familiar diverso, estando las
familias del alumnado minimamente implicadas en la mejora de la educacion de sus hijos tanto
a nivel cognitivo, teniendo una repercusion negativa en cuanto a lo académico, como a nivel
personal, afectivo, emocional y social. Este contexto socioeconomico del que disponen estas
familias repercute en la asistencia al centro escolar, no todos los discentes acuden a clase todos

los dias de la semana, lo que supone que haya un nivel elevado de absentismo escolar.
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Por otro lado, cabe destacar la variedad de culturas con la que nos encontramos en el centro.
Asiste alumnado de diferentes paises: ucranianos, dominicanos, marroquies, colombianos,
venezolanos, guatemaltecos, brasilefios, etc., aunque la gran mayoria son de etnia gitana. Esto
implica que una de las claves del centro esté en el desarrollo de la adaptacion e inclusion del

alumnado dentro del propio centro.

Para poner en practica las diversas sesiones de esta intervencion, es necesario conocer las
caracteristicas propias del alumnado de dicha clase cuya edad se encuentra entre los 10-11

anos.

En general, es un grupo de estudiantes heterogéneo, notablemente trabajador, con escasa
motivacion y participacion, etc. Por otro lado, presentan las siguientes caracteristicas

cognitivas, afectivas, psicomotrices y sociales.

Respecto a las caracteristicas cognitivas, mantienen un nivel medio bajo de
concentracion y atencion durante largos periodos de tiempo. Ademas, cabe destacar el
negativismo por aprender cosas nuevas. En general, muestran una capacidad buena para
expresarse verbalmente y comprender lo que se les dice, aunque a veces surge la

necesidad de repetirse.

En lo que respecta a las caracteristicas afectivas, muestran un bajo nivel de autonomia
tanto en las tareas simples como en las complejas. Ademas, son espontaneos en su
comportamiento; no siempre cumplen con las normas y reglas establecidas tanto a nivel

de centro como a nivel de aula.

En lo que respecta a las habilidades psicomotrices, muestran una coordinacion notable
en sus movimientos y desplazamientos segin el espacio y el tiempo disponibles.
Ademas, exhiben una lateralidad bien definida, con una clara preferencia por la diestra.

Presentan un desarrollo normal de las habilidades fisicas fundamentales.

En cuanto a las caracteristicas sociales, estdn progresivamente aumentando su grado de
colaboracion y respeto, aunque hay momentos que se tambalea. Se observa una
ausencia significativa de discriminacién por género, habilidades o nivel cognitivo. Sin
embargo, aun muestran un grado considerable de egocentrismo, lo que puede dar lugar

a enfrentamientos momentaneos que se superan rapidamente.
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5.2. Propuesta de intervencion.

Para llevar a cabo la presente propuesta de intervencion, dediqué las primeras semanas a
observar el clima social tanto de unas clases como de otras. Durante estas semanas, si es cierto
que a simple vista me llamaron la atencidon los comportamientos de varios discentes; es por
ello, que mi decision sobre el desarrollo de los juegos cooperativos fue inmediata, entendiendo

estos como un tipo de actividad igualitaria para todos los participantes.

El curso al que se aproxima mi propuesta de intervencion, como bien cité en el apartado
anterior, es quinto de Educacion Primaria. El motivo de mi eleccion fue destacado por la
formacion de grupos marginados, visibilidad de discusiones, egoismo, etc., situados en este

nivel educativo.

La intencion que persigue la puesta en practica estd directamente relacionada con el desarrollo
de habilidades sociales clave, con el fin de que el alumnado pueda aprender a cooperar,
comunicarse y resolver problemas en conjunto. Todo ello es fundamental para el éxito tanto en
la vida personal como profesional, dentro y fuera del centro educativo. Lo que persigo con esta
propuesta es fomentar la cooperacion y promover los valores para el desarrollo personal y

social del alumnado.

En una semana, se ha observado cémo los estudiantes tienden a trabajar de manera individual,
sin importar el resto de compafieros, lo que conlleva a conflictos ya que todos quieren ser

lideres.

Centrandome en el centro escolar, pude darme cuenta de los problemas mas significativos que

prestaba el alumnado. A continuacidn, los expongo:

En primer lugar, pude observar la marginacion hacia ciertos alumnos por pertenecer a
otros paises, como Ucrania, Venezuela, etc. A su vez, insultos puntuales refiriéndose al

color de piel o rasgos comunes de sus paises natales.

Otro de los aspectos destacables era la motivacion del alumnado y el trastorno
negativista desafiante presentes en algunas de las clases; ya fuera por falta de interés,

de motivacion, por miedo a hacerlo mal, etc.

Por otro lado, el alumnado no busca el bien del grupo-clase sino que mantienen una
preocupacion sobre ellos mismos; el bien para su propia persona pero no para los

demas. Es decir, predomina el egocentrismo, el “yo”.
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Por ultimo, tanto en las horas de clase como en el recreo la competitividad llega a
sobrepasar los limites de tal manera que esta llega a darse momentos de tension

desconvocando en conflictos y disputas.

Teniendo en cuenta los casos anteriormente citados, creo conveniente la aplicacion de los
juegos cooperativos ya que puede ser altamente beneficioso tratdndose del fomento de
colaboracion y el trabajo en equipo de tal manera de que se construyan relaciones positivas
entre el alumnado. De esta manera, las conductas pueden ir hacia un camino positivo dejando

atrés rivalidades y discriminaciones hacia los compafieros.

La metodologia utilizada en esta intervencion trata a la Educacion Fisica como una oportunidad
para promover el aprendizaje cooperativo, donde los estudiantes trabajaran en equipos de
varios tamafos para alcanzar metas compartidas. Es por ello, que para llevar a cabo la
intervencion, los dias antes introduje diversos juegos variando los equipos de tal manera que
pudiese observar los subgrupos que se formaban y los comentarios de cada alumno sobre los
mismos. A continuacion, para reafirmar lo visto, dejé que ellos mismos fuesen quien eligiesen

a sus companeros.

La propuesta es la puesta en funcionamiento de una situacion de aprendizaje (ANEXO I)
compuesta por 7 sesiones vinculadas a la cooperacion desde diferentes puntos de vista de tal

manera que se trabajen otras perspectivas. A continuacion, expongo las sesiones:

= Sesion 1: Coopero y me coordino. En dicha sesion, nos centramos en la coordinacion
motora del alumnado mientras desarrolla sus habilidades sociales mediante el trabajo

en equipo.

> Sesion 2: Confio y coopero. La sesion presente trata de la confianza como un aspecto
fundamental a la hora de cooperar con los demés. Cuanto mas confies en un compaiero

mas te vas a implicar a la hora de realizar las actividades.

=> Sesion 3: Cooperacion y habilidades motoras. Es importante desarrollar actividades en
las que se trabajen las habilidades motoras. De esta manera, los discentes se daran
cuenta de que existe una diversidad en el aula y tendran que ayudar a aquellos con mas

dificultad.

=> Sesion 4: Estrategia cooperando. Es esencial que el alumnado hable y se exprese de tal

forma que puedan crear una estrategia para aquellos juegos que la necesitan. Es asi
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como el alumnado escucha y respeta las ideas de los demas tomando la mas apropiada

para el momento juego.

=> Sesion 5: Creamos y cooperamos. La creacion es un item fundamental para el nifio ya

que en sus primeros afios de vida crea e imagina mientras juega.

- Sesion 6: Resolucion de problemas cooperando. La resolucion de problemas es un
aspecto crucial para el alumno para la mejora del pensamiento critico, la toma de
decisiones y la busqueda de soluciones creativas. Ademas, es necesario cooperar ya que

se necesita saber escuchar a los demads y quitar el miedo a expresarte.

=> Sesion 7: Trabajo cooperativo y diversion. Para terminar la propuesta, es fundamental
que el alumnado obtenga un “premio” basado en la diversion con actividades mas
activas y mas llamativas atendiendo a sus gustos pero siguiendo cooperando como hasta

ahora.

Para asegurar que todos los discentes tuviesen claro aquello que tenian que hacer en cada

momento, se pusieron en marcha las siguientes indicaciones:

Previo a cada sesion, las explicaciones tenian que ser detalladas incluyendo las
actividades propias de cada dia y los objetivos marcados. A su vez, en caso de dudas,

se realizan demostraciones practicas para asegurar la comprension del alumnado.

Antes de comenzar, entre la explicacion y la puesta en practica, se le preguntard a los
discentes si hay alguna duda y si se ha entendido. Si bien se ha entendido comienza el
juego; si por el contrario no, responderemos inmediatamente antes de dar comienzo a

la actividad.

Durante el tiempo de juego, el docente observara a los alumnos y ofrecera ayuda cuando

sea necesario.

Al finalizar la actividad, se realizara un feedback donde se abrird un didlogo sobre los
errores y aciertos de todo lo realizado en esa sesion. En este momento, el alumnado

tendra la oportunidad de expresarse abiertamente.

A través de estas pautas, buscamos crear un ambiente de aprendizaje dinamico en el que el

alumnado se sienta comodo, con el fin de mejorar su comprension y habilidades sociales.
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Este enfoque hacia los juegos cooperativos favorece el trabajo en equipo aumentando el apoyo

mutuo entre el alumnado a la vez que desarrollan habilidades fisicas y sociales.

Los principios metodoldgicos utilizados para la propuesta estan vinculados al aula activa
manteniendo como premisa principal la introduccion de las competencias claves y especificas
y atendiendo en todo momento a la diversidad de ritmos de aprendizaje de cada alumno, usando

los materiales y recursos que sean necesarios para adaptarse a sus necesidades.

Seglin las actividades planteadas para esta situacion de aprendizaje, son varios los recursos de
los que vamos a hacer uso para facilitar el éxito de la intervencion. Todos ellos se distribuyen
en materiales y equipamiento deportivo, materiales didacticos y tecnoldgicos, espacios

utilizados y recursos humanos.

Materiales y equipamiento deportivo: Aros, cuerdas, conos, chinos, pelotas de diversos

tipos, petos.

Materiales didacticos y tecnoldgicos: Pizarra digital, ordenadores.

Espacios utilizados: Aula habitual, patio cuyas areas especificas son los dos campos de

fatbol o el campo de baloncesto.

Recursos humanos: Alumnado perteneciente al centro escolar y docente del area de

Educacion Fisica.
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5.3. Evaluacion de la intervencion.

Para llevar a cabo la evaluacion de esta intervencion educativa en el area de Educacion Fisica,

he considerado oportuno el seguimiento de un proceso constituido por varias fases. A

continuacion, expongo su evolucion.

FASES

PLANIFICACION

IMPLEMENTACION

RECOPILACION DE
DATOS

ANALISIS

FEEDBACK'Y
REFLEXION

DOCUMENTACION

DESCRIPCION

Esta fase da cabida al inicio de la propia puesta en préctica de la
intervencion educativa. En ella, se pretende clarificar los objetivos que se
quieren lograr en relacion con las habilidades sociales mientras se lleva a
cabo el ejercicio fisico correspondiente a cada actividad programada.

Se establecen los criterios de evaluacion propios para la evaluacion del
trabajo cooperativo. A la vez, se seleccionan los instrumentos de

evaluacion.

La segunda fase nos lleva a la observacion directa del alumnado mientras
realizan las diferentes actividades. Asi también, comienzo el uso de toma

de notas en el registro anecdotico si hiciese falta.

Comienza la recopilacion de datos sobre los items correspondientes a los
criterios de evaluacion a seguir. Los estudiantes responden a preguntas, las
cuales nos dirigen hacia un analisis més concluyente donde ellos mismos

nos cuentan como se han sentido realizando las sesiones.

Se analizan los datos obtenidos para identificar el desempefio cooperativo

que ha tenido cada alumno.

Posteriormente, ya obtenidos los resultados y viendo diferencias entre los
propios miembros de la clase, entre todos se reflexiona acerca de las
sesiones. Se incluye una retroalimentacion de las sesiones y se comenta lo

que el docente ha observado desde fuera.

Por ultimo, se elabora un informe final sobre los resultados. A todo ello, se

elaboran conclusiones y recomendaciones para posteriores intervenciones.

Tabla 2. Fases de evaluacion.
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Con esta serie de fases muestro una evaluacién integral sobre el trabajo cooperativo,
garantizando a los discentes informacion para su mejora tanto en sus habilidades motoras como
en el objetivo marcado para esta situacion de aprendizaje, es decir, la mejora del clima con sus

companeros.

Por consiguiente, todo el proceso de ensefianza aprendizaje ha sido evaluado a través de varias
herramientas relacionadas directamente con los criterios de evaluacion estableciendo una serie
de items a seguir ligados a los objetivos que el alumnado debe lograr. Las herramientas
utilizadas han sido la hoja de control, la ficha de evaluacion inicial y final, cuestionarios, y el

registro anecdotico.

La ficha de evaluacion inicial (ANEXO II) nos ha aproximado a aquellos problemas que surgen
en el aula previos a la puesta en practica de la situacion de aprendizaje. Tanto la ficha de
evaluacion inicial como la final (ANEXO III) nos ha facilitado la observacion del por qué de

esas resistencias.

Mediante la hoja de control (ANEXO IV) he querido evaluar diversos aspectos que giran en
torno a los siguientes items: comunicacion, colaboracion, adaptabilidad, resoluciéon de
problemas, actitud y cooperacion, y cumplimiento de objetivos, todos ellos relacionados con la
cooperacion. Este instrumento ofrece un uso facil y permite evaluar de manera rdpida y muy
especifica ciertos comportamientos cooperativos durante las sesiones. A su vez, los

cuestionarios también me han servido para ver la evolucion del alumnado.

Por otro lado, el registro anecdotico ha sido marcado por la observacion directa que se ha
realizado en todo momento mientras los discentes desarrollaban las diferentes actividades. A
través de este instrumento, captamos datos inmediatos registrando comportamientos, actitudes

y la interaccion del alumnado en tiempo real.

Asimismo, han ocupado lugar conversaciones y cuestionarios orales para mejorar la

comprension y percepcion del trabajo cooperativo.

La estrategia predominante en la puesta en practica ha sido la observacion directa debido a la
continua movilidad en las diversas actividades fisicas, las cuales tienen un alto nivel de

participacion y activacion. Todo ello se denomina naturaleza practica.
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El docente evalua con una constante observacion dirigida a todos los miembros de la clase.
Esta estrategia permite a su vez proporcionar un feedback inmediato, corrigiendo errores;

mediante esta, puede evaluar tanto habilidades motoras, como participacion, cooperacion, etc.

Otra de las estrategias de evaluacion utilizadas han sido los cuestionarios (uno de ellos utilizado
como coevaluacion) (ANEXO V) y entrevistas previas o posteriores a la actividad fisica. Esta
proporciona informacion afiadida a lo que el docente recoge con la ayuda de otras herramientas,

es decir, completa muchos de los datos.

Los procedimientos seguidos para la toma de datos estan enfocados a las relaciones que han
ido variando a partir de la puesta en practica de los diversos juegos de las sesiones. En este
caso se han tomado tanto datos cualitativos como cuantitativos que en apartados posteriores
mostraré. Estos datos han sido recopilados al final de sesion sacando a través de ellos

conclusiones dirigidas al clima transformador que hemos logrado obtener.

Las categorias de analisis han variado a lo largo de la intervencion, de tal manera que me he
centrado en las interacciones grupales atendiendo a las diferentes culturas y sexos del
alumnado; también incluye las habilidades sociales y emocionales a partir de la puesta en
practica y la resolucion de conductas positivas y negativas que han tenido lugar durante estos
meses. Muchos de los datos han sido recogidos a partir de la observacion directa o didlogos
con el alumnado; asi también he recogido informacion mediante la realizacion de cuestionarios.

Parte de la informacion obtenida sera introducida posteriormente mediante graficos.
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6. RESULTADOS.
6.1. Sociograma.

Antes de comenzar con la propuesta de intervencion, ademas de visualizar los grupos
marginados, individualmente el alumnado recibidé dos cuestionarios, uno al principio de la
puesta en practica y otro al finalizar, en la que en uno de los apartados debian responder acerca
de con quién se sentian mas coémodos trabajando y quienes eran aquellos alumnos con los que
no les gustaria trabajar en equipo (ANEXO Il y III). De esta manera conocemos qué alumnado
es aceptado o rechazado por el resto de sus compaferos y quienes son los posibles lideres del

grupo-clase.

Como bien mencionaba en apartados anteriores, segiin Ballesteros y Garcia (2001), el
alumnado a los que se dirige esta intervencion se encuentra rozando la etapa de la
adolescencia, momento en el que cambian las actitudes hacia si mismos y las relaciones

con los demas.

A partir de los datos generados, los trabajamos estadisticamente para sacar conclusiones. En

primer lugar, realizamos una tabla de datos.
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est.1 2 1

est.3 2 2

est.5 5 4

est.7 2 0

est.9 0 2

est.11 0 3

est.13 2 1

est.15 1 1

est.17 2 1

Tabla 3. Numero de votos por estudiante.
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Para concluir, he elaborado la siguiente grafica donde comparamos la integracion del alumnado
antes y después de la puesta en practica del trabajo cooperativo. De esta manera podremos

observar los cambios y transformaciones dados, y valorar las conclusiones.

0I||||||||I |l|||||||‘l|l |I‘I
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Gréfico 2. Diagrama de barras rechazo de compaiieros.

Si observamos el diagrama, los resultados de antes y después de la intervencion cooperativa
varian hasta el punto de que 4 de los alumnos que anteriormente no habian sido elegidos, han

pasado a ser seleccionados por alguno de sus compaiieros de clase.

Por otro lado, al limitar la eleccion solamente a 2 compaieros y solo ser posible 36 elecciones,

en alguno de los alumnos ha disminuido el numero de votos. Esto sucede en 7 alumnos.

De esta observacion, podemos concluir que el trabajo cooperativo modifica las relaciones entre

los miembros del grupo dando la posibilidad de participacion a aquella minoria inactiva.
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6.2. Interacciones grupales.

Previo a la intervencion sobre el trabajo cooperativo, identifiqué ciertos problemas en relacion
con la discriminacion y exclusion del alumnado. Esta discriminacion venia encaminada hacia

la nacionalidad y género del colectivo perteneciente a este centro.

Debido a la presencia de diversas nacionalidades en el centro, la diversidad es un componente
significativo a considerar. Este factor trae consigo el enriquecimiento de este proceso de

aprendizaje cooperativo. Por otra parte, nacen problemas de integracion y cohesion social.

En nuestro andlisis a través del sociograma, hemos visto el inicio de la marginaciéon a grupos
minoritarios debido a su origen nacional. En la siguiente tabla, detallo la distribucion del

alumnado seguin su nacionalidad

Nacionalidad/ etnia Numero de alumnos
Venezuela 3
Ucrania 2
Espaia (etnia gitana) 12
Guatemala 1

Tabla 4. Nacionalidades.

A continuacion, el siguiente diagrama de sector circular ilustrara el porcentaje del alumnado

perteneciente a los diversos paises.

H Venezuela
m Ucrania
Espafia (etnia gitana)

Guatemala

Grafico 3. Diagrama de sectores de nacionalidad del alumnado.
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Antes de comenzar la intervencion, mas del 50% del alumnado perteneciente de etnia gitana
no estaba dispuesto a formar equipos ni daban la oportunidad de jugar a los demés miembros
de la clase. Este porcentaje hacia lo posible para mantenerse siempre juntos sin dar opcion a

que entrase alguien de otra nacionalidad, haciéndoles sentir inferiores a ellos.

Una vez puesta en practica los juegos cooperativos, ellos mismos se dieron cuenta de que todos
podian jugar con todos sin importar de donde fuese la otra persona. Llegar a entender y aceptar
a los demas les costo varias sesiones; sin embargo, solo el 11,11% se opuso a compartir espacio

con los demas.

Ademas, hemos detectado cierta exclusion hacia el género femenino. Aun estando en el siglo
XXI, las alumnas se enfrentan a un impacto negativo hacia ellas repercutiendo asi en su
desarrollo emocional y social. En el siguiente grafico observamos el nimero de alumnas y

alumnos que asisten a la clase de quinto de primaria.

M Alumnas

M Alumnos

Grafico 4. Diagrama de sectores nimero de alumnos y alumnas en la clase.

Al desarrollar actividades en las que predomina por encima de todo la cooperacion, las alumnas
han podido integrarse de manera efectiva en la clase. A lo largo que han ido surgiendo las
sesiones, se han convertido en alumnado en su totalidad, sin excepciones. De esta manera, las
alumnas han podido y han sido participes de todas las actividades. En el caso de los alumnos,
ellos mismos se han dado cuenta de que todos los miembros de la clase sin distincién de género
pueden realizar de la misma forma todas las actividades, ya sean dentro o fuera del centro

escolar.
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6.3. Habilidades sociales y emocionales.

Mediante la puesta en practica del trabajo cooperativo ha dado cabida la evolucion a nivel
social y emocional del alumnado. Para hacer referencia a lo anteriormente citado, hago uso de
la observacion directa y de una coevaluacion utilizando un cuestionario (ANEXO V) en el que
se evaluan los siguientes items: la proactividad, sinergizacion, frustracion y resiliencia,

asertividad, empatia, etc., a través de una bateria de preguntas.

A partir de las respuestas generadas por los discentes nacen los resultados presentes en el

siguiente diagrama de barras:
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éCon qué frecuenda intenta ver las cosas
desde el punto de vista de los demas,
especialmente cuando no esta de acuerdo
con ellos?

éCon qué frecuencia ofrece apoyo o ayuda a
un compafiero que parece estar pasando por
un momento difidl?

¢Con qué frecuenda responde a las criticas
de manera calmada y constructiva, sin
sentirse atacado?

éCon qué frecuenda pide ayuda o
aclaraciones cuando no entiende algo, sin
sentir verglienza?

¢Con qué frecuenda logra mantener la calma
y el control cuando te sientes frustrado?

éCon qué frecuenda sigue trabajando en una
tarea o problema incluso cuando se vuelve
dificil?

éCon qué frecuenda escucha y considera las
ideas y opiniones de sus compaferos durante
el trabajo en equipo?

¢Con qué frecuenda aporta ideas
constructivas durante las actividades en
grupo?

¢Con qué frecuenda intenta resolver un
problema por su cuenta antes de pedir
ayuda?

éCon qué frecuenda participa activamente
en las discusiones de clase?

LARELAR LA

o

1 2 3 4 5 6

~N
o]
[\s]

ESIEMPRE ™ FRECUENTEMENTE ®™WAVECES ™ RARAMENTE m NUNCA

Grafico 5. Diagrama de barras habilidades sociales.
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Por lo que respecta a la proactividad, en vista de los resultados obtenidos podemos decir que
por lo general todos los alumnos han pasado de ser poco proactivos en su mayoria a conseguir
que practicamente la totalidad de estos muestren interés, motivacion e iniciativa para resolver

las actividades propuestas.

En cuanto a la sinergizacion (preguntas 3 y 4), el trabajo cooperativo tiene el efecto de unir
esfuerzos entre los componentes de un equipo cooperativo. En consecuencia, esa suma de
esfuerzos hace que los resultados sean mas optimos. Observando los resultados de la grafica,
podemos decir que la mayoria de los alumnos, ante una dificultad, suman esfuerzos y se sienten

menos frustrados y piden ayuda en pro de los resultados de la actividad.

Una de las causas de desmotivacion de los alumnos ante una tarea es la frustracion. A través
del trabajo cooperativo, conseguimos que esta disminuya notablemente. Observando los
resultados de las preguntas 5 y 6, podemos ver que después de haber trabajado en las diferentes
sesiones, los alumnos se sienten menos frustrados, con lo cual conseguimos mantener esa

motivacion tan deseada hacia cada una de las actividades.

Las preguntas 7 y 8 nos aportan valores sobre la asertividad. Consideramos la asertividad como
la caracteristica de la persona para manifestarse con seguridad. Los resultados de la encuesta
nos dicen que la mayoria de los alumnos escuchan las ideas y opiniones de sus compaiieros y

aportan con seguridad muchas otras.

Para finalizar el anélisis de la encuesta, valoraremos el desarrollo y evolucion de la empatia en
los alumnos. La muestra obtenida nos permite ver que una gran parte de los alumnos han
desarrollado la empatia a través del trabajo cooperativo. Esto quiere decir, que los alumnos se
ponen en el lugar de sus compafieros para apoyarles y ayudarles en la resolucion de las

actividades dentro del equipo.

Respecto a la parte emocional he podido observar como varia atendiendo a situarse en un
entorno grupal o individual. Son varios los discentes que a medida que ha sido desarrollada la

intervencion, han ido soltandose poco a poco y compartiendo sus sentimientos con los demas.

Muchos de los alumnos previo al desarrollo de las actividades, guardaban para si mismos sus
emociones; sin embargo, al trabajar en un ambiente de companerismo y apoyo, se han sentido
arropados, de tal manera que han expresado como se sentian en todo momento y se han

mostrado tal y como son.
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Es por ello, que este trabajo ha servido para la mejora de las habilidades tanto sociales como

emocionales.

6.4. Conductas transformadoras.

En el inicio, durante y al final de la intervencion, en varias de las sesiones, tuvo lugar una
evaluacion significativa a través de una hoja de control. Esta fue llevada a cabo a través de la
observacion directa donde pudimos ver varias conductas destacadas. En esta hoja de control
(ANEXO 1V), evaluamos la comunicacioén, colaboracion, adaptabilidad, resolucion de
problemas y, por ultimo, actitud y cooperacion. Todos los items pertenecientes a esta
evaluacion estan directamente relacionados con el trabajo cooperativo. Segin Jares (1992),
algunos de los valores que podemos desarrollar mediante los juegos cooperativos son aquellos

citados anteriormente y, que por tanto, han sido evaluados.

La hoja de control fue 1til para concluir las conductas generadas durante todo el proceso de

aprendizaje del alumnado.

A continuacion, sito la siguiente tabla para tener mayor visibilidad sobre los cambios de

conducta a través del trabajo cooperativo.

Antes de la intervencion

Después de la intervencion

Comunicacion Previo a la intervencion destacaba A través de la intervencion, y
en el alumnado una forma de sabiendo que tenian que lograr un
hablar y expresarse inadecuada. A objetivo  comun, tanto las
la hora de dialogar entre ellos, se explicaciones como las
dirigian de manera impulsiva sin conversaciones entre los
pensar cémo afectarian sus compafieros eran mas cordiales y en
palabras a sus compaiieros. un tono de voz adecuado.

Colaboracion  El ambiente que se respirabaenel A medida que se fueron
aula, era un clima de desarrollando las sesiones se

competitividad. Todos intentaban
sobresalir por encima de los

demas.

estableci6 la norma de no poder
celebrar las victorias en el caso de
que existiese un escaso nivel de

competitividad en alguno de los
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Adaptabilidad

Resolucion de
problemas

Actitud y
cooperacion

El ritmo de trabajo en el aula no era
para todo el alumnado igual.
Muchos de los alumnos hacian
comentarios despectivos hacia esas
personas que tenian un ritmo de

trabajo mas lento.

Previo a la intervencion, tras la
existencia de cualquier problema,
el alumnado lo solucionaba sin

contar con el apoyo de los demaés.

El clima y la actitud del aula estaba
caracterizado por su egoismo,
egocentrismo y pasividad ante los
demas, centrandose el alumnado

en el “yo”.

juegos. Por otro lado, dentro de cada
grupo de trabajo, el alumnado
colabora entre si para lograr el
objetivo final de cada actividad.

Esta forma de proceder fue llevada

a todo el entorno educativo.

Una vez comenzamos a trabajar de
manera cooperativa, el alumnado
por si solo se da cuenta de que
tienen que ayudar y adaptarse al
ritmo del equipo. Es por ello, que
tratan de ayudarse unos a otros para

lograr aquello que se les pide.

A través de actividades en las que
tenian que pensar alguna estrategia.
Todo el grupo-clase optd por una
escucha activa respetando las
opiniones de los demds en todo

momento.

La actitud de la clase cambid de
manera positiva. El alumnado pasa

a interesarse por el bien comun.

Tabla 5. Comparativa de conductas.
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7. CONSIDERACIONES FINALES Y RECOMENDACIONES.

Para poner punto y final a este Trabajo Fin de Grado, voy a realizar unas consideraciones
finales teniendo en cuenta el objetivo de este proyecto que es analizar y evaluar el impacto de
los juegos cooperativos en un entorno escolar explorando su influencia a nivel social,

emocional y cognitivo.

Para comenzar tomamos un grupo cuyo andlisis inicial nos mostraba carencias a nivel
conductual, emocional y social. Me voy a mover en un contexto educativo integrado por
alumnos de distintas nacionalidades y etnias. Las diferencias entre ellos son sustanciales tanto
en creencias, actitudes, valores, normas, nivel académico, etc. El ntacleo familiar de cada uno
de ellos también presenta una serie de caracteristicas que no aportan ni colaboran lo suficiente
con la labor docente. Sobre el papel era el grupo perfecto para intentar mejorar todos estos

aspectos a través del uso de una metodologia activa como es la cooperacion.

Consideramos oportuno programar una serie de actividades en el que esta metodologia fuera la
estrategia principal. Las actividades propuestas trabajan distintos aspectos diversos de la
Educacion Fisica tales como la coordinacion, confianza, habilidades motoras, creatividad,
estrategia, resolucion de problemas, etc. Todas ellas, se han podido desempenar
cooperativamente, lo cual me ensefia que cualquier contenido curricular es posible trabajarlo

de tal modo.

He comprobado que los juegos tienen un alto contenido motivador y acercan a los nifios a
determinados aprendizajes de una forma mas ludica y atractiva. Segun los estudios de
Garaigordobil Lanzabal (2003) los juegos traen consigo una serie de caracteristicas en las que
aparecen la adquisicion de normas, el trabajo en equipo, la obtencion de retos individuales y
colectivos, el esfuerzo y, por ello, es una buena herramienta para llevar a cabo el trabajo

cooperativo.

Después de la puesta en practica de las sesiones de trabajo cooperativo observamos una

evolucion positiva en:

- Larelacién entre los miembros del grupo.
- Lainclusion y aceptacion de todos los alumnos.
- Las habilidades sociales y emocionales.

- El éxito del equipo frente a la individualidad.
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Autores como Jares (1992), afirman qué a través de la puesta en practica de los juegos
cooperativos, el alumnado puede adquirir valores como la construccioén de una relacion social
positiva, empatia, cooperacion, comunicacion y participacion. Todo ello, forma parte de lo

alcanzado a partir de mi intervencion.

El rendimiento educativo se ve en los efectos producidos en los alumnos con el uso de esta
forma de trabajo en el aula, son lo suficientemente beneficiosos como para considerar esta

estrategia como una de las mejores para aplicar en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El trabajo cooperativo, supone que los alumnos tienen que participar, comunicarse y
desplazarse con libertad en el aula para llevar a cabo las actividades. Esto implica, en
contrapartida, que los alumnos tienen que hablar y moverse, lo que en alguna ocasioén puede

provocar situaciones disruptivas que debemos controlar.

Para que el trabajo cooperativo funcione es muy importante que las caracteristicas de los
miembros del grupo sean heterogéneas. Esto permite que los alumnos mas avanzados ayuden
a finalizar la actividad a los alumnos desaventajados y que estos aumenten su autoestima por
haber colaborado en que su grupo haya conseguido finalizar la actividad cumpliendo con los

objetivos. Por esta razon, no tendria sentido agrupar a los alumnos en grupos homogéneos.

Esta es una de las razones por las cuales el trabajo cooperativo es una gran estrategia para
atender a la diversidad del alumnado tan presente en nuestras aulas, y a la cual debemos acoger.
He observado a través de la puesta en practica de esta forma de trabajo una mayor motivacion
por parte del alumnado que se mostraba mas receptivo a mi labor educativa y animado a acudir

al colegio rebajando de esta forma el nivel de absentismo en el centro.

Poco a poco, a través del trabajo diario y las actividades propuestas, los alumnos pasaron de
pasaron de una actitud egoista y una actividad individualizada a una actitud proactiva hacia el
trabajo en equipo, viéndolo de forma positiva. Se fueron conociendo y buscando afinidad entre
los miembros del grupo respetando las diferencias existentes entre sus distintos compaifieros.
Para lograr esto, tuve que superar diversas dificultades. Busqué la solucién a través del didlogo

y actividades grupales que pretendian el acercamiento y la cohesion entre todos los alumnos.

El trabajo cooperativo no tendria sentido si en la evaluacién no participaran los alumnos, por
ello he visto necesario realizar una coevaluacion que como he sefialado ha dado unos resultados
positivos. Sanmarti (2007) define coevaluacion como la contribucion del alumnado, junto con

la evaluacion que realiza el profesorado, al proceso de autoevaluacion o autorregulacion
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propuesto en primer lugar, verdadero motor del aprendizaje significativo. Entiende la
evaluacion como un proceso en el que participan los vértices del triangulo formado por el
profesor, el alumno y los demés compafieros. Por otra parte, el proceso evaluador estaria
incompleto si no hiciera una autocritica de mi propio trabajo dentro del aula. Como cita Gessa
Perera (2011), “debemos dejar de ver la evaluacion como el punto de llegada, sino mas bien

como el punto de partida para la toma de importantes decisiones”.

Todo este trabajo realizado en el area de Educacion Fisica que ha dado tan buenos resultados
y ha conseguido cohesionar al grupo evitando los conflictos y absentismo y por lo tanto
mejorando el nivel educativo y académico de los alumnos, propongo extrapolarlo al resto de
las areas del curriculum. Esta forma de trabajar unida a otras metodologias activas y al uso de
las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion de una manera equilibrada y racional

formaran parte de la estrategia metodologica de mis programaciones.

Buscar¢ siempre motivar a mi alumnado para que se sienta parte activa del proceso ensefianza-

aprendizaje y el actor principal de dicho proceso.

Daré¢ valor al trabajo en grupo buscando la interaccion de los distintos componentes del grupo
y la potencialidad de cada uno de ellos, intentando que todos aporten lo mejor de si mismo

respetando los enfoques del resto de sus compaiieros. Todos deben sentirse importantes.
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1. PRESENTACION.
La tematica de esta situacién de aprendizaje gira en torno a que los alumnos consigan
convertirse en superhéroes de diferentes tipos (tierra, mar, aire, agua, etc) a medida que vayan
alcanzando los objetivos marcados para cada sesion. Al finalizar cada una de ellas se
establecera la progresion o mantenimiento del estatus de superhéroe en funcion del rendimiento
mostrado tanto a nivel individual como de grupo. De esta manera fomentaremos tanto la
autonomia personal como el trabajo en equipo de manera activa y con un alto componente

social marcado.

2. JUSTIFICACION.
Esta situacion de aprendizaje destaca la importancia de los juegos cooperativos como un tipo
de actividad fisica igualitaria para todos los participantes, cuestion que se ira desarrollando a

través de actividades, estrategias y consejos propuestos a lo largo del documento.

La intencion que se persigue tiene que ver con el desarrollo de habilidades sociales clave para
que el alumnado aprenda a colaborar, comunicarse y resolver problemas en conjunto, lo que es

fundamental para el éxito en la vida personal y profesional.

El alumnado utilizaré el cuerpo y el movimiento para participar en las actividades de forma
cooperativa, fomentando la empatia, la reducciéon de desigualdades y la integracion,
fortaleciendo los lazos comunitarios y promoviendo un sentido de conexion entre los jugadores.
Ademas, proporcionan oportunidades de aprendizaje significativo e impulsan la diversion y

disfrute del alumnado.
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3. MARCO LEGAL.
Para la elaboracion del presente documento me he basado en las siguientes leyes vigentes
establecidas a nivel autonémico y nacional:
- Ley Orgéanica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica
2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.
- Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se establecen la ordenacién y las
ensefianzas minimas de la Educacion Primaria.
- DECRETO 38/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion y el

curriculo de la educacion primaria en la Comunidad de Castilla y Leon.

48



4. CONTEXTO.

El centro en el que permanezco es el CEIP Gabriel y Galan, centro escolar de caracter publico

situado en Valladolid.

Los espacios con los que cuenta el centro para llevar a cabo las clases de Educacion Fisica son
el patio del colegio, a excepcion de los dias de lluvia que se realiza en un salon de actos
disponiendo de un espacio minimo. El patio del colegio es bastante amplio y en €l se puede
hacer todo tipo de juego y actividades. Esta organizado en varias zonas para que si coincidimos
con el otro docente de Educacion Fisica no nos estorbemos y nos limite a hacer lo que tenemos

programado.

Respecto a los recursos materiales con los que contamos estan guardados en un cuarto. Dicho
cuarto contiene conos, chinos, aros, pelotas, petos, cuerdas, picas, ladrillos, frisbees, balones,
etc. Ademés de ese material, tenemos a nuestra disposicion otros recursos entre los que
destacamos la pizarra digital interactiva, para mostrar algunos videos sobre juegos que se van
a llevar a cabo en las sesiones, y altavoces, siendo estos ayudantes de la motivacion y

comprension de nuevos aprendizajes.

La presente situacion de aprendizaje seré llevada a cabo en el 5° curso de Educacién Primaria,
cuyo ratio es de 18 alumnos. La asistencia al centro escolar del alumnado es diversa, es decir,

no todos los discentes acuden a clase todos los dias de la semana.

Para poner en practica las diversas sesiones de esta intervencidn, es necesario conocer las
caracteristicas propias del alumnado de dicha clase cuya edad se encuentra entre los 10-11

anos.

En general, es un grupo de estudiantes heterogéneo, notablemente trabajador, con escasa
motivacion y participacion, etc. Por otro lado, presentan las siguientes caracteristicas

cognitivas, afectivas, psicomotrices y sociales.

Respecto a las caracteristicas cognitivas, mantienen un nivel medio bajo de
concentracion y atencion durante largos periodos de tiempo. En general, muestran una
capacidad buena para expresarse verbalmente y comprender lo que se les dice, aunque

a veces surge la necesidad de repetirse.

En lo que respecta a las caracteristicas afectivas, muestran un bajo nivel de autonomia

tanto en las tareas simples como en las complejas. Ademas, son espontdneos en su
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comportamiento; no siempre cumplen con las normas y reglas establecidas tanto a nivel

de centro como a nivel de aula.

En lo que respecta a las habilidades psicomotrices, muestran una coordinacion notable
en sus movimientos y desplazamientos segin el espacio y el tiempo disponibles.
Ademas, exhiben una lateralidad bien definida, con una clara preferencia por la diestra.

Presentan un desarrollo normal de las habilidades fisicas fundamentales.

En cuanto a las caracteristicas sociales, estan progresivamente aumentando su grado de
colaboracion y respeto, aunque hay momentos que se tambalea. Se observa una
ausencia significativa de discriminacion por género, habilidades o nivel cognitivo. Sin
embargo, ain muestran un grado considerable de egocentrismo, lo que puede dar lugar

a enfrentamientos momentaneos que se superan rapidamente.
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5. CONCRECION CURRICULAR.

5.1. OBJETIVOS DE ETAPA.
Desde el Real Decreto 157/2022 en su articulo 2, se definen como: “logros que se espera que
el alumnado haya alcanzado al finalizar la etapa y cuya consecucion esta vinculada a la
adquisicion de las competencias clave”. Tomando como referencia el articulo 7 del Real
Decreto 157/2022 cito dos de los objetivos que guarda mayor consonancia con la situacién de
aprendizaje presente sobre los juegos cooperativos en Educacion Fisica de la Educacion

Primaria:

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

k) Valorar la higiene y la salud, aceptar el propio cuerpo y el de los otros, respetar las
diferencias y utilizar la educacion fisica, el deporte y la alimentacién como medios para

favorecer el desarrollo personal y social.

5.2. COMPETENCIAS ESPECIFICAS.
Segtin el Real Decreto 157/2022 en su articulo 2 se definen las competencias especificas como
“desemperios que el alumnado debe poder desplegar en actividades o en situaciones cuyo
abordaje requiere de los saberes basicos de cada area o ambito”. Entre las seis competencias
especificas detalladas en el articulo 9 del RD 157/2022, destaco las siguientes relacionados con
el tema tratado:
1. Adoptar un estilo de vida activo y saludable, practicando regularmente actividades
fisicas, ludicas y deportivas, adoptando comportamientos que potencien la salud fisica,
mental y social, asi como medidas de responsabilidad individual y colectiva durante la
practica motriz, para interiorizar e integrar habitos de actividad fisica sistematica que
contribuyan al bienestar.
3. Desarrollar procesos de autorregulacion e interaccién en el marco de la practica
motriz, con actitud empatica e inclusiva, haciendo uso de habilidades sociales y
actitudes de cooperacion, respeto, trabajo en equipo y deportividad, con independencia

de las diferencias etnoculturales, sociales, de género y de habilidad de los participantes,
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para contribuir a la convivencia y al compromiso ético en los diferentes espacios en los
que se participa.

6. Buscar, analizar, seleccionar y tratar informacion relacionada con el area de
Educacion Fisica, utilizando diferentes formatos y medios, especialmente los
dispositivos y recursos digitales, de forma segura, responsable y eficiente, de manera
individual y en grupo, para dar respuesta a las necesidades del contexto educativo y, si

se precisa, para comunicarla de manera creativa.

5.3. CONTENIDOS DE AREA.
A. Vida activa y saludable.

Salud social: aproximacion a los efectos de los malos habitos relacionados con la salud
e influencia en la practica de actividad fisica. La exigencia del deporte profesional.
Aceptacion de distintas tipologias corporales, para practicar en igualdad, diversidad de

actividades fisico-deportivas. Estereotipos corporales, de género y competencia motriz.

B. Organizacién y gestion de la actividad fisica.

Prevencion de accidentes y lesiones en las practicas motrices: calentamiento general y
vuelta a la calma, dosificacion del esfuerzo y recuperacion. Importancia de respetar las
normas de seguridad. Compromiso de responsabilidad hacia la seguridad propia y de

los demés. Explica y reconoce las lesiones y deportivas mas comunes.

C. Resolucion de problemas en situaciones motrices.

Toma de decisiones: Seleccion de acciones en funcién del entorno en situaciones
motrices individuales. Seleccion de acciones para el ajuste espaciotemporal en la
interaccion con los compaiieros en situaciones cooperativas. Seleccion de zonas de
envio del movil desde donde sea dificil devolverlo, en situaciones motrices de
persecucion y de interacciéon con un movil. Seleccion adecuada de las habilidades
motrices en situaciones de oposicion de contacto. Seleccion de respuestas en funcion
de una adecuada percepcion selectiva: anticipacion de las consecuencias sensoriales del
movimiento. Desmarque y ubicacién en un lugar desde el que se constituya un apoyo
para los demas en situaciones motrices de colaboracion-oposicion de persecucion y de
interaccion con un movil. Desarrollo de la iniciativa y la autonomia en la toma de
decisiones. Anticipacion de estrategias y procedimientos para la resolucién de
problemas motrices con varias alternativas de respuestas, que impliquen al menos tres

jugadores, con actitud cooperativa y mentalidad de trabajo en equipo.
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Iniciacion de las habilidades motrices especificas asociadas a la técnica en actividades
fisico-deportivas: Aspectos principales. Asimilacién de nuevas habilidades o
combinaciones de las mismas y adaptacion de las habilidades motrices adquiridas a
contextos de practica de complejidad creciente, ladicos o deportivos, con eficiencia y
creatividad. Resolucion de problemas motrices que impliquen la seleccion y aplicacion
de respuestas basadas en la aplicacién de las habilidades bésicas, complejas o de sus
combinaciones a contextos especificos ludicos y deportivos, desde un planteamiento de
analisis previo a la accion.

Creatividad motriz: Identificaciéon de estimulos internos o externos que exijan un
reajuste instantaneo de la acciéon motriz. Ejecuciéon de movimientos de progresiva
dificultad con los segmentos corporales no dominantes en situaciones variables. Uso
adecuado y creativo de estrategias basicas de juego relacionadas con la cooperacion, la
oposicion y la cooperacion-oposicion.

Acciones motrices (individuales, de oposicién, de cooperaciéon y de cooperacion-
oposicion): Individuales: Actividades atléticas (carreras de velocidad, carreras de larga
duracién, carreras de obstaculos, carreras de relevos, carreras por monte o montafia,
salto de altura, salto de longitud, multisaltos, lanzamientos, etc.). Actividades
gimnasticas (saltar, desplazarse, girar, equilibrar, coordinar, controlar gestos). Otras
actividades (patinar, escalar, nadar, esquiar, tirar con arco, etc.). De oposicion:
Actividades de adversario (judo, esgrima, etc.), actividades de cancha dividida (tenis,
badminton, raquetas, indiaca, tenis de mesa, etc.), actividades de muro o pared (frontén,
pelota a mano, etc.). De cooperacion y cooperacion/oposicion: Actividades de
cooperacion (acrosport, juegos cooperativos, desafios fisicos cooperativos, cuentos
motores cooperativos, etc.). Actividades de cooperacion-oposicion (juegos
tradicionales, juegos en grupo, juegos alternativos, juegos y deportes modificados, los

juegos de cancha dividida y los juegos de invasion).

D. Autorregulacion emocional e interaccion social en situaciones motrices.

Habilidades sociales: estrategias de trabajo en equipo para la resolucion constructiva de
conflictos en situaciones motrices colectivas.
Aceptacion y respeto hacia las normas, reglas, estrategias, resultados y personas que

intervienen en el juego.

G. Informacion, digitalizacién y comunicacion.

Integracion responsable de las TIC en el proceso de busqueda, analisis y seleccion y

comunicacion de informacion.
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Interaccién oral adecuada en contextos informales, escucha activa, asertividad y

empatia con las intervenciones de los demas.

5.4. CONTENIDOS DE CARACTER TRANSVERSAL.

Tal y como se determina en los apartados 1 y 2 del articulo 10 “Contenidos de caracter

transversal” del Decreto 38/2022, en todas las areas se trabajaran. Los principales contenidos

transversales que se trabajan en esta situacion de aprendizaje son:

CT2: La expresion oral y escrita.

CT4: La competencia digital.

CTS5: El fomento de la creatividad, del espiritu cientifico y del emprendimiento.

CT7: La educacion para la convivencia escolar proactiva, orientada al respeto de la
diversidad como fuente de riqueza.

CT8: La igualdad entre hombres y mujeres.

CT9: La educacion para la paz.

CT11: La educacioén para la salud, incluida la afectivo-sexual.

5.5. PERFIL DE SALIDA'Y COMPETENCIAS CLAVE.

A) Competencia en comunicacion lingiiistica.

B)

Gracias a la variedad de intercambios comunicativos que se producen durante la
practica motriz, asi como la comunicacion de sensaciones, sentimientos, emociones e
ideas mediante la corporalidad. También, a través de la expresion de hechos, conceptos,
pensamientos y sentimientos de forma oral y escrita, y a través de la comprension,
interpretacion y valoracion de textos relacionados con el 4rea. Ademas, esta area
propondra al alumnado précticas comunicativas al servicio de la convivencia
democratica y a la gestion dialogada de conflictos, especialmente en la resolucion de

problemas de interaccion social vinculados a situaciones motrices.

Competencia digital.

A través del acercamiento a textos multimodales y a la utilizacién de herramientas,
recursos digitales y plataformas virtuales. Mediante la bisqueda de informacion en
internet sobre aspectos propios del area. Ademas, gracias a la creacion, integracién o

reelaboracion de contenidos digitales y a la participacion en proyectos vinculados a la
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actividad fisica, deportiva y ritmico-musical, con herramientas digitales, procurando,

en todo caso, el fomento del espiritu critico ante su utilizacion.

Competencia personal, social y de aprender a aprender.

A partir de los procesos de interaccion social propios de situaciones motrices
participativas, el alumnado sera consciente de sus emociones y comportamientos ante
posibles momentos de conflicto, aprendiendo progresivamente a gestionarlos, respetara
las emociones de los demas, desarrollara mecanismos de trabajo en equipo y asumira
responsabilidades individuales. Asimismo, el desarrollo de los contenidos del area
propiciara que el alumnado adopte un estilo de vida saludable para su bienestar fisico y
mental, desarrolle la capacidad de esfuerzo y superacion, reconozca sus limitaciones y

adquiera estrategias de aprendizaje motor y mejora fisica de forma autorregulada.

D) Competencia ciudadana.

E)

Abordando actividades fisicas y deportivas que conlleven la toma de decisiones de
forma individual y en grupo, la resolucion pacifica de los posibles conflictos que
puedan aparecer y el respeto de valores democraticos. Ademas, la reflexion individual
y en grupo sobre aspectos como la salud y la vida activa, el cuidado del entorno o el
deporte y la perspectiva de género contribuira igualmente al desarrollo en el alumnado

de esta competencia clave.

Competencia emprendedora.

A través del planteamiento de problemas motores, el alumnado de forma individual y
en equipo, elaborara propuestas, creara y replanteara ideas y planificara soluciones ante
los retos planteados. Los recursos y estrategias que utilice para dar respuesta a los
mismos permitiran el desarrollo de capacidades como la imaginacion, la creatividad, el

pensamiento estratégico o la reflexion.
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6. METODOLOGIA.

La metodologia presente en esta intervencion concibe a la educacion fisica como un espacio
para fomentar el aprendizaje cooperativo, en el que el alumnado trabajard en grupos de
diferente nimero de miembros para lograr objetivos comunes. Este enfoque favorece el trabajo
en equipo aumentando el apoyo mutuo entre el alumnado a la vez que desarrollan habilidades

fisicas y sociales.

Las actividades presentes en cada sesion requieren de la cooperacion, a través de juegos de
equipo, resolucion de problemas y retos fisicos, exigiendo la contribucion de todos los
miembros del grupo. Con este tipo de actividades resalta la importancia de la comunicacion de
manera afectiva, la toma de decisiones colaborativas siendo para ello necesario compartir ideas

y habilidades que nos permitan alcanzar aquellas metas compartidas.

Para ello se utilizaran los siguientes principios metodologicos: al inicio de la situacion de
aprendizaje se llevara a cabo una evaluacion inicial del alumnado con el fin de ser consciente
de sus conocimientos previos, lo que nos permitira partir de su nivel de desarrollo (ANEXO I).
Ademas, debido al caracter global e integrador de nuestro area se promovera el uso y desarrollo
de las TIC a través de la presentacion y, si fuera necesario, aclaracion de algunas actividades
de la situacion de aprendizaje. Todo ello, contribuira a que el alumnado adquiera los

aprendizajes significativos acordes a su nivel.

La metodologia utilizada en el aula sera siempre activa manteniendo como premisa principal
la introduccion de las competencias claves y especificas y atendiendo en todo momento a la
diversidad de ritmos de aprendizaje de cada alumno, usando los materiales y recursos que sean
necesarios para adaptarse a sus necesidades. Segin las actividades planteadas para esta
situacion de aprendizaje, son multiples los estilos de ensefianza que podemos utilizar para el
proceso de ensefianza aprendizaje. Algunos de ellos son: asignaciéon de tareas, grupos

reducidos, descubrimiento guiado y resolucion de problemas.

Las actividades de aprendizaje cooperativo permitiran el intercambio de conocimientos,
experiencias y puntos de vista entre los alumnos con el fin de superar las metas planteadas y
conseguir optimizar su rendimiento. Nuestro papel como docentes ira enfocado a la supervision

y el apoyo, unido al fomento de valores como el respeto, la colaboracidn, la confianza y el
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trabajo en equipo. El desarrollo de este tipo de actividades en nuestro area fortalece los vinculos

sociales, el sentido de pertenencia a un grupo y la comunicacion efectiva entre discentes.
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7. SESIONES.

Procedo a presentar a los alumnos la situacion de aprendizaje “Cooperando y disfrutando”. Las
actividades presentes en esta situacion de aprendizaje se encuentran vinculadas a la
cooperacion desde diferentes puntos de vista. A continuacion, expongo las sesiones que se

llevaran a cabo.

Sesion 1: Coopero y me coordino.

Sesion 2: Coopero y confio.

Sesion 3: Coopero con las habilidades motrices.
Sesion 4: Coopero desde la estrategia.

Sesion 5: Coopero y creo.

Sesion 6: Coopero desde la resolucion de problemas.

R 2 N N Y T

Sesion 7: Me divierto cooperando.
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SESION 1. COOPERO Y ME COORDINO.

Competencias especificas Criterios de evaluacion Indicadores de logro
1 12,13,1.4 1.2.1,13.1,1.3.2,14.1,14.2
3 3.1,3.2,33 3.1.1,3.1.2,3.2.1,3.2.2,3.3.1
Descriptores de las competencias clave STEM2, STEMS, CPSAA2, CE3, CPSAAS, CCL1, CPSAAL,

CEl, CCLS, CPSAA3, CC2, CC3

Contenidos de la sesién Al, B1, Cl1, C2,C3,C4,D1, D2

Parte de la N° de Nombre de la

sesién actividad  actividad

Calentamiento S1A1 Paquetes

Parte principal S1A2 El aro encadenado
S1A3 “The floor is lava”

Vuelta a la S1A4 Director de

calma orquesta

Desarrollo de la actividad

Los alumnos se desplazan por el espacio segin indique el docente (rodillas al pecho, talones atras,
pata coja, etc). A la orden del ) realizara i ajustadas al nimero que se haya

sefialado. El altimo agrupamiento (de 4 personas cada uno) determinara los subgrupos que se
utilizaran durante la sesién.

Un alumno de cada grupo parte, desde el extremo de una cadena humana formada por los
miembros de cada subgrupo, con un aro sujeto con el brazo mas alejado. Desde ese momento y,
ayudado por el resto de compaiieros, deberan intentar desplazar el aro hasta llegar al otro extremo
del campo. Para ello, cada vez que un miembro del grupo haya pasado el aro al siguiente, se situara
en el extremo contrario para continuar la cadena hasta llegar a la meta.

Manteniendo los grupos anteriores, cada uno de los miembros partiran desde un aro individual
dispuestos en fila vertical orientados hacia la meta. Los al ituados en la posicion de partida
de cada grupo portaran en sus manos un aro. El objetivo del juego consiste en desplazarse
moviéndose a través de los aros sin pisar el suelo. Para ello, dicho aro debera ser desplazado hasta
el extremo contrario para poder avanzar en el camino. La acci6n se repetira tantas veces como sea
necesario hasta llegar al destino final.

Un alumno asume el papel de "director de orquesta" y los demas son los "musicos". El director de
orquesta utiliza gestos para indicar a los musicos cuando cc d se.

disminuir el volumen y cambiar el ritmo. Los musicos deben seguir las indicaciones del du'ector de
orquesta lo mas precisamente posible sin que este sea descubierto.
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SESION 2: COOPERO Y CONFIO.

Competencias especificas Criterios de evaluacién Indicadores de logro
1 1.2,13,1.4 1.2.1,122,1.3.1,1.3.2,14.1,1.42
3 3.1,33 3.1.1,3.1.2,3.2.1,3.3.1,3.32
6 6.2 6.2.1,6.22
Descriptores de las competencias clave STEM2, STEMS5, CPSAA2, CE3, CPSAAS,
CCL1, CPSAAL, CEl, CCLS, CC2, CC3, CD1, CD2, CD3, CD4
Contenidos de la sesién Al, Bl1, Cl1,C3,C4,D1,Gl1, G2

Parte de la N° de
sesion actividad

Calentamiento S2A1

Parte principal S2A2

Vuelta a la S2A3
calma

Nombre de la
actividad

Estatuas

Figuras de
Acrosport

La palabra mégica

Desarrollo de la actividad

Los alumnos se desplazaran por el espacio de dos en dos mientras suene la misica. Cuando esta se
pare, deberan hacer un equilibrio con la persona correspondiente, evitando moverse.

Se les proporcionara a los alumnos una hoja con varias figuras de acrosport de menor a mayor
dificultad, de esta manera iran adquiriendo un nivel competencial superior en la propuesta
realizada.

Se establecen los grupos usados en las actividades anteriores de cuatro personas cada uno. El

juego se dividira en varias rondas, donde en cada una de ellas uno de los miembros de cada grupo

se dirigira a un subgrupo distinto en el cual creara una palabra de tres letras “dibujando” en la
espalda de cada uno de sus miembros de manera desordenada. Posteriormente, tendran que juntar
las letras que han sido escritas en su espalda para adivinar la palabra acertada.

SESION 3: COOPERO CON LAS HABILIDADES MOTRICES.

Competencias especificas Criterios de evaluacién Indicadores de logro
1 12,13,1.4 1.2.1,122,1.3.1,1.3.2,14.1,1.4.2
3 3.1,32,33 3.1.1,3.1.2,3.2.1,3.2.2,3.2.3,3.3.1,3.3.2
Descriptores de las competencias clave STEM2, STEMS, CPSAA2, CE3, CPSAAS, CCLI1, CPSAAL,

CEl, CCLS5, CPSAA3, CC2, CC3

Contenidos de la sesion

Al,BI,Cl1,C2,C3,C4,DI1, D2

60



Parte de la N° de Nombre de la Desarrollo de la actividad
sesion actividad  actividad
Calentamiento S3A1 La cadena humana  Los alumnos se desplazaran lib te por todo el esp pto uno de ellos encargado de

pillar al resto. Una vez que lo hace, el alumno interceptado debera unirse a él cogido de la mano.
Ambos continuaran pillando al resto de compaifieros haciéndose la cadena cada vez mas larga,
hasta que todos formen parte de esta.

Parte principal S3A2 Giro y acierto Se mantienen los grupos de las actividades anteriores. Los alumnos de cada uno de ellos, partiran

desde un punto marcado en el espacio organizados en hileras, de manera individual. El objetivo
del juego consiste en llegar hasta un cono situado a unos 5 metros de la salida, dar 3 vueltas
alrededor de este y posteriormente, coger un aro e intentar introducirlo en una de las picas. Cada
equipo tendra asignado un color de aro para realizar el recuento final.

S3A3 Golpeo un globo Los alumnos se distribuyen en grupos de cuatro personas situadas en fila. Al golpeo del primero

de ellos, le correspondera la salida del siguiente en esprint para evitar que el globo toque el suelo.
Una vez se ejecute el golpeo, el alumno debera regresar al punto de partida.

Vuelta a la S3A4 Salta y
calma

P

de Los al s distribuidos en grupos de cuatro tendran que responder correctamente a las
preguntas que haga el docente relacionadas con otras areas. Cuando las respuestas sean correctas,
el grupo dara un salto hacia adelante; por el contrario, si son incorrectas retrocederan mediante un
salto hacia atras.

SESION 4: COOPERO DESDE LA ESTRATEGIA.

Competencias especificas Criterios de evaluacién Indicadores de logro
1 1.2,13,1.4 12.1,12213.1,1.3.2,14.1,142
3 3.1,32,33 3.1.1,3.1.2,32.1,3.2.2,3.2.3,3.3.1,332
Descriptores de las competencias clave STEM2, STEMS, CPSAA2, CE3, CPSAAS, CCL1, CPSAAL,

CEl, CCL5, CPSAA3, CC2, CC3

Contenidos de la sesién Al,B1,Cl1,C2,C3,C4,D1,D2

Parte de la N° de Nombre de la Desarrollo de la actividad

sesién actividad  actividad

Calentamiento S4A1 Robamos colas Se establecen dos grupos, unos con colas azules y otros con colas rojas, colocadas en la parte de
atras del pantalon. El objetivo del juego es intentar conseguir el mayor ni ) de colas sin que

el equipo contrario nos quite las nuestras. Para ello, deberan crear una estrategia. A los cinco
minutos se parara el juego para hacer recuento de colas

Parte principal S4A2 Capture the Flag Los alumnos se dividen en dos grupos. Cada grupo tiene una bandera, la cual tienen que evitar

que los contrarios les roben. El objetivo de cada equipo es capturar la bandera del equipo
contrario y llevarla de regreso a su base sin ser etiquetado. Los jugadores deben desarrollar
estrategias para defender su propia bandera mientras intentan capturar la del equipo contrario.

Vuelta a la S4A3 De mayor amenor  Los alumnos tendrén que colocarse de mayor a menor edad sin dejar de pisar la cuerda localizada

calma

en el suelo. A continuacion, haran lo mismo ordenandose de menor a mayor altura.
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SESION 5: COOPERO Y CREO.

Competencias especificas Criterios de evaluacién Indicadores de logro
1 12,13,14 1.2.1,122,1.3.1,132,1.4.1,142
3 3.1,32,33 3.1.2,3.2.1,3.2.2,3.3.1,3.32
6 6.2 6.2.1,6.2.2

Descriptores de las competencias clave

STEM2, STEMS, CPSAA2, CE3, CPSAAS, CCLI,
CPSAAL, CEl, CCLS, CPSAA3, CC2, CC3, CD1,
CD2, CD3, CD4

Contenidos de la sesién Al, B1, Cl1, C3,C4, D1, D2,Gl1, G2

Parte de la N° de Nombre de la

sesion actividad  actividad

Calentamiento S5A1 Creamos el pulpo

malabarista

Parte principal S5A2 El pulpo malabarista
S5A3 Paiiuelo mimico

Vueltaa la S5A4 Palabra al azar

calma

Desarrollo de la actividad

Utilizaremos la parte inicial de la sesion para que cada grupo de alumnos elabore tanto el pulpo,
valiéndose de aros y cuerdas; como el atomium, usando globos, papel film, tijeras, cinta de
embalar y celo. Cada grupo dispondré a sus miembros de tal manera que todos ellos participen
en la construccién de alguno de los materiales necesarios para llevar a cabo la siguiente
actividad.

Para llevar a cabo este juego cooperativo utilizaremos aros de tamaifio medio y siete cuerdas que
ataremos al mismo. A su vez, le proporcionaremos a cada grupo un atomium creado con un
conjunto de globos, pléstico y cinta aislante. El objetivo del juego se centra en evitar que el
atomium toque el suelo dando el maximo nimero de golpeos posibles usando tan s6lo como
superficie de contacto el citado aro.

Los alumnos se dividen en dos equipos y se colocan en filas opuestas a una distancia moderada.
El docente se localiza en el centro del area de juego donde les dira a cada alumno una opcién
que posteriormente tendran que representar con mimica al resto de compaiieros. El objetivo del
juego es que un miembro de cada equipo corra hacia el centro, posteriormente represente la
accion indicada y sus compaiieros adivinen qué es aquello que esta representando.

Los alumnos deberan pensar en una palabra para posteriormente utilizar su cuerpo para formarla
en el suelo.
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SESION 6: COOPERO DESDE LA RESOLUCION DE PROBLEMAS.

Competencias especificas Criterios de evaluaciéon Indicadores de logro
1 1.2,1.3,14 1.2.1,1.2.2,1.3.1,1.4.1,1.42
3 3.1,3.2,33 3.1.2,3.1.2,3.2.1,3.2.2,33.1
Descriptores de las competencias clave STEM2, STEMS5, CPSAA2, CE3, CPSAAS, CCLI1,

CPSAAL, CE1, CCLS, CPSAA3, CC2, CC3

Contenidos de la sesién Al,B1,Cl1,C2,C3,D1,D2

Parte de la N° de Nombre de la Desarrollo de la actividad
sesién actividad  actividad
Calentamiento S6A1 Par o impar Los al s disp s en parejas uno junto al otro, activaran diferentes partes del cuerpo. En

un momento determinado, el maestro dira en voz alta una operacién matematica o el nimero de
letras de una palabra, sobre las cuales deberan decantarse entre par o impar. La zona “par”
estara delimitada en uno de los extremos, mientras que la “impar” se situara en el extremo
opuesto. El desplazamiento hasta uno y otro punto debera realizarse en contacto directo entre
ambos y realizando el movimiento previo a la operacion.

Parte principal S6A2 Trasladamos objetos Los alumnos divididos en grupos tendran que trasladar varios objetos desde un extremo del
campo hacia el otro sin que estos toquen el suelo. El alumno que tenga el objeto no puede
moverse.

S6A3 Tres en raya Manteniendo los grupos anteriores, los alumnos jugaran a relevos tres en raya.

Vuelta a la S6A4 Culebra lineal La clase dividida en dos grupos de igual nimero de participantes otorgandole a cada miembro

calma un cono el cual deberan colocarse de manera inversa en la base de su cabeza. En ese momento,
todos los componentes de los grupos se organizan en hilera horizontal agarrados unos a otros
por la cadera. El objetivo de la actividad es llegar hasta el punto indicado sin que a ninguno se
le caiga el chino. En el caso de que asi suceda, todos deberan regresar al punto de partida e
iniciar de nuevo el camino.



SESION 7: ME DIVIERTO COOPERANDO.

Competencias especificas Criterios de evaluacién Indicadores de logro
1 1.2,13,14 1.2.1,1.2.2,1.3.1,14.1,1.42
3 3.1,3.2,33 3.1.1,3.1.2,3.2.1,3.2.2,3.2.3,3.3.1
Descriptores de las competencias clave STEM2, STEMS, CPSAA2, CE3, CPSAAS, CCL1, CPSAAL, CE1,

CCLS, CPSAA3, CC2, CC3

Contenidos de la sesion

Al,Bl, Cl, C2,C4, D1, D2

Parte de la N° de
sesion actividad

Calentamiento S7A1

Parte principal S7A2

S7A3

Vueltaala S7A4
calma

Nombre de la
actividad

El cazador del peto

Pafiuelos al aire

Recojo tu pafiuelo

El peon saltarin

Desarrollo de la actividad

Se establecen dos grupos de siete alumnos cada uno, situados en un circulo dindmico todos
excepto uno. El miembro que no se encuentra formando parte del circulo sera el encargado de
intentar robar un peto que uno de los presentes en el grupo portara en su espalda. Para evitar que
el alumno que se la vela se haga con el peto, todos los miembros del circulo se deberan mover al
unisono y sin separarse para evitarlo. Una vez sea interceptado, el cazador pasara a formar parte
del circulo y el alumno cazado ocupara su rol.

Inicialmente, los alumnos en pareja trabajaran uno frente al otro proporcionandoles a cada uno
de ellos un peto. El objetivo de la actividad es lanzar el peto propio en sentido vertical e intentar
recoger el del compatiero.

Como variante a medida de que la actividad resulte realizable para la pareja se ampliaran las
distancias entre ellos, con el fin de aumentar la dificultad.

Esta actividad se llevara a cabo en grupos de siete alumnos, cuya disposicion serd en forma
circular. El objetivo de la actividad es lanzar el peto propio en sentido vertical e intentar coger al
vuelo el correspondiente al alumno que se encuentra al lado.

Una variante sera la recepcion en sentido contrario al que se estaba realizando, trabajando de esta
manera la lateralidad y la percepcion u orientacion espaciales del alumno.

Se divide a la clase en diferentes grupos. El objetivo principal se centra en que consigan
progresar, usando el menor nimero de movimientos, desde un extremo a otro de aros situados en
disposicion asimétrica. Se contabilizara cada movimiento individual del alumno perteneciente al
grupo, y para poder progresar en el juego, en cada salida desde la posicion inicial se debera pasar
por los aros ocupados por los miembros del equipo. Una vez todos hayan ejecutado su turno,
realizaran el mismo patron (si fuera necesario), pero ya desde dentro de la zona de juego.
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8. MEDIDAS DE ATENCION A LA INDIVIDUALIZACION DEL ALUMNADO.
Atendiendo a la clase en la que se va a desarrollar dicha propuesta didactica no encontramos
ningun alumno con discapacidades fisicas o cognitivas. Sin embargo, cabe destacar algunas
necesidades particulares a llevar a cabo en un grupo reducido de alumnos que presentan
dificultades a la hora de comprender las explicaciones de las actividades que se plantean a lo
largo de las sesiones, lo cual frena la interaccion social con el resto de compaiieros y en
ocasiones genera episodios de frustracion e incertidumbre hacia la tarea. Por tanto, resulta
fundamental la actuacion docente para dar solucidn a estas situaciones, estableciendo medidas
y estrategias de apoyo para cada discente. Algunas de ellas son: refuerzo positivo, establecer
normas y sus consecuencias, trabajo cooperativo, reforzar actitudes de respeto y cooperacion,
procurar estar situado cerca del maestro y con actitud tranquila, técnica de apoyo conductual
positiva, acudir al rincon de la calma cuando sea necesario o establecer refuerzo en aquellos
aspectos que se consideren susceptibles de mejora, entre otros parametros. Ademas, resulta
fundamental que como docentes sepamos identificar en todo momento las necesidades
individuales de nuestros alumnos, asi como trabajar en consonancia con los padres y
profesionales necesarios para que las medidas tengan la mayor influencia positiva posible en
el/la discente, con el objetivo final de garantizarles la oportunidad de alcanzar su maximo

potencial académico y social.
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9. CRITERIOS DE EVALUACION E INDICADORES DE LOGRO.

Competencias | Criterios de Indicadores de logro
especificas evaluaciéon
1 12,13,14 1.2.1 Mejora los procesos de activacion corporal, dosificacion del esfuerzo, relajacion e higiene en la practica
motriz.

1.2.2 Interioriza rutinas propias de la practica motriz saludable y responsable.

1.3.1 Adopta medidas de seguridad antes, durante y después de la practica de actividad fisica, con ayuda del
docente.

1.3.2 Reconoce los contextos de riesgo y actiia con precaucion ante ellos.

1.4.1 Observa conductas inapropiadas en relacion a la actividad fisica y el deporte, y que afectan
negativamente a la convivencia.

1.4.2 Adopta posturas de rechazo a la violencia, la discriminacion y los estereotipos de género.

3 3.1,3.2,3.3 | 3.1.1 Trabaja actividades motrices con predisposicion, esfuerzo, perseverancia y mentalidad de crecimiento.
3.1.2 Controla la impulsividad y gestiona las emociones expresandolas de forma asertiva.

3.2.1 Respeta las normas establecidas, asi como las reglas de juego.

3.2.2 Actiia desde los pardmetros de la deportividad y del juego limpio.

3.2.3 Identifica las actuaciones de compaiieros y rivales.

3.3.1 Relaciona la actividad motriz con el desarrollo de habilidades sociales, el didlogo en la resolucion de
conflictos y el respeto a la diversidad.

3.3.2 Realiza especial hincapié en el fomento de la igualdad de género.

6 6.2 6.2.1 Utiliza dispositivos digitales como recurso de apoyo al area.
6.2.2 Adopta habitos de uso seguro, responsable, critico, sostenible y eficiente.

Descriptores de las competencias | CCL1, CCL5, STEM2, STEMS, CD1, CD2, CD3, CD4, CPSAA1, CPSAA2, CPSAA3, CPSAAS, CC2, CC3,
clave. CEl, CE3.

Atendiendo a los criterios de evaluacion e indicadores de logro fijados en la tabla anterior se establecen los siguientes instrumentos de evaluacion

en consonancia con las actividades propuestas en las diferentes sesiones de las que consta la situacion de aprendizaje.

Criterios de evaluacién Indicadores de logro Instrumentos de evaluacién Actividades
1.2 1.2.1 Observacion directa y registro Todas las actividades
anecddtico
1.2.2 Observacion directa y registro Todas las actividades
anecddtico
1.3 1.3.1 Observacion directa y registro Todas las actividades
anecddtico
132 Hoja de control S1A2, S1A3
1.4 1.4.1 Observacion directa y registro Todas las actividades
anecddtico
142 Observacion directa y registro Todas las actividades
anecddtico
3.1 3.1.1 Hoja de control S1Al, S1A2, S1A3, S1A4, S2A1, S3A1,
S3A2, S3A3, S3A4, S4A1, S4A2, STAL,
S7A2, STA3, STA4
312 Hoja de control S1A2, S1A3, S2A2, S3A2, S3A3, S4A1,
S4A2, S5A3, S6A2, S6A3, STA1, STA2,
S7A3, STA4
32 3.2.1 Hoja de control Todas las actividades




322 Hoja de control S1A2, S1A3, S3A2, S3A4, S4A1, S4A2,
S5A3, S6A3, S6A4, STA1, STA2, STA4
323 Observacion directa y registro S3A1, S3A2, S3A4, S4A1, S4A2, S4A3,
anecdotico S7A, S7TA3
33 3.3.1 Hoja de control Todas las actividades
332 Observacion directa y registro S2A2, S3A1, S4A1, SSA3
anecdético
6.2 6.2.1 Observacion directa y registro S2A2, S5A1
anecdético
6.2.2 Observacion directa y registro S2A2, S5A1

anecdético
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10. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION.

A lo largo de esta intervencion didéctica, haré un seguimiento al alumnado basado en un
sistema de evaluacion de observacion sistematica centrandome en la interaccion del alumnado
entre si mientras participan en las diferentes actividades por las que esta compuesta cada sesion.
Tendré en cuenta varios aspectos de la cooperacion, englobando a su vez la capacidad de
escucha y respeto hacia los demas, la colaboracion y comparticién de responsabilidades y la

habilidad para resolver los diversos conflictos que se les plantea.

Ademas, utilizaré un sistema de registro estructurado u hoja de control (ANEXO II) para
documentar mis observaciones, planteando asi una serie de items en los que fijarme
incorporando diversas categorias especificas de comportamiento cooperativo, asi también
como tomar nota de manera adicional sobre el ambiente de grupo e interacciones entre los
iguales. En este registro evaluaré ciertos aspectos, los cuales todos juntos generan el trabajo
cooperativo al que queremos llegar, donde el alumnado cree un ambiente positivo y respetuoso

tanto dentro como fuera del centro escolar.

Esta evaluacion tiene como finalidad la identificacion de las areas de fortaleza y de mejora en
relacion con la cooperacion entre el alumnado, a su vez reconociendo y celebrando los
esfuerzos y logros de estos en el desarrollo de habilidades sociales y emocionales importantes

para su éxito personal y académico.
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ANEXO II. Ficha inicial.

¢RESPONDEMOS LAS SIGUIENTES PREGUNTAS?
¢Con qué dos compafieros/as juegas habitualmente en el patio?

0o a7 2 2

R . D

;Te sientes bien cuando estés con ellos? Marca con una X. . .
O si. @ @
O AVECES.
O No.

Si tuvieras que decir con qué compaiieros/as de clase nunca juegas o hablas, ;a quiénes escribirias?

¢Por qué crees que no te relacionas con ellos? Marca con una X.

*puedes marcar como maximo dos opciones como respuesta.

[0 Siempre tenemos que jugar alo O Cuando estamos en el colegio se O Su forma de dialogar es un tanto
que él/ella quiera. burla de mi. agresiva.
O No le conozco lo suficiente. [ No sabe jugar a nada. [0 No me apetece estar a su lado.
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ANEXO I1II. Ficha final.

PARA FINALIZAR ..

:Te han gustado los juegos que hemos llevado a cabo? Marca con una X.

O si O NO

¢;Crees que los juegos cooperativos te han aportado cosas nuevas? Si es asi, marca las casillas segun aquello que te han

proporcionado.

*puedes marcar como maximo dos opciones como respuesta.

[0 Me mejorado la comunicacién y la escucha hacia mis
compafieros

[0 Cuando hay algin problema tenemos que solucionarlo

mediante palabras.

[ Cuando un compafiero/a no es capaz de hacer un
ejercicio es mejor dejarlo solo hasta que lo consiga.

0 He aprendido a respetar a los demas

[ Si todos hacemos un esfuerzo es més ficil conseguir
algo.

[0 A veces es mejor saltarse las normas para que todo el
equipo esté contento por ganar.

¢Con qué compafieros/as volverias a repetir esta experiencia? ;Con quiénes no? Escribe dos en cada caso.

Volveria a repetir las actividades con:
1.
2.

Intentaria que no estuviesen en mi equipo:
1.
2.
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ANEXO IV. Hoja de control.

|u | sl| [x 1N0| est.1 |est.2 | est.3 | est4 |[est5 |est6 |est.7 |est8 |est9

Expone sus ideas y opiniones al equipo utilizando un tono
respetuoso y empatico.

Escucha y respeta activamente las ideas y opiniones de los
demas.

Contribuye de manera activa y significativa en las actividades de
equipo.

Ofrece ayuda y apoyo a los compafieros cuando es necesario.

Se muestra flexible y dispuesto a adaptarse a cambios en la
situacion o en los objetivos del equipo.

Aporta ideas y sugerencias para mejorar la eficiencia y la
efectividad del equipo.

Acepta y maneja los conflictos de manera constructiva y
respetuosa.

Identifica y analiza los problemas de manera efectiva.

Muestra una actitud positiva y proactiva hacia el trabajo en equipo.

Cumple con las tareas y responsabilidades asignadas en el tiempo
y forma adecuados

Comunicacion Colaboracion Adaptabilidad

Resolucion de Actitud y Cumplimiento de
problemas cooperacion objetivos




ANEXO V. Cuestionario coevaluacion.

¢(NUNCA, RARAMENTE, A VECES, FRECUENTEMENTE O SIEMPRE?

NUNCA RARAMENTE AVECES FRECUENTEMENTE SIEMPRE
¢;Con qué frecuencia participa activamente en las discusiones de clase?

¢:Con qué frecuencia intenta resolver un problema por su cuenta antes de pedir
ayuda?

;Con qué frecuencia aporta ideas constructivas durante las actividades en grupo?

;Con qué frecuencia escucha y considera las ideas y opiniones de sus compafieros
durante el trabajo en equipo?

¢;Con qué frecuencia sigue trabajando en una tarea o problema incluso cuando se
vuelve dificil?

¢;Con qué frecuencia logra mantener la calma y el control cuando te sientes
frustrado?

¢;Con qué frecuencia pide ayuda o aclaraciones cuando no entiende algo, sin sentir
vergiienza?

¢;Con qué frecuencia responde a las criticas de manera calmada y constructiva, sin
sentirse atacado?

¢:Con qué frecuencia ofrece apoyo o ayuda a un compafiero que parece estar
pasando por un momento dificil?

¢;Con qué frecuencia intenta ver las cosas desde el punto de vista de los demads,
especialmente cuando no esta de acuerdo con ellos?
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