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RESUMEN

Este trabajo de fin de grado se centra en el disefio y aplicacion de una unidad didactica
sobre el tema de "Juego Bueno", desarrollada durante el periodo de practicas del
Practicum II en el colegio CEIP Clara Campoamor, con grupos de 3°y 4° de Educacion

Primaria.

Con este proposito, analizamos la influencia de la dimension personal del alumnado en
una propuesta didactica basada en "juego bueno" y comparamos las diferencias obtenidas
entre los dos cursos durante su implementacion. Asi mismo, durante el desarrollo de las
sesiones, se analizan aspectos relacionados con las caracteristicas del alumnado, la
implicacion en la creacion de normas, el comportamiento dentro del grupo y la forma en
que estas variables influyeron en el progreso y resultados de la actividad. De esta forma,
el analisis comparativo revela diferencias significativas entre ambos cursos, como el
momento en que surgieron ciertas normas, la actitud hacia el trabajo en equipo o la
resolucion de conflictos; sin embargo, también se identificaron elementos comunes, como
la comprension y aplicacion de las reglas principales del juego. Todo el proceso esta
respaldado por una fundamentacion teorica basada en contenidos adquiridos durante las
diferentes asignaturas del grado, lo que ha permitido disefiar la unidad didéctica con un

enfoque reflexivo y fundamentado.

A modo de conclusion, podemos decir que a lo largo de este proyecto hemos querido
aportar una vision practica sobre la importancia de la dimension personal del alumnado
en el disefio y desarrollo de propuestas educativas relacionadas con el juego y su potencial

formativo.
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ABSTRACT

This final degree project focuses on the design and application of a teaching unit on the
topic of "Good Play", developed during the internship period of Practicum II at the CEIP

Clara Campoamor school, with 3rd and 4th year Education groups. Primary.

For this purpose, we analyze the influence of the personal dimension of the students in a
didactic proposal based on "good play" and we compare the differences obtained between
the two courses during their implementation. Likewise, during the development of the
sessions, aspects related to the characteristics of the students, involvement in the creation
of norms, behavior within the group and the way in which these variables influenced the
progress and results of the activity are analyzed. In this way, the comparative analysis
reveals significant differences between both courses, such as the moment in which certain
norms emerged, the attitude towards teamwork or conflict resolution; However, common
elements were also identified, such as the understanding and application of the main rules
of the game. The entire process is supported by a theoretical foundation based on content
acquired during the different subjects of the degree, which has allowed the didactic unit

to be designed with a reflective and well-founded approach.

In conclusion, we can say that throughout this project we have wanted to provide a
practical vision of the importance of the personal dimension of students in the design and

development of educational proposals related to games and their educational potential.
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Didactic unit.
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1. INTRODUCCION

Este Trabajo de Fin de Grado (TFG en adelante) de Educacion Primaria (EP en adelante),
de la especialidad de Educacion Fisica (EF en adelante), refleja un trabajo de andlisis del

“juego bueno” dentro del aula de 3.° y 4.° curso de EP.

A lo largo de este TFG, podremos ver que he diferenciado en distintos apartados el
contendido del juego y del “juego bueno”. De esta manera, he realizado una
fundamentacion tedrica que sustenta la base del proyecto y con la que conceptualizaré
dicho término, su evolucion en la historia, las diferentes dimensiones que abarca el juego,
su protagonismo en el curriculo y la estructura dentro del aula. También, se encontrara el
apartado donde podemos ver la propuesta de andlisis que se lleva a cabo y posteriormente

reflexionar a través de un analisis en el posterior apartado.

Este andlisis se ha basado en una intervencion desarrollada en el CEIP Clara Campoamor
de la localidad de Villalobon (Palencia) con alumnos de 3.° y 4.° de EP. Este, me ha
permitido contrastar la experiencia inicial con los conocimientos adquiridos durante el

proceso de formacion, identificando areas de mejora.

Este proceso de elaboracion me ha enriquecido para mi futuro docente, pues a través de
este, he desarrollado una perspectiva critica y completa en cuanto a las practicas que he
realizado. Desde este momento, considero y observo el juego como una herramienta
fundamental y con una gran implementacion en diferentes circunstancias dentro de la EF.
En el siguiente apartado de justificacion llevare a cabo una mayor explicacion acerca de
la eleccion de este tema como eje de mi TFG, y el por qué considero que es una practica

que se debe de tener en cuenta como maestro de EF.

Este destaca por ser un recurso que tiene la capacidad de integrar diferentes aprendizajes
y llevar a cabo una ensefianza de forma significativa. De esta manera, permite que los
alumnos entiendan y desarrollen diferentes acciones con cierta seguridad y precision.
También podemos ver que su valor educativo sigue presente como se puede ver en la
actual ley educativa, pues de esta manera se preparan a los nifios para situaciones futuras

con las que puedan aplicar los diferentes contenidos adquiridos.



2. JUSTIFICACION

Mi interés acerca del “juego bueno”, surgio en las primeras explicaciones y practicas que
recibi y realicé a lo largo de la asignatura de “Juegos y Deportes”. Este nuevo enfoque en
cuento al juego hizo que lo viese como una herramienta como futuro docente de EF. En
este pude ver un gran valor educativo y una manera diferente de ver el juego como nunca
lo habia planteado. En ese momento, lo vi como un posible tema para la realizacién de

mi TFG y de esta manera poder vivenciarlo, analizarlo y estudiarlo de una manera activa.

Este TFG, tiene como objetivo dentro de la EF, la investigacion y resaltar el valor del
“juego bueno” como una estrategia inicial para el trabajo con los alumnos. Esto se debe,
a que es una alternativa a las metodologias mas tradicionales de la ensefianza, integrando
elementos motores que ayuden a realizar un aprendizaje activo, de colaboracion y
reflexion. En este trabajo, se busca demostrar el “juego bueno”, como una herramienta
eficaz en el desarrollo de las habilidades motrices y fomentar otros aspectos como la
cooperacion, toma de decisiones y el respeto por la reglamentacion, siendo esto
fundamental para alcanzar una formacion integral del alumnado. Segin Garcia, A. (2011),
“es el mas idoneo para mejorar las relaciones sociales del grupo y de la clase en

general”.

La intervencion se llevo a cabo con los alumnos de 3° y 4° de EP del CEIP Clara
Campoamor de Villalobon, y sirviéo como fundamentacion para la evaluacion y reflexion
del impacto de esta metodologia. A partir de este analisis, se identificaron puntos clave
para mejorar la implementacion de la Unidad Didactica (UD en adelante), y de esta
manera, poder adaptarla de una manera mas efectiva a las necesidades y caracteristicas
de cada uno de los alumnos. Este proceso de reflexiéon y mejora, basado en la practica
llevada a cabo, es esencial para comprender las dificultades y beneficios que la practica

de "juego bueno" proporciona.

Una de las principales justificaciones de la realizacion de este trabajo, es la necesidad de
profundizar en el conocimiento de esta herramienta educativa mediante su posterior
analisis, tras una realizacion en un contexto real. Este trabajo busca conseguir una
compresion acerca de esta practica mas profunda acerca de como el “juego bueno” puede

influir en el desarrollo del alumnado.



Finalmente, este TFG justifica la necesidad de integrar el "juego bueno" dentro de las
programaciones del area de educacion fisica, ya que se considera un método que puede
enriquecer tanto el proceso de ensefianza como el de aprendizaje. Ofrecer a los estudiantes
una EF mas dinamica y adaptada a sus necesidades y caracteristicas es fundamental para
su desarrollo, y el "juego bueno" se presenta como una via para lograrlo de manera

efectiva y beneficiosa para todos los implicados en el proceso educativo.



3. OBJETIVOS

Realizar un analisis comparativo entre un alumnado de 3° y 4° de EP en una unidad
didéctica juego bueno en cuanto a la dimension personal.

Analizar la participacion del alumnado, a través de la modificacion del juego bueno.
Ser capaz de desarrollar, planificar y llevar a cabo una mejora de unidad didéctica de
juego bueno.

Trabajar con el alumnado desde su participacion, evolucidon y propia autonomia a la
hora de proponer normas dentro de un juego bueno.

Explorar el potencial educativo que tiene el Juego Bueno.

Profundizar y ampliar mis conocimientos sobre el juego en la Educacion Fisica

Mediante la investigacion, la puesta en practica y el andlisis de los resultados.



4. FUNDAMENTACION TEORICA

4.1. DEFINICION

4.1.1. Juego

No es sencillo llevar a cabo una definicion de juego que abarque todas las ideas opiniones,

visiones y cualidades de este. Por ello, existen numerosas disciplinas que han llevado a

cabo diferentes estudios y por lo tanto, definiciones de este, como son la psicologia,

pedagogia, sociologia y la antropologia; dado que se nos hace complicado un acuerdo en
cuento al concepto del juego.

Segtin el Diccionario de la Real Academia Espafiola (RAE), el juego le encontramos

definido como: “Hacer algo con alegria y con el solo fin de entretenerse y divertirse”

junto a otras definiciones vacias de carga tedrica o intencionalidad.

No obstante, a continuacion, marcamos otras definiciones que diferentes autores

proponen para ello:

- Spencer (1855), define el juego como “el resultado de un exceso de energia
acumulada. Mediante el juego se gastan las energias sobrantes”.

- Russel, A. (1970), lo definia de la siguiente manera: “El juego es una actividad
generadora de placer que no se realiza con una finalidad exterior a ella, sino por si
misma’”.

- Freud (1905), psicoanalista, veia el juego como un medio para expresar los instintos,
concretamente el instinto del placer. Mediante el juego, el nifio manifiesta sus deseos
inconscientes y puede recrear situaciones traumaticas para poder dominar esos
acontecimientos y buscar una solucion a los posibles conflictos.

- L. Vygotski afirma que el juego “constituye el motor del desarrollo donde (el nifio)
crea zonas de desarrollo proximo y donde resuelve parte de los deseos insatisfechos

mediante una situacion ficticia”.

4.1.2. Juego bueno
Segun Garcia Monge (2011), el “juego bueno” se define como aquel que se construye en
colaboracion entre el docente y el alumno, permitiendo que se adapte a las necesidades,
intereses y caracteristicas del grupo, asi como a los objetivos y preferencias del docente.
Ademas, este tiene en cuenta diferentes factores, como son la seguridad, los espacios y

las diferentes relaciones interpersonales que se dan en el propio juego. Para ello, se



centrara en la participacion de todo el alumnado para llevar a cabo junto al docente un
pacto de normas para asi satisfacer los interese tanto del grupo como del docente.

“Aquel que se adapta a las caracteristicas de un grupo, a sus intereses y

necesidades, asi como a los intereses del docente, en el que se da un equilibrio en

las relaciones, todos tienen la oportunidad de participar y progresar, se desarrolla

sin conflictos ni riesgos de lesiones, en los espacios adecuados y en el que los

Jjugadores participan en el pacto de sus normas para que éste sea mds interesante

1

v adecuado al grupo que lo practicara.’

(Garcia, 2011: 43)

4.2. HISTORIA Y EVOLUCION DEL JUEGO

El juego a lo largo de la historia ha tenido su presencia en numerosas culturas y
sociedades; y, por ende, también ha estado presente en la educacion desde el S. XV en la
etapa del Renacimiento. Como dice Paredes (2003), “se nace, crece, evoluciona y vive

con el juego”.

El juego, desde una perspectiva historica y educativa, ha sido un elemento fundamental
en la formacion humana, evolucionando desde practicas espontaneas hasta convertirse en
una herramienta pedagdgica con objetivos definidos. Durante el Renacimiento, figuras
como Vittorino da Feltre promovieron la integracion del juego como parte del desarrollo
intelectual de los nifios, asociandolo con un espacio idilico y educativo. Esta tendencia
marcé una ruptura con ideas tradicionales de disciplina estricta, defendiendo el
aprendizaje a través de la diversion y la actividad ludica, aunque condicionado por su

utilidad educativa.

En la Ilustracion, pensadores como Rousseau y Locke destacaron el juego como un medio
natural para el desarrollo infantil, influyendo en pedagogos como Pestalozzi y
Montessori, quienes promovieron su integracion en la educacion formal. Esta época
ciment6 la idea de que el juego podia ser utilizado tanto como contenido educativo
(creacion de juegos utiles) como método (control a través de la diversion), buscando
equilibrar la libertad del nifio con los objetivos del adulto (Gallardo y Gallardo, 2018, p.
42).

En el siglo XX, teorias de autores como Piaget, Vygotsky y Elkonin consolidaron el juego

como un fenémeno esencial para el desarrollo integral. Piaget lo vincul6 con el desarrollo



de estructuras cognitivas, destacando categorias de juego como ejercicios, simbolicos y
de reglas, afirmando que el juego simboliza un predominio de la asimilacion sobre la

acomodacion (Gallardo y Gallardo, 2018, p. 45).

A lo largo de los siglos, el juego ha transitado desde ser considerado una actividad ociosa
o incluso subversiva, hacia una herramienta educativa esencial. Su evolucion refleja un
reconocimiento creciente de su capacidad para fomentar el desarrollo fisico, cognitivo,
social y emocional, convirtiéndose en un medio didactico fundamental en la educacion
moderna. A esto ultimo, Vergara Silva (2017) lo resume sobre la misma idea afirmando
que el juego, que antes se veia con desconfianza por ser algo rebelde, ahora se reconoce
como una actividad importante para aprender y crecer. Sin embargo, todavia hay una
diferencia entre el juego libre y el juego dirigido, que muestra la tension entre disfrutar el

Juego por si mismo y Usalo como herramienta educativa.

4.3. DIMENSIONES DE LOS JUEGOS MOTORES REGLADOS

Dentro de los juegos motores reglados encontramos diferentes perspectivas, que surgen
de nuestra necesidad profesional y nos permite un analisis mas detallado y profundo. Es
asi que segiin Garcia Monge y Rodriguez Navarro (2007), las dimensiones surgen de las
necesidades profesionales y la manera de comprender la EF.

Conforme a la idea de Garcia Monge (1994), es necesario dentro del ambito profesional
la necesidad de poder atender a las diferentes necesidades y desafios que nos surjan en el
aula y de esta manera, entender lo que sucede en esta. Ademas, se afiade la necesidad de
dar respuesta a cada una de estas dimensiones, no solo considerando los aspectos
estructurales, sino también los individuales, tradiciones y los valores.

Estas son las siguientes:

4.3.1. Dimension estructural
La dimension estructural abarca todos los acuerdos y normativas que se encargan de
regular las diferentes acciones del juego en situaciones determinadas. Para llevar a cabo
una clasificacion de las situaciones que nos podemos topar a lo largo del juego, son tres
factores los que nos ayudan a analizar mas detalladamente los sucesos que se dan en el

mismo.



Parlebas (2001), marca los siguientes:
= (I) La interaccion con el medio o entorno fisico
» (C) Interaccion con el compafiero

* (A) interaccion con el adversario

Igualmente, estos tres factores generan 8 subcategorias, dependiendo de la presencia o
ausencia de incertidumbre en alguno de estos factores. En estas categorias, la
incertidumbre de los factores se representa a través de la ausencia de un guion debajo del

factor que se indique:
CALI: no existe ningun tipo de incertidumbre.
CALI: la incertidumbre se encuentra en el medio fisico.
CAL: la incertidumbre se tiene en las relaciones con los compafieros.

CAI: la incertidumbre se encuentra tanto en el medio fisico, como en las relaciones

con ellos compaiieros.
CAI: la incertidumbre viene del adversario.
CAL: la incertidumbre se sitia en el adversario y en medio.

CAL: existe una relacion con el compaifiero y el adversario en un medio con cierta

incertidumbre.

CALI la incertidumbre viene del compaiero y el adversario, pero se estd en un

medio estable.

Tras estas 8 categorias que se conforman, J. Hernandez Moreno (1994), proporciona
distintas diferencias con los que se generan nuevos elementos estructurales segin la

utilizacion del espacio y el orden de participacion de los jugadores:

* De espacio separado y participacion alternativa
* De espacio comun y participacion simultanea

= De espacio comun y participacion alternativa

De esta manera, a partir de lo que nos ofrece Parlebas (2001), podemos diferenciar los

diferentes roles que el alumnado puede asumir dentro de los juegos que se les proponga.



4.3.2. Dimension personal
Comenzando con la idea de E. Claparede (1951), el juego como una actitud interna del
sujeto, en este caso del alumnado debemos conocer que esta dimension es caracterizada
por el conjunto de individualidades que forman parte de las diferentes situaciones que
surgen en el juego. Por ello, como docentes debemos de conocer las inquietudes,
motivaciones, estados de animo en los que se encuentran cada uno de nuestros alumnos.
Esto mismo es lo que se denomina por parte de A. Riissel (1970, 229) “yo del juego”,

basandose en la idea de la objetivacion propia de cada uno de los nifios.

Una funcién de esta dimension personal es evitar las generalidades en cuanto a la
intervencion por parte del alumnado en el juego motor reglado como dice Garcia Monge
(2007), sino abarcar una vision de analisis individualizada de cada uno de ellos, pues
todas estas situaciones individuales de estos tienen una influencia que afecta en el juego

y en el resto de los participantes y su comportamiento.

4.3.3. Dimension cultural
La dimension personal, aglutina la idea del juego como agente de enculturacion. Segiin
las palabras de Parlebas (1988, 114): “Al jugar, el nifio hace el aprendizaje de su universo
social y testimonia, sin saberlo, la cultura a la que pertenece”. Es decir, el juego es un
medio por el que los nifios pueden llegar a adquirir diferentes valores, conocimientos
actitudinales, ademas de la normalizacidon de acciones que se pueden dar dentro de su

propio contexto.

A esta idea se le suma la afirmacion de Marcel Mauss (1934), que destaca el cuerpo como
un reflejo de la cultura en la que se ve inmersa el alumnado. es por esto, por lo que a
través del juego se hace un proceso de culturizacion dependiendo de la zona en la que se
habite, pues el juego es quien se adapta a las diferencias culturales, a las situaciones
climatologicas, los materiales accesibles etc. Como dice Garcia Monge (2011), el juego
resulta un resultado del entorno que le rodea, teniendo una relacion de entorno y juego

generando incluso cambios estructurales dentro de este.



44. ELJUEGO EN EL CURRICULUM OFICIAL

Dentro ley educativa vigente, LOMLOE (2020), el juego se presenta como un elemento
esencial de la EF, desempeniando varias funciones clave para el desarrollo integral del
alumnado, pues se concibe como un medio natural y motivador para el aprendizaje de
habilidades motrices y sociales, promoviendo la diversion y el disfrute mientras facilita

el desarrollo de competencias fisicas, emocionales y cognitivas.

Dentro del contexto educativo, el juego contribuye al desarrollo de competencias clave
como las habilidades sociales, que se fomentan mediante actividades cooperativas y
competitivas donde los alumnos aprenden a interactuar, respetar normas y trabajar en
equipo; la autorregulacion emocional, que permite identificar y gestionar emociones
como la frustracion, el entusiasmo o la ansiedad, y la resolucion de conflictos, al favorecer
la practica de habilidades para resolver problemas de manera pacifica y dialogada.
Asimismo, promueve valores esenciales como el juego limpio y la deportividad,
ensefiando a respetar reglas, aceptar diferencias y valorar la diversidad en las capacidades
de los participantes, ademas de fomentar la inclusion y la igualdad de género a través de

practicas que respeten las diferencias culturales.

En cuanto al desarrollo motriz, se justifica la presencia del juego como ayuda a mejorar
capacidades fisicas basicas como desplazamientos, saltos, giros y coordinacion, ademas
de estimular la creatividad motriz al plantear desafios que invitan a buscar soluciones

innovadoras en contextos cambiantes.

Su adaptacion al contexto educativo se refleja en su integracion en bloques tematicos
como "Vida Activa y Saludable"” o "Resolucion de Problemas en Situaciones Motrices",
mediante el uso de juegos tradicionales o populares para fomentar la identidad cultural y
el respeto por el patrimonio, asi como juegos motores que permiten explorar limites y

capacidades fisicas de manera segura y progresiva.

Ademas, el juego se utiliza como instrumento de evaluacion del aprendizaje de
competencias motrices y sociales en contextos reales o simulados, lo que fomenta la

observacion activa del desempefio de los alumnos.

En definitiva, el juego se posiciona como un recurso transversal que no solo enriquece la
practica motriz, sino que también sirve para integrar valores, fomentar aprendizajes

significativos y fortalecer la convivencia en el ambito educativo.
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4.5. CONSTRUCCION DE JUEGO EDUCATIVOS: EL JUEGO BUENO

Segun Garcia Monge (2011), a lo largo de su tesis destaca la existencia de diferentes

nucleos tematicos sobre los que se fundamenta el “juego bueno’:

4.5.1. Nucleos tematicos

o Relaciones
Uno de los factores sobre los que se fundamenta el “juego bueno”, como hemos
dicho anteriormente son las relaciones. En este pilar, hace posible que toda aquella
practica pudiera a entender como educativa, pues se busca a través de que el
alumnado lleve a cabo una reflexion interior para que todos sus compafieros
incluido el mismo, tengan la oportunidad de participar en la actividad propuesta.
Para ello hay que tener en cuenta diferentes aspectos relacionales dentro de un
juego como:

1. Escucha, didlogo, aceptacion, comprension, colaboracion.

2. Participacion en roles, aceptacion diferencias, responsabilidad.

3. Integracion, empatia, respeto, tolerancia, colaboracion.

4. Inclusion, sin rechazo ni marginacion.

5. Comprender y usar criterios colaborativos.
o Seguridad
En toda actividad que se realice debe de estar presente ya sea en juegos o deportes.
Por ello, se considera uno de los pilares ya no solo de la educacion fisica sino de
la educacion. Con este pilar sobre el que se fundamenta el juego bueno, se busca
llevara cabo una concienciacion en el alumnado para que este entienda que en el
momento en el que alguien es dafiado o lesionado durante la practica de un juego
este sera finalizado de manera inmediata, para asi evitar mas accidentes. Con esto
se consigue en la una responsabilidad a la hora de realizar la actividad. Esto recoge
diferentes aspectos como son:

1. Acondicionamiento zonas juego menos peligrosas.

Cuidado de la indumentaria personal: relojes, calzado...
Control movimiento, evitar acciones peligrosas.

Consideracion hacia uno mismo y otros.

wok N

Identificar y resolver acciones peligrosas.
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o Normativa
A la hora de plantear una serie de normas, debemos de eliminar la idea al
alumnado acerca de ellas como algo totalmente inamovible, pues lo que se busca
es conseguir un pensamiento colectivo para que estos sean capaces de llevar a
cabo un pacto de las normas y que consigan apreciar el sentido con el que se
proponen dichas normas. Todo esto se ven reflejados en diferentes aspectos que
hacen posible el desarrollo del juego:

1. Normas bésicas: Escucha, respeto, ayuda.
Respeto normativo: Logica del juego.
Comprension colectiva: Norma como pacto.
Adaptacion equilibrada: Normas grupales.

Influencia de la normativa: Desarrollo del juego.

A

Estructura transformadora: Creacion de juegos.

Todos estos aspectos hacen posible que las normas propuestas por los
protagonistas, en este caso los alumnos, se adapten a los diferentes intereses y
necesidades de ellos como del docente y asi lograr un equilibrio en las relaciones,
participacion y progresos de cada uno de los alumnos que tomen parte en el juego
y su seguridad.

o Intervencion personal y responsabilidad

Con este factor que se debe tener en cuenta a la hora de llevar a cabo una propuesta
de juego bueno, se busca llevara cabo una mejora a nivel personal de cada uno de
ellos dentro del juego. Pues se busca que cada uno de ellos sean busquen la manera

de aportar para que el funcionamiento del colectivo sea dptimo dentro del juego.

4.5.2. Estructura de la leccion del juego bueno
En cuanto a la organizacién a la hora de plantear una propuesta de juego bueno,
la estructura estdndar para las sesiones es la propuesta planteada por Vaca (2002)
y Bores (2005), la cual incorpora en ella estrategias pedagodgicas que permiten
alcanzar los objetivos establecidos con el concepto del juego bueno. La estructura
planteada es la siguiente:
1. Presentar el proyecto al alumnado

Al inicio de cada leccion, es fundamental que los estudiantes comprendan de qué
trata el tema que se trabajara. Para ello, las explicaciones iniciales son cruciales,

ya que permiten contextualizar la actividad. En este punto la pizarra toma un papel
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principal, pues se puede encontrar el titulo, los temas que queremos abordar en la
sesion o a lo largo de la unidad didéctica (Garcia Monge, 2011).

2. Iniciar con un juego que plantee desafios
Antes de adentrarse en la parte principal de la sesion, resulta til proponer un
juego introductorio. Este enfoque genera un punto de partida y genera un contexto
de aprendizaje. Esta actividad debe de permitir que los estudiantes sean capaces
de observar la dinamica y el significado de juego bueno. También es interesante
que se trabaje con un juego en el que se aglutinen ya los diferentes temas que
conforman el juego bueno como son: seguridad, relaciones, intervencion personal
y normativa.

3. Trabajar en problemas especificos durante las sesiones
Cada leccion debe centrarse en aspectos concretos del juego. Desde el inicio, el
docente debe hacer participe al alumno hacia un andlisis critico mediante
preguntas planteadas de una manera consciente. En esta parte de la leccion, la
labor del profesor es guiar las reflexiones hacia los objetivos finales propuestos.
Estas preguntas se pueden plantear en pausas breves interrumpiendo las
actividades o en momentos de reflexion posteriores. Este enfoque fomenta que los
estudiantes pasen de una actitud impulsiva a una perspectiva mas reflexiva y
empatica respecto a sus acciones.

4. Identificar elementos clave del juego
La informacién proporcionada o descubierta por el alumnado debe compartirse y
discutirse en grupo para garantizar que todos la comprendan. Este proceso puede
apoyarse en recursos como la pizarra.
La puesta en comun es una oportunidad para que cada participante analice el juego
e identifique elementos que influyen en su desarrollo. Asimismo, se puede contar
con observadores externos para aportar una vision adicional sobre las dindmicas
observadas.
Es importante enfatizar el respeto por las opiniones de los demas y fomentar la
busqueda de acuerdos mediante el didlogo.

5. Trabajo autonomo en pequeiios grupos
Tras haber trabajado en gran grupo, como dice Garcia Monge (2011): “este tiempo
puede convertirse en una tarea de discusion y ensayo (entre dos, tres o cuatro) en

la que el grupo intenta descubrir nuevos criterios de realizacion para que el juego
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sea mejor para todos”. Es una oportunidad en el que el alumno, reflexione a través
de pequefios ensayos del juego y en pequeio grupo para posteriormente explicar
al gran grupo diferentes sugerencias que surjan.
6. Reflexionar y evaluar los resultados

En la ultima fase, se busca que el alumnado tome un rol de evaluador y observador
critico, en cuanto a la evolucion del juego, su propia accion o del resto de los
compaifieros. Con esto se consigue que el alumno tome una mayor consciencia en
cuanto a su intervencion dentro del juego. Una gran manera de llevar a cabo esta
situacion es explicada por Marcelino Vaca y Mercedes Sagiiillo (2009), quienes
desarrollaron una estrategia que consiste en dividir la pizarra en dos columnas: en

la derecha se anotan los criterios negativos y en la izquierda, su version positiva.

En conclusion, esta estructura fomenta que el alumnado sea el protagonista de su
aprendizaje. A través del trabajo conjunto con el docente, basado en normas y reflexiones,

los estudiantes pueden construir su propio conocimiento de manera activa y consciente.
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5. PRESENTACION DE LA PROPUESTA

Esta UD titulada “Construyendo el juego bueno desde una pelota” y llevada a cabo
durante el Practicum II, ha sido analizada desde la perspectiva de la dimension personal,
explorando cémo influye en este tipo de propuestas didacticas. A través de este enfoque,
se pretende reflexionar sobre el impacto que tiene el "juego bueno" en el desarrollo de
valores, emociones y habilidades interpersonales de los alumnos, asi como su papel en la

construccion de aprendizajes significativos en educacion fisica.

51. CONTEXTUALIZACION

Esta unidad, se llevara a cabo en el centro CEIP Clara Campoamor de la localidad de
Villalobon (Palencia). Se realizara con el alumnado de 2° ciclo, contando la practica en

una clase de 3° y otra de 4° de EP.

5.2. JUSTIFICACION

La presente UD tiene como propoésito destacar la relevancia que poseen los juegos en el
desarrollo integral de los nifios y nifias. Por ello, como futuros educadores, debemos
reconocer esta necesidad expresada por nuestro alumnado y transformarla en un enfoque
pedagogico, mas alld de verlo como una mera actividad recreativa. Para lograr esto, es
fundamental romper con la vision ludica habitual que los estudiantes tienen del juego,
utilizando progresiones que permitan estructurarlo. De este modo, ellos mismos podran
identificar y valorar su proceso de aprendizaje durante el desarrollo de la actividad ludica.
Este planteamiento se relaciona con diversas dreas que se abordaran en los objetivos y
que, segun Garcia (2011), son aspectos clave en la fundamentacion tedrica: seguridad,
normativa, interaccion y participacion. Por tanto, el objetivo es transformar el juego
existente en un "juego significativo", que integra habilidades esenciales para el desarrollo
infantil.

La UD también aborda cuestiones de seguridad y relaciones interpersonales dentro del
juego. Segun Garcia (2005b), las dinamicas de juego reflejan abiertamente preferencias,
afinidades y rechazos, lo que puede generar desigualdades o exclusiones en el grupo. Por
ello, resulta indispensable disefar actividades ludicas donde todos los participantes
tengan las mismas oportunidades de interaccion y desarrollo, fomentando el crecimiento
personal y las habilidades socioemocionales. Ademds, es importante trabajar en la

seguridad, ya que el juego, segin Garcia (2005b), puede desencadenar emociones
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intensas que lleven a reacciones impulsivas o catarticas. En este sentido, los docentes
deben guiar las acciones de los estudiantes hacia una participacion consciente y
deliberada, minimizando los riesgos.

A través de una regulacion gradual de las dindmicas de juego, se pretende crear un entorno
inclusivo en el que todos los estudiantes puedan participar activamente y reflexionar de
manera critica. Este enfoque busca que los nifios y nifias transformen conductas
impulsivas y centradas en si mismas en actitudes mas reflexivas y cooperativas.
Asimismo, se pretende disefiar juegos desde una regla basica, brindando a cada alumno
oportunidades de éxito y aprendizaje.

Durante esta UD, implementard una progresion basada en normas acordadas
colectivamente, avanzando hacia un juego grupal cuyo objetivo serd conquistar un
espacio mediante el uso de un objeto. Esto se complementara con pequefios momentos de
reflexion en medio del juego. De esta forma, se alcanzara la actividad final de manera
segura, inclusiva y participativa, teniendo en cuenta tanto la perspectiva del grupo como

la del docente.

Esta metodologia permitird que los estudiantes analicen sus acciones durante el juego,
comprendan sus comportamientos y aprendan a regularlos. Asi, interiorizaran qué hacer
y qué evitar en futuras actividades ludicas. Ademas, se les ensefiara como jugar de forma
estructurada, algo que muchos profesores no abordan al centrado Unicamente en los

conocimientos previos de los estudiantes sin introducir nuevas ensefianzas.

Finalmente, dentro de esta propuesta didactica, realiz6 un analisis detallado de las
diferentes conductas del alumnado, enfocandome en como la dimension personal influye

en las dinamicas de juego.

5.3. JUSTIFICACION DE LAS PARTES DEL ANALISIS DE LA
PROPUESTA

El anélisis del alumnado es fundamental para conocerlo con un poco mas de profundidad,
ya que entender sus comportamientos individuales y grupales es clave para ajustar las
propuestas didacticas. Analizar como actfian los estudiantes, tanto a nivel general como
individual, permite al docente identificar patrones relacionados con la impulsividad, el
nivel de atencion, la interiorizacion de normas y la dindmica social. Desde una perspectiva
pedagogica, este analisis fomenta una comprension del grupo, destacando la importancia

de las dimensiones personales como son la confianza, la motivacion y la seguridad
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emocional. Esto no solo mejora la efectividad de la intervencion docente, sino que
también garantiza un enfoque inclusivo y adaptado a las necesidades de cada uno de los

alumnos, promoviendo el desarrollo integral de todos ellos en el contexto del juego.

Este analisis es esencial para evaluar como las normas afectan la participacion de los
alumnos en el juego. La relacion entre las normas y la participacion activa pone en
evidencia como las reglas pueden ser tanto una herramienta de inclusiéon como una fuente
de conflicto si no se gestionan adecuadamente. Desde la dimension personal, este analisis
destaca como los estudiantes interpretan y asumen las reglas segin su autoconfianza, su
nivel de desarrollo socioemocional y su capacidad para reflexionar sobre sus acciones.
Esto permite al docente ajustar las normas hacia las que derivan el juego bueno, de forma
que promuevan una mayor equidad y fomenten habilidades como la empatia, la
cooperacion y el respeto mutuo. Ademas, ayuda a crear un entorno seguro y participativo

donde todos los alumnos se sientan valorados.

Identificar coémo se comporta cada alumno dentro del juego es igualmente necesario para
una intervencion mas efectiva. Los patrones observados, como la busqueda de
protagonismo, la tendencia a pasar desapercibido o la comodidad progresiva con el juego,
reflejan las diversas dimensiones personales que influyen en la dinamica del grupo. Al
entender estos perfiles, el docente puede adaptar las diferentes situaciones de juego para
que todos los alumnos encuentren oportunidades de tener una participacion significativa.
Por ejemplo, fomentar la confianza en los mas timidos, ensefiar habilidades de liderazgo
colaborativo a los mas competitivos y reforzar la motivacion en quienes tienen
inseguridades motrices. Este anélisis enriquece la préactica docente, garantizando que las

diferentes propuestas sean inclusivas y favorezcan el desarrollo de todos los alumnos.

La influencia de la dimension personal en el desarrollo de la propuesta de juego bueno
justifica la importancia de considerar los aspectos individuales y emocionales del alumno
al disefar y llevar a cabo una propuesta didactica. Elementos como la motivacion, la
autoconfianza y las habilidades socioemocionales tienen un impacto directo en como los
estudiantes se enfrentan y participan en las actividades que se proponen. Para el docente,
este analisis permite adaptar las metodologias y crear un entorno que favorezca el
crecimiento personal y grupal. Al reconocer la influencia de la dimension personal, el

docente puede implementar intervenciones que refuercen esta dimension dentro del juego
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y otras practicas, asegurando que cada alumno experimente el juego como una

oportunidad de aprendizaje y desarrollo.

La figura docente juega un papel crucial como mediador dentro de las relaciones
personales del alumnado, en la construccion de normas y en la gestion de las relaciones
interpersonales dentro del grupo. Al adoptar un enfoque facilitador, en lugar de imponer
las normas y situaciones de juego, el docente busca fomentar en los estudiantes una
reflexion activa sobre las normas y su impacto en el grupo. Desde la dimension personal,
esta intervencion ayuda a desarrollar habilidades como la negociacion, la empatia y la
resolucion de conflictos, aspectos esenciales para la convivencia y el trabajo en equipo.
Cada uno de estos apartados del andlisis ha sido seleccionado para proporcionar al
docente una vision mas completa y fundamentada sobre su practica, permitiéndole ajustar
las intervenciones para asegurar que todos los estudiantes se desarrollen de manera

integral en el contexto del juego.
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6. ANALISIS DE LO SUCEDIDO DURANTE LA
INTERVENCION

Para llevar a cabo la respuesta de la manera mas detallada en este apartado del TFG, he
considerado que es necesario tener en cuenta los siguientes temas de analisis para asi
poder observar el desarrollo final y resultados de la propuesta docente de “juego bueno”
en el 3° y 4° curso de EP. Los temas seleccionados para llevar un estudio mas exhaustivo
han sido seleccionados para servirme de ayuda en mi futuro como docente.

A continuacion, llevaré a cabo de cada tema de analisis un estudio acerca de la dimension
personal del “juego bueno” extraidas de mi docencia y experiencia mostrando yo mismo
posibles soluciones para ocasiones futuras, aprender y comprender para evitar los mismos
errores en un futuro profesional.

Este analisis es un trabajo posterior a la practica de la propuesta didactica mostrada en el
anexo, sirviéndome de apoyo a los diferentes argumentaciones, datos y resultados de las

diferentes practicas.

6.1. ANALISIS DELALUMNADO

Para llevara a cabo un andlisis de cualquier practica docente siempre hay que tener en
cuenta al alumnado con el que se ha desempefiado dicha propuesta. En este caso y como
ya he comentado anteriormente se desempefio con dos cursos diferentes, pero muy
proximos como son 3°y 4° de EP. A pesar de su proximidad de edad, pudimos ver
diferencias notables en cuanto a la propuesta didactica y mas en concreto en la forma de
actuar como grupo en individualmente cada uno de los alumnados. Para su andlisis lo
haré diferenciando cada uno de los grupos y como actuaban de manera general el
alumnado y mostrando también diferentes particularidades de manera individual.

En el caso del curso de 3° de EP, se caracteriza por un comportamiento impulsivo y una
dificultad considerable para mantener la atencion en la propuesta. Este rasgo, que puede
observarse en la mayoria de los estudiantes, que afecta tanto al rendimiento académico
como a la dindmica general del aula.

La alta actividad fisica y la tendencia para moverse de manera constante dificultan que
los alumnos sigan las instrucciones de una manera prologada. Este comportamiento
podria estar relacionado con la etapa evolutiva en la que se encuentran, dado que a los 8
0 9 afos es comun que los nifios ain no hayan desarrollado completamente sus

habilidades de autocontrol. Sin embargo, el hecho de que este patron sea tan generalizado

19



en el grupo sugiere la necesidad de intervenir en este caso a través de la dimension
personal, como la falta de motivacion en alguno de los casos o la competitividad.

Una de las dificultades mas evidentes en el grupo como he dicho anteriormente, es el
incumplimiento de normas y reglas establecidas en el aula. La capacidad de los nifios para
entender y respetar las normas también depende de su grado de madurez emocional, y en
este grupo considero que la interiorizacion de las normas esta poco desarrollada.

La falta de cumplimiento de normas puede traducirse en varios problemas, como la
interrupcion constante de la clase lo que hace que la propuesta didactica a lo mejor sea
menos “rica” o la falta de respeto y seguridad entre los diferentes compafieros. Esto no
solo afecta al desarrollo académico del grupo, sino que también crea un ambiente donde
se dificultan las relaciones interpersonales entre compafieros y se incrementa la
frecuencia de conflictos.

Una de las caracteristicas mas positivas que podemos encontrar dentro de este grupo es
que, a nivel motriz, los estudiantes tienen un nivel bastante similar. Esto hace que las
diferencias de habilidades entre unos y otros no son un factor que genere desigualdades
significativas en el grupo.

A diferencia de este curso, encontramos 4° de EP en el que existen diferencias respecto al
otros grupos de alumnos seleccionado. Este, se caracteriza por un comportamiento
bastante tranquilo, lo que facilita la puesta en practica respecto al anterior grupo de 3° de
EP. Estos, muestran una mayor predisposicion para trabajar en la propuesta, pues ya
conocen lo que es el juego bueno anteriormente lo que facilita que su practica sea de una
manera mas enfocada.

Una caracteristica notable en este grupo es que no presentan problemas significativos a
la hora de cumplir con las normas establecidas por el docente o en este caso ellos mismos
como grupo. Los alumnos parecen entender la importancia de seguir las reglas.

A pesar de que todos son conscientes de cumplir las normas, el verdadero problema
aparece cuando se trata de negociar las normas en actividades grupales. Los estudiantes
tienen dificultades para llegar a acuerdos entre si, especialmente cuando se les da la
oportunidad de participar en la creacion o modificacion de reglas en la propuesta
didéctica.

La diferencia en las habilidades motrices entre los estudiantes afecta directamente su nivel
de participacion en actividades fisicas. Algunos alumnos, con un desarrollo motriz mas

avanzado, tienden a participar mas activamente, mientras que aquellos con mayores
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dificultades motrices pueden sentirse menos motivados intentando asi pasar

desapercibidos.

6.2. COMO AFECTA CADA UNA DE LAS NORMAS EN LA
PARTICIPACION EN LOS ALUMNOS

En la propuesta de “juego bueno”, al realizar los diferentes ajustes a lo largo de esta, hubo
diferentes reacciones ante los diferentes cambios que se daban.

En el caso del curso de tercero de EP, como ya he dicho, eran alumnos muy impulsivos y
que les costaba estar sujetos a normas y respetarlas. Lo que si resulté muy interesante es
el como acataron las normas de seguridad a las que se llegaron en consenso entre todos.
Esto, es debido al trabajo previo del docente que ha hecho posible que estos
comprendiesen su importancia para evitar accidentes, siendo en este tipo de casos donde
el alumnado mostraba una actitud mucho mas consciente y colaborativa a la hora de
proponer la misma norma como a la hora de su cumplimiento y diferentes repercusiones
que se tienen sino se cumplen algunas de ellas. Se ha podido ver en este sentido, como es
de importancia la repeticion y constancia en la ensefianza de normas en cuento a los
aspectos de seguridad por parte del docente.

En el caso de las normas que se refiere a la participacion del alumnado, el proceso fue
mas complicado, pues estos mostraron una tendencia de egoismo, de tener siempre el
control del juego ellos mismos, provocando que la participacion fuese muy poco
equilibrada. Esto se consiguié cambiar al dividir el juego en més campos, en este caso
cuatro, agrupando en cada uno de ellos dos quipos, consiguiendo asi reducir conflictos, y
fomentar asi la cooperacion entre los diferentes miembros, al ver los mejores resultados
que estos tenian a lo largo del juego, a pesar de la necesaria intervencion del docente para
mediar y guiar diferentes situaciones. Muy en relacion con este aspecto de participacion,
se vio reflejado en el cambio de normativas del juego pues, muchos de ellos sentian una
pérdida de control cuando se introducian nuevas estructuras que regulaban la forma de
participacion. Estos cambios, reflejaban en el alumnado una amenaza en su manera de
actuar y liderar el juego, lo que provocaba mucho rechazo a estos cambios dentro del
juego, proponiendo inicamente volver al juego sin llevar a cabo una reflexion.

Por otro lado, el curso de 4° de EP, un aspecto que lo diferencia es la aceptacion de normas

que se establecen, incluso ellos mismos. Entienden la importancia de estas y las reciben
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con una actitud normalmente positivas, pues muchas de las normas saben que velan por
la seguridad dentro del juego.

Sin embargo, a pesar de que todos los estudiantes conocen la importancia de cumplir las
normas, el problema aparece a la hora de negociacion de nuevas reglas en actividades de
manera grupal.

En el caso de esta propuesta, para mejorar el &mbito de la participacion, y todos puedan
participar de una manera mas equitativa, se proponen cuatro campos diferentes con dos
equipos en cada uno, lo que provoca que la gran mayoria de ellos asuman mas
responsabilidad dentro del juego y tengan una participacion mayor y fluida, pues se
reduce el nimero de miembros en cada uno de los equipos. Esto se propuso debido a las
diferencias de participacion, incentivadas por las diferencias de habilidades motrices
entre unos y otros que hacia que muchos de ellos apenas participaran debido a la
segregacion de sus propios compafieros. Por este mismo motivo, es por el que la
negociacion de la normativa era costosa, pues las elites motrices no buscaban evolucionar
le juego, sino estancarlo para que ellos siguieran asumiendo el mismo protagonismo

respecto al resto de la clase, y asi su participacion fuera mayor respecto al resto.

6.3. COMO SE COMPORTA DENTRO DEL JUEGO CADA UNO DE
LOS ALUMNOS

Durante la intervencion realizada, se observardn comportamientos caracteristicos en
cuatro tipos de alumnos que se repitieron patrones en ambos cursos. A continuacion, se
describe el comportamiento de cada uno de estos perfiles dentro del juego:
1. El alumno que quiere pasar desapercibido

Este tipo de alumno es aquel que intenta evitar el protagonismo y busca participar lo
menos posible. Su actitud durante el juego se caracteriza por mantenerse en la retaguardia,
observando las acciones de sus compafieros y limitando su participacion en alguna
situacion lo mas breve y menos significativa posible. En situaciones de ataque, este
alumno tiende a ceder la pelota rapidamente o a no buscar posiciones estratégicas para
evitar ser el centro de la atencion. En defensa, puede posicionarse de forma pasiva, sin
tomar acciones contundentes.

La intervencion con este tipo de alumno se enfoco en fomentar la confianza y la

motivacion, animandolo a participar mas activamente. Para ellos, se observara que dividir
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el juego en varios campos con menos jugadores por equipo ayudé a reducir su ansiedad,
ya que el entorno era menos competitivo y se sintié mas comodo participando.

2. El alumno que ansia protagonismo y participacion
El segundo tipo de alumno es el que busca constantemente el protagonismo y la
oportunidad de ser el lider del juego. Este perfil se encuentra en ambos cursos, pero se
observa con mas intensidad en los alumnos de 3° de EP. Durante las dinamicas del juego,
este alumno suele tomar la iniciativa en las fases de ataque, liderando las jugadas y
pidiendo la pelota con insistencia. En situaciones defensivas, también busca destacar,
intentando ser quien bloquea al adversario con una mayor intensidad incluso con cierta
agresividad en algunos casos.
La intervencidon con estos alumnos implicé ensefiarles la importancia de delegar y
colaborar con sus compafieros. Inicialmente, mostraron resistencia a cambios en las
normas que podrian limitar su participacion, pero con el tiempo y con la intervencion del
docente, comenzaron a aceptar y respetar las reglas, entendiendo que el juego en equipo
es mas efectivo cuando todos participantes participan de una manera activa.

3. El alumno que se siente cada vez mas comodo con el juego y su evolucion.
Este tercer tipo de alumno es aquel que, al principio de la actividad, muestra inseguridad
0 una participacion limitada, pero que va ganando confianza y comodidad a medida que
el juego avanza. Se observa que, durante las primeras fases de la construccion del juego,
este alumno participa timidamente, pero conforme se familiariza con la dindmica y ve
que sus intervenciones tienen impacto positivo, su participacion aumenta gradualmente.
Para estos alumnos, la intervencion se centré en proporcionar refuerzos positivos y
motivarlos a mantener su participacion activa a través de modificaciones dentro del eje
de participacion del juego bueno. Las situaciones de defensa y ataque simultaneos
ayudaron a que pudieran experimentar diferentes roles y encontrar areas en las que se
sintieran mas coémodas, lo que mejord su participacion general. También, se vieron
situaciones en las que ellos mismos pudieron asumir més protagonismo debido a que
observaron que podian servir mucho mas de ayuda y que su diferencia motriz no existia
respecto a alumnos que se creian superiores en las primeras fases del juego y buscaban
ese protagonismo desde un primer momento.

4. El alumno que asume un rol de defensor de manera voluntaria.
Este tipo de alumno, presente tanto en 3° como en 4° de EP, tiende a asumir un rol de

defensor debido a una inseguridad en sus habilidades motrices y la necesidad de pasar
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desapercibido en el juego. Al optar por una posicion mas defensiva, el alumno busca
evitar situaciones que pongan a prueba sus capacidades técnicas, prefiriendo mantenerse
en un rol en el que se sienta mas seguro y con menor exposicion.

Sin embargo, durante la intervencidn, se observara que muchos de estos alumnos, tras
ganar conflanza y recibir motivacion por parte del maestro y sus compaferos,
abandonaran gradualmente este rol tan marcado para buscar una mayor participacion en
las jugadas de ataque.

La intervencion con este alumnado se centrd en reforzar la seguridad en si mismos y
destacar la importancia de diversificar su participacion en el juego. Se trabajo en
estrategias para que experimentaran situaciones de ataque de manera progresiva,
asegurando que comprendieran que su contribucion podia ser valiosa en diferentes fases

del juego y no solo en la defensa.

6.4. LA INFLUENCIA DE LA DIMENSION PERSONAL EN EL
DESARROLLO DE LA PROPUESTA DE JUEGO BUENO.

A lo largo de una propuesta de “juego bueno”, la dimension personal juega un importante
papel en el desempefio de este tipo de propuesta didactica. Aspectos individuales de cada
uno de los alumnos como son la personalidad, el nivel de autoconfianza, motivacion y
habilidades socioemocionales, nos influyen de una manera directa a la hora de enfrentar
la propuesta. Tienes que adaptar la planificacion, los métodos o estrategias para que si
cada alumno tenga un entorno de aprendizaje en el que construya un crecimiento personal.
Las influencias mas especificas como la motivacion e interés acerca de la actividad, afecta
en su disposicion a participar activamente en la propuesta, como he podido observar a lo
largo de la propuesta en la que muchos casos, alguno de los alumnos intentaba boicotear
la actividad debido a su desinterés en esta.

Otro aspecto para tener en cuenta es la autoconfianza y seguridad que cada uno de los
alumnos tiene, tanto a nivel social como en sus habilidades. El alumnado con una mayor
autoconfianza tiene una tendencia mayor a participar de manera activa. Por otro lado, los
que tienen una menor seguridad en ellos mismos, necesitan un refuerzo positivo y un
reconocimiento ya sea a la hora de proponer nuevas normas de mejora al juego, o en el
momento de su desarrollo en el que deben de trabajar con sus habilidades motoras. Para
esto, como maestros debemos de ser muy conscientes de las caracteristicas de cada uno

de los alumnos, y asi crear un ambiente seguro y de apoyo que es fundamental para que
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cada uno de ellos se sientan en una mayor confianza. Acerca de la autoconfianza, también
toma un gran papel el nivel motriz de cada uno.

A lo largo de esta propuesta a diferencia de otras, he podido apreciar en mayor medida la
importancia que toman las habilidades socioemocionales y en las relaciones. Las
habilidades interpersonales de cada alumno, como la empatia, la capacidad para trabajar
en equipo y la resoluciéon de conflictos, también juegan un papel esencial. Estas afectan a
la manera en que los estudiantes interactiian entre si durante actividades como en este
caso colaborativas en las que deben de respetar opiniones para asi generar entre todos el

juego mas justo.

6.5. LA FIGURA DOCENTE COMO MEDIO DE INTERVENCION
DENTRO DE LAS RELACIONES PERSONALES DEL
ALUMNADO.

En una propuesta didactica donde los estudiantes construyen y ajustan sus propias
normas, el docente desempeia un papel fundamental como mediador y facilitador en el
aprendizaje social y la cohesion grupal. Mas alld de ser una autoridad que impone reglas,
el docente utiliza intervenciones estratégicas que permiten a los alumnos experimentar el
proceso de creacion de normas de manera autdnoma y responsable. Por ejemplo, mediante
la introduccidn de conflictos o errores intencionados durante las actividades, el docente
ayuda a que el alumnado reflexione sobre las normas, comprendiendo la importancia del
respeto de estas.

Estas intervenciones permiten que los alumnos se enfrenten a situaciones que ponen a
prueba sus normas, generando en ellos una reflexion sobre la necesidad de ajustarlas para
garantizar la seguridad, la participacion equitativa y el respeto mutuo en el grupo. Este
proceso no solo fortalece las relaciones interpersonales, sino que también fomenta la
autonomia de los estudiantes, ensefiandoles que las normas no son fijas, sino que pueden
y deben adaptarse segun las necesidades.

Al reflexionar sobre sus experiencias y ajustar las normas en consecuencia, los estudiantes
desarrollan habilidades para negociar y consensuar, comprendiendo el valor de crear un
entorno en el que todos se sientan incluidos y respetados. De este modo, el docente facilita
un aprendizaje activo y significativo, donde cada alumno aporta y reconoce la importancia

de las normas como un reflejo del respeto y la colaboracién en el aula.
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7. CONCLUSION

Con la puesta en practica de la propuesta elaborada, pudimos extraer una serie de
conclusiones que analizan la perspectiva de la dimension personal y el concepto de "juego
bueno" en la EF, concretamente en los cursos de 3° y 4° de EP. Y es que, gracias al enfoque
dado, me ha permitido analizar dos aspectos clave: como las caracteristicas individuales
(motivacion, autoconfianza y habilidades socioemocionales) del alumnado impactan en

la dinamica grupal; y el papel fundamental del docente en este proceso.

En primer lugar, quiero destacar como la dimension personal se posiciona como un eje
clave para comprender el comportamiento de los alumnos dentro del juego. Como plantea
Garcia Monge (2011), “cada alumno aporta su individualidad al contexto ludico,
afectando tanto su propio aprendizaje como el de sus comparieros”. Este aspecto ha sido
evidente al analizar las diferencias entre los dos grupos participantes. En el caso 3° de EP,
pudimos comprobar como necesitaban un acompafiamiento mas activo por parte del
docente, especialmente debido a la impulsividad y al bajo cumplimiento de normas que
mostraban varios de los alumnos; de tal modo que la intervencion tuvo que centrarse en
promover un entorno mas respetuoso y colaborativo, guiando al grupo hacia una
construccion progresiva de normas. Sin embargo, en 4° de EP, los alumnos demostraron
un mayor respeto hacia las normas establecidas, aunque enfrentaron retos en el proceso
de negociacion y consenso grupal. Asi, podemos afirmar la importancia de reforzar la
importancia de adaptar las estrategias pedagdgicas a las caracteristicas unicas de cada

grupo, poniendo como eje central la dimension personal.

Otra de las conclusiones que pudimos obtener fue relacionada con el analisis realizado;
pues este no solo nos muestra como el concepto de "juego bueno" fomenta la participacion
equilibrada y justa, sino que también, impulsa a los alumnos a reflexionar y a desarrollar
valores como la empatia, la inclusion y el respeto mutuo. A mayores, la creacion de
normas de manera cooperativa, ajustadas a las capacidades y necesidades de todos los
jugadores, promueve un aprendizaje significativo, donde cada estudiante contribuye al

desarrollo del grupo y al suyo propio.

Otro aspecto clave que destaco, es el papel del docente como mediador en este proceso.
La capacidad de generar conflictos constructivos dentro del juego, que lleven a la
reflexion y al acuerdo colectivo, resulta esencial para que los alumnos comprendan la

importancia de trabajar en equipo de manera justa y respetuosa. Este enfoque no solo
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enriquece las dinamicas dentro del aula, sino que también sienta las bases para un

aprendizaje mas inclusivo y transformador.

Finalmente, este trabajo evidencia que integrar la dimension personal en la practica del
"juego bueno" tiene un gran potencial para transformar la EF escolar. Mas alla del
desarrollo de habilidades motrices y sociales, esta propuesta fomenta valores como la
igualdad, la responsabilidad colectiva y la empatia. Estas bases no solo enriquecen las
practicas educativas actuales, sino que también preparan a los alumnos para enfrentar

futuros retos de manera colaborativa y respetuosa.
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9. ANEXOS
ANEXO L. INTERVENCION PLANTEADA

PLAN DE INTERVENCION

Mi plan de intervencion acerca de esta propuesta didactica constaba en un principio de
acerca de seis sesiones con las que concluiria. Al final de la propuesta didactica queria
alcanzar un juego de pelota invasora.

Realmente mi planteamiento consistia en los siguiente:

12 SESION

Dar a conocer la propuesta al alumnado, y jugar a un juego con numerosas pelotas en
diferentes equipos para asi intentar crear el “caos”. De esta manera pretendia que fuese el
propio alumno el que se diese cuenta de la falta de normas, objetivos y otros aspectos
como puede ser el de seguridad y participacion del resto de sus compafieros. Asi
buscariamos la regla primaria desde un primer momento

22 SESION

Se pretendia empezar a buscar la transformacion en cuento a los aspectos de seguridad.
Evitar bancos, cambiar aquellas normas que puedan modificar para conseguir asi un juego
mas seguro. Es decir, esta segunda sesion consideraba que iba a estar orientada
unicamente a uno de los ejes de juego bueno como es la normativa.

3 SESION

En esta tercera sesion tenia pensado trabajar en el aspecto normativo para mejorar y
balancear al juego, como podria ser no botar el baléon, no moverse con el balon en las
manos. ..

4* SESION

Queria en este punto ya favorecer la participacion. Para ello en un principio buscaba
dividir en dos equipos diferenciados el juego, pues asi se crearian mayores oportunidades.

5 SESION

En esta penultima sesion lo que buscaba proponer era una norma acerca de avanzar como
un equipo para conseguir un Unico objetivo como seria derribar a un cono.

6* SESION

Por ultimo, en esta sesidon queria buscar trabajar las estrategias tras haber concluido asi

ya el juego final.
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La estructura de las lecciones que he seguido es el siguiente:

UD JUEGO BUENO
Numero de sesiones Estimadas 6
Curso 3°-4°
Instalaciones Gimnasio
Material Pelota, petos, conos
PARTE CENTRAL

1° MOMENTO DE ENCUENTRO

En el primer momento de esta UD se llevara a cabo una breve explicacion de todo aquello
que se realizara. Para ello, se propondra el juego inicial para comenzar a trabajar el juego
bueno. En este caso, el juego tiene como norma primaria hacer con un espacio a través de
un objeto.

En el caso de que sea una posterior sesion, este momento de encuentro, se llevara a cabo

un recuerdo de las normas para asi trabajar desde el punto de partida que se quedaron.

2° CONTRUCCION DEL APRENDIZAJE

En esta segunda parte de la sesion, se trabajard de manera activa, es decir, se llevard a cabo
el juego propuesto y posteriormente moldeado teniendo en cuenta las normas que se han
pactado entre todos ellos abarcando la participacion, seguridad y equipos.

Este modelado de la normativa se llevard a cabo a través de diferentes pausas que se haran
cada cierto tiempo dentro del juego, pues de esta manera se dejara al alumnado reflexionar
para asi poder llevar a cabo diferentes propuestas que mejoren cada uno de los aspectos

del juego (participacion, seguridad, equilibrio del juego...)

3 MOMENTO DE REFLEXION

Esta ultima parte de la sesion, se llevara a cabo para que el alumnado reflexione acerca de
lo aprendido en clase, aquello que se puede seguir mejorando, ver la evolucion que ha

sufrido el juego inicial...
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NARRACION DE LO SUCEDIDO

UD JUEGO BUENO
Numero de sesion 1? sesion
Curso 3°
Instalaciones Gimnasio
Material Pelota, petos, conos
PARTE CENTRAL

1° MOMENTO DE ENCUENTRO

En el primer momento de esta unidad didactica se llevara a cabo una breve explicacion
de todo aquello que se realizara. Para ello, se propondra el juego inicial para comenzar
a trabajar el juego bueno. En este caso, el juego tiene como norma primaria hacer con

un espacio a través de un objeto.

2° CONTRUCCION DEL APRENDIZAJE

En esta primera sesion, se llevo a cabo una actividad denominada "pelota sentada". Esta
actividad, en su formato original, no estaba alineada con la regla primaria de la
actividad final que se buscaba implementar, la cual consistia en "dar y no ser dado".
Sin embargo, durante el desarrollo de la sesion, sugerimos realizar un cambio de
orientacion. Este cambio consistio en transformar la regla primaria en una dindmica en
la que el objetivo era avanzar con un objeto.
Para facilitar esta transicion y adaptar la actividad a los objetivos deseados, procedimos
a modificar las normas en diversos aspectos relacionados con la intervencion del "juego
bueno", permitiendo asi su evolucion. A continuacion, se detallan las modificaciones
realizadas en cada uno de los ejes clave:
- Seguridad:
La seguridad de los participantes es una prioridad fundamental en cualquier
actividad. Por lo tanto, establecimos las siguientes normas de seguridad para
garantizar un entorno seguro y minimizar el riesgo de lesiones:
Uso de un balon de espuma: inicialmente, se habia propuesto utilizar un balén
de pléstico. Sin embargo, debido al mayor riesgo de causar dafio, se decidid
utilizar un balon de espuma, que es mucho mas seguro para los participantes.

Evitar tirarse al suelo: Se enfatiz6 la importancia de no tirar al suelo durante la

actividad para prevenir posibles golpes y caidas.

32



No lanzar el balon a la cara: Se desarrolld6 como norma que no se debia lanzar
el balon a la cara de los compaiieros para evitar lesiones faciales.
Comportamiento al ser eliminados: Cuando un participante era eliminado, se le
indicé que debia permanecer sentado, evitando asi movimientos bruscos o
comportamientos que podrian poner en riesgo la seguridad de otros.

- Participacion:
Para fomentar una mayor participacion y colaboracion entre los estudiantes, la
actividad evolucion6 hacia un formato de juego en equipo. Se implementaron
las siguientes medidas para asegurar la inclusion de todos los participantes:
Division en equipos: Los alumnos fueron divididos en dos equipos diferentes.
Esta estructura de equipos favorece el trabajo en conjunto, la comunicacién y
el trabajo en equipo, aspectos esenciales en el "juego bueno".

- Normativas:
Se establecen normas especificas para regular el desarrollo del juego y asegurar
un entorno justo y ordenado. Las normas principales incluyen:
Salvacion mediante rechace: Un participante solo podia salvarse si la salvacion
provenia de un rechace del equipo rival. Esta regla fomentaba la atencioén y la
estrategia dentro del juego.
Resolucion de conflictos: En caso de que surgiera un conflicto por un balon
dividido, se resolverd mediante una ronda de "piedra, papel o tijera". Esta
metodologia proporcionaba una solucién rapida y justa, evitando disputas
prolongadas.

- Intervencion personal:
Este eje fue particularmente crucial en esta sesion, ya que se observo que la
clase en general tenia dificultades para observar las normas, respetar a sus
compaifieros y colaborar de manera efectiva. Por lo tanto, se hizo énfasis en la
intervencion personal para mejorar estos aspectos. Se trabajo intensamente en:
Adherencia a las normas: Se reforzé la importancia de seguir las reglas
establecidas para asegurar un juego justo y seguro.
Respeto entre iguales: Se promovio el respeto mutuo entre los estudiantes,

subrayando la importancia de tratar a los demés con consideracion.
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3° MOMENTO DE REFLEXION

Al concluir la sesion, dedicamos un tiempo significativo a llevar a cabo una reflexion
profunda acerca de lo acontecido durante la actividad. Este momento de reflexion se
centr6 en analizar y discutir los problemas interpersonales que surgieron, especialmente
en lo relacionado con la participacion y el cumplimiento de las normas. El objetivo de
esta reflexion fue identificar las areas de mejora y promover un entendimiento comun
entre todos los participantes sobre la importancia de seguir las reglas y colaborar de

manera efectiva.
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UD JUEGO BUENO

Numero de sesion 2° sesion
Curso 3°
Instalaciones Gimnasio
Material Pelota, petos, conos
PARTE CENTRAL

1° MOMENTO DE ENCUENTRO

En este primer momento de la sesion, se llevo a cabo un recuerdo de las normas propuestas el

dia anterior, y reflexion acerca de lo que atin se puede mejorar.

2° CONTRUCCION DEL APRENDIZAJE

En esta segunda sesion, se llevo a cabo ya una evolucion muy importante. Pues se introdujeron

una serie de normas las cuales hicieron el juego mucho maés rico y en la direccién que

buscabamos. Unicamente se llevo a cabo una evolucion en los ejes de

A continuacidn, se detallan las modificaciones realizadas en los ejes clave:

- Participacion:
En la participacion se llevo a cabo un avance que seria clave en el futuro del juego. Para
que todos pudieran participar mas y no pasar desapercibidos se propuso la posibilidad de
pasar entre miembros de un mismo equipo.

- Normativas:
En cuento a la normativa se avanzd principalmente en normas situacionales con la pelota
como no ser pillados cuando proviene de un rechace de la pared o suelo, no se puede caer
por lo tanto tampoco el suelo sino ya tu equipo pierde la posesion, o cuando hay una pelota
dividida se la queda el ultimo que la tenia. Como vemos son normas muy relacionadas
también con el eje de la seguridad.

- Intervencion personal:
En esta segunda sesion ya se hizo hincapié¢ en la idea del respeto entre compaiieros, y

compafierismo. También se hizo especial atencion en el cumplimiento de las normas

3° MOMENTO DE REFLEXION

Al concluir la sesion, dedicamos un tiempo significativo a llevar a cabo una reflexion profunda
acerca de lo acontecido durante la actividad. Este momento de reflexion se centr6 en analizar
y discutir los problemas interpersonales que surgieron, especialmente en lo relacionado con la

participacion y el cumplimiento de las normas. El objetivo de esta reflexion fue identificar las
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areas de mejora y promover un entendimiento comun entre todos los participantes sobre la

importancia de seguir las reglas y colaborar de manera efectiva.
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TITULO DE LA LECCION:

Nimero de sesion 3° sesion
Curso 3°
Instalaciones Gimnasio
Material Pelota, petos, conos
PARTE CENTRAL

1° MOMENTO DE ENCUENTRO

En el primer momento de esta unidad didactica se llevara a cabo una breve explicacion de
todo aquello que se realizara. Para ello, se propondra el juego inicial para comenzar a trabajar
el juego bueno. En este caso, el juego tiene como norma primaria hacer con un espacio a

través de un objeto.

2° CONTRUCCION DEL APRENDIZAJE

En esta tercera sesion se avanzo dentro del marco de intervencion personal, y de seguridad

principalmente.

- Seguridad: en el eje de seguridad se marcd una nueva norma, en cuanto a la disposicion
del aula, limitando los campos y asi evitar dafios con diferentes instrumentos como
bancos, espalderas... Para ello se llevd a cabo la limitacion del campo, y su
correspondientes fueras que supusiera también una pérdida de posesion dentro del juego.

- Normativa: En cuanto a la normativa, se hizo un cambio significante respecto a las
anteriores sesiones, pues se elimin6 la norma de poder salvar puesto que al imponer ya
una nueva norma primaria cambia la intencion. Ademads, se marcaron nomas acerca de
este cambio como la realizacion de dos areas diferenciadas en las que se encontraba el
cono objetivo que debian de derribar.

- Intervencidn personal: en esta sesion se tuvo que hacer gran hincapié en este eje, pues al
cambiar la intencién del juego y aparecer roles dentro del mismo equipo surgieron

diferentes conflictos e intereses.

3° MOMENTO DE REFLEXION

Al concluir la sesion, dedicamos un tiempo significativo a llevar a cabo una reflexion
profunda acerca de lo acontecido durante la actividad. Este momento de reflexion se centrod
en analizar y discutir los problemas interpersonales que surgieron, especialmente en lo
relacionado con la participacion y el cumplimiento de las normas. Ademas, se realizé una
reflexion acerca del cambio de la norma primaria, y sobre todo en lo que suponia este cambio

dentro de los propios equipos.
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UD JUEGO BUENO

Numero de sesion 4° sesion
Curso 3°
Instalaciones Gimnasio
Material Pelota, petos, conos
PARTE CENTRAL

1° MOMENTO DE ENCUENTRO

Esta cuarta sesion para iniciarla se realizo al igual que en el momento de despedida de la
anterior leccion una reflexion acerca del cambio de norma primaria, y lo que mejoro el juego.
Ademas, se hizo especial atenciéon dentro de lo que es el marco normativo, pues el
cumplimiento de las normas dentro de esta clase no se llevaba a cabo. Para ello se intento
canalizar esta situacion a través de crear una conciencia dentro del alumnado haciéndole ver
la importancia del cumplimento de normas.

A diferencia de otros dias, se hizo dentro del aula de referencia, donde se les entreg6 una ficha
a completar con las diferentes normas dentro del esquema de unidad didéctica. Se hizo esto a
modo de advertencia, pues otros dias se estaba tardando mucho en este momento de encuentro

por estar en el gimnasio.

2° CONTRUCCION DEL APRENDIZAJE

La evoluciéon que se hizo en esta sesion, principalmente se dio dentro de la normativa
realizdndola desde un punto de vista de seguridad. Para ello se cambiaron normas como la del
balon dividido, pues evoluciond a que el balon se le daba directamente al equipo quien le tenia
previamente. Ademas, se impuso una norma de no quitar el baloén de las manos al rival, lo que
supuso la eliminacion de muchos de los conflictos que se generaban.

- Intervencion personal: en cuanto a este eje, en concreto evolucioné mucho gracias al

cambio de norma y reflexion previa en el momento de encuentro.

3° MOMENTO DE REFLEXION

Esta ultima parte de la sesion, se llevd a cabo una reflexion acerca de lo acontecido
centrandonos en los problemas interpersonales en cuento a la participacion y el cumplimiento

de normas para asi poder conseguir entre todos un juego mas seguro para todos.
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UD JUEGO BUENO

Numero de sesion 5° sesion
Curso 3°
Instalaciones Gimnasio
Material Pelota, petos, conos
PARTE CENTRAL

1° MOMENTO DE ENCUENTRO

Ademas, se hizo especial atencion dentro de lo que es el marco normativo, pues el cumplimiento
de las normas dentro de esta clase no se llevaba a cabo. Para ello se intent6 canalizar esta situacion
a través de crear una conciencia dentro del alumnado haciéndole ver la importancia del

cumplimiento de normas.

2° CONTRUCCION DEL APRENDIZAJE

La evolucion que se produjo dentro del juego fue minima, pues en el caso de esta clase, muchas
veces era mucho mads interesante trabajar en el cumplimiento de nomas ya vigentes que en
evolucionar y proponer nuevas normas sin cumplirse las anteriores.

Si que se introdujo algo dentro del marco de normativa, pero que guarda mucha relacion con la
seguridad. De hecho, se llevé este cambio a través de una reflexion de la seguridad como fue el
invadir o no a la persona que tenia el balén. De esta manera se le dio un espacio para asi poder
evitar posibles golpes entre ellos y conflictos, ademas, de abrir un mayor abanico de opciones
dentro del juego.

Ademas, se evoluciono y por lo tanto se mejor6 fue dentro del eje de participacion e intervencion
personal, pues poco a poco ellos mismo veian que involucrando a mayor nimero de compafieros

mas posibilidades tenian a la hora de anotar un punto.

3° MOMENTO DE REFLEXION

En este ultimo momento de reflexion se les dio una pequefia pildora acerca de la posible evolucion
para que se participara de manera mucho mas equitativa, pues en la siguiente sesion se iba a tratar

de evolucionar en el nimero de miembros dentro del equipo.
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UD JUEGO BUENO

Nimero de sesion 6° sesion
Curso 3°
Instalaciones Gimnasio
Material Pelota, petos, conos
PARTE CENTRAL

1° MOMENTO DE ENCUENTRO

En esta sexta sesion se comenzd como en muchas otras con el recuerdo de las normas y
la posterior reflexion acerca de la evolucion o no del juego, tanto lo que llevdbamos

como hasta donde se queria llevar en la sesion

2° CONTRUCCION DEL APRENDIZAJE

Como ya habiamos reflexionado al final de la anterior sesion, se llevo a cabo un cambio
dentro del eje de participacion dividiendo la clase en dos campos y por lo tanto en cuatro
equipos diferentes. Esto provoco que, al ser menos jugadores por equipos, cada uno de
ellos fuese mas imprescindibles y por lo tanto su participacion aumentara

significativamente.

3 MOMENTO DE REFLEXION

Al finalizar la siguiente sesion, llevamos una reflexion. Esta reflexion conjunta nos hizo
ver que el juego bueno ya esta construido finalmente, y que el objetivo en cuanto a los 4
ejes habia concluido exitosamente.

Se hizo especial hincapié en la importancia de cada uno de los ejes sobre los que hemos
evolucionado el juego para asi conseguir un juego totalmente equilibrado y que todos

pudiéramos disfrutarlo de una manera segura.
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UD JUEGO BUENO

Numero de sesion 7° sesion
Curso 3°
Instalaciones Gimnasio
Material Pelota, petos, conos

PARTE CENTRAL

1° MOMENTO DE ENCUENTRO

En esta séptima sesion se comenz6 como en muchas otras con el recuerdo de las normas y la
posterior reflexion acerca de la evolucion o no del juego. La diferencia fue que introduje la idea
de estrategia a través del concepto de avanzar todos juntos.

Para ello, nombre claves acerca de lo que se podia mejorar en el juego en equipo dentro del propio

juego que habian construido.

2° CONTRUCCION DEL APRENDIZAJE

Al haber concluido ya con el juego, se realiz6 una ultima sesion de estrategias.
Para ello lo trabajé en diferentes grupos, disefiando cada uno de ellos una estrategia en una

situacion de ataque para posteriormente explicarsela al resto de compafieros

3 MOMENTO DE REFLEXION

Al finalizar la siguiente sesion, llevamos una reflexion. Esta reflexion conjunta nos hizo ver que
el juego bueno ya estd construido finalmente, y que el objetivo en cuanto a los 4 ejes habia
concluido exitosamente.

Se hizo especial hincapié, en la importancia de cada uno de los ejes sobre los que hemos
evolucionado el juego para asi conseguir un juego totalmente equilibrado y que todos pudiéramos

disfrutarlo de una manera segura.

Ademas, de haber realizado estas sesiones, he realizado una pequefia evaluacion, con
preguntas cortas, acerca del juego bueno fuera de horario de educacion fisica para

comprobar si han comprendido que es el juego bueno, y para qué sirve.

41




ANEXO II. FICHA DE EVALUACION

NOMBRE:

EVALUACION DE NUESTRO JUEGO BUENO

1. ;Cuil es la regla primaria final de nuestro juego?

2. ;Qué es el juego bueno para ti?

3. ;Crees que los limites del campo hacen el juego mis seguro? ;Por qué?

4. ;Crees que es seguro tirarse al suelo a por un balén dividido?

5. ;Como debe de ser nuestra participacion para que nuestro juego sea mejor?

6. ;Cambiarias alguna norma para mejorar el juego?; Cuil?

7. ;Han participado todos los compaieros de la misma manera durante el

juego? ;Ha cambiado la participacion a diferencia del principio del juego?
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8. ;Qué parte del juego bueno (seguridad, responsabilidad personal,

participacion, normativa) es mas importante? ;Por qué?

9. (Por qué hemos pactado las normas entre todos?

10. Colorea segin creas que se ha mejorado mias o menos en nuestro juego

(seguridad, responsabilidad personal, participacién, normativa)
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FICHA DE EVALUACION RESPONDIDA
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ANEXO III. ESQUEMA DE UNIDAD PLANTEADA ALALUMNADO
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