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Resumen: Se presenta un programa acerca de las posibilidades y limitaciones de los
juegos modificados en el area de Educacion Fisica. He disefiado y aplicado una Unidad
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1. INTRODUCCION.

Este Trabajo Fin de Grado, es la evaluacion de un programa, en el que los alumnos,
mediante un pacto de normas de un juego “clasico”, logren la participacion de todos los
jugadores y eviten aspectos negativos como las burlas o las marginaciones. La puesta en
préactica de este TFG se ha llevado a cabo en el CEIP Ana de Austria de Cigales
(Valladolid) con alumnos de 6° de Ed. Primaria.

Primeramente, los objetivos que pretendo conseguir en este proyecto. Después, una
breve justificacion sobre la necesidad de ponerlo en practica en el contexto educativo y
las competencias que he adquirido a lo largo de los cuatro afios como estudiante en la

carrera de Magisterio de Educacion Primaria.

Posteriormente, explicaré conceptos tedricos basados en autores del area de Educacion
Fisica como Don Hellison, Antonio Méndez Giménez, Matthew Curtner - Smith o

Alfonso Garcia Monge, entre otros.

Una vez vista la base teorica, expondré la metodologia que he desarrollado durante mi
estancia en el colegio y los resultados obtenidos.

A continuacion, un analisis del alcance del trabajo acerca de las oportunidades y
limitaciones de las sesiones programadas en la Unidad Didéactica, y las conclusiones
finales de este proceso, conectando los aspectos analizados de la practica docente con el

marco teérico.

Por ultimo, incluyo las referencias bibliogréaficas y los anexos que me han ayudado a la
realizacion de este proyecto, como el cuaderno de campo o los juegos elaborados por

los alumnos.



2. OBJETIVOS.

General
= Analizar la aplicacion de un programa sobre la creacién y modificacion de juegos en

la asignatura de Educacion Fisica Escolar en la etapa de Educacion Primaria.

Especificos

= Afirmar si la participacion del alumnado, en las sesiones programadas, ha sido
activa.

= Comprobar las ventajas del Aprendizaje Cooperativo.

= Confirmar las posibilidades educativas que ofrecen los juegos modificados de los

alumnos.

3. JUSTIFICACION.

a) Relevancia del mismo

El juego es un elemento muy importante en el aprendizaje del nifio, porque proporciona
una gran variedad de experiencias y estimulos, todo un bagaje de vivencias Utiles y

necesarias para su adecuado desarrollo.

Moreno (1999 en Garcia Lépez A. y otros, 2011) argumenta que el juego es una fuente
de aprendizaje, por lo que motiva al nifio y estimula su creatividad, originalidad y
espontaneidad. A nivel motriz, el juego ayuda al alumno a desarrollar habilidades y

destrezas basicas.

Referido al nivel social, Garcia Lopez A. et al. (1998, pag. 17) resaltan que “el juego
posibilita la interaccion entre los alumnos, favoreciendo el desarrollo de habitos de

cooperacion y convivencia, por lo que tiene un componente social muy fuerte.”

En determinadas ocasiones, en el desarrollo un juego motorico, se producen situaciones
adversas que dificultan su dindmica. Por ejemplo, insultos hacia un jugador, burlas,
protagonismo de ciertos alumnos que interfieren las oportunidades de los otros o una

competitividad malsana entre varios alumnos. En algunos juegos, tienen normas que
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limitan las acciones de los jugadores, originando situaciones como eliminar jugadores
con un objeto (balon, pafiuelo...), impidiendo que vuelvan a la dinamica. En el Decreto
de Minimos (2006), destacan aspectos como la aceptacion y respeto hacia las normas,
reglas y las personas que participan en el juego o la elaboracion y cumplimiento de un

codigo de juego limpio, para evitar que se produzcan este tipo de situaciones.

Devis Devis (1992, pag. 155) recalca sobre “la importancia de que el alumnado
participe en este proceso de ensefianza de los juegos modificados, al tener la capacidad
de poner, quitar y cambiar reglas sobre la marcha del juego e incluso llegar a construir y
crear juegos modificados.” En este proceso, los alumnos seran los protagonistas y
tendrén que consensuar las normas del juego, atendiendo a las caracteristicas del grupo

y los aspectos mencionados en los juegos iniciales.

Finalmente, dado estos problemas y la importancia que se hace desde el marco legal, se
considera necesario elaborar una Unidad Didactica sobre la creacién de juegos
modificados en la asignatura de Educacion Fisica Escolar para desarrollar los
contenidos recogidos en el Curriculum Oficial y la promocion de ambientes de

participacion més equilibrados.

b) Relacion con las competencias del Titulo

A través de este trabajo, se muestra el desarrollo de las competencias del Titulo de
Grado de Maestro en Educacion Primaria.

Competencias Generales

- Poseer y comprender conocimientos en un area de estudio — la educacion - En
esta competencia, he recurrido a una bibliografia y webgrafia, la cual me ha

permitido documentarme y recabar informacion para realizar este estudio.

- Disefar y planificar un proceso de aprendizaje y de ensefianza. Para poner en
practica este proyecto, he disefiado una UD. sobre el tema a tratar, siguiendo un
esquema basico (objetivos, contenidos, temporalizacion, metodologia, desarrollo de

las sesiones e instrumentos para la obtencion de datos).



Capacidad de reunir e interpretar datos esenciales para emitir juicios que
incluyan una reflexion sobre temas esenciales por parte de los alumnos. En este
proyecto, he obtenido datos relevantes a través de diferentes instrumentos
(Cuaderno de campo, tablas de registro, fichas para que escriban las reglas del

juego...) que me han servido para extraer unas conclusiones.

Transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones tanto a un publico
especializado, como no. Esta competencia se contemplé en todas las sesiones
propuestas en la UD., como explicar a los alumnos las reglas de cada juego
“clasico” o sugerir aquellos grupos variantes, para que su juego sea mas entretenido

y duradero.

Asumir la dimension educadora de la funcién docente y fomentar la Ed.
Democratica para una ciudadania activa. A lo largo de este proceso de
aprendizaje, se ha pretendido que los alumnos adquirieran valores de la sociedad
democratica: respeto a los compafieros, cooperar para conseguir el objetivo

propuesto, etc.

4. FUNDAMENTACION TEORICA.

Cuando se propone un juego a nifios y pre-adolescentes, se aprecian acciones negativas

que dificultan la dindmica del mismo (marginaciones, faltas de respeto por las reglas,

intolerancia, oposicion...).

A traveés del Aprendizaje Cooperativo, los alumnos de 6° de Ed. Primaria transformaran

un juego, en grupos reducidos, para lograr la participacion de todos los jugadores y

prevenir las acciones negativas que aparecieron en los juegos iniciales.

También, aplicaré los modelos de Ensefianza — Aprendizaje de Curtner — Smith (1996)

y Garcia Monge (2009), para posibilitar la construccion de juegos y adaptarlos en el

contexto educativo.



4.1 Aprendizaje Cooperativo

Considero que este aprendizaje es el mas apropiado para el adecuado desarrollo del

alumno, ya que tiene que compartir ideas con el resto de integrantes del grupo.

Diversos autores han experimentado este aprendizaje en sus clases y reconocen los
beneficios que aportan a los destinatarios. Velazquez (2004 en Méndez Giménez, 2010,
pag. 67) destaca que “la investigacion ha mostrado como al responsabilizar al alumnado
del aprendizaje de sus pares se multiplican los efectos positivos en una serie de
variables de aprendizaje en comparacion con la ensefianza tradicional mediante el

propio y exclusivo trabajo personal.”

Uriz Bidegain y otros (1999) menciona los beneficios que ofrece el Aprendizaje

Cooperativo en el alumnado:

a) Aprenden a resolver las tareas: Los miembros del grupo aprenderan a cooperar
juntos y se producird una situacién, en el que todos los integrantes, se impliquen

por igual para conseguir el objetivo propuesto por el docente.

b) Ante una misma actividad, aparecen diferentes puntos de vista. Los alumnos
empiezan a enfocar el tema desde diferentes perspectivas. Emplean habilidades

comunicativas y sociales para que haya un buen clima de trabajo:

o Intercambio de ideas.

o Exponer ideas con argumentos y de forma coherente.

o Defender su propio punto de vista.

o Llegar acuerdos para construir el juego.

o Entender las ideas que ha comentado el compafiero y rectificar las suyas.

o Respetar los turnos de palabra cuando se propone una idea.

c) Para que el grupo funcione, es fundamental un reparto de tareas, papeles o de
responsabilidades. En esta actividad es necesario que todos los miembros del grupo

se responsabilicen, evitar que la carga de trabajo caiga sobre unos pocos, no ignorar
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lo que esta haciendo cada uno y poder relacionarlo con lo que hacen los demas:
saber por parte de los alumnos que tienen un papel determinado y llevarlo a la
practica.

d) Para realizar la tarea es necesario que los alumnos interactden entre ellos, es decir,
tiene que haber comunicacién constante para que la construccién del juego sea
posible. Esto implica que los miembros del grupo se auto - regulen y que compartan
significados, hipotesis, planteamientos nuevos y elaboren conjuntamente posibles

soluciones para su propuesta.

4.2 ;Qué es “Juego Bueno”?.

4.2.1 Definicion de “Juego Bueno”.

Para definir este concepto, he seleccionado la definicidén de Garcia Monge (2009), como
uno de los autores que mas ha indagado sobre el juego, durante las dos Ultimas décadas
en el area de Educacion Fisica.

Garcia Monge (2009, pag. 43) define “Juego Bueno” como “aquél que se construye
entre el docente y el alumnado: para adaptarse a las caracteristicas del grupo, a sus
intereses y necesidades, asi como a los intereses del docente; para lograr un equilibrio
en las relaciones; para que todos tengan oportunidad de participar y progresar; que se
desarrolle sin conflictos ni riesgos de lesiones; y en los espacios adecuados; mediante
la participacion de todas y todos en el pacto de sus normas para gque éste sea mas

interesante y adecuado al grupo que lo practicara”.

En el desarrollo de un juego bien sea en un espacio cerrado o al aire libre, Garcia
Monge (2009) afirma que si el juego empieza a generar “conflictos”, los educadores

deben de optan por cambiar por otro, con lo cual el docente procura evitar el problema.

Esta oportunidad, permite revisar este tipo de situaciones y convertirlo en un juego

educativo. Para ello, se utilizaran estrategias en el transcurso de un juego inicial:

- Identificar aquellas acciones que no fueron positivas mediante tiempos de reflexion.
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Establecer cuéles son los pardmetros para analizar la practica del juego.
Ayudar a tomar conciencia de las acciones realizadas haciendo referencia de su
comportamiento. Por ejemplo, colocar observadores externos para determinar cuéles

son los errores que estan cometiendo los jugadores.

4.2.2 Nducleos teméaticos

Una vez definido “Juego Bueno”, veo apropiado enfocar este proyecto en cuatro

nucleos de desarrollo, como indica Garcia Monge (2009):

Seguridad: El alumno tiene que elaborar una actividad controlada, segura y
saludable. Se tiene en cuenta aspectos como el acondicionamiento de zonas,
identificacion de acciones peligrosas a lo largo del juego y aplicar soluciones para

que no se produzcan lesiones.

Relaciones: EIl alumnado toma conciencia de que el juego tiene que ser equilibrado
y todos tienen las mismas oportunidades de participacion mediante roles ya

determinados para lograr un ambiente de empatia, respeto y tolerancia.

Intervencidn Personal y Responsabilidad: En este ndcleo, se trabajarian aspectos
como la aceptacion de la derrota y del éxito, actitudes tolerantes, positivas,

empaticas y la busqueda de la mejora personal.

Normativa: Los alumnos son los protagonistas en el pacto de las normas. Tienen
que determinar los elementos de la estructura del juego, para poder transformar el

juego y adaptarlo a las caracteristicas del grupo.

En este proyecto adquieren importancia los nucleos de Normativa y Relaciones, los

alumnos tendran que identificar los elementos del juego, y a partir de ahi, construir un

juego en el que todos los jugadores tengan las mismas oportunidades de participar en la

dindmica. También se dard importancia al nicleo de Seguridad, para conseguir si el

juego es viable y se pueda poner en préactica.
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Por otro lado, veremos diferentes focos de ensefianza para la invencion de este tipo de

juegos (Méndez Giménez, 2010, pags. 59 - 60):

= Foco Psicomotor: Se trata de que los alumnos exploren e integren habilidades
deportivas diferentes a las referidas del juego original mencionado (Ellis, 1986;
Litchman, 1999 en Méndez Giménez, 2010, pag. 59).

= Foco actitud — motivacional: Se prioriza la implicacion, participacién y la
educacion en valores frente a los juegos deportivos tradicionales, que reflejan el
ambiente competitivo y selectivo. Este punto de partida se utiliza para tratar que
todos los jugadores se impliquen por igual, con independencia de su nivel de
habilidad (Orlick 1990 y Morris y Steihl 1999 en Méndez Giménez, 2010, pag. 59).

» Foco Tactico: El objetivo es conocer y transferir conceptos tacticos comunes entre
juegos de la misma categoria. Se trabajara sobre este aspecto organizativo abordado
en las sesiones previas de forma que emerja un nuevo juego y se avance con la
generalizacion de ese aprendizaje (Ellis, 1986; Rovergno y Bandhauer, 1994;
Curtner — Smith, 1996 en Méndez Giménez, 2010, pag. 60).

Con estos tres focos de ensefianza, se ejecutara el foco de actitud — motivacional
porque todos los participantes tienen que involucrarse en la dinamica y evitar las

exclusiones entre ellos.

4.3 La Responsabilidad.

Uno de los objetivos que me he propuesto en este proceso, es que el alumnado se
responsabilice con la construccion del juego y cumpla con las normas pactadas

previamente.

Un programa que trabaja este concepto es el “Modelo de Responsabilidad Personal y
Social (TSPR)” de Don Hellison (1995; 2003 en Escarti Carbonell y otros, 2011). Este
programa se aplicé a nifios y adolescentes con riesgo de exclusion social en los barrios

marginales de las principales ciudades de los Estados Unidos, para que aprendieran
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comportamientos que les capacitase, tanto para el &mbito escolar, como fuera del mismo

(actividades extraescolares, familia...).

Este programa se llevo a cabo a través de un proceso, en el que se establecen en cinco

niveles de Responsabilidad:

= Nivel 1 “Respetar los derechos y sentimientos”: Lo0s alumnos concretan
actividades como la resolucién de conflictos a través del didlogo y de forma
pacifica, aceptar a todos los comparieros sin excluir a nadie, escuchar al profesor,

hablar respetando el turno de palabra evitando burlas y motes.

* Nivel 2 “Participacion y esfuerzo”: El alumno debera esforzarse en las tareas
propuestas (aunque tenga dificultades), responsabilizarse de traer el material y ropa

adecuada; y los deberes encomendados.

* Nivel 3 “Autonomia”: En este nivel destaca la capacidad de “autogestionarse” y
establecer comportamientos: ponerse objetivos a corto y a largo plazo, asumir roles

de liderazgo, dirigir la sesion o preparar actividades.

= Nivel 4 “Autoevaluacion”: Los estudiantes aprenden a autoevaluarse, con

responsabilidad y conseguir una critica constructiva a los demas.

= Nivel 5 “Transferencia”: Este proceso de ensefianza es aplicable no solo en el
contexto escolar, sino que se transmite al &mbito social y familiar de cada uno de los

alumnos, siendo todos y cada uno los portadores fundamentales de estos valores.

En Espafia, este programa ha sido utilizado en los Gltimos afios, presentando diversas
adaptaciones dentro de la asignatura de Educacién Fisica y en el deporte extraescolar
(Cechinni, Montero y Pefia; 2003; Escarti, Pascual y Gutiérrez, 2005; Escarti et al,
2006; Jiménez, 2000; Jiménez y Duran, 2005). Los estudios confirmaban que este
modelo tenia efectos beneficiosos, generando cambios positivos en los

comportamientos y actitudes de los participantes.
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En el contexto educativo, Escarti Carbonell et al (2011) investigd sobre este modelo en
diversas escuelas de la Comunidad Valenciana, a través de Unidades Didacticas
relacionadas con juegos y deportes varios. Una vez finalizado el curso, los profesores

formularon las siguientes conclusiones:

- Los alumnos solucionaban los conflictos, tanto fisicos como verbales, a través del
dialogo.
- Escuchaban y respetaban el turno de palabra.

- Este programa favorecié la mejora de la empatia en el alumnado.

Analizando a cada grupo de 6° de Ed. Primaria, aparecen alumnos que demuestran
comportamientos agresivos e incluso pasivos en las sesiones de Educacion Fisica. Este
modelo tiene aspectos que son interesantes para este tipo de alumnado, por lo que es
necesario integrarles en grupos cuyos miembros ya estan motivados, asi se implican

mejor, y el docente consigue los objetivos establecidos en la UD.

4.4 Modelos de Ensefianza — Aprendizaje. Propuestas.

En este punto expongo varias propuestas de diferentes autores que investigaron este

tema, con nifios y adolescentes, en sus clases de Educacion Fisica.

En estos modelos de ensefianza — aprendizaje, como sefiala Rovergno y Bandhauer
(1994 en Méndez Giménez, 2010), ademas de modificar el juego, permite a los
aprendices que se impliquen a nivel emocional y comprensivo e incrementen su

compromiso personal en la construccion del juego.

Butler (2005, 2006 en Méndez Giménez, 2010) propone que al principio de las
Unidades Didacticas, los alumnos discutan sobre las responsabilidades individuales y
grupales y establezcan las bases del proceso democratico: escuchar hasta que su
compafiero o compariera haya terminado de hablar, mostrar respeto con las ideas de los
otros, contribuir en la toma de decision del grupo y considerar ideas alternativas si el

juego necesita un cambio.
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4.4.1 Modelo de Matthew Curtner — Smith

El modelo de ensefianza — aprendizaje que nos propone Curtner — Smith M. (1996), se

sintetiza en cuatro pasos:

1° Paso: El profesor selecciona juegos que contienen reglas sencillas y comprensibles.
Curtner — Smith (1996) lo clasifica en cuatro categorias.

a) Juegos de blanco o diana.
b) Juegos de cancha dividida o red y muro.
c) Juegos de campo.

d) Juegos de invasion.

2° Paso: Proponer un juego y observar el desarrollo del mismo. Se tiene que tener en
cuenta los siguientes aspectos:

a) Los juegos se ejecutan en pequefios grupos y/o condicionados.
b) Los estudiantes son guiados hacia el buen uso de las normas en cada tipo de juego a
través de preguntas.

3° Paso: Crear juegos modificados en grupos reducidos y escribir las normas del juego
teniendo en cuenta elementos como el terreno del juego, el nimero méaximo de
jugadores que pueden participar en la dindmica o los materiales que se puedan utilizar

(balones, aros, ladrillos, pafiuelos...).

4° Paso: Poner en préctica el juego modificado y analizar si los jugadores cumplen con
las normas del juego. Si en el juego se producen errores, se modifican las normas y se

prueba otra vez.

A través de este modelo, Hastie y Curtner - Smith (2006 en Méndez Giménez, 2010)
elaboraron una Unidad Didactica de 22 lecciones dedicada a la ensefianza de juegos de
bateo y fildeo (atrapar la pelota). A lo largo de este periodo, observaron aspectos

positivos en los juegos propuestos por los alumnos, como la participacion de los

16



estudiantes en la dindmica, incorporaron estrategias de riesgo — premio y evitar juegos

que contengan habilidades demasiado complejas.

4.4.2 Modelo de Alfonso Garcia Monge

Otra estructura para que los alumnos elaboren juegos modificados es el de Garcia
Monge (2009). Este modelo esta estructurado de esta manera:

a) Compartir el proyecto con el alumnado en el aula. Explicar brevemente a los
alumnos los objetivos de este proyecto utilizando recursos tecnoldgicos (Pizarra digital,

ordenador...) en el aula.

b) Proponer un juego inicial que plantee problemas y sea posible desarrollarlo en el
polideportivo o al aire libre. Los juegos elegidos no tienen que integrar habilidades muy
complejas y que impliquen a todo el alumnado. Garcia Monge (2009, pag. 47) propone

una serie de actividades:

= Juegos de Persecucion Individual y por equipos: “La cadeneta”, “los puentes”,
“polis y cacos”.

= Juegos de Invasion con movil: Juegos de iniciacion del baloncesto y balonmano.

= Juegos de persecucion y captura de objetos: “Las banderas” o “los tesoros”.

= Juegos de dar y evitar ser dado con objetos: “Pelota sentada”.

= Juegos de cancha dividida: “Pelota invasora”.

= Retos Cooperativos como lograr un nimero de pases, hacer diana, transportar un
objeto de un lado a otro, etc.

= Juegos de bate y campo: “Balones a la caja”.

= Juegos con implemento: “Hockey modificado”.

c) Observar el desarrollo del juego “clasico”. Ademas de contemplar el juego
seleccionado, el profesor formula preguntas abiertas para que los alumnos reflexionen
sobre las acciones que han realizado en el juego. Las preguntas se pueden hacer en la

parada del mismo o después de jugar.
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d) Identificar los elementos negativos que se relacionan con el juego, para que los
alumnos puedan transformarlo en un juego con una normativa sencilla. En el aula, se
anotaran en la pizarra los aspectos positivos y negativos, para que los grupos puedan

tenerlos en cuenta en la siguiente sesion.

e) Los alumnos trabajarén de forma auténoma en grupos reducidos, para modificar
las normas del juego. Cada grupo, escribiran las normas del juego en la ficha de

“Construye tu juego” y un dibujo esquematico para su mejor comprension.

f) Por Ultimo, se pondrd en practica un juego modificado, Yy entre todos, se
evaluaran los resultados del mismo. En el grupo organizador del juego modificado,
habra una persona llamado observador, encargada de apuntar las acciones (positivas y
negativas) que se produzcan en el transcurso del mismo, para debatirlo con los

jugadores y el docente.

4.5 Papel del profesor en el “Juego Bueno”.

Devis Devis y Peird Velert (1992, pag. 165) argumentan que “los docentes tienen que
valorar los pros y contras que presentan los juegos, tener en cuenta los problemas que
vayan surgiendo o que planteen los alumnos para progresar y profundizar en ellos,
observar los juegos, anotar los acontecimientos mas importantes de la puesta en

préctica, reflexionar sobre este proceso y volver a poner en practica el juego”.

En el desarrollo de la propuesta del juego inicial, Rovergno y Bandhauer (1994 en
Méndez Giménez, 2010) argumentan, que el docente tiene que realizar paradas durante
la practica del juego para que los nifios reflexionen sobre las reglas del juego que se va

creando.

En la modificacion de las normas del nuevo juego, Butler (2005, 2006 en Méndez
Giménez, 2010), nos comenta que los docentes deben y tienen que ayudar a los alumnos
a trabajar conjuntamente, a compartir ideas, valorar, respetar las opiniones de los demas

y reforzar aquellas iniciativas que tienen escasa o nula viabilidad.
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5. METODOLOGIA.

5.1. Contextualizacion.

Este proceso de intervencion se ha llevado a cabo, en el CEIP Ana de Austria de Cigales
(Valladolid).

Es un centro publico en el que predominan tres lineas. Consta de 8 aulas especificas
para Ed. Infantil, 16 aulas para la etapa de Ed. Primaria y 36 profesores que trabajan en
el centro. Aproximadamente, hay 500 alumnos matriculados en el colegio entre Ed.

Primaria e Infantil.

5.2. Destinatarios

La Unidad Didactica se dirige a tres cursos de 6° de Ed. Primaria.

= Grupo de 6° A: Lo conforman 20 alumnos (14 chicas y 6 chicos). Destaca por ser
un grupo muy competitivo cuando se les propone deportes como Ultimate Frisbee,

Béisbol o Baloncesto.

= Grupo de 6° B: Lo componen 18 alumnos (12 chicas y 6 chicos). En este grupo,

los alumnos son participativos y muestran interés.

= Grupo de 6° C: Este grupo hay 19 alumnos (11 chicas y 8 chicos), destacan por
tener alumnos buenos en el aspecto académico, pero hay otros alumnos que
demuestran una actitud muy pasiva e incluso conflictiva durante las clases de

Educacién Fisica.

Los tres grupos de 6° disponen de dos horas semanales de Ed. Fisica, en el que se

distribuye de la siguiente manera:

- 6°A: Lunes y Miércoles a primera hora (9 a 10 h.).
- 6°B: Martes y Viernes a primera hora (9 a 10 h.).
- 6° C: Miércoles y Jueves a ultima hora (13 a 14 h.).
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He desarrollado esta UD. tanto en el aula, como en el pabellon deportivo. El
polideportivo es una instalacion de tamafio mediano, dispone de dos vestuarios y un
almacén con materiales exclusivamente para la asignatura de Educacién Fisica. En el
interior del polideportivo, cuenta con dos porterias de futbol sala, seis canastas de
baloncesto, bancos suecos y espalderas.

5.3 Objetivos

Generales

- Analizar las acciones que se han producido tanto en el juego inicial como en el

juego propuesto por el grupo.

- Participar en la creacién de las normas del juego, teniendo en cuenta los aspectos

analizados en la 12 sesion de esta Unidad Didéctica.

- Respetar las reglas del juego y aplicarlas correctamente en el desarrollo del mismo.

Especificos

- Prevenir situaciones negativas en el juego modificado (burlas, rechazos,

provocaciones...).

- Fomentar la integracion de todo el alumnado en este proceso de ensefianza —

aprendizaje.

5.4 Contenidos
Los contenidos estan relacionados con los objetivos que se proponen son:
e Elementos del juego (Reglas, n® de jugadores, espacio...).

e Trabajo Cooperativo entre los integrantes del grupo.

e Creacion de un juego en grupos reducidos.

e Respetar la normativa del nuevo juego.

e Anadlisis de la puesta en practica del juego modificado desde diferentes puntos de

vista del docente, alumnado y observador/a del grupo organizador.
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5.5 Desarrollo de las sesiones

1* SESION (Iniciacién al “Juego Bueno”)

Se explicara, en el aula en que va a consistir la UD. de “Juego Bueno”, ilustrado

mediante imagenes en la pizarra digital.

Se practicara, en cada clase un juego “clasico” en el polideportivo o en el patio. Los

juegos “clasicos” son:

- 6° A: “ El juego de los diez pases”
- 6° B: “ Puntos”

- 6% C: “ El juego del paiiuelito”

Antes de empezar a jugar, se formaran cuatro grupos de cinco alumnos como maximo.
El profesor asignara a un alumno o alumna como responsable (capitan o capitana), que
elegiré a sus integrantes. Estos grupos serviran para la modificacion de las normas del

juego “cléasico” en la 2% sesion de esta UD.

Una vez practicado el juego en el polideportivo o en el patio, a continuacion
analizaremos los aspectos positivos y negativos que se han producido en el desarrollo

del mismo. El profesor lo anota en la pizarra y los alumnos lo copian en su cuaderno.
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22 SESION (Modificacion de las normas del juego)

En el aula, se explicara las funciones de los integrantes de cada grupo, es decir, los

roles:

- Capitan/a: Explica el contenido del juego en el aula.

- Observador/a: Analiza los aspectos positivos y negativos que se producen en el
transcurso del mismo.

- Arbitro/a: Dirige y supervisa el cumplimiento de las reglas del juego.

- Secretario/a: Anota las reglas y materiales necesarios en la ficha de “Construye tu
juego”.

- Encargado/a de material: Se encarga de proporcionar el material necesario para

que los alumnos puedan jugar.

En cada grupo, se asignan los roles (excepto el capitan) y lo anotan en la ficha de
“Construye tu juego”. Si en un grupo hay cuatro miembros, un integrante puede tener

dos roles.

Después, cada grupo creara un juego basandose en los aspectos analizados de la
primera sesion y lo escribiran en la ficha. Ademas, adjuntaran un dibujo esquematico

para facilitar su comprension.

Finalmente, un integrante de cada grupo, leera el juego modificado al resto de

compafieros de la clase; y estos, opinaran si es factible llevarlo a cabo.

Materiales: Cuatro fichas de “Construye tu juego” (una ficha por grupo), boligrafos y
rotuladores.
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32 SESION (Puesta en practica del juego “modificado”)

Antes de seleccionar y poner en practica un juego modificado, se dejard un breve
periodo de tiempo para que los grupos revisen sus juegos, teniendo en cuenta: las

faltas de ortografia, la comprension de las normas, el esquema del juego...

A continuacion, se practicara el juego en el polideportivo o en el patio. Para ello, el

profesor elegira un juego de los cuatro realizados por los grupos.

El capitan del grupo organizador explicarad las normas del juego a sus comparieros y
aclarara las dudas que presenten los participantes. Los alumnos probaran el juego,
mientras que los integrantes del grupo organizador, junto con el docente, anotaran las

incidencias mas destacadas que se produzcan.

Finalmente, los alumnos de la clase y el docente analizaran el desarrollo del juego,
basdndose en las anotaciones realizadas por el grupo responsable y se daran

alternativas para la mejora de este.

5.6 Instrumentos de obtencion de datos

Para extraer datos en las diferentes sesiones de esta Unidad Didactica, he utilizado los

siguientes instrumentos:

a) Cuaderno de campo: Observo a los tres grupos de 6° y anoto todo lo que ha

sucedido en cada sesion (esfuerzo, interés por el tema...).

b) Ficha de “Construye tu juego”: En esta ficha, los alumnos anotan la explicacion
del juego (normas, materiales y los roles que desempefia cada integrante del grupo)

y un dibujo esquematico para facilitar su comprension.

c) Tablas de Registro: En esta tabla, se anota con diversos colores si el alumno ha

conseguido los objetivos propuestos:

o Participar en la creacion de las normas del juego con el resto de integrantes:
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e Verde: El alumno ha participado de forma muy activa con su grupo en la
modificacion de normas.
e Naranja: El alumno particip6 activamente para proponer ideas en su grupo.

e Rojo: El alumno ha mostrado pasividad, no ha aportado ideas, etc.

o Respetar las normas del juego modificado y aplicarlas correctamente:

e Verde: Respeta las reglas del juego y las aplica de forma correcta.
e Naranja: Respeta las normas, pero tiene dificultades para desarrollarlas en el
juego.

e Rojo: No aplica, ni respeta las normas del juego.

d) Observadores: Para obtener datos de cada sesion, he contrastado informacion a

través de diferentes personas:

e Compafero de practicas: Mi compafiero de practicas (J.M.) me comentaba lo que

sucedia en cada juego y los fallos que se producian.

e Observador/a del grupo organizador: Esta persona se encarga de anotar todo lo
que ocurra en el juego, tanto los aspectos positivos como negativos, que se

producen en el mismo.

e Tutor del centro: El profesor me comentaba lo que sucedia en cada juego y los

fallos que se producian en cada uno.

6. EXPOSICION DE LOS RESULTADOS.

En este apartado, se expone los datos obtenidos a partir de las sesiones programadas en
la Unidad Didactica de “Juego Bueno”. Para evaluar esta UD., he empleado los
siguientes instrumentos: Cuaderno de Campo (Anexos pags. 60 - 72), Fichas de

“Construye tu juego” (pags. 73 - 91) y las Tablas de Registro (pags. 92 - 94).

6.1 Analisis de los juegos “clasicos”. (12 Sesion)
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En cada juego clasico, se analizaron los hechos que se iban produciendo, siendo

anotados en una tabla indicando las ventajas e inconvenientes del juego, segun las

reflexiones de los alumnos. Esta tabla se expuso en la pizarra y se abrié un debate,

donde surgieron aportaciones y sugerencias para la mejora del juego en la siguiente

sesion.

o 6°A:“Juego de los 10 pases” (Puesta en practica el 17/4/ 2013)

Competitividad malsana: Cuando probamos el juego en el patio del colegio, se
vieron casos, en el que varios alumnos mostraban comportamientos competitivos
excesivos hacia el resto de los compafieros, en vez de adoptar actitudes de respeto y

de tolerancia. Por ejemplo:

J.: jVamos a ganar! jVamos a machacarles! (Lo dijo de una manera desafiante al

otro equipo).

Este tipo de alumnado esta habituado a practicar deportes colectivos como fatbol o

baloncesto, utilizando este tipo de comentarios para intimidar a sus oponentes.

Numero de jugadores: Observé que no era un juego accesible para mas de cinco
jugadores por equipo. Los jugadores no ocupaban todo el campo, sino que se
concentraban alrededor del jugador que poseia el balén y no cantaban el nimero de

pases.

Interrumpi el juego, comentandoles que estaban jugando muy juntos y no estaban
cantando los pases efectuados. Una solucion que establecimos en la parada, fue
subdividir los dos grupos en cuatro equipos equitativos. Cada equipo lo
conformaban cinco jugadores. Por un lado, los equipos A y C ocuparon la mitad del

campo; y por otro, los equipos B y D ocuparon la otra mitad del terreno de juego.
Este reajuste resultdé favorable para mejorar el buen funcionamiento del juego, ya

que se movian por toda la pista y se pasaban el balon con més facilidad. Ademas,

empezaron a cantar el nimero de pases.
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En el aula, los alumnos comentaron que era mas divertido jugar con menos
jugadores, porque habia menos presion para el jugador que tenia la pelota y todos
los miembros del equipo participaban.

Incumplimiento de las normas del juego: Varios jugadores no respetaban las

reglas de este juego:

- Desplazamiento del balén: algunos jugadores se movian con el balon por toda la
pista, en vez de pivotar (girar sobre un pie fijo en el suelo) para encontrar a un
jugador libre. En ese momento, detuve el juego y les pregunté si estaban
moviéndose con la pelota por todo el campo. Los alumnos se dieron cuenta que

estaban infringiendo esa regla.

Cuando se reanudo el juego, empezaron a desmarcarse por toda la pista y solicitaban

la participacion del jugador que tenia la pelota.

- Cometian faltas: Una norma de este juego es no agarrar al jugador que posee el
balon. Destaco una situacion, en el que dos jugadores del equipo contrario iban a
por un jugador que poseia el balon. El jugador se sentia agobiado porque no

encontraba a un compariero disponible para pasarle el balon.

Analizamos este aspecto durante la parada del juego y optamos dar una solucion:
“Mantener una distancia de un paso entre el jugador que posee la pelota y el

contrincante”.

- “Pantallas”. Dos o tres jugadores del equipo contrario imposibilitaban que el
jugador pudiera receptar el pase. Le arrinconaban en una de las dos porterias o en las
esquinas del campo. Estaba desesperado y no tenia ganas de jugar. Por ejemplo:

“M.: Este juego es muy aburrido, ¢podemos cambiarlo por otro?”. (Se notaba la
frustracion del alumno, que estaba arrinconado en una esquina y pidiendo que le

pasaran el balon).”

Al subdividir los grupos, el juego fue méas dinamico y participativo por parte de

todos los alumnos.
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o 6°B: “El juego de Puntos” (Puesta en practica el 16/4/2013).

En este juego, marqué el campo con cuatro ladrillos aprovechando las lineas marcadas

en el suelo del Polideportivo. También, asigné a dos jugadores como responsables de

elegir a sus comparieros. Para ver quée equipo lanzaba primero, los capitanes lo echaron

a suertes, a través de un juego de azar “Piedra, papel o tijera”. Si los jugadores del

medio eran eliminados, pasaban a ser lanzadores.

El terreno de juego: En la primera ronda del juego, estreché el campo para
favorecer al equipo de los “lanzadores”, ya que tenian mas posibilidades de eliminar

a los jugadores que estaban en el medio.

En la siguiente ronda, ensanché el terreno de juego por los laterales. En esta ocasion,
los jugadores del medio esquivaban mejor los balones y se desplazaban con mas
facilidad que en la primera ronda.

Eliminaciones: Este juego tiene un caracter totalmente eliminatorio. “Si un jugador
de los extremos lanza el balén y da a un jugador del medio, no vuelve a jugar mas”.
Légicamente, los jugadores eliminados estaban impacientes por volver al terreno de

juego.

Observé que el equipo de los “lanzadores”, primero acordaban en eliminar a los
jugadores considerados “torpes”; y posteriormente, ir a por los que mas destrezas
tenian. Los alumnos menos habilidosos, se desmotivaban por ser eliminados

enseguida.

Los lanzadores tiraban el balén con mucha potencia, con intencién de hacer dafio a
cualquier jugador del medio. En ese momento, comenté a los “lanzadores” que

tiraran con menos fuerza y mas precision, lo corrigieron.
Burlas: Observé que un jugador provocaba a los lanzadores para que se fijasen en

¢l. Utilizaba “motes” para distraer al lanzador e incluso hacia gestos despectivos,

como cortes de manga.
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Detuve el juego y le comenté a “G.” (Alumno), que si volvia a realizar ese tipo de
provocaciones, no volveria a jugar mas. El alumno tuvo que moderarse y jugd de

una forma mas adecuada.

o 6°C: Juego del Pafuelito (Puesta en practica el 17/4/2013).

En este juego, marqué el campo con cuatro conos, aprovechando las lineas marcadas en

el suelo del patio. Después, asigné a dos alumnas como capitanas que eligieron a sus

compafieros. Se formaron dos equipos mixtos, en el que habia tanto chicos como chicas.

Se jugaron en tres rondas, por lo que los jugadores se cambiaban los nimeros y las

posiciones.

Competitividad: Los dos equipos discutian quién era el mejor, utilizando
comparaciones. Un ejemplo:
“Nosotros tenemos a M. que es muy rapido, pero vosotros tenéis a R. que es muy

veloz”.

Burlas: Un grupo se estaban burlando de un alumno, porque le consideran lento y
torpe fisicamente. Utilizaban apelativos como “Gafotas” o “Guillermin”, para
distraerle del juego. A los alumnos de este grupo, les comenté que dejaran de

insultarle y que volvieran con sus respectivos grupos.

Desigualdad entre los equipos: Los dos equipos no tenian el mismo ndmero de
jugadores. El equipo que disponia de menos jugadores, uno de los alumnos, se le
asignaba dos numeros. Si este jugador perdia la ronda, el equipo volveria a
reorganizarse (repartiéndose los nimeros del 1 al 10), dependiendo del nimero de

personas que habia en el grupo.

6.2 Participacion en la elaboracion del juego modificado. (22 Sesion).

La siguiente sesion se realizo en el aula. A partir de los aspectos vistos en los juegos

“clasicos”, los grupos modificaban las normas para conseguir un juego que posibilitara

la participacion mas activa de todos los jugadores.
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6.2.1 Formacion de los grupos

En la primera sesion, se formaron grupos para elaborar el juego. El primer paso, fue
nombrar a un alumno como organizador del grupo. Este cargo exigia unos requisitos:

responsabilidad, capacidad para fomentar ideas, etc.

De esta manera, se pusieron de acuerdo en establecer un sistema de eleccidon para
constituir los grupos. “En la clase de 6° C, pactaron un método de eleccion, empezando
por el grupo D, después el grupo C, B, A; y asi sucesivamente, hasta que todos los

alumnos tuvieran un grupo asignado.” (17 de Abril del 2013).

En la clase de 6° B, observé que habia tres alumnos “conflictivos” en el mismo grupo,

que impedian trabajar al resto de los compafieros y creaban un mal ambiente.

“El grupo B no era un grupo equilibrado, porque confluian tres alumnos conflictivos
(H., G. y Al.) y se podia producir malas interrelaciones. De este modo, dos alumnos
del grupo B (H. y Al.) se cambiaron por dos alumnas del grupo C (An. y D.).” (19 de
Abril del 2013).

Después de realizar los reajustes en estos dos grupos, el grupo B estaba més equilibrado

y podian trabajar con mas tranquilidad.

6.2.2 Cooperacion entre los miembros del grupo.

En general, todos los alumnos de 6° de Educacidn Primaria participaron de forma activa
en la elaboracion de las normas del juego. A través de la observacién de los alumnos,
elaboré una tabla en la que se contemplaba el grado de participacién en la creacion de

las reglas del “Juego Bueno™.

GRUPOS DE 6°. JUEGO BUENO.

PASIVA | ACTIVA | MUY ACTIVA TOTAL
6° A 3 11 6 20
6°B 1 11 7 19
6°C 2 9 7 18
TOTAL 6 31 20 57
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Figura 1. Tabla de los tres grupos de 6° acerca de la participacion de las normas de juego.

Por un lado, valoro los resultados de los grupos en la confeccion del juego:

Buena comunicacion entre los integrantes del grupo:

Para que la construccién del juego fuera posible, empleaban las siguientes

estrategias:
- Establecian turnos de palabra para hacer la comunicacion més fluida.
- Argumentaban sus ideas de forma clara y precisa.

- Los integrantes del grupo escuchaban atentamente lo que decia su compariero y

discutian si la idea era valida o no.

- Entre todos los miembros del grupo, decidieron cuales eran las normas mas

favorables para el juego, legdndose a acuerdos.

En esta fase, a los estudiantes se les iba viendo su grado de implicacion y
responsabilidad. Para ello, los integrantes del grupo se asignaron roles como:

encargado de material, secretario, observador o arbitro.

La mayoria de los alumnos, colaboraron en dar alternativas para que el juego fuera
mas entretenido. Por ejemplo, destaco dos normas en el juego de “Apunta y

Dispara” (Anexos pags. 84 - 85):

- Al principio del juego, cada jugador del medio tiene dos vidas, con la

posibilidad de obtener mas vidas si coge el balon en el aire.

- Gusanito de...: El lanzador tira el balon y grita jGusanito de colores! Los
jugadores del medio se colocan en fila y el balon tiene que pasar por debajo de
las piernas. Los jugadores diran un color; y si un jugador se confunde o no

responde, pierde una vida.
Sanciones:

Se hizo hincapié sobre el tema de los piques y burlas. Para que no se produjera este
tipo de situaciones, se establecieron sanciones: no participar en el juego o sentarse

en el banquillo durante unos minutos.
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Mostraban interés por el tema:

Hubo grupos que tenian una implicacién muy activa, con mucho interés. Destaco un

grupo de 6° A.

“El grupo A, me explicaron un juego que tienen reglas de Ultimate Frishee y
Baloncesto. Le llamaron el Juego X porque el equipo tiene que dar 10 pases (dos
pases cada jugador) y meter la pelota en una zona de tanteo”. (22 de Abril del
2013).

Era un juego que integraba reglas de otros deportes que habian practicado
anteriormente (Ultimate Frisbee, Baloncesto...). Para ponerlo en practica, se
necesita una pista de baloncesto o de futbol sala, conos para sefializar las zonas de

tanteo y un balén de gomaespuma para que fuera agarrado facilmente.

Ademas, también me explicaron que el nombre de “Juego X” lo relacionaron con el

namero romano “X”, ya que cada equipo tiene que dar diez pases consecutivos.

Por otro lado, destacaban grupos que tenian dificultades para realizar la tarea:

Pasividad de algunos integrantes: Habia alumnos que mostraban comportamientos
pasivos cuando tenian que aportar ideas. Este tipo de alumnado no mostraba interés

por la actividad propuesta.

“En la clase (6° A), en el grupo B habia dos alumnos que tuvieron una actitud
negativa en el aula. Por un lado, J. L. se dedicaba hablar con su compafiero M. y
por otro, N. “pasaba’ totalmente del tema, solo se dedicaba a dormitar en vez de
aportar ideas. ” (22 de Abril del 2013).

En este caso, intenté motivar a todos los integrantes del grupo a que participaran en
la elaboracion del juego, ya que esta actividad se fundamenta en la aportacion de
ideas. La reaccién fue positiva, ya que J.L y M. empezaron a cooperar en el grupo.

Por su parte, N. aunque colabord, su participacién fue escasa.

31



Excesivo Protagonismo: En algunos grupos, habia integrantes que no respetaban
las opiniones de los deméas e imponian sus propias leyes. Un ejemplo practico
sucedi6 en la clase de 6° A:

“Destaco dos alumnos de ese grupo: J. (Capitan) y Al (Arbitro). Ambos
monopolizaban todas las acciones del grupo y no dejaban al resto participar en la
actividad, no escuchaban, ni apuntaban las ideas de los otros integrantes del
grupo.” (22 de Abril del 2013).

Abri un debate sobre la importancia que tenia las aportaciones de todos. Parte de los
integrantes de ese grupo se sentian subestimados porque no contaban con sus
opiniones. Por su parte, los otros dos se defendian diciendo que sus ideas no servian
para el juego. Se produjo un cambio en la actitud de esos dos alumnos, teniendo en

consideracién las opiniones del resto de los integrantes del grupo.

Poco entendimiento: Sobre este aspecto, destaco un grupo en el que no habia
comunicacion fluida entre los integrantes del grupo, ya que no establecieron turnos

de palabra y muchas veces no se enteraban del asunto tratado. Por ejemplo:

“En la clase de 6° C, en el grupo C, proponian normas del juego sin sentido y
apenas aplicaban turnos de palabra. Hablaban todos a la vez. Ademas, era un
Jjuego de dificil comprension”. (18 de Abril del 2013)

6.3 Los juegos modificados. (32 sesion)

En la dltima sesion de esta UD., un grupo de cada clase de 6° tenia que poner en

préctica su juego en el Polideportivo. La seleccion del juego de cada clase fue hecha por

el profesor. La valoracion ha sido positiva, todos los integrantes del grupo cumplieron

correctamente su responsabilidad.

Los juegos modificados que se pusieron en practica fueron estos:

- 6° A: “El juego X (Anexos pags. 73 - 74)
- 6° B: “Rotacion” (Anexos pégs. 86 - 87)

- 6° C: “Pariuelito a la pata coja” (Anexos pag. 89)
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6.3.1 Responsabilidad

El grado de responsabilidad del alumnado en este proyecto fue alto, ya que todos los

alumnos sabian lo que tenian que hacer y su participacion fue bastante aceptable.

En la puesta en practica, cada miembro del grupo desempefiaba su rol de forma
adecuada:

» Responsable: En esta fase tenia un doble cometido.

- Explicar al resto de grupos las reglas del juego en el aula, sirviéndose de la pizarra.
Los tres capitanes explicaron las normas de forma pausada, dibujando el terreno del
juego y los jugadores mediante figuras planas (triangulos, cuadrados, circulos...) para

que los alumnos lo entendieran.

- Resolver las dudas que planteaban los alumnos.

Al final de la sesion, los tres miembros del grupo organizador (&rbitro, observador y
responsable) evaluaron el grado de consecucion del juego, para después, analizarlo con

el resto de jugadores.

= Arbitro: Los arbitros supervisaron si todos los jugadores cumplian las normas del
juego. En juegos, como “Juego X” o el de “Rotacién™, algunos jugadores no
cumplieron las normas, por lo que el arbitro, tuvo que detener el juego y recordar las

reglas del mismo, apoyado por su capitan.

= Observador: Era un rol muy importante durante esta fase. Se sentaba en el
banquillo y anotaba todo lo que sucedia en el juego, tanto los aspectos positivos,
como negativos. Una vez finalizado el juego, se reunia con el capitan y el arbitro

para analizar lo sucedido y comentarlo con los participantes en el aula.

= Secretario/a: La funcion principal que tenia el secretario era anotar las reglas del

juego en la ficha de “Construye tu juego”. También, moderaba los debates en clase,
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para llegar a acuerdos consensuados de las reglas del juego. La funcion de

secretario, tuvo méas importancia en la 2° sesion de la UD.

= Encargado de material: Se encargaba de preparar los materiales necesarios para la

buena préactica del juego.

6.3.2 Respeto por las reglas del juego

RESPETO POR LAS REGLAS DEL JUEGO
ROJO | AMARILLO VERDE TOTAL
6° A 1 4 10 15
6°B 1 2 11 14
6°C 0 5 9 14
TOTAL 2 11 30 43

Figura 2. Tabla de los tres grupos de 6° de Ed. Primaria sobre el respeto por las reglas del grupo.

En general, la mayoria de los alumnos de 6° mostraron un gran respeto por las normas
modificadas y las aplicaron correctamente. En cambio, una minoria manifesté conductas

pasivas, de falta de respeto a los compafieros y a las normas del nuevo juego.

o 6° A: “FEl Juego X” (Puesta en practica el 24/4/13)

Al principio del juego, todos se concentraban en el centro de la pista y no se producian
desmarques. El capitan interrumpio el juego, les coment6 que tenian que emplear todo
el campo y desmarcarse para encontrar lineas de pase. EI juego adquiri6 mas

dinamismo, los jugadores pedian la pelota y participaban todos los integrantes.
= Desplazarse con el balon: Un componente de un equipo infringi6é esa norma:
“A.B. se desplazaba con el bal6n por la pista y el arbitro pité posesién para el equipo

C”.

Analizando esta accion, lo que tenia que haber hecho el alumno era parar, pivotar y

pasar el balén a un jugador de su equipo.
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Faltas: Tres jugadores del equipo contrario rodearon al jugador que tenia la pelota,
utilizando los brazos para que no tuviera ninguna opcién de pase. El jugador estaba
agobiado por esa situacion, el arbitro decidié amonestar a los defensores diciéndoles
que retrocedieran dos pasos y asi continuar con el juego. Norma que se aplico a

partir de ese momento.

Gestos despectivos: Algunos jugadores no mostraban actitudes de respeto y de
tolerancia hacia el resto de los demas, sino que utilizaban gestos poco respetuosos

para desequilibrar al equipo contrario.

“A.B. hizo el primer tanto para su equipo (1 — 0 a favor del equipo A), levanté los

brazos y ensenio los puiios al otro equipo”.

Este jugador fue amonestado, avisandole de que si volvia a realizar acciones de este

tipo, no volveria a jugar mas. Como resultado, modificé su conducta.

o 6° B: “Rotacion” (Puesta en préctica el 26/4/13)

En este juego, se incorpord un elemento entre los lanzadores y el resto de participantes:

un silbato. Cuando el arbitro daba un pitido cada dos minutos, los grupos rotaban hacia

su derecha. Los jugadores eliminados se sentaban en el banquillo.

Otro aspecto positivo de este juego fue la recuperacion de los jugadores eliminados. Un

grupo, consiguié dar una vuelta completa e incorporaron a un jugador que estaba

eliminado.

Por su parte, se vieron aspectos negativos que fueron reconocidos en la puesta en

comun.

Agresividad: El grupo de lanzadores tiraban la pelota con mucha fuerza y con
intencion de hacer dafio. La mayoria de los lanzamientos se dirigian al tronco y a la
cabeza del jugador. Interrumpi el juego y les sugeri que emplearan menos potencia
en sus lanzamientos. Los lanzadores corrigieron sus disparos y buscaron mas la
precision.
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Enfado: Un jugador se sintio indignado, argumentaba que no le habian dado con la
pelota, pero sus compafieros, decian lo contrario. No queria aceptar la situacion, el
arbitro le dijo que le habian dado en la pierna. Finalmente, el alumno fue eliminado,

asumiendo la decision del arhitro.

6° C: “El Paiiuelito a la pata coja” (Puesta en practica el 24/4/13)

Ir a la pata coja como forma de desplazamiento: Se veia claramente que no era
un juego seguro, porque la forma de desplazamiento no era la mas adecuada para

alcanzar el objeto (EI Pafiuelo). Solo se jugd una vez.

Piques entre los dos equipos: Antes de empezar el juego, observé que habia

tension entre los dos grupos:

Uno de los dos responsables (E.) se burl6 de un jugador del otro equipo, se jactaba
de que su equipo lo integraba los jugadores méas veloces. Para evitar conflictos, les
comenté que no admitia comparaciones porque estaban practicando un juego, no una

actividad deportiva. Los alumnos asintieron y se conformaron.

Los equipos emplearon estrategias para eliminar a sus contrincantes. EIl equipo que
iba quedando con menor nimero de jugadores, se asignaba dos 0 mas nimeros al
jugador més habilidoso, para que pudiera eliminar al mayor nimero de contrarios.
También, los jugadores cambiaron sus posiciones para tener mas posibilidades de

eliminar a sus contrincantes.
Durante el juego, un alumno se burl6 de otro, llamandole “Guillermin” o “Gafotas”.

El arbitro sanciono al jugador excluyéndole. Pasado tres minutos, retorn6 al juego,

mostrando un buen comportamiento.
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7. ANALISIS DEL ALCANCE DEL TRABAJO Y LAS OPORTUNIDADES O
LIMITACIONES DEL CONTEXTO EN EL QUE HAY QUE
DESARROLLARSE.

Este proyecto vinculado al area de Educacion Fisica se puso en practica durante la 22
quincena de Abril (15 al 26 de Abril del 2013). Estas son las limitaciones y las

oportunidades que se presentaron en la Unidad Didéctica.

o Limitaciones

- La Unidad Didactica estaba programada para seis sesiones, pero se tuvo que reducir
a tres, ya que el tutor tenia planificado otros contenidos a desarrollar en el 3°

trimestre.

- El tiempo empleado en la 12 sesion fue de una hora. En esa sesion, estuve mas
tiempo en el aula que en el polideportivo o en el patio, ya que tuve que explicar a los
alumnos en qué consistia la UD., asignar responsables, organizar los grupos para la

2% sesion y argumentar las reglas del juego “clasico”.

- El comportamiento negativo de varios alumnos en algunos grupos, en la 22 y 32

sesion, que dificultaron los objetivos propuestos de la Unidad Didactica.

o Oportunidades

- En general, la valoracion del alumnado respecto al interés, actitud y esfuerzo ha

sido muy positiva.

- Trabajar tres juegos diferentes con tres cursos de 6° me ha permitido comprobar las

ventajas e inconvenientes que presentaban cada juego “clasico”.

- Emplear recursos TICs (Pizarra digital...) para explicar la UD. a los alumnos,

favorecio su comprension y motivacion.

En definitiva, la actitud del alumnado ha sido aceptable, la mayor parte de ellos han

puesto mucho interés y colaboracion en la realizacion de la Unidad Didactica; aunque
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algunos alumnos presentaron un comportamiento inadecuado y dificultaron el desarrollo

de lo programado.

8. CONSIDERACIONES FINALES, CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES.

En este apartado, extraigo conclusiones basdndome en conceptos de la Fundamentacion

Tedrica y los aspectos analizados en la practica docente.

a) Aprendizaje Cooperativo en la 22 sesion.

En general, mas de la mitad de los alumnos de 6° (31 alumnos) tuvieron una
participacion activa en las sesiones programadas de esta Unidad Didactica, frente a una
minoria (6 alumnos), que apenas participaron en la elaboracién de los juegos

modificados.

En esta fase, Uriz Bidegain et al. (1999), indica que los alumnos tienen que emplear
habilidades comunicativas y sociales como intercambiar ideas para el disefio del juego,
establecer los turnos de palabra o escuchar atentamente las recomendaciones del
profesor para mejorar su boceto. De los doce grupos formados en la 12 sesion, nueve
utilizaron de forma adecuada estas habilidades, debido a que estdn acostumbrados a
realizar este tipo de dindmicas en areas como Lengua Castellana o Conocimiento del
Medio.

Por otro lado, la actitud pasiva de varios alumnos fue debida a las siguientes razones:

- Falta de interés por aprender nuevos conocimientos.
- Desmotivacion con el resto de asignaturas.

- Problemas de integracion con sus compafieros de clase.

Ademas, estos alumnos pertenecen a familias desestructuradas en situacion de
vulnerabilidad por sus condiciones socio — econdmicas. Posiblemente, seria conveniente
integrarles en grupos con comparieros altamente motivados, trabajar en habilidades

sociales y darles responsabilidades.
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b) Responsabilidad

Este concepto tuvo un papel muy relevante en la 22 sesion, porque aumentd el nivel de
responsabilidad individual de cada integrante del grupo y comprometerse con la

actividad propuesta.

Revisando los niveles de aprendizaje del Modelo de “Responsabilidad Personal y Social
(TSPR)” de Don Hellison (2003, 1995 en Escarti Carbonell y otros, 2011), los alumnos
concretan responsabilidades para realizar la tarea como proponer objetivos que sean
factibles o repartirse funciones para la construccion del juego. Conectandolo con la
préactica, cada integrante del grupo tenia una tarea asignada para la elaboracién de su

propuesta, evitando que todo el trabajo recaiga sobre un alumno.

Escarti Carbonell et al (2011) trataron este modelo en el mundo educativo, extrayendo

conclusiones positivas:

- Los alumnos solucionaban los conflictos, tanto fisicos como verbales, a través del
diélogo.
- Escuchaban y respetaban los turnos de palabra.

- Este programa favorecié la mejora de la empatia en el alumnado.

En mi proyecto, se redujeron las conductas agresivas y las exclusiones entre los
integrantes del grupo, predominando ambientes de tolerancia y de respeto, a través del
dialogo. Como medida para la mejora de la convivencia en el aula, seria conveniente la

figura del mediador de aula.

En la tercera sesién, los integrantes supieron cumplir con los roles asignados, estaban
coordinados para poner en practica su juego en el Polideportivo. Como consideracion a
tener en el futuro, dar méas importancia al rol de “Secretario”, en la puesta de practica

del juego modificado.

¢) El “Juego Bueno” y sus nucleos de ensefianza
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En los juegos iniciales, daba mas importancia a los ndcleos de Relaciones y Normativa
de Garcia Monge (2009):

Relaciones: Uno de los problemas mas comunes en los juegos “clasicos” eran las
excesivas burlas y piques, ya que los alumnos tendian a compararse con otros y
molestar a los jugadores menos habiles motrizmente. Los grupos aplicaron medidas
en sus juegos, como sentarse en el banquillo durante un periodo de tiempo (dos o

tres minutos) o amonestar verbalmente al jugador que ha cometido la infraccion.

En la puesta en practica de los juegos modificados, muy pocos alumnos utilizaron
palabras malsonantes contra sus compafieros. En estos casos, se corrigieron

puntualmente.

Normativa: En juegos como el de “los 10 pases” o ‘“Panuelito” destacaban por
tener reglas de caracter eliminatorio. Los grupos establecieron variantes para la
recuperacion de jugadores eliminados, incrementando la participacién de todo el

alumnado en la dindmica propuesta.

Comparando los tres juegos modificados que se pusieron en practica en el pabell6n

deportivo, el que mas se ajustaria con la definicion de “Juego Bueno”, formulada por

Garcia Monge (2009), es el juego de “Rotacion” (6° B) debido:

Los alumnos comprendieron y aplicaron correctamente las normas del juego.
El grupo organizador posibilitdé la integracion del alumnado, es decir, todos los
alumnos tenian asignados un rol (Lanzador, grupos de alrededor y recogepelotas).

El juego adquirié dinamismo al recuperar a los jugadores eliminados.

d) Papel del profesor en el “Juego Bueno”

Rovergno y Bandhauer (1994 en Méndez Giménez, 2010), comentan que el docente

tiene que realizar paradas en la practica del juego, para que los nifios reflexionen sobre

las reglas del mismo, a través de preguntas abiertas. En la 12 sesion, en la parada de los

juegos propuestos, abri un debate sobre las acciones vistas en el transcurso del mismo,
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que nos permitid identificar los aspectos negativos y enfocarlo en la construccion del

juego.

Otra funcion del profesor en el “Juego Bueno”, segiin Butler (2005, 2006 en Méndez
Giménez, 2010), es ayudar a los alumnos a que trabajen conjuntamente, a compartir
ideas, valorar, respetar las opiniones de los demas y reforzar aquellas iniciativas que
tienen escasa o nula viabilidad. Estos aspectos se tuvieron en cuenta en la 22 sesion para

su adecuado desarrollo de la practica.

Finalmente, este programa de creacion y modificacion de juegos ha sido interesante
aplicarlo en el contexto escolar y me ha ayudado a entender, que hay juegos muy pocos
funcionales que afectan al aprendizaje de los escolares. Una de las prioridades de los
docentes de EF, es ensefiar al alumnado habitos de conducta positivas con caracter

integrador, que les favorezca como personas integrantes de la sociedad.
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10.1. Unidad Didactica

UNIDAD DIDACTICA: “EL JUEGO
BUENO”.

Enrique Alonso Martinez
Trabajo Fin de Grado (TFG)
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UNIDAD DIDACTICA DEL “JUEGO BUENO”

1. INTRODUCCION

En esta Unidad Didéctica, los alumnos practicaran juegos “clasicos” que normalmente
juegan en las clases de EF o en su tiempo de ocio. Una vez analizado, propondran
juegos modificados que favorezcan la participacion de todo el alumnado (independiente

de su habilidad motriz) y evitar actitudes negativas como los insultos o las exclusiones.

2. JUSTIFICACION

Para Garcia Lopez y otros (2000), el juego presenta una serie de caracteristicas para el

alumno:

- Esuna realidad motriz que aporta al alumno placer y satisfaccion.

- Ayuda al alumno a desarrollar capacidades fisicas, habilidades y destrezas basicas.

- Posibilita una mayor interaccion entre los alumnos, favoreciendo el desarrollo de los
habitos de cooperacion y convivencia. Tiene un componente social muy fuerte.

- El alumno aporta soluciones a los retos planteados. Tiene un caracter imaginativo y

de fantasia.

Estas aportaciones que hace referencia este autor, no siempre se cumplen. Cuando el
profesor propone un juego motdrico a un grupo de alumnos, durante el transcurso del
mismo, se producen errores y no consiguen los objetivos propuestos del juego. Por
ejemplo, algunos alumnos realizan respuestas individualistas y se olvidan del resto de
compafieros o aparecen conflictos en las diferentes acciones de juego tanto fisicas como

psiquicas.

Para prevenir este tipo de situaciones, aplicaremos el concepto del “Juego Bueno”. Uno
de los autores, que mas ha indagado este tema en las clases de Educacion Fisica ha sido
Garcia Monge (2009, pag. 43) , lo define como aquél que se construye entre el docente
y el alumnado: para adaptarse a las caracteristicas del grupo, a sus intereses y
necesidades, asi como a los intereses del docente; para lograr un equilibrio en las

relaciones; para que todos tengan oportunidad de participar y progresar; que se
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desarrolle sin conflictos ni riesgos de lesiones; y en los espacios adecuados; mediante

la participacion de todas y todos en el pacto de sus normas para que éste sea mas

interesante y adecuado al grupo que lo practicara.

Para trabajar el “Juego Bueno” con los alumnos, se puede enfocarlo en cuatro tematicas

como sefiala Garcia Monge (2009):

a)

b)

d)

Seguridad: Se trataria de concienciar al alumnado que desarrollen una actividad

controlada, segura y saludable.

Relaciones: En este nicleo se trataria de que todos los jugadores tuvieran las
mismas oportunidades de participar en diferentes roles, aceptando las diferencias

entre los unos y los otros.

Intervencion Personal y Responsabilidad: destacaria aspectos para dialogar con los
alumnos como la aceptacion de la derrota y del éxito, tener una actitud tolerante y

empatica, busqueda de la mejora personal, etc.

Normativa: En este nucleo lo que se quiere conseguir es que los alumnos sean los
protagonistas en el pacto de las normas del juego y se adapten a las caracteristicas
del grupo. También deberian conocer los elementos del juego para que puedan

transformarlo en un juego que tenga una légica educativa.

Tanto el nicleo de Normativa como el de Relaciones, seran los dos ejes centrales en la

modificacion de los juegos en esta UD.

Una vez visto la definicion de Juego Bueno y sus nucleos, veremos que rol tiene el

alumno y el profesor en este tema.

Alumno: Es el protagonista de la sesion y se implica en las tres fases del tema:

Modificacion de las normas del juego: El alumno propone ideas al resto del grupo
para elaborar el juego, es decir, todos los alumnos tienen la oportunidad de comentar

sus ideas Yy de rectificar si sus ideas son factibles.

46



Practicar el juego modificado: Propone el juego modificado a sus compafieros y
observa como del transcurso del juego. El alumno tiene un rol en su grupo vy tiene

que implicarse en su rol.

Analisis de la préactica del mismo: El alumno genera acciones en el juego y

reflexiona sobre los aspectos que experimentaron en la fase anterior.

Profesor: EI docente, en este tipo de juegos, tiene las siguientes funciones:

Ellis (1986) y Almond (1986a) comentan que el papel del profesor durante la
invencion del juego es observar, evaluar las situaciones y soluciones aportadas por

los jugadores.

Otra funcion que tiene el profesor en el Juego es, para Almond (1986a) y Curtner —
Smith (1986), intervenir directamente cuando la seguridad del grupo esté en riesgo

0 por un uso inadecuado de implementos.

Butler (2005, 2006 en Méndez Giménez, 2010) nos propone que el docente tiene
que ayudar a los aprendices a trabajar conjunta y democraticamente, a compartir

ideas, valorar y respetar las contribuciones de los demas.

3. CONTEXTO

La Unidad Didactica va dirigida a los tres grupos de 6° de Ed. Primaria (3° Ciclo) , en

el CEIP Ana de Austria situada en la localidad vallisoletana de Cigales.

Grupo de 6° A: Lo conforman 20 alumnos (14 chicas y 6 chicos). Destaca por ser
un grupo muy competitivo cuando se les propone deportes colectivos como

Ultimate Frisbee, Baloncesto ...

Grupo de 6° B: Lo componen 18 alumnos (12 chicas y 6 chicos). En este grupo, los

alumnos muestran interés por la asignatura.
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= Grupo de 6° C: Este grupo hay 19 alumnos (11 chicas y 8 chicos), destacan por
tener alumnos buenos en el aspecto académico, pero hay otros alumnos que
demuestran una actitud muy pasiva e incluso conflictiva durante las clases de

Educacién Fisica.

El colegio es un centro publico de doble linea, consta de dos edificios para Ed. Infantil
y de Ed. Primaria, en el que cuentan, con un patio cerrado con tres canchas
polideportivas (Futbol y Baloncesto), un patio exclusivo para Ed. Infantil y un

polideportivo.

Sobre el alumnado, aproximadamente hay 500 alumnos, en el que hay una gran
diferencia entre alumnos autoctonos, inmigrantes (en los Gltimos afios, ha habido un
aumento de alumnado procedente de paises sudamericanos, de Europa del Este y del

Norte de Africa) y minorias étnicas.

En el polideportivo se pondra en practica los juegos iniciales y modificados. Es una
instalacién que dispone de dos vestuarios y un almacén con materiales exclusivamente
para la asignatura de EF. Dentro del pabellon deportivo, cuenta con dos porterias de

fatbol sala, seis canastas de baloncesto, bancos suecos y espalderas.

4. OBJETIVOS

e Objetivos pertenecientes al Decreto de minimos del 2006.

- Adquirir, elegir y aplicar principios y reglas para resolver problemas y actuar de
forma eficaz y autbnoma en la practica de actividad fisica, deportivas y artistico —

expresivas.

- Participar en actividades fisicas, compartiendo proyectos, estableciendo relaciones
de cooperacidn para alcanzar objetivos comunes, resolviendo mediante el dialogo
los conflictos que pudiera surgir y evitando discriminaciones por caracteristicas

personales, de género, sociales y personales.

- Utilizar sus capacidades fisicas, habilidades motrices y su conocimiento de la
estructura y funcionamiento del cuerpo para adaptar el movimiento a las

circunstancias y condiciones de cada situacion.
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e Objetivos de la UD.
Generales
- Analizar las acciones que se han producido tanto en el juego inicial como en el

juego creado por los grupos.

- Participar en la creacidon de las normas del juego, teniendo en cuenta los aspectos
analizados en la 12 sesion de esta Unidad Didactica.

- Respetar las reglas del juego y aplicarlas correctamente en el desarrollo del mismo.

Especificos
- Prevenir situaciones negativas en el juego modificado (burlas, rechazos,

provocaciones,...).

- Fomentar la integracién de todo el alumnado en este proceso de ensefianza —

aprendizaje.

5. CONTENIDOS

En el Decreto de minimos del afio 2006, los contenidos relacionados con el “Juego
Bueno”, aparecen en el Bloque 5 (Juegos y actividades deportivas).
- El Juego y el deporte como fendmeno social y cultural.

- Uso adecuado de las estrategias basicas del juego relacionado con la cooperacion, la

oposicion y la cooperacion / oposicion.

- Aceptacion y respeto hacia las normas, reglas, estrategias y personas que participan

en el juego. Elaboracion y cumplimiento de un cédigo de un juego limpio.

- Valoracion del esfuerzo personal y colectivo en los diferentes tipos de juegos y

actividades deportivas al margen de preferencias y prejuicios.
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En relacion con los contenidos que se van a tratar en esta Unidad Didactica son los

siguientes:

e Elementos del juego original (Reglas, n° de jugadores, espacio...).

e Cooperacion entre los integrantes del grupo.

e Creacion de un juego en grupos reducidos.

e Respeto por la normativa del juego.

e Andlisis de la puesta en préctica del juego modificado desde diferentes puntos de

vista del docente, alumnado y observador/a del grupo organizador.

6. COMPETENCIAS GENERALES

De acuerdo con el Decreto de Minimos (2006), esta UD. se identifica con las siguientes
competencias:

o Competencia social y ciudadana:

- Expresar las propias ideas y escuchar las ideas del resto de miembros, tener empatia

con el otro jugador y comprender los puntos de vista.

- Cooperar, convivir y ejercer la ciudadania democratica en una sociedad plural, asi

como comprometerse a contribuir a su mejora.

- Emplear habilidades sociales que permiten saber que los conflictos de los valores e
intereses forman parte de la convivencia, resolverlos con actitud constructiva y

tomar decisiones con autonomia.
o Competencia aprender a aprender:

- Capacidad de demorar la necesidad de satisfaccion inmediata, de aprender de los

errores y de asumir riesgos.

- Capacidad de elegir con criterios propios, de responsabilizar de las acciones

necesarias para desarrollar las opciones y planes personales.

- Elaborar ideas, buscar soluciones y llevarlas en practica.
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Ser capaz de analizar las posibilidades y limitaciones del juego, tomar decisiones,
activar, evaluar lo que se ha hecho, extraer conclusiones y valorar posibilidades de

mejora.
Autonomia e iniciativa personal.
Responsabilidad, creatividad y la capacidad de afrontar los problemas.

Planificar, tomar decisiones, extraer conclusiones y valorar las posibilidades de

mejora.
Elaborar nuevas ideas, buscar soluciones y llevarlo a la practica.
Competencia en comunicacion linguistica

Expresar adecuadamente las ideas, emociones, sentimientos, opiniones, aceptar y

realizar criticas con espiritu constructivo.
Capacidad de convivir y resolver conflictos.

Escuchar, dialogar, generar ideas y adoptar decisiones que sean coherentes.

METODOLOGIA

En las sesiones se va a utilizar el modelo del descubrimiento guiado, el profesor

explica la actividad y el alumno elabora su propuesta en grupos reducidos (4 — 5

personas).

Los grupos seran mixtos para que exista una participacion activa e igualitaria entre

chicos y chicas.

8. TEMPORALIZACION

Esta Unidad Didactica se realizard en la etapa de Practicas (Practicum II). Se

desarrollara en dos semanas (22 quincena del mes de Abril y 12 quincena de Mayo) en

tres sesiones.
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9.

INSTRUMENTOS PARA OBTENCION DE DATOS

Para extraer datos en las diferentes fases del proyecto, utilizaré los siguientes

instrumentos:

€)

f)

9)

h)

Cuaderno de campo: Observaré a los tres grupos de 6° en cada sesion y anotar todo

lo que ha sucedido (esfuerzo, interés por el tema...)

Ficha de “Construye tu juego”: En esta ficha, los integrantes del grupo anotan la
explicacién del juego (normas, materiales y los roles que desempefia cada alumno) y

un dibujo esquematico, para facilitar su explicacion.

Tablas de Registro: En dos tablas, apunto si el alumnado ha conseguido los

objetivos propuestos.

Participar en la creacidn de las normas del juego con el resto de integrantes.

Verde: El alumno ha participado de forma muy activa con su grupo en la
modificacion de normas.
Naranja: El alumno participé activamente en la construccion del juego.

Rojo: El alumno ha tenido una participacién pasiva con su grupo.

Respetar las normas del juego modificado

Verde: Respeta las reglas del juego y las aplica de forma correcta.
Naranja: Respeta las normas, pero tiene dificultades para desarrollarlas en el juego.

Rojo: No respeta ni aplica las reglas en el desarrollo del mismo.

Observadores: Para obtener datos de cada sesion, he contrastado informacién con

tres personas:

Compariero de practicas: Mi compariero de préacticas (J.M.) me comentaba lo que

sucedia en cada juego Yy los fallos que se producian.
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e Observador/a del grupo organizador: Esta persona se encarga de anotar todo lo
que ocurra en el juego, tanto los aspectos positivos como negativos, que se producen

en el mismo.

e Tutor del centro: El profesor me comentaba lo que sucedia en cada juego y los

fallos que se producian en cada uno.

10. SESIONES

Cada sesion dura una hora aproximadamente.

1° SESION

En el aula, se explicara en que va a consistir la UD. de “Juego Bueno”, ilustrado

mediante imagenes en la pizarra digital.

En cada clase, se practicara un juego “clasico” en el polideportivo o en el patio. Los

juegos iniciales son:

6°A: El juego de los 10 pases.

Se forman dos equipos en el gque tiene que haber el mismo nimero de jugadores. Lanzo
un baldn al aire y los jugadores que han cogido el baldn, tratan de hacer diez pases entre
ellos y los jugadores del equipo contrario tratan de interceptar el balén, si lo consiguen
seran ellos quienes intenten dar diez pases. El equipo que haga diez pases, obtiene un

punto.

Reglas
e No vale desplazarse cuando tienes el balon. Solo puedes pivotar.

e El baldn tiene que pasarse por todos los jugadores del equipo.
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Material: Un baldn de gomaespuma.

6° B: El juego de Puntos.

Este juego se juega en un campo de badminton. Se forman dos equipos en el que tiene

que haber los mismos jugadores.

Un equipo se pone en los dos extremos del campo de badminton (tanto a la izquierda

como a la derecha) y tienen que dar con un balén a los jugadores del equipo contrario que

estan en el centro.

El juego termina cuando todos los jugadores que estan en el centro quedan eliminados. Si

el jugador que queda aguanta hasta 10 sin que le dé, se intercambian los papeles los dos

equipos.

¢
®

\<

<

<

‘ Lanzador

A Jugador del medio

P Balon

Material: Un balon de gomaespuma y cuatro ladrillos (para delimitar el terreno de

juego).
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6°C: El juego del Pafiuelo

Se forman dos equipos, en el que hay los mismos jugadores y se colocan a una cierta

distancia del uno y del otro equipo.

Cada jugador de cada equipo se le asigna un nimero y en el centro habra una persona que
mantendra un pafiuelo colgando de su mano, este dird un nimero (Banderin n° ...) y cada
miembro que tenga el nimero que ha dicho debe correr para coger el pafiuelo. El primero
que llegue a su equipo sin que sea tocado por el contrincante gana la ronda, vy el

contrincante queda eliminado.

Se elimina si:

- Sobrepasa la linea separadora sobre la que esta el pafiuelo sin que el otro lo haya
cogido.

- Seatocado por el contrincante tras haber cogido el pafiuelo.

Objetivo del juego: Gana el equipo que logre eliminar a todos los jugadores contrarios.

Material: Un pafiuelo de color.

Antes de empezar a jugar, se formaran cuatro grupos de cinco alumnos como méximo. El
profesor asignara a un alumno o alumna como capitan/a y elegira a sus integrantes. Estos
grupos serviran para la modificacion de las normas del juego “clasico”, en la 22 sesion de

esta UD.

Una vez practicado el juego, a continuacion analizaremos los aspectos positivos y
negativos que se han producido en el desarrollo del mismo. El profesor lo anota en la

pizarra y los alumnos lo copian en su cuaderno.
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20 SESION

En el aula, se explicara las funciones de los integrantes de cada grupo, es decir, los roles:

- Capitéan/a: Explica el contenido del juego al grupo en el aula.

- Observador/a: Analiza los aspectos positivos y negativos que se producen en el
transcurso del mismo.

- Arbitro/a: Dirige el transcurso del juego y supervisa si se respetan las reglas del
juego.

- Secretario/a: Anota las reglas y materiales necesarios en la ficha de “Construye tu

juego”.

Encargado/a de material: Se encarga de proporcionar el material necesario para que

los alumnos puedan jugar.

En cada grupo, se asignan los roles (excepto el capitdn) y lo anotan en la ficha de
“Construye tu juego”. Si en un grupo hay cuatro miembros, un integrante puede tener dos

roles.

Después, cada grupo creard un juego basandose en los aspectos analizados de la primera
sesion y lo escribirdn en la ficha. Ademas, adjuntaran un dibujo esquematico para

facilitar su comprension.

Finalmente, un integrante de cada grupo, leerd el juego modificado al resto de

comparieros de la clase y opinaran si es factible llevarlo a cabo.

Materiales: Cuatro fichas de “Construye Tu Juego” (una ficha por grupo), boligrafos,

rotuladores.

3°SESION
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Antes de seleccionar y poner en practica un juego modificado, se dejard un breve periodo
de tiempo para que los grupos revisen sus juegos, teniendo en cuenta las faltas de

ortografia, la comprension de las normas, el esquema,...

A continuacion, se practicara el juego en el polideportivo o en el patio. Para ello, el
profesor elegird un juego de los cuatro realizados por los grupos.

El capitan del grupo organizador explicara las normas del juego a sus compafieros y
aclarard las dudas que presenten los participantes. Los alumnos probaran el juego,
mientras que los integrantes del grupo organizador, junto con el docente, anotaran las

incidencias mas destacadas que se produzcan.

Finalmente, los alumnos de la clase y el docente, analizardn sobre las anotaciones
realizadas por el grupo responsable del juego y se darédn alternativas para la mejora de

este
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12. Anexos

a) Ficha de “Construye tu juego”

CONSTRUYE TU JUEGO
Componentes del 6rupo

como capitdn/a

como drbitro/a

como observador/a

como secretario/a

Nombre del juego

como encargado de material.

¢En qué consiste? (Reglas,...)

Materiales
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b) Tablas con items

ALUMNADO

Participar en la creacion de
normas del juego

Respetar las normas del juego

DE6°

Verde

Amarillo

Verde

Amarillo

Rojo |
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10.2. Cuaderno de Campo

CUADERNO DE CAMPO DEL JUEGO

BUENO

Enrique Alonso Martinez
Trabajo Fin de Grado
Mencion de Ed. Fisica

Universidad de Valladolid

Afio 2012/13
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Martes, 16 de Abril del 2013

6°B

Empezamos con la Unidad Didactica del Juego Bueno (TFG). En esta clase realice los

siguientes aspectos:

o Breve explicacion del tema mediante un Power Point.
o Asignacion de capitanes para modificar el juego.
o Explicacion del juego de Puntos.
o Puesta en préactica en el polideportivo.
o Reflexion del juego. Aspectos negativos.
GRUPO A GRUPO B GRUPO C GRUPOD
- Isabel Guillermo Andrea Conde Gabriel
- Daniel Sheila Sandra Irene
- Andrea Suérez Mario Heidi Paloma
- Diego Desislava Alvaro Ana Maria
- Alba Ana

En la puesta en practica del juego, los alumnos detectaron aspectos negativos como la
exclusion de jugadores y que no vuelven a jugar o el terreno de juego. A un campo mas
reducido, mas opciones tiene el equipo lanzador de dar a los jugadores que estan dentro
del terreno de juego.

Otro aspecto negativo que observé, fue que siempre iban a por el alumno o la alumna
mas répido/a, por ejemplo, Isabel y Daniel Rico. También habia burlas e insultos entre
los dos equipos: Guillermo provocaba al rival o discutia acciones con el profesor
(Enrique) o Alvaro llamaba la atencion. También, competitividad por parte de los dos
equipos.

Ademas, hubo mucha agresividad por parte de los lanzadores, por ejemplo, Diego
lanzando con fuerza el balén al medio.

En el aula, se reflexiono estos aspectos y fueron anotados en la pizarra. Para el proximo
dia (Viernes 19/4/13), en el aula van a modificar las normas del juego y poner en
préctica solo un juego.

Miercoles, 17/4/13

6° A

En la clase de 6° A se repitio la sesion del Juego Bueno. Los alumnos estuvieron mas
atentos que el Lunes (15 de Abril del 2013). Hubo problemas en la eleccion de grupos,
ya que habia alumnos que no estaban de acuerdo (El primer grupo siempre elige a los
“mejores”). Los cuatro capitanes (Mario, Raquel, Jaime y Soraya) decidieron un sistema
de eleccion(A-B-C-D-D-C-B-A).
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GRUPO A GRUPO B GRUPO C GRUPO D
- Mario - Raquel Jaime - Soraya
- Laura - Juan Luis Nerea - Sergio Sotillo
- Sergio Martinez | - Lucia Moran Mariuz - Nayara
- Lucia Gallegos |- Alberto Silvia - Daniel Paredes
- Mudashar - Nicole David Rubiales | - Maria

En la puesta en practica del juego de los 10 pases, Santiago (profesor de EF) se dio
cuenta, de que este juego esta pensado para practicarlo con 5 0 6 personas y no para
mas de seis personas, ya que es un agobio jugar entre tantas personas.

Los alumnos comentaron aspectos positivos y negativos relacionados con el juego de
los 10 pases con cinco personas.

ASPECTOS POSITIVOS

ASPECTOS NEGATIVOS

Menos presion cuando se reanudé el
juego por segunda vez.

Mas divertido cuando jugaban con
menos personas.

Competitividad

Piques

Faltas: Cuando agarraban al jugador
que tenia la pelota.

Hacian pantallas a ciertos jugadores.
Siempre se lo pasaban a los
“mejores”, por ejemplo, Juan Luis,
Mariuz, Raquel...

6°C

Empezamos con la Unidad Didactica del Juego Bueno (TFG). En esta clase realice los
siguientes aspectos:

o Breve explicacion del tema mediante un Power Point.
o Asignacion de capitanes para modificar el juego.
o Explicacion del juego del Pafiuelo
o Puesta en préactica en el patio
o Reflexion del juego. Aspectos negativos.

GRUPO A GRUPO B GRUPO C GRUPOD
- Marcos Funk - Nerea Fernando - Eva
- Esther - Rodrigo Carla - Anthony
- Rafael - Paula Chema - Acoraida
- Coral - Samuel Ho - Guillermo
- Cristina - Katia Beatriz Sandoval
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Con este grupo se ha conseguido explicar la sesion. Tenian muy claro todo lo que
expliqué. Ellos sabian jugar al juego propuesto. Tenia falsas expectativas sobre este
grupo porque son muy habladores.

Se puso en préctica en el patio. Tenian muchas ganas de jugar. Los dos equipos se
pusieron detras de la linea discontinua y me puse en el medio de la pista. Para decir el
numero decia “Banderin N°...”, y los alumnos que tenian ese nimero salian corriendo a
por el pafiuelo. Tenia en cuenta el nimero de personas que habia en un equipo y en el
otro. Nerea (alumna) pedia que gritara mas.

Hubo caidas pero predominaba el buen rollo y la deportividad. En este juego se hizo en
tres rondas.

Una vez practicado el juego, fuimos al aula a reflexionar los aspectos positivos y
negativos del juego. Preguntaba a los alumnos. Por ejemplo.

Profesor (Enrique): ¢Aspectos negativos de este juego?

Katia: Hubo empujones.

Profesor (Enrique): ¢Cuando sucedid? ;En el transcurso del curso?
Katia: “Cuando Acoraida y Coral iban a por el pafiuelo, se empujaban”

Anoté los aspectos positivos y negativos en la pizarra y los alumnos lo apuntaron en sus
cuadernos:

ASPECTOS POSITIVOS ASPECTOS NEGATIVOS
- Deportividad - Burlas
- Divertido - Chuleria
- Mejorar reflejos - Piques
- Calor
- Empujones
- Exclusiones de las  personas
eliminadas

Marfiana (Jueves 18/4/13), los grupos empezaran a modificar el juego del Pafiuelo
teniendo cuenta los aspectos negativos del juego del dia anterior y poner en practica un
juego modificado.

Jueves, 18/4/13

6°C

En esta clase hicimos la modificacion del juego del Pafiuelo. Se pusieron en grupos para
modificarlo. Antes de que se pusieran a elaborar los juegos, repasé los roles de cada

grupo (Capitan — observador — arbitro — secretario — encargado de material) y la ficha de
“Construye tu juego”.
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Cuando se pusieron a trabajar, les dije que era importante que tuvieran en cuenta los
aspectos negativos. Los grupos funcionaron bastante bien, en el que cada integrante
aportaba ideas.

Me proponian ideas y veia si eran factibles o no. Al final, todos los grupos les dieron
tiempo a modificar las normas y realizar dibujos esquematicos.

El grupo A eran muy activos y tenian muchas ideas. Su juego era muy original.

El grupo B han creado un juego muy parecido al tradicional, en el que el arbitro, tiene
tapado los ojos para no ver a los dos equipos.

El grupo D crearon un juego muy original. En vez de pafiuelos, balones de baloncesto.
Cada jugador tiene que meter en la canasta correspondiente evitando hacer pasos,
dobles, empujones...

En la explicacion de cada juego, dos componentes del grupo B (Paula y Katia) se dieron
cuenta que el juego del grupo D (Eva) que es un juego parecido al del grupo A. Eva se
defendia con sus palabras, pero ellas decian que no valia su propuesta. ElI grupo D
propuso otras reglas diferentes para su juego.

Falta de exponer el grupo C (Fernando — Carla — Chema — Ho — Beatriz) y poner en
préactica cada juego (Elegir un juego modificado de los cuatro grupos).

Viernes, 19/04/13
6°B

Con este grupo modificamos las normas del juego de Puntos, teniendo en cuenta los
siguientes aspectos negativos:

Aspectos Negativos

- Espacio

- Siempre pasan a los mejores
- Fijarse en dos personas

- Eliminar

- Agresividad

- Burlas y piques

Repasamos los roles de cada grupo y los grupos formados en la sesion anterior.

Cada alumno, se puso con su grupo correspondiente (A — B — C — D). Despues, les di
una ficha a cada grupo y expliqué que tenian que hacer.

En el grupo B cambié dos integrantes (Alvaro y Heidi), por otros dos del grupo C
(Desislava y Ana), para evitar un mal ambiente entre los miembros del grupo.
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Los dos primeros grupos (A y B) trabajaron bastante bien, muy tranquilos. El grupo C,
las tres chicas modificaban las normas, mientras que Alvaro tenia una actitud “pasota”
(malas contestaciones, no aportaba ideas, molestar a los compafieros...).

El grupo D (Gabriel como capitan) es un grupo, que solo aportaba ideas un miembro de
su grupo pero los demas integrantes, apenas aportan ideas para modificar el juego.

Los errores que mas cometian en cada grupo, eran incluir en sus reglas “eliminar una
persona”, y un aspecto negativo que se analizo en la sesion anterior. Ellos se dieron
cuenta y pensaron en variantes para mejorar su propuesta.

Después, los grupos A, B y C explicaron sus juegos a los comparfieros. Me di cuenta que
eran juegos muy parecidos al que se propuso en la 12 sesion.

El proximo dia (viernes 26/4/13) el grupo D (Grupo de Gabriel) expondra su juego y se
pondré en practica un juego.

22/04/13 Lunes
6° A

En este grupo, modificamos las normas del juego de los 10 pases, teniendo en cuenta
los aspectos negativos vistos en la 12 sesion. :

Repasamos los roles de cada grupo (Capitén, observador, arbitro, secretario, encargado
de material) y los grupos formados en la sesion anterior (A — B — C — D).

Cada alumno se puso con su grupo correspondiente (A — B — C — D). Después les di una
ficha a cada grupo y expliqué que tenian que poner en la ficha (Los integrantes del
grupo, nombre del juego, explicacion del juego, reglas y los materiales).

En el aula, los grupos preguntaban dudas al profesor (Enrique). Después, analicé sobre
lo que hicieron cada grupo:

Anélisis de cada grupo

e Grupo A: Los cinco integrantes del grupo se coordinaron bastante bien. Aportaban
ideas entre ellos y preguntaban las dudas al profesor. Prestaban mucha atencién a lo
que decia. Su juego es muy original, basandose en el juego de Ultimate Frisbee (Por
la zona de tanteo). Les falta sefializar las zonas de tanteo.

e Grupo B: Este grupo no han trabajado bien. Dos integrantes del grupo (Juan Luis y
Nicole) tuvieron una actitud pasiva. Juan Luis estaba hablando con su compariero
Marius y Nicole (alumna de etnia gitana) se hacia “la dormida” (apoyaba los brazos
en los brazos en la mesa y agachaba la cabeza). Raquel era la Unica integrante que
tenia ganas de hacer la tarea.
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Para activar a los integrantes del grupo, les motivé a que se esforzaran en la
elaboracion del juego. Juan Luis empezd a comentar ideas favorables, pero Nicole
tuvo una participacion testimonial en este proceso, es decir, apenas aporto.

Grupo C. Al principio de la sesion, solo aportaban ideas Jaime y Alberto. El resto
de integrantes querian participar pero no podian porgue entre ellos monopolizaban
el trabajo. Abri un debate sobre la importancia de que todos los integrantes
participen en la actividad propuesta. Los integrantes se sentian menospreciados
porque no tenian en cuenta sus ideas. Se produjo un cambio en la actitud de Jaime y
Alberto, favoreciendo la participacion del resto de integrantes.

Ademas, estos dos alumnos tuvieron una actitud negativa:

o Alberto Blazquez: Ha tenido una actitud muy desafiante a lo largo de la sesion.
Falta de respeto hacia sus comparfieros (malos gestos, palabrotas, miradas
desafiantes) y al profesor.

o Jaime: Se ha pasado toda la clase hablando, falta de respeto hacia sus
compafieros y a su profesor.

Grupo D: Los integrantes de este grupo han trabajado bastante bien. No tuvieron
ningun problema en la elaboracion del juego. Su juego estaba bastante bien, en el
gue combina reglas de baloncesto y futbol.

Cada integrante del grupo, explicé a los compafrieros su juego modificado. En el grupo

C,

explicaron bastante mal su juego a sus compafieros, sobretodo, Jaime y Alberto

Blazquez han faltado el respeto a sus comparieros y al profesor cuando lo explicaron
(malos gestos, palabrotas, miradas desafiantes...). Por ejemplo,

Alberto: “ Bueno, este un juego que se llama los cinco pases con remate ”
“Para meter un gol se utiliza la cabeza (lo hace) y OLE”
Gestos para defenderse (la peineta...)

Jaime: “A ver gilipichis ( a Alberto) que esa regla no es asi”
“Enrique, somos los mejores”

Por ultimo, el proximo dia (Miércoles, 24 de abril del 2013) se hablara sobre lo
sucedido en esta sesion y se pondra en practica un juego.

c) Puesta en practica de los juegos modificados (24 — 25 — 26 de Abrril)

24/9/13, Miércoles

6° A

En esta clase, se puso en practica un juego de los cuatro que habian elaborado cada
grupo.
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Antes de ponerlo en practica, en el aula, les comenté valoraciones sobre los juegos:

Los grupos A, C y D han creado juegos originales pero el grupo B cre6 un juego muy
parecido al original. También les comenté que tuvieran en cuenta los acentos y en los
dos grupos (B y C) les faltaba de dibujar su dibujo.

El grupo D explico su juego a los compafieros.
Después, les dejé siete minutos para que cada grupo revisara su juego.

Grupo A: Apenas tenian que hacer modificaciones en su juego. Pensaban en como
dividir la clase, los roles de cada grupo, etc.

Grupo B: En este grupo han incluido variantes y han dibujado su juego. “Para ganar el
juego uno de los equipos tiene que meter goles desde los aros”.

Grupo C: Este grupo a pesar de dos integrantes que son conflictivos (Alberto y Jaime),
han conseguido crear un juego bastante original.

Grupo D: El grupo han hecho el dibujo y lo presentaron a sus comparieros.
Transmitieron ideas para la creacion del juego.

Después, elegimos un juego de los cuatro a través de papelitos. Jose Maria (Compafiero
de practicas) era la “mano inocente” y saco un papelito de la bolsa: “El juego X’

El grupo A empezé a poner en practica su juego. El capitan del grupo explico las reglas
del juego a sus comparieros. Los alumnos no tenian claro las normas del juego y Mario
respondio a las dudas que planteaban los alumnos. Una vez aclarada las dudas, bajamos
al polideportivo.

En el pabellon, Mario volvi6 a explicar las reglas del “Juego X”. Sus compafieros no
atendian al capitan, estaban siempre hablando, por lo que dificultaba ain mas la
explicacion del juego.

Antes de empezar a jugar, Mario organizo tres equipos de seis personas. Dos integrantes
de su grupo, Lucia y Mudashar se integraron al juego. La organizacion de los grupos fue
muy lenta, ya que no se aclaraban cada capitan (Juan Luis, Soraya y Jaime) entre elegir
a sus compafieros. Tardaron mas de cinco minutos.

Una vez organizado los equipos, el equipo A y C empezaron a jugar. Algunos
jugadores, como Alberto Blazquez, faltaban el respeto a sus compafieros y al arbitro con
comentarios y gestos despectivos. Tanto el capitan como el arbitro, decidieron
amonestar verbalmente al jugador, que si volvia a hacer comentarios peyorativos hacia
sus comparieros, no volvia a jugar mas. Alberto tuvo que moderarse y jugo de una
manera mas tolerante.

Los dos equipos jugaban a un ritmo muy lento y habia jugadores que no respetan las

reglas del juego, como desplazarse con el balén a la zona de tanteo o agarrar al jugador
que poseia la pelota. El arbitro aplico soluciones para dinamizar el juego.
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Alberto Blazquez consiguio hacer dos tantos en la zona de tanteo. Solo buscaban a él
como referencia del juego.

Cuando el arbitro iba a organizar otro partido, les mande al vestuario porque tenian
clase de Mateméticas a las diez. Mario nos dijo, tanto a Chema como a mi, que el juego
no salié bien por culpa de varios alumnos. Pregunté a Laura que habia anotado y me
comentd los siguientes aspectos:

- Organizacion muy mala.

- No respetaron al capitan (Mario).

- Hay enfado entre los jugadores (Juan Luis, Alberto Blazquez)
- No respetan al arbitro.

- Hacen faltas.

- No respetaron las normas del juego.

Por ultimo, volvimos al aula para reflexionar sobre el desarrollo del juego. El capitan y
el arbitro comentaron como se han sentido. Mario comento que todos los jugadores
estabais de chufla, no se lo tomaron en serio el juego y por lo tanto, el juego sali6 muy
mal. Sergio Martinez dijo que se ha sentido amenazado por dos jugadores (Alberto y
Sergio Sotillo). Las observadoras (Laura y Silvia) dijeron que habia sido un desastre la
puesta en préactica del juego.

Como forma de concluir el tema les dije que en su cuaderno tienen que poner una
opinion, sobre el juego que han practicado en esta sesion.

En el recreo, reflexioné sobre este juego:

- Muy mala organizacion. Han tardado mucho tiempo en organizarse.
- Falta de respeto al arbitro.

- Habia muchas discusiones entre ellos.

- Enel juego, no se movian. Estaban muy estaticos.

- Jugaban muy apelotonados.

- Agarraban al contrario.

- Muchas faltas.

6°C

En esta clase se puso en practica, al menos, un juego de los cuatro que habian preparado
cada grupo.

Antes de ponerlo en practica, les comente valoraciones sobre los juegos:
- Los grupos A, C y D son juegos muy originales. EI grupo B es un juego muy
parecido al original. Los grupos B y D modificaron las reglas de sus juegos.

- Cuidado con los acentos

Luego, les deje siete minutos para que revisaran su juego.
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e Grupo A: Este grupo no han tenido ningun problema. No habia discusiones entre
ellos. Su juego es muy original.

e Grupo B: Este grupo han modificado el juego. Le han llamado “El pafuelito a la
pata coja”. Me lo explicaron y les dije que estaba bastante bien. No han tenido
ningun problema.

e Grupo C: Ho (alumna filipina) explico las normas del juego, era muy lioso por las
reglas pero no estaba nada mal. Chema y Carla apenas aportaron en su juego.

e Grupo D: Igual que el grupo B, lo han modificado completamente. Lo escribieron
otra vez en la ficha. Guillermo Sandoval (alumno repetidor) explico el juego a sus
compafieros para ver si sabia explicarlo con sus propias palabras. Tenia dificultades
para explicarlas, asi que la capitana (Eva) lo tuvo que explicar.

Después de que todos los grupos revisaran sus juegos, elegimos un juego de los cuatro.
Chema saco un papelito:

- Grupo B: El pafiuelito a la pata coja

Nerea (Capitana del grupo B) comento6 a sus compaieros las reglas del “Pafiuelito a la
pata coja”.

Nerea asigno capitanas (Eva y Carla). Tenia dificultades para organizar los equipos pero
al final lo consiguieron. Habia piques entre los dos equipos y no paraban de hablar,
sobretodo, el grupo de Eva. En cada equipo habia ocho integrantes.

Cuando Rodrigo (Arbitro) decia el nimero, iban los dos jugadores a la pata coja.
Algunos jugadores avanzaban muy rapido como Marcos Funk. Nerea vio que Rafa se
estaba burlando, le sanciono sentandole en el banquillo tres minutos y volvio a la pista

después de cumplir la sancion.

Habia mucha competitividad en este juego pero se lo pasaban bastante bien. Por
ejemplo: Ho y Beatriz se tiraban al suelo y se reian.

Al final, gano el equipo de Eva. En el aula, comentamos los siguientes aspectos:

- Demasiadas quejas

- No paraban de hablar (no respetaban a Nerea).

- Competitividad (es un aspecto negativo que no tenia que aparecer en el juego).

- Destaco un aspecto positivo: Hubo diversion y ganas de jugar por parte de todos los
alumnos.

26/9/13 Viernes

6°B

En esta sesion, se jugo solo un juego.
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Antes de bajar al polideportivo, estuvimos en el aula durante media hora:

Explicar la valoracion de cada juego y los grupos

Grupo A ha creado un juego muy original. Este grupo trabajaron bastante bien en
las dos sesiones. No han tenido ningin problema en proponer ideas y siempre
respetaban las opiniones de los compafrieros.

Grupo B: Este grupo elaboraron un juego basado en el juego inicial pero
incluyendo variantes. En este grupo, los que han estado mas activos han sido
Desislava, Sheila y Guillermo. Ana y Mario tuvieron una actitud pasiva.

Grupo C: Muy parecido al juego del grupo B, cometieron muchos fallos en
ortografia (acentos...). Andrea aportaba muchas ideas a su grupo mientras que Heidi
tenia un rol de anotar las ideas y apenas generaba ideas originales. Los otros dos
componentes (Sandra y Alvaro) no participaban mucho en esta fase, sobretodo,
Alvaro que no hacia absolutamente nada, solo molestar y hablar.

Grupo D: El juego que crearon era diferente al resto de participantes. En cuanto a la
participacion del alumnado, el que mas aportaba era Gabriel.

En la eleccion del juego, primero elegimos el juego del grupo B (Lanzo el objetivo), lo
explico el capitan (Guillermo) y cuando acabd de explicar, los alumnos tenian muchas
dudas. Finalmente, pusimos en practica el juego de “Rotacion” (Grupo D).

Las reglas de “Rotacion”:

Se divide a la clase en seis equipos, un grupo se pone en el centro y cuatro grupos
alrededor, el grupo que sobra son los recogepelotas del grupo del centro. EI grupo del
medio tira a dar a un grupo de alrededor y estos lo intentan esquivar, a los que dan estan
eliminados y a los que no dan, les dan un cuarto de vida. Luego intentan dar a otro
grupo Yy asi sucesivamente. Si los grupos de alrededor consiguen una vida y salvan a un
eliminado.

No se tira con el pie
No se puede tirar con agresividad

2 N
o 01010 &
5

AMA
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Puesta en préctica del juego:

Llegamos al polideportivo a las 9:33. Se cambiaron en el vestuario. Gabriel me dijo los
materiales que necesitaba (tres balones de gomaespuma). Le di los balones y
empleamos la mitad del polideportivo.

En el grupo D, no jugaron Gabriel (capitan), Irene (Observadora) y Paloma (arbitra).
Ana Maria participé en el juego.

El capitan dividid el grupo en dos grupos de dos personas y dos grupos de tres personas.
Asigno a tres personas como lanzadores (Daniel, Diego y Guillermo). Los alumnos me
decian , que los tres chicos eran muy habilidosos y tiraban con mucha fuerza.

La primera vez que se puso en practica el juego no sali6 muy bien, porqgue los
lanzadores tiraban con mucha agresividad (tiraban seis veces en vez de tres) y rotaban
sin que los cuatro grupos se dieran cuenta. Era un “caos” ya que no daban a ningln
jugador.

Después, seguian cometiendo el mismo error los jugadores de alrededor (seguian
moviéndose sin que el arbitro no dijese nada). En una situacion del juego, uno de los
lanzadores le dio sin querer a Andrea Conde. Se detuvo el juego durante unos minutos.

También, se produjo malentendidos. Por ejemplo: Alvaro se enfadé porque decia que no
le habian dado con el balon, pero sus compafieros, decian lo contrario. El arbitro le
comentd que si le habian dado. EIl jugador se marcho al banquillo, aceptando la decision
del arbitro.

Finalmente, Gabriel establecié un cédigo de pitidos, es decir, cuando el pitaba los
jugadores rotaban hacia su derecha y los lanzadores tiraban a dar a los jugadores de
alrededor (cada lanzador lanzaba solo una vez). Los eliminados iban al banco a sentarse.
Un grupo consiguio dar una vuelta completa y recuperaron a un jugador eliminado.

Los recogepelotas (Heidi y Ana) se ponian a una esquina y cogian los balones.

Finalmente, en el vestuario analizamos el juego. Primero, lo comentaron el capitan y la
observadora, Yy después, los participantes y los profesores:

ASPECTOS POSITIVOS ASPECTOS NEGATIVOS
- Han jugado bastante bien. - Los lanzadores (Guillermo, Diego,
- Buena organizacion Daniel)  tiraban muy  fuerte.
- Se han divertido. Agresividad.

- Al principio, se movian muy répido,
sobretodo los jugadores de alrededor.

- Enfado de un jugador en una accion
del juego.
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Desde mi punto de vista, me gusto este juego porque era un juego que rompia con la
estructura del juego clasico (campo de badminton), y logré la participacion de todos los
jugadores.

En el recreo, Chema y yo, analizamos el desarrollo del juego de “Rotacion”:

ASPECTOS POSITIVOS ASPECTOS NEGATIVOS
- Buena organizacion - Demasiada agresividad por parte de
- Buena  coordinacion de  los los lanzadores.
movimientos de los jugadores que | - Piques.
estaban alrededor. - Pocas variantes del juego original
- Disfrute con la sesion
- Respeto al profesor
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10.3. Fichas de “Construye tu Juego”

a) Fichas de los grupos de 6° A

GRUPO A: EL JUEGO X

“"CONSTRUYE TU JUEGO"

Fecha: 28 A a8 4l 20 R, 6°_ A G/dfo ' A

Componentes del Grupo

Menio de Ca Feete como capitdn/a
lec e Fenccies como observador/a

Seraie  Mantihen como drbitro/a
_')LL:’A)_MQQ como secretario/a
Mudana 1 AZ: como encargado/a de material.

Nombre del juego
EQ roep X

Explicacion del juego y reglas
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Materiales
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- GRUPO B: EL JUEGO DE LOS 20 PASES

"CONSTRUYE TU JUEGO"

Fecha: QQ Ae a&c?\ c\eQQg;?

Componentes del Grupo’ B

como capitdn/a

Qe
Necwle

como observador/a

locSa Morsn

como drbitro/a

R YE WS-

como secretario/a

M’r‘h\’?u S

como encargado/a de material.

Nombre del juego

) &\ Svege de los2O pases

Explicacién del juego y reglas
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Materiales
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- GRUPO C: LOS CINCO PASES CON REMATE

Fecha: 272 /U {12

"CONSTRUYE TU JUEGO"

Componentes del Grupo

Taime

-6°_ 1 Gaypo é’

como capitdn/a

Qaod

como observador/a

Blate

como drbitro/a

< kY PU‘-‘:(_\

como secretario/a

wu'\a)_

como encargado/a de material.

Nombre del juego

\_03 ciio es  n fme\\e

Explicacion del juego y

reglas
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Materiales
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GRUPO D: EL JUEGO DE LOS CUATRO PASES

"CONSTRUYE TU JUEGO"

Qfepo d.
Fecha: 22-4-43 .6°_9
Componentes del Grupo
C:cra\Ja como capitdn/a
Nanl como observador/a
Crotecd - como drbitro/a
como secretario/a
D00 como encargado/a de material.
Nombre del juego
€0 sep de (02 cuoX(o pozes o
Explicacién del juego y reglas
C.:Q,Voasn LLg(\:,x:e con & m@se—» Qqch\xb

e o @ & lbolde & Qo oB Y Yieres Qe
.coe:&\’- @b@%@@&d{mj-m&
c:xﬁc\g§wx>o gegfgcg\(hm%wsc_mqm
ClQQQcmoeka

de. < mg‘(\b(gg
W&dqg‘\“@%i‘ﬁ@; S <0 ot by
e Sz’vu:n 22 Sosdlues o b
Gber = Q. Qo. ocost., 3¢ se ae
e = / e o g ’ / ; '
VG a Lo e ""L’a/.(, - /C. e c/n:g § J ;‘1 ";"’/"C
( )] »/' 8T f,7/ /f §
?LL ro VA7 (3y 3 /ﬂ 5 A ‘
o
Materiales

s cocassto, ( Soopckhaes g

cq Ta D1 ey S Tre sl = /7¢h yeqis
' |
/
=& e / D2 v
Ay /
OC 1 ,/y/ﬁ A~ Jun 2 7 4

79




80



b) Fichas de los grupos de 6° B

- GRUPO A: LANZA'Y ESQUIVA

“"CONSTRUYE TU JUEGO"

Fecha: _IQ - Ci-- 204 6° CGuoa &

Componentes del Grupo

B VoS @) como capitdn/a

arce como observador/a
Soalcsn como drbitro/a

Oy como secretario/a

Owccr como encargado/a de material.

Nombre del juego
\

| \
L@t g sspo

Explicacion del juego y reglas
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- GRUPO B: LANZA AL OBJETIVO

“"CONSTRUYE TU JUEGO"

Fecha: H-4-2(2

6°_2

Componentes del Grupo

Guilesrecne

como capitdn/a

Shelia

como observador/a

Acoa

como drbitro/a

%"\

como secretario/a

Ucora

como encargado/a de material.

Nombre del juego

ooz o\ dosthwo

Explicacién del juego y reglas
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- GRUPO C: APUNTA'Y DISPARA

"CONSTRUYE TU JUEGO”

g ©

Fecha: A9/4iA3

Componentes del Grupo

Andrm (ende como capitdn/a
Ahnce como observador/a
Sandra como drbitro/a

¢ como secretario/a
[Sotaa vel como encargado/a de material.

Nombre del juego

Aponw y disgore.

Explicacion del juego y reglas
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- GRUPO D: ROTACION

"CONSTRUYE TU JUEGO”

Fecha: _|G-04-20:83 6°_ B

Componentes del 6rupo O

GalreC . . como capitdn/a
Teere como observador/a
O como drbitro/a
Ans WaOr como secretario/a
Rl . como encargado/a de material.

Nombre del juego
[
Rolacen.

Explicacién del juego y reglas
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¢) Fichas de los grupos de 6° C

- GRUPO A: jA POR EL BALON!

"CONSTRUYE TU JUEGO"

Fecha: X8/4 /2043 - 67

Componentes del Grupo

6}/\//40 A

HSrcee, como capitdn/a

[Cava)) como observador/a

Esthes como drbitro/a

cos como secretario/a

Raga como encargado/a de material.

Nombre del juego

A @s el eslon |

Explicacion del juego y reglas

un Pafkelo de clorg d(g@eﬁﬁg‘.

[
Se N&En 2equpsy 8 cada miemkse el o s le dy

Tocks lesy mi&*r\):&}‘cs/; ondvan 2 vidas, el e emplie o
Yexle e le qodjsan“&cde% les vidss, les 2 equiges =
wlocardn detds de B ey, @l beloh esiars dedvo de
ONST en A W nea en-arente <\ &rbiis

equiges. €l &biteg di«:a"gon &3 S N \@5\ F:Q:;:\v;blzla
'}e\"@—‘\ e\ el e Ma Avrp Yercx n QR T a gx el
balen 4 weluer Tiend coneste. el que pave e s
Ilnea pae <er el balsn e e Goi fass ona Vida.,

Materiales

Baldn ,on &  paielts de coloses.,

& /:;’ 2y /‘ “ /C é, I .
/

X 57\] o S 19, Yig L/.f_,/ ;
K /‘/}(M/t d‘? (’f{ 7{/: _/)_.) 9 /7}/1 ¢caq Ve d/

/€4

‘e MV;
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- GRUPO B: EL PANUELITO A LA PATA COJA

"CONSTRUYE TV JUEGO"

Fecha: 24 -LA-2\> Bl CVU(DGB
Componentes del Grupo

A/e = [ec. como capitdn/a

PRole.  San dhez como observador/a

l?r&mrjn Seater mericn como drbitro/a

b B cue como secretario/a

Semoel én”_(’(:) O3S como encargado/a de material.

Nombre del juego

E‘ QQ\F’L}@,i | lFu Cu \(,\ ()o:h» Lu)é'\

Explicacion del juego y reglas

ﬁ>/°:‘ _YSC\C)“(()S Se ’Q(SX/¥3" €n 2 Qroges de mismos
yoederes  Cuando ,e\ we hee el oercelo dice on pome
los 2)\&3@&»@3 g =clen Jﬁ(zﬁen Que v o \o- P“L?“ fee
(}JC\

@G0

A
cl%%_ &l coper @ pacuelo here we sclic coriendo

44444

. ot :
C @l(f/)‘»& q l(,\ (‘YA&_&\ CC:\“. :

?) 9[\6)40 ol H'/ \QQV-\C' ,\n;@”tﬁ A(J _\'Q«M c ol
'f'(m{-‘z‘ 47 ) - f)t». sera C&c—sth}@(“élc
€mpo como i a& el O'H’)( tre .

2 - \/l e ebea ot

N ]
o A

X ¥ Y-

% p>

¥ x

Materiales

<( ‘po/\kelg




- GRUPO C: COGE Y CORRE

“"CONSTRUYE TU JUEGO"

Fecha: (8/ 4 /2013 6°_C K/ufv <
Componentes del Grupo
Fernando como capitdn/a
N como observador/a
Ho como drbitro/a
Peat = como secretario/a
Cada como encargado/a de material.

Nombre del juego

C@Q,g s S R

Explicacién del juego y reglas

I-Salen 2 jugadores de cada equipo,
Al ér’é‘h\{'@ dice 2 némaros.

! oo O
2-Van los s vy @ nimo gue 1= Negpe

cada equpe Kle corcie ndo  hacie el
[SeE e contrario ¥ s otres 2 le van &

pf “S:fe

B’Cbamd@ e) oo ) CO%Q CJ pc;ﬁuz(@ 0%
Ebcyﬁﬁ 5 los otres 2. El equip=

Cortraric le lan&d 2 balones de

go,y_,d__g,gpuma y =5 llega Fana .-

Di_®

Materiales

{T)aﬁu@\@ 598(6(*@5 de %arr\a —esponMa-
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- GRUPO D:

BALONTIRO

"CONSTRUYE TU JUEGO"

Fecha: J3|0Y 1A -6 émr D
Componentes del Grupo

= (onik como capitdn/a

Ad\‘hnng como observador/a
Ganllecono como drbitro/a

Cert, £ VvQy como secretario/a

Ceorl e como encargado/a de material.

Nombre del juego

Baldatiro

Explicacién del juego y reglas

Esle jego consiste en hacer dos equipes y numerarles,
E@ ndmero que salga tendrd que ir hoeta el

B A Dene que (- CVEZ‘T: ééo. QcaUlneoﬂs*:\eg\.e

P .“v{m‘damger’&doSdecaraagum—
%an\'ﬁ \'\L‘fqufn P | oni ﬁ“asehrmmdn Pero no

o

ORI &

{2

Materiales

1 ealeon de baleness 4 doS caresias .
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10.4 Tablas de Registro

10.4.1 Grupo de 6° A
Participar en la creacion de | Respetar las normas del juego
ALUMNADO normas del juego
DE 6° A Verde | Amarillo Verde | Amarillo | ROl8 |
Mario X
Laura X
Sergio Martinez | X ErR el grupo organizador. A
Lucia Gallego X
Mudashar
Raquel X X
Nicole X
Lucia Moran X X
Juan Luis X
Marius X X
Jaime X X
David X X
Alberto X X
Silvia X
Nerea X
Soraya X
Nayara X X
Sergio Sotillo X
Maria X X
Daniel X X
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10.4.2 Tabla de registro de 6° B

ALUMNADO
DE6°B

Participar en la creacion de

normas del juego

Respetar las normas del juego

Verde Amarillo

Verde

Amarillo

Rojo |

Isabel

X

Daniel Rico

Andrea Suarez

Alba

X

Diego

Guillermo

Sheila

Ana

Desislava

Mario

Andrea Conde

X[ X| X| X| X| X

Alvaro

Sandra

X

Heidi

Gabriel

Irene

Paloma

Ana Maria

Era el grupo organizador. Asi

que no jugaron.
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10.4.3 Tabla de registro de 6° C

Participar en la creacion de Respetar las normas del juego
ALUMNADO normas del juego

DE 6° C Verde | Amarillo| RO | Verde | Amarillo Rojo

Marcos X X

Coral X X

Esther X X

Cristina X X

Rafael X X

Nerea

Paula

No jugaron porque estaban

Rodrigo organizando el juego.

Katia

Samuel

Acoraida X X

Anthony X X

Guillermo X X

Eva

Fernando

José Maria

Ho

Beatriz

X[ X| X| X

Carla
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10.5 Diapositivas

EL JUEGO BUENO

¢Qué consiste el juego bueno?

Juego Bueno consiste en cambiar las reglas y los materiales de un
juego clasico para que puedan jugar todos los alumnos.

El alumno es el responsable en este proceso.

¢Qué aspectos hay que evitar?

¢Qué juego vais a practicar?

- 6°A:Los 10 pases
- 6°B: Puntos
- 6°C: Juego del Pafiuelo

¢Coémo vais a modificar el juego?

En grupos de 5 personas. Cada integrante del grupo va tener un rol

Roles de un grupo

Capitan Explica el juego modificado a los alumnos en el
aula o en el polideportivo.

Observador Analiza los aspectos positivos y negativos que
se produce en el juego.

Dirige el transcurso del juego y supervisa si las
reglas se estan cumpliendo o no.

Arbitro

ii AJUGAR !
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10.6 Tablasy gréficos sobre la participacion del alumnado

10.6.1 Participacion en las normas del juego

GRUPOS DE 6°. JUEGO BUENO.

PASIVA | ACTIVA | MUY ACTIVA TOTAL
6°A 3 11 6 20
6°B 1 11 7 19
6°C 2 9 7 18
TOTAL 6 31 20 57

LOS TRES GRUPOS DE 62

= PASIVA

= ACTIVA
= MUY PASIVA

= ACTIVA
= MUY PASIVA




= PASIVA
= ACTIVA
l ’ = MUY PASIVA

62 C

= PASIVA
= ACTIVA
= MUY PASIVA
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10.6.2 Respeto por las reglas del juego

RESPETO POR LAS REGLAS DEL JUEGO
ROJO | AMARILLO VERDE TOTAL
6° A 1 4 10 15
6°B 1 2 11 14
6°C 0 5 9 14
TOTAL 2 11 30 43

5%

LOS TRES GRUPOS DE 62

"

—

= ROJO
= AMARILLO
= VERDE

= ROJO
= AMARILL

(0]
= VERDE
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= ROJO

= AMARILLO

= VERDE

= ROJO
= AMARILLO
= VERDE
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