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Elisa Alvarez Tarilonte

RESUMEN

Este Trabajo de Fin de Grado se centra en el uso pedagégico de los juegos
tradicionales dentro del area de Educacion Fisica. A través de una unidad didictica, se
propone una intervencion educativa que permite al alumnado conocer juegos de distintas
culturas, reflexionar sobre sus reglas y transformarlos para hacerlos mas inclusivos,
cooperativos y seguros, lo que se denomina juego bueno. El trabajo combina una
fundamentaciéon tedrica con una experiencia practica desarrollada en el Practicum II,

abordando el juego desde su dimensién cultural, social y emocional.

El analisis de la intervencién muestra como el alumnado, segin su edad y contexto,
es capaz de identificar dinamicas excluyentes y proponer variantes para hacer los juegos
mas equitativos. A través de esta propuesta, se refuerzan valores como el respeto, la
participacién activa y la conciencia intercultural, alineandose con los objetivos curriculares
de Educacion Fisica y con los principios de una educacion en valores. En conjunto, el
trabajo pone en valor el juego como una herramienta pedagogica clave para la inclusion y el

desarrollo integral en el ambito escolar.

PALABRAS CLAVE: Educacién Primaria, Educacion Fisica, Juegos Tradicionales,

Cultura Ludica, Juego Bueno.
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ABSTRACT

This Final Degree Project focuses on the pedagogical use of traditional games
within the area of Physical Education. Through a didactic unit, an educational intervention
is proposed that allows students to know games from different cultures, reflect on their
rules and transform them to make them more inclusive, cooperative and safe, which is
called “good play”. The project combines a solid theoretical foundation with a practical
experience developed in the Practicum 1II, addressing the game from its cultural, social and

emotional dimension.

The analysis of the intervention shows how the students, according to their age and
context, are able to identify exclusionary dynamics and propose variants to make games
more equitable. Through this proposal, values such as respect, active participation and
intercultural awareness are reinforced, aligning with the curricular objectives of Physical
Education and with the principles of education in values. Overall, the work values the game
as a key pedagogical tool for inclusion and integral development in the school

environment.

KEY WORDS: Primary Education, Physical Education, Traditional Games, Playful

Culture, Good Game.
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1. INTRODUCCION

El presente Trabajo de Fin de Grado se enmarca en el ambito de la Educacion
Fisica en la etapa de Educaciéon Primaria, y surge a partir de una experiencia de
intervencion educativa realizada durante el Practicum II. En concreto, el trabajo propone
una reflexion y puesta en practica sobre el uso pedagogico de los juegos tradicionales de los
cinco continentes como herramienta para fomentar valores como la inclusién, la

cooperacion y la equidad.

A lo largo del trabajo se desarrolla el concepto de juego bueno, entendido como
aquel juego adaptado y transformado para responder a las necesidades del alumnado actual,
evitando dinamicas excluyentes o violentas, y favoreciendo la participacion igualitaria. Este
enfoque se apoya tanto en fundamentos tedricos como en la experiencia directa en el aula,
mediante el diseflo e implementacion de una unidad didactica interdisciplinar, titulada
“Viajamos por los continentes”. En ella, los alumnos participan en actividades ludicas

originarias de diferentes culturas, adaptadas con criterios pedagogicos y éticos.

El analisis realizado combina aportaciones tedricas sobre la naturaleza del juego, su
valor educativo y su relaciéon con la cultura, con una metodologia de observacion
participativa que permite valorar cémo el alumnado transforma de forma critica y creativa
los juegos tradicionales en propuestas mas inclusivas. Ademas, se examinan factores como
la edad, el contexto social y las relaciones del grupo, que inciden directamente en el modo
en que los juegos son modificados para convertirse en experiencias significativas de

aprendizaje.

Este TFG, por tanto, no solo recoge una experiencia practica de ensefianza, sino
que también plantea una propuesta educativa que busca enriquecer el curriculo de
Educacién Fisica, integrando el juego como vehiculo de aprendizaje emocional, cultural y
social. A través del juego, el alumnado no solo se mueve y se divierte, sino que también

aprende a convivir, a respetar y a transformar su realidad de forma critica y solidaria.
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2. JUSTIFICACION

El presente Trabajo de Fin de Grado surge de la necesidad de promover practicas
pedagdgicas inclusivas en el area de Educacion Fisica, en un contexto escolar cada vez mas
diverso y multicultural. Empleando el juego, como una herramienta pedagogica, ya que
posee un alto valor educativo no solo por su dimension ludica y mottriz, sino también por

su capacidad para transmitir normas, roles y valores sociales.

En particular, los juegos tradicionales constituyen un recurso culturalmente rico,
cercano al alumnado, que puede emplearse para trabajar contenidos curriculares y valores
fundamentales como la cooperacion, el respeto y la convivencia. Sin embargo, muchos
juegos tradicionales presentan dinamicas excluyentes, competitivas o estereotipadas que, si
se aplican sin reflexién ni adaptacion, pueden reforzar desigualdades y practicas

discriminatorias dentro del aula.

Por este motivo, el presente trabajo se centra en el analisis, adaptacion e
implementacion didactica de juegos tradicionales transformados en “juegos buenos” siendo
los alumnos los que lleven a cabo esas transformaciones; es decir, juegos revisados desde
una perspectiva inclusiva, no violenta, participativa y equitativa. Esta propuesta responde al
objetivo de contribuir a una Educaciéon Fisica mas critica, participativa y socialmente
comprometida, alineada con los principios de la educacién en valores, la atencion a la

diversidad y la interculturalidad.

Al disefiar y aplicar una unidad didactica basada en estos juegos, se pretende
facilitar en el alumnado la adquisicion de competencias sociales y civicas, asi como
fomentar una practica docente reflexiva, creativa y adaptada a las necesidades del entorno

educativo actual.
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3. OBJETIVOS

Los objetivos que se pretende conseguir elaborando con este Trabajo de Fin de

Grado son los siguientes:

- Identificar los fundamentos pedagdgicos que sustentan el uso de los juegos

tradicionales como recurso didactico en Educacion Fisica.

- Examinar juegos tradicionales representativos de distintas culturas del mundo,

valorando sus caracteristicas, dinimicas y potencial educativo.

- Disefiar una unidad didactica centrada en juegos tradicionales adaptados desde una

perspectiva intercultural, inclusiva y cooperativa.

- Aplicar dicha unidad didactica en un contexto real de aula, permitiendo que el

alumnado modifique los juegos para transformarlos en juegos buenos.

- Evaluar los resultados de la implementaciéon didactica, atendiendo a la
participacion, la inclusiéon y el desarrollo de actitudes de respeto, igualdad y

cooperacion entre los alumnos.

m Trabajo de Fin de Grado en Educacién Primaria 7



Elisa Alvarez Tarilonte

4. FUNDAMENTACION TEORICA

4.1. DEFINICION DE JUEGOS TRADICIONALES

4.1.1. Definicioén del concepto “juego”.

La actividad fisica, entendida como el conjunto de acciones corporales que implican
movimiento, se asocia comunmente con la practica de ejercicio al aire libre. Sin embargo,
este concepto también abarca otras actividades tales como los juegos, el deporte v,
especificamente, la asignatura de Educacion Fisica. De este modo, el concepto de juego

lleva consigo una serie de definiciones que se enuncian a continuacion.

En primer lugar, La Real Academia Espafola (s.f.) define juego como “la accién y
efecto de jugar por entretenimiento” y como “el ejercicio recreativo de competicion
sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde” (n.p.). Atendiendo a estas
conceptualizaciones de juego, podemos interpretarlo como una actividad lddica de
naturaleza esencialmente flexible, adaptandose a diversos contextos con el fin de cumplir

funciones como el entretenimiento, el desarrollo personal o la competicion.

<

Por su parte, Rissel (1970), define el juego como “una actividad generadora de
placer que no se realiza con una finalidad exterior a ella, sino por ella misma”. Este autor
define el juego teniendo como prioridad la estructura emocional del mismo, dando énfasis
a la sensacion placentera que genera en los jugadores. Haciendo que este sea un espacio de
libertad emocional, donde se pueda disfrutar y conectar con los demas jugadores. Por lo
que, el placer se presenta como algo fundamental en el juego, y esta vivencia positiva es
esencial para entender que el juego es una herramienta poderosa en el ambito educativo en

la etapa escolar ya que, las emociones tienen una gran relevancia en el aprendizaje y la

socializacion.

Ademas, Blanchard y Cheska (1988) definen el juego como un tipo inclusivo de
actividad detectable y voluntaria marcada por limites temporales y que ofrece cierto
contenido de ficcion. También ofrecen otra definicion en la cual establecen a los juegos
como actividades competitivas en las que interviene la destreza fisica, la estrategia y la
suerte, o cualquier combinacion de esos elementos y que igual como ocurre con el deporte,

suelen desarrollarse en las mismas condiciones ambientales del ocio.
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Finalmente, Torres (2000) entiende el juego como una acciéon que los jugadores
eligen libremente realizar se lleva a cabo dentro de unos limites de espacio y tiempo, segun
reglas de obligado cumplimiento para su correcto desempefio, que son aceptadas

voluntariamente.

Tras analizar todas estas definiciones puede llegar a la siguiente conclusion; el juego
es una actividad polifacética que ha sido interpretada desde diversos enfoques a lo largo de
los afos: como forma de entretenimiento, expresion de placer, espacio simbdlico y
actividad con reglas. Pero en todas ellas se puede observar el caracter voluntario, reactivo y

sobre todo emocionalmente significativo.

Ademas, el juego no es solo una herramienta de ocio, sino que ofrece a los
jugadores una oportunidad de aprender, socializar y favorece el desarrollo integral de la
persona. Para concluir, hay que resaltar el hecho de que el juego tenga la capacidad de
generar placer, ayuda a favorecer la inclusion, asi como a adaptarse a los diferentes
contextos culturales y educativos que uno puede encontrarse, por lo que es un recurso

pedagogico que adquiere gran valor dentro de la Educacién Fisica.

4.1.2. Definiciéon del concepto “tradicional”.
ILa Real Academia Espafiola (s.f) define esta palabra de la siguiente manera:
Perteneciente o relativo a la tradicion. Que sigue las ideas, normas o costumbres del pasado.

Segun Navarro (1998) y Lavega (2000), define este término de la siguiente manera:
Son aquellos juegos que conocemos desde siempre y que incluso son conocidos por
nuestros antepasados, es decir significa arraigo en la cultura. Son practicas que han
pervivido a lo largo del tiempo y que, por lo tanto, se han ido transmitiendo de forma

generacional.

Segun Expésito (2006), define el término Tradicional de la siguiente forma: Se
refiere a la tradicion, es decir, a la transmisiéon que se produce del dominio de una cosa, es
decir, a la transmisién especialmente oral de padres a hijos, de hechos historicos,
conocimientos, creencias y practicas que suelen ser costumbres y su uso o practica viene de

antiguo.
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Por otro lado, J. A, Torres (2013), da la siguiente definicién de Tradicional:
Costumbres, usos, que vienen de lo antiguo. Refiere a la tradicion, a la transmisién del
dominio de una actividad o saber, especialmente de forma oral, de padres a hijos. Al juego
tradicional se le supone ser una practica que se ha dado a conocer de generacién en
generacion, teniendo continuidad en el tiempo. No puede aplicarse a una practica actual,

innovadora. Una puede ser tradicional, pero no popular, y viceversa.

4.1.3. Concepto de juegos tradicionales

Tras analizar las siguientes definiciones (juego; tradicional), podemos concluir que
el juego es un agente de aculturacién, que a través de él se van normalizando unos usos,

practicas y vivencias corporales, aprendiendo actitudes y valores propios de cada contexto.

Los contextos marcan mucho la dimension estructural de los juegos. Y estas
relaciones entre el juego y la cultura quedan muy bien resumidas por las palabras de P.
Parlebas (1988): “al jugar, el nifio hace el aprendizaje de su universo social y testimonia, sin

saberlo, la cultura a la que pertenece.” (p. 144).

Por lo tanto, el modo de observar los rasgos basicos y fundamentales de una cultura
es contemplar las huellas que ésta va dejando, analizar los escenarios en los que tuvo vida.
Entendemos que la palabra “escenario” como el conjunto de circunstancias que rodean un
suceso. Cuando hablamos de escenarios en EF nos referimos a un espacio, unos materiales,
fijos y moviles, unos ritmos, unas normas, unas estructuras de funcionamiento. (Vaca

Hscribano, 19906).

Segun Navarro (1998), los juegos son manifestaciones culturales presentes en todos
los grupos y sociedades. Cultura y juego son dos conceptos estrechamente asociados,
donde la cultura se define como comportamiento simboélico y como gufa para la accion
colectiva o individual, donde el juego es un elemento mas de la cultura, pues contribuye a

ella aportando formas de expresion y de organizacion.

Segin Regina, M. (1999), habla de los juegos tradicionales y nos referimos a
aquellos juegos que, desde muchisimo tiempo atrds siguen perdurando, pasando de
generacion en generacion, siendo transmitidos de abuelos a padres y de padres a hijos y asi
sucesivamente, sufriendo quizas algunos cambios, pero manteniendo su esencia. Son juegos
que no estan escritos en ningun libro especial ni se pueden comprar en ninguna jugueteria

(quizas solo algunos elementos).
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Segun (Lavega et al., 2000), habla de los juegos tradicionales como practicas
motrices ladicas cuyas reglas contienen rasgos de cultura local que todavia se muestran
alejados de la estandarizacion y los estereotipos tan presentes en otras manifestaciones
internacionales (Lavega et al., 2006). Sin embargo, dada su condicién permeable y
heterénoma, no escapan a influencias y transformaciones a las que les somete el entorno

(Lavega, 2000).

Otros autores como Villalobos (2020) hablan de los juegos tradicionales como una
parte de la cultura natural de determinados pueblos o regiones. Carecen de reglas
especificas ya que se transmiten de forma oral a través de las generaciones, por ende,

pueden modificarse a medida del tiempo o segin su aplicacion.

Por otro lado, Vilema (2020) define a los juegos tradicionales como un conjunto de
actividades ladicas que son propios en determinadas regiones y son practicados para

preservar la tradicion cultural.

4.2. LOS JUEGOS TRADICIONALES EN EDUCACION FiSICA

Una de las principales potencialidades que tiene el juego tradicional es la gran
variedad de situaciones motrices que ofrece con un gran abanico de formas distintas de

jugar, con reglas originales y estructuras ladicas muy variadas (Lavega, 2000).

Los juegos tradicionales justifican su presencia en los programas de Educacion

Fisica por tres motivos principales (Navarro, 1998):

- Por ser parte de la propia cultura y, por lo tanto, ser un mecanismo de la

transmision cultural y de la afirmacion de la idiosincrasia.

- Por contener componentes motores mas que suficientes para tener en cuenta en

nuestros objetivos.

- Por contribuir a completar, debido a su naturaleza de juego, los objetivos afectivos y

sociales.

Desde el area de la educacion fisica, podemos intentar recuperar y evitar la pérdida
y la desaparicion de estos juegos propios y caracteristicos utilizandolos como herramientas

que conduzcan al desarrollo de aspectos motrices, cognitivos, afectivos y sociales,
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consiguiendo al mismo tiempo los diferentes objetivos establecidos por la LOE (Ort,

2003).

Entre los objetivos socioculturales resaltados por los autores (Gomez y Valero

Valenzuela) dan importancia a los siguientes:
- Aproximar al alumnado al mundo de los juegos practicados en su entorno proximo.

- Conocer la sociedad propia, asi como la evolucién de ésta, ya que muchos juegos
llevan asociado un vocabulario, una vestimenta, unas herramientas, unos espacios,
propios. Al mismo tiempo se esta produciendo una unién y una relacién con sus

antepasados, sus padres, sus abuelos...

- Desarrollar la capacidad de busqueda mediante la investigaciéon en su pasado

préximo, asi como recuperar los juegos y determinadas costumbres de la zona.

- Valorar las posibilidades de aplicacion de los juegos en la calle, fuera del horario

escolar.

Los juegos tradicionales, debido al componente cultural que poseen, en muchas
ocasiones tienen un marcado caricter de diferenciacion sexual. Asi encontramos unos
juegos de chicas: por ejemplo, saltar a la comba o la rayuela, y otros de chicos, en los cuales
se acentia mas el caracter fisico: por ejemplo, los juegos de echar un pulso o de

levantamiento de piedras.

Por tanto, dentro del aula para intentar reorientar la concepcion sexual de los juegos
y trabajar la coeducaciéon debemos intentar que los alumnos experimenten tanto los juegos
correspondientes socialmente a su sexo como los del sexo contrario, para que asi vean las

posibilidades ludicas de éstos (Orti, 2003).

4.3. LA PROBLEMATICA DE LOS JUEGOS TRADICIONALES

Para comprender la problematica de los juegos, es crucial contextualizar el origen de los
juegos tradicionales. Para ello, se debe invitar al alumnado a reflexionar sobre cuestiones
como: ¢De dénde proviene este juego?, ;como se practica en su lugar de origen?, ¢qué
materiales se utilizan?, ¢quiénes pueden jugar: todos los nifios y nifias o existe una

segregacion de género?, etc.

m Trabajo de Fin de Grado en Educacién Primatia 12



Elisa Alvarez Tarilonte

Solo después de comprender el contexto cultural y social del juego es posible llevar
a cabo transformaciones que lo adapten a las caracteristicas del grupo, haciéndolo mas

inclusivo, seguro y educativo.

A raiz de todo lo anterior, hay que tratar el problema que surgia en los juegos

tradicionales, abordando cuatro aspectos claves:

Seguridad. Este aspecto es clave para lograr una clase de Educacion Fisica sin
percances. Se toman en cuenta aspectos como: espacio, indumentaria del alumno y el

control de movimientos.

- Espacio: Buscar lugares seguros para llevar a cabo el juego (zonas verdes en el patio
escolar, el gimnasio), asi como acondicionar los espacios para hacer que estas sean

menos peligrosas (mediante el uso de zonas delimitadas, uso de colchonetas, etc).

- Indumentaria del alumnado: controlar el uso de diversas prendas o objetos como
las gafas, los relojes o pulseras, calzados, etc. Que puedan causar dafios a uno

mismo durante el juego.

- Controlar el movimiento: evitar todas aquellas acciones peligrosas para uno mismo
y para los demds. Y acordar palabras clave para reducir el riesgo de lesion, por

ejemplo: “voy a soltar”.

Relaciones. En cuanto a este aspecto lo considero basico para llevar a cabo estos
juegos y siempre. Dado que se abordan aspectos que son fundamentales en las relaciones

sociales y aborda lo siguiente:

- Mantener un didlogo ya sea con los compafieros o bien con el grupo, respetando la

opinién de todos.

- Dar la oportunidad de asumir diferentes roles a cada uno de los participantes,

evitando asi que no siempre asuma el mismo rol una persona.

- Comprender el valor que tiene ayudar a los compafieros, asi como aceptar las

diferencias. Por lo que es fundamental que todos estén bien integrados.

Intervencion personal y responsabilidad. Este es uno de los apartados mas

destacados y fundamentales que hay que trabajar con el alumnado, y es el de la aceptacion

del éxito y de la derrota. Estas dan paso a identificar las emociones que surgen y lograr un
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control de las mismas. Para conseguir asi una actitud positiva ante los diversos sucesos del
juego, también hay que destacar el papel importante que tiene en la mediacién de conflictos

sin la necesidad de intervencion del docente.

Normativa. En este apartado es fundamental que los alumnos descubran cual es el
papel que tienen las normas en el desarrollo del juego. Por lo tanto, es basico que de forma
colectiva pacten unas normas, es decir cada modificacion realizada en una norma tiene que
ser una adaptacion de mejora teniendo en cuenta las caracteristicas del grupo para lograr un

juego equilibrado.

Las modificaciones de los juegos no buscan eliminar la esencia del juego
tradicional, sino preservarla adaptandola a las necesidades y caracteristicas del alumnado

actual, favoreciendo asi una experiencia educativa, inclusiva y segura.

4.4. DEFINICION DE CULTURA LUDICA

4.4.1. Concepto de cultura ladica

Vistas las definiciones que ofrecen diversos autores acerca de la cultura lddica como
Blanchard y Cheska, Vaca, Garcia Monge, A (2001), entre otros autores. Entiendo la cultura
ladica, como todos aquellos juegos que van mas alla de ser simples actividades recreativas.
Dado que contienen valores, normas, creencias y practicas sociales que son transmitidas de
generacion en generacion. Su practica no solo proporciona entretenimiento, sino que

también actia como un medio para la socializacién y la transmision cultural.

El autor Johan Huizinga (1984) que senala que “El juego cobra inmediatamente
solida estructura como forma cultural [...] permanece en el recuerdo como creacién o como
tesoro espiritual y es transmitido por tradiciéon” (p. 671). Y la autora Ana Pelegrin anade
que “las imagenes soterradas en la memoria kinésica/ludica crecen enredindose en los

cauces callados de la emocién primera” (p. 671).

Ambos autores revelan que jugar es mucho mas que una accién motriz; ya que, al
jugar, revive simbolos, emociones y formas de relacién que ajustan la identidad individual y
bl b y 5

colectiva.

En definitiva, puedo definir la cultura Iddica como el conjunto de practicas, valores

y significados que dotan a los juegos dentro de una sociedad. Esta cultura lidica establece
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una importante conexiéon con los juegos tradicionales, puesto que son unos auténticos
“textos” orales y gestuales, que se pueden comparar en importancia a otros elementos de
patrimonio cultural. Y son entendidos como expresiones vivas de la cultura lidica de una
comunidad, pueblo o regién, ambos son una manifestacion motriz que es socialmente

compartida.

4.4.2. La cultura ltidica en Educacion Fisica

Desde el marco normativo, el curriculo de Educacion Primaria en Castilla y Leén
(Decteto 38/2022) recoge expresamente la importancia de incluir en el drea de Educacion
Fisica la practica de “juegos infantiles en sus manifestaciones tradicionales de otras culturas
y del entorno mas cercano” (bloque E), lo que respalda su abordaje didactico dentro del
aula. Asi mismo, la cultura ladica, la entendemos como el conjunto de practicas motrices
tradicionales y populares que han sido elaboradas, transmitidas y transformadas
socialmente. Esta conforma un eje fundamental en la ensefianza de la Educacién Fisica en

la etapa de Educacion Primaria.

Para el tratamiento didactico de la cultura lddica una clave se basa en la union de las
experiencias previas del alumnado con las estructuras formas que tiene el juego reglado
escolar. En ese proceso, se contempla la necesidad de valorar al grupo de alumnos,
aspectos como su nivel de madurez y dinamica funcional, para poder elaborar experiencias
educativas que estén relacionadas con sus intereses y capacidades. Es decir, hay que
reconocer la carga simbélica que los juegos acarrean para el alumnado, teniendo en cuenta

la evocacion de roles, espacios y materiales portador de significado emocional y social.

He de destacar el valor de ciertas familias de juegos; como los de “capturar y evitar
ser capturado”, por su fuerte arraigo cultural, su estructura flexible y su capacidad para
movilizar emociones e identidades. En palabras de los autores Lapierre y Aucouturier
(1985), estos juegos permiten al nifio o nifia sentirse “objeto de deses”, protagonizando una
experiencia intensa de interacciéon y representacion. Dicha implicaciéon simbolica y
emocional, aunque poderosa, debe ser canalizada por el docente hacia formas mas

conscientes, cooperativas y compartidas de participacion (p. 820).

Este proceso pedagdgico incluye diversas fases: experimentacién, modificacion,
creaciéon y analisis de juegos por parte del alumnado. Este procedimiento permite el

desarrollo de competencias complejas como la anticipacion, la planificaciéon y la toma de
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decisiones colectivas. A través de este enfoque, el alumnado no solo accede a una herencia
cultural, sino que se convierte en agente activo en su recreacion y transformacion, lo que

potencia su autonomia, creatividad y sentido de pertenencia.

Cabe resaltar que el desarrollo de la cultura Iddica no se limita a la reproduccion de
formas heredadas, sino que requiere una mediacién docente sensible a los ritmos,
emociones y simbolismos del alumnado. La estructura del juego tiene que conceder a los
jugadores un respeto hacia sus ritmos personales, sus necesidades e intereses. Haciendo que
la participacion de todos los jugadores sea segura, relevante e imparcial. Y el docente toma
el papel de mediador cultural, guiando la transicién de un juego espontaneo a un juego

educativo, y del simbolismo individual al aprendizaje colectivo.

En definitiva, el tratamiento curricular de la cultura lddica en la Educacién Fisica
escolar debe considerar una doble finalidad: por un lado, preservar y transmitir un
patrimonio motriz y cultural; por otro, promover el desarrollo integral del alumnado a
través de experiencias que reconozcan su subjetividad y fomenten la convivencia. Esta
visién sitta al juego en el centro del aprendizaje corporal y lo legitima como contenido

fundamental de la educaciéon formal.

4.5. LOCALIZACION DE LOS JUEGOS TRADICIONALES EN EL
CURRICULO

El curriculo de Educaciéon Primaria en Castilla y Ledn, recogido en el Decreto
38/2022, contempla explicitamente la presencia de manifestaciones culturales motrices,
como los juegos tradicionales, dentro del area de Educaciéon Fisica. Esta vinculacion
curricular justifica su inclusion en las programaciones didacticas y permite abordarlos desde

una perspectiva pedagogica, inclusiva y transformadora.

En el curriculo hay varios bloques de contenidos que poseen relaciéon con los
juegos tradicionales. Estos son el bloque C, que trata de resolucién de problemas en
situaciones motrices; el bloque D, que habla de la autorregulacién emocional e interaccién
social en situaciones motrices; y el bloque E, que habla de las manifestaciones de la cultura

mottiz.

A continuacioén, estan los contenidos relacionados con los juegos tradicionales que

encontramos en cada uno de los bloques mencionados anteriormente.
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Bloque C: Resolucién de problemas en situaciones motrices.

- Toma de decisiones: Adecuaciéon de las acciones a las capacidades y limitaciones
personales en situaciones motrices individuales. Coordinaciéon de acciones con

compafieros en situaciones cooperativas.
- Capacidades perceptivo-motrices en contexto de practica.
- Capacidades fisicas desde el ambito ludico y el juego.
- Acciones motrices.
Bloque D: Autorregulaciéon emocional e interaccion social en situaciones motrices.

- Habilidades sociales: verbalizacién de emociones detivadas de la interaccion en

contextos motrices.
- Respeto y aceptacion de las normas, reglas y personas que participan en el juego.
Bloque E: Manifestaciones de la cultura mottiz.
- Deporte y perspectiva de género: referentes en el deporte de distintos géneros.

- Conocimiento y practica de juegos infantiles en sus manifestaciones tradicionales

de otras culturas, y del entorno mas cercano.

Las competencias especificas se agrupan en varios ejes relacionados entre si , los

que mantienen relacién con los juegos tradicionales, son los siguientes:

- El segundo hace referencia a la adaptacion del cuerpo y los diferentes procesos a
aplicar para responder a distintos fines en contextos reales. Esta competencia
involucra definir metas, elaborar planes sencillos, secuenciar acciones, ejecutar lo
planificado, analizar qué ocurre durante el proceso, cambiar de estrategia si es

preciso y valorar finalmente el resultado.

- El tercero trata de situar en el punto de convergencia entre lo personal, lo social y
lo ético. Desde ella se ponen en juego las capacidades volitivas al servicio de metas
personales o de equipo, especialmente en contextos que requieren de esfuerzo y
perseverancia, activando la automotivacion y la actitud positiva para afrontar retos,
regulando la impulsividad, tolerando la frustracion y perseverando ante las

dificultades.
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El sexto se vincula con la obtencién y tratamiento de informacion relacionada con
el area de Educacion Fisica. Tratar esta competencia posibilitard que el alumnado
desarrolle estrategias de indagacion, seleccion, analisis, interpretacion, integracion y

comunicacién de la informacion, a través del trabajo individual o en equipo.

Finalmente, se encuentran una serie de criterios de evaluacion relacionados con

cada competencia que poseen un nexo con los juegos tradicionales, entre ellos

encontramos los siguientes:

Competencia especifica 2:

Adoptar decisiones y encadenar acciones en situaciones ludicas, juegos y actividades
deportivas, ajustandose a las demandas derivadas de los objetivos motores, de las
caracterfsticas del grupo y de la logica interna de situaciones individuales, de
cooperacién, de oposicion y de colaboracién-oposicion, en contextos simulados de
actuacion.

Emplear e integrar los componentes cualitativos y cuantitativos de la motricidad de
manera eficiente y creativa en distintos contextos y situaciones motrices,

adquiriendo un progresivo control y dominio corporal sobre ellos.

Competencia especifica 3:

Mostrar una disposicion positiva hacia la practica fisica y hacia el esfuerzo,
controlando la impulsividad y las emociones negativas que surjan en contextos de
actividad motriz.

Respetar las normas consensuadas en clase, asi como las reglas de juego y actuar
desde los parametros de la deportividad y el juego limpio, valorando la aportacion
de los participantes.

Desarrollar habilidades sociales de acogida, inclusion, ayuda y cooperacion al
participar en practicas motrices variadas, resolviendo los conflictos individuales y
colectivos de forma dialégica y justa, y mostrando un compromiso activo frente a

los estereotipos, las actuaciones discriminatorias y cualquier tipo de violencia.

Competencia especifica 4:

Participar activamente en juegos motores y otras manifestaciones artistico
expresivas con arraigo en la cultura propia, tradicional o actual castellano leonesa,

asi como otros procedentes de diversas culturas y distintas épocas, contextualizando
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su origen, su aparicién y su transmision a lo largo del tiempo y valorando su
importancia, repercusion e influencia en las sociedades pasadas y presentes.
- Respetar la propia realidad corporal y la de los demas, mostrando una actitud

reflexiva y critica.
Competencia especifica 5:

- Manifestar respeto hacia el entorno y el medio natural en los juegos y actividades al

aire libre, identificando acciones concretas dirigidas a su preservacion.

- Combinar con autonomia situaciones motrices con diversidad de estimulos y
condicionantes espacio-temporales, seleccionando y combinando las habilidades

motrices basicas y adaptandolas a las condiciones establecidas de forma eficaz.

Tras la realizacion de este analisis sobre los juegos tradicionales dentro del
curriculo, he podido observar que es un tema que aparece mencionado en varias ocasiones.
Por lo que emplear este tema para realizar una Unidad Didactica en Educaciéon Fisica es
una buena opcion, la propuesta del juego bueno encaja plenamente con los fines educativos
del 4area, al promover juegos que hayan sido revisados por el alumnado para hacerlos mas

inclusivos, seguros y equitativos.

El juego bueno no implica una ruptura con la esencia del juego tradicional, sino una
transformaciéon pedagoégica que responde a las necesidades del grupo, eliminando
dinamicas excluyentes o violentas, y fomentando la participacién equitativa. Este enfoque
permite que el alumnado no solo conozca el valor cultural del juego, sino que lo convierta

en un vehiculo para la convivencia, la creatividad y el aprendizaje en valores.

Por tanto, incorporar juegos tradicionales adaptados como juegos buenos no solo
responde al curriculo oficial, sino que enriquece la practica educativa con propuestas que
favorecen el desarrollo integral del alumnado, fortaleciendo su conciencia social, su

autonomia y su sentido de pertenencia cultural.
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5. METODOLOGIA

Se llevara a cabo el estudio de la transformacion que sufren los juegos tradicionales
de diferentes zonas del mundo cuando los trasladamos a nuestro centro educativo. Para
ello, he decidido crear una Unidad Didactica en la que se trabajen los juegos tradicionales
de los 5 continentes. Se tratara de trabajar en un total de 6 sesiones, y la ultima sesion se

realizaran los juegos que mas les haya gustado de la UD a los alumnos.

La elaboraciéon de la unidad didactica supuso un proceso exigente y detallado,
especialmente en lo que respecta a la seleccion de los juegos que se trabajan en relacion con
cada continente. Para llevar a cabo esta eleccion, opté por varios criterios pedagogicos. En
primer lugar, buscaba juegos que presenten alguna caracteristica significativa que pueda
servir como pista para facilitar que el alumnado ubique geograficamente su origen en el
mapa, elaborado para la actividad. Ademas, se priorizaron aquellos juegos que reflejaban
aspectos culturales relevantes del pais o continente de procedencia, permitiendo as{ una

aproximacion ludica a la diversidad cultural.

Otro de los criterios fundamentales fue la variedad entre los juegos seleccionados,
con el objetivo de despertar el interés y la curiosidad del alumnado por seguir explorando
tanto nuevas dinamicas ludicas como diferentes regiones del mundo. También se tuvo en
cuenta la disponibilidad de materiales. En los casos en los que no se podfan conseguir los
elementos originales propios del juego en su pafs de origen, se optd por buscar materiales

alternativos en el propio centro educativo con semejanza funcional.

Dado que la unidad didactica se implementa a nivel de centro y estaba dirigida a
todos los cursos de educacion primaria, elaboré una guia comun, especialmente pensada
para los niveles superiores. A partir de dicha guia, se fueron adaptando o eliminando
aquellos juegos que, por su complejidad, resultan menos adecuados para el alumnado de
menor edad. De este modo, se garantiza la coherencia y viabilidad de la propuesta en todas

las etapas educativas implicadas.

Para la puesta en practica de la unidad didactica el procedimiento consistia en

presentar un juego y llevarlo a cabo en el aula, para ello elabore una propuesta de

intervenciéon véase en el Anexo 1: “Viajamos por los continentes” p.26-46. Una vez
finalizada la partida y tras un breve descanso, se abria un espacio de reflexiéon colectiva

donde los propios alumnos comentaban posibles modificaciones para mejorar el juego,
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garantizando una participacién mas equitativa y reduciendo las desigualdades que pudieran

aparecer durante su desarrollo.

Estas propuestas eran puestas en practica en una segunda ronda del mismo juego,
momento en el cual yo registraba las observaciones pertinentes en mi cuaderno de
practicas. En él anotaba el curso, las variantes propuestas y si la modificacion se acercaba al
concepto de juego bueno, entendido como una versiéon del juego original en la que todos

los participantes disfrutan de las mismas oportunidades de implicacion, disfrute y éxito.

Para analizar los cambios que se producian en los juegos durante la implementacion
de la unidad didictica, me centré en diversos factores contextuales como la edad del
alumnado, la composicion de los grupos y sus dindmicas internas. Un aspecto
especialmente relevante fue comprobar cémo el alumnado ya habia trabajado previamente
con su docente el concepto de juego bueno, lo cual facilité notablemente que surgieran, de

forma espontanea, propuestas de variantes a los juegos tradicionales.

Cada dia, al finalizar la jornada, revisaba los datos recogidos y realizaba un analisis
comparativo de las distintas sesiones. Este analisis me permitié identificar cémo el
alumnado era capaz de transformar juegos tradicionales en juegos buenos sin renunciar a la

esencia ludica original.

Asimismo, observé que el trabajo previo del docente con el grupo, en relaciéon con
valores como la equidad y la cooperacién, fue determinante para que el alumnado
reconociese con facilidad aquellas dinamicas excluyentes o desiguales, y propusiera
soluciones efectivas. Este hecho tuvo un impacto positivo en la calidad de los datos

recogidos y en la profundidad del proceso de analisis.
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6. ANALISIS DE LA TRANSFORMACION
DE JUEGOS TRADICIONALES EN
JUEGO BUENO

Para llevar a cabo el analisis de esta unidad didactica va a ser de gran ayuda las
aportaciones realizadas por los autores Vaca Escribano, Garcia, A (2005), que proponen el
concepto de juego bueno como una herramienta educativa disefiada conscientemente para

promover la inclusion, la cooperacion y el desarrollo integral del alumnado.

A diferencia de la idea de que cualquier juego es automaticamente educativo, los
autores insisten en que es necesario intervenir sobre las reglas, roles y dinamicas para
construir una logica pedagodgica intencionada. Este enfoque defiende que el juego debe ser
seguro, participativo y emocionalmente significativo, dejando de lado practicas excluyentes

0 excesivamente competitivas.

A través de una metodologia basada en la investigacion-accion, los autores adaptan
juegos tradicionales para introducir valores como la empatia, la solidaridad o el respeto.
Tratando de disenar experiencias ludicas en las que todos los alumnos y alumnas puedan

participar y sentirse valorados, fomentando asi la convivencia y la equidad en el aula.

6.1. MODIFICACIONES SEGUN EL RANGO DE EDAD DE LOS
JUGADORES

Durante el desarrollo de la unidad didactica, se identificaron diferencias
significativas en la forma en que el alumnado modifica los juegos, especialmente en funcién
de la edad. A partir de la observacion, se distinguieron dos grandes grupos: por un lado, los
alumnos y alumnas de 1.° a 3.° de Educacién Primaria, y por otro, los de 4.° a 6.° de

Educacion Primaria.

Grupo de 1.° a 3.° de Educaciéon Primaria: En este tramo educativo, las propuestas
de variantes surgidas tras la practica de los juegos eran escasas y se centraban en aspectos

concretos como el tipo de material utilizado. Esta limitada capacidad de adaptacion puede
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atribuirse a su reducida experiencia previa con la metodologia del juego bueno, asi como a

su incipiente desarrollo del pensamiento colaborativo y de la conciencia grupal.

Ademas, se detect6 una dificultad generalizada para asumir la derrota o el error, lo
que en muchos casos derivaba en frustracion o pequefos conflictos durante el juego. Este
hecho evidencia una etapa del desarrollo en la que todavia no se ha consolidado la
responsabilidad individual dentro de un colectivo ni la gestion emocional en contextos

competitivos.

Grupo de 4.° a 6.° de Educacién Primaria: En cambio, el alumnado de cursos
superiores mostrd una mayor madurez tanto a nivel emocional como cooperativo, lo que se
reflejé en la riqueza y diversidad de las variantes propuestas. Estos estudiantes presentaban
una experiencia mas amplia en el trabajo con el juego bueno, lo que favorecié una actitud

mas reflexiva y critica frente a las dinamicas del juego.

Las modificaciones propuestas por este grupo integraban de forma equilibrada
tanto aspectos materiales como normativos. Mostraron una clara preocupacion por disefiar
juegos mas equitativos, teniendo en cuenta la participacion de todo el grupo vy
promoviendo dinamicas inclusivas. Ademas, en los juegos de caricter colaborativo, se
evidenci6é una buena distribucién de roles, asi como una disposicion generalizada a la ayuda

mutua para lograr los objetivos comunes del juego.

Cabe destacar también que, en algunas aulas, el alumnado demostré una notable
conciencia en relacién con la seguridad en el juego. En contextos donde existia una
desigualdad numérica significativa entre nifilos y niflas —frecuente en juegos de
persecucion, captura o cancha dividida— los propios estudiantes buscaron mecanismos
como sefiales, palabras clave o acuerdos previos para transformar la dinamica del juego y
prevenir posibles riesgos o lesiones. Este tipo de iniciativas, tanto en términos de
participacién equitativa como de prevencion, refuerzan la idea de que el juego bueno puede
emerger como un proceso de autorregulacion colectiva, especialmente cuando el grupo ha

sido acompanado pedagdgicamente en su desarrollo cooperativo y emocional.
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6.2. INFLUENCIA DEL CONTEXTO SOCIAL DE LOS
JUGADORES

El analisis de la unidad didactica permitié observar como la transformacioén de los
juegos tradicionales hacia lo que se denomina juego bueno estuvo mediada no solo por la
edad del alumnado, sino también, y de forma muy significativa, por su contexto social. Este
contexto engloba factores como las experiencias previas en la escuela, la cultura familiar, los

valores sociales interiorizados y el tipo de relaciones establecidas dentro del grupo.

En el caso del alumnado de 1.° a 3.° de Educacion Primaria, las variantes
propuestas eran escasas y centradas principalmente en aspectos superficiales como por
ejemplo el material utilizado. Esta limitada capacidad de modificacién puede vincularse a
una menor experiencia con el juego bueno, pero también a un desarrollo inicial del
pensamiento colaborativo y de la conciencia de grupo. Ademas, la dificultad para asumir la
derrota y gestionar la frustracion se tradujo en conflictos puntuales durante la actividad, lo
que refleja que su entorno atn no ha consolidado de manera profunda valores como la

empatia, la cooperacion o la responsabilidad compartida.

Por el contrario, en el alumnado de 4.° a 6.° de Primaria se observé una evolucion
significativa. Las modificaciones a los juegos eran mas variadas y equilibradas,
incorporando tanto ajustes en el uso del material como en la creacidon o adaptacion de
normas. Este grupo demostré mayor capacidad para generar juegos inclusivos, considerar
la opinién del grupo y asumir roles colaborativos. Este comportamiento denota no solo
una mayor madurez cognitiva y emocional, sino también la influencia de un contexto social
que ha facilitado experiencias de trabajo cooperativo, dialogo democratico y resoluciéon de

conflictos.

Un aspecto especialmente relevante fue la conciencia del alumnado sobre la
equidad y la seguridad durante el juego. En situaciones donde existian desigualdades de
género o riesgo fisico, el propio grupo proponia mecanismos de prevencién como sefiales
o palabras clave, demostrando sensibilidad hacia la participacion igualitaria y la proteccion
mutua. Estas practicas reflejan el impacto positivo de un entorno escolar y familiar que

promueve valores de cuidado, respeto y justicia.

Como sefiala Parlebas (1988), “al jugar, el nifio hace el aprendizaje de su universo

social y testimonia, sin sabetlo, la cultura a la que pertenece” (p.144). En este sentido, el
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juego actia como un espejo del contexto social del alumnado, pero también como una
herramienta que puede transformarlo. La forma en que los nifios y nifias modifican,
adaptan y consensian normas dentro del juego pone de manifiesto no sélo su nivel de
desarrollo, sino también los valores, actitudes y habitos aprendidos en sus entornos

cotidianos.

En conclusion, el contexto social influye de forma decisiva en la forma de jugar, de
relacionarse y de transformar colectivamente los juegos. Esta realidad subraya la
importancia de disefar propuestas didacticas que no solo ensefien a jugar, sino que también
promuevan el dialogo, la inclusion, la equidad y la reflexion critica en torno a las dindmicas

grupales.

6.3. RELACIONES DE LOS JUGADORES PARA LOGRAR UN
JUEGO EQUILIBRADO

Uno de los elementos esenciales para lograr un juego equilibrado es la calidad de las
relaciones entre los jugadores. El equilibrio no solo hace referencia a la igualdad en la
participacién, sino también al modo en que los jugadores se comunican, negocian, respetan
las normas y cooperan entre si. Estas interacciones permiten adaptar el juego a las
necesidades del grupo y a sus caracteristicas individuales, generando una experiencia mas

inclusiva, justa y significativa.

En el desarrollo del juego, especialmente en contextos educativos, los alumnos
aprenden que para que todos participen en condiciones similares, es necesario escuchar,
ceder, proponer soluciones y tomar decisiones en grupo. Este proceso requiere habilidades
sociales como la empatia, el respeto, la responsabilidad compartida y la autorregulacion
emocional. Cuando estas habilidades estan presentes, los jugadores son capaces de
identificar desigualdades o desventajas dentro del juego —como normas injustas, excesiva
competitividad o exclusiéon por género, edad o habilidad— y modificar sus reglas o

dinamicas para corregirlas.

Es ahi donde el juego se transforma en una herramienta pedagogica poderosa que
va mas alla del simple entretenimiento, y se convierte en un espacio de aprendizaje ético y

relacional. Ademas, en los juegos cooperativos, la colaboracion entre los jugadores es
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imprescindible para alcanzar objetivos comunes. Esto favorece el sentido de pertenencia, la
corresponsabilidad y la valoracién de las aportaciones individuales dentro de un colectivo.
Asi, el juego se convierte en un microespacio social donde los nifios y nifias aprenden a

relacionarse en condiciones de equidad, respetando los ritmos y capacidades de cada uno.

Tal y como se observa en las experiencias de aula analizadas en mi unidad didactica,
cuando los alumnos tienen relaciones solidas basadas en el respeto y la cooperacion, son
capaces de transformar incluso los juegos mas tradicionales en juego bueno, sin perder su

esencia, pero si adaptandolos para que todos puedan participar en igualdad de condiciones.

6.4. ¢EL JUEGO PIERDE SU REGLA PRIMARIA TRAS LAS
MODIFICACIONES?

Uno de los interrogantes que surge al analizar la transformacién del juego
tradicional en juego bueno es si estas adaptaciones pueden llegar a corromper su esencia.
Sin embargo, lejos de eliminar la regla primaria del juego, el alumnado contribuye a
reformularla y enriquecerla, manteniendo los elementos fundamentales que lo definen

como tal.

Estas transformaciones no solo respetan la estructura del juego, sino que estin
profundamente vinculadas a lo que se conoce como cultura lddica. La cultura lidica se
refiere al conjunto de formas, valores, practicas y significados asociados al juego dentro de
una sociedad o grupo. Segin autores como Parlebas (1988), el juego actia como un
vehiculo de enculturaciéon, permitiendo que el nifio "haga el aprendizaje de su universo
social y testimonie, sin saberlo, la cultura a la que pertenece” (p. 144). Esto implica
que, al jugar y modificar los juegos, el alumnado no solo participa en una actividad motriz,
sino también en la reproduccion y transformacién de los significados culturales asociados al

acto de jugar.

Desde esta perspectiva, cuando los alumnos modifican un juego tradicional para
hacerlo mas inclusivo, seguro o participativo, estin creando cultura lidica. Es decir, estan
reinterpretando el juego en funcién de sus contextos sociales, de sus relaciones, de sus

valores compartidos, y adaptandolo a su realidad como grupo. De este modo, el juego se
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convierte en un reflejo dinamico de su cultura escolar y social, al mismo tiempo que se

consolida como espacio de aprendizaje colectivo.

En conclusién, el juego no pierde su regla primaria cuando es transformado, sino
que se reafirma como una experiencia cultural, ética y educativa. A través del juego, los
alumnos no solo aprenden a participar, sino a participar con otros, a incluir, a negociar, a
colaborar y a convivir. Todo ello da forma a una cultura lidica viva y en constante
evolucidn, que constituye una herramienta pedagdgica esencial en la formacién integral del

alumnado.

6.5. LA DIMENSION CIUDADANA DEL JUEGO TRADICIONAL Y
SU IMPLICACION EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO
DEL ALUMNADO

La implementaciéon de la practica lddica en el ambito de la Educacién Fisica
trasciende mas alld del marco del ejercicio fisico convencional, y trata de construir un
entorno privilegiado para el desarrollo de las competencias basicas relacionadas con el
desarrollo del pensamiento critico del alumnado de Educacién Primaria. De esta manera,
este enfoque ciudadano y critico de los juegos tradicionales pretende que los nifios y nifias
experimenten, construyan y negocien los valores fundamentales que rigen nuestra sociedad

actual.

Segun afirma Méndez-Giménez (2017), el juego tradicional ayuda al alumnado a
experimentar de manera significativa y activa los roles que se toman, las normas que los
rigen y las responsabilidades que estos implican. Esto se relaciona estrechamente con la
aparicion de los conflictos dentro de la acciéon de jugar, en los cuales los alumnos
experimentan relaciones cooperativas y emocionales. A través de estos escenarios reales,
éstos aprenden a tomar conciencia del respeto, la justicia y la inclusiéon de todas las

personas.

A lo largo de esta Unidad Didactica se han promovido una serie de momentos
donde se ha brindado la oportunidad para generar conciencia ética como, por ejemplo, la
realizacion de retos colectivos o la implementacion de actividades grupales, demostrando la

capacidad de cohesion de los nifios y nifias. Ademas, la adopcién de diferentes roles, la
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toma de decisiones conjuntas y la resoluciéon de conflictos se relacionan con el desarrollo

de las competencias sociales y civicas del alumnado.

En efecto, la implementacién de estos juegos tradicionales provenientes de diversos
continentes, mediante el uso de la gamificacién y adaptacion a las caracteristicas del grupo
no solo fomentan el desarrollo motriz de los nifios, sino que también ayudan a alcanzar las
nociones y competencias para la formacién de ciudadanos cooperantes, criticos y reflexivos

sobre la la sociedad de hoy en dia.
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7. CONLCUSIONES

El desarrollo de este trabajo me ha supuesto una oportunidad para reflexionar
criticamente sobre el papel del juego como herramienta pedagdgica en el area de Educacion
Fisica, destacando su potencial no solo para el desarrollo motor, sino también para la
formacion integral del alumnado en aspectos emocionales, sociales y éticos. La
intervencion realizada evidencia cémo los juegos tradicionales, al ser transformados en
juego bueno, pueden convertirse en espacios educativos cargados de sentido, inclusiéon y

equidad.

Esta transformaciéon no se limita a una simple modificaciéon de normas, sino que
implica un proceso reflexivo y activo por parte del alumnado, quien cuestiona y replantea
roles, estereotipos, dinamicas de poder y formas de relacién que se manifiestan tanto en el
juego como en su entorno cotidiano. En este sentido, el juego trasciende su caracter ladico

y se configura como una practica con alto valor educativo, ético y cultural.

Del mismo modo, la intervencién realizada durante el periodo de Practicum II,
junto con su analisis posterior, ha permitido identificar cinco aspectos clave que resultan

fundamentales para comprender la propuesta de este trabajo en su conjunto.

En primer lugar, se constata que el juego tradicional, cuando es cuidadosamente
seleccionado y adaptado, constituye un recurso pedagogico eficaz para abordar contenidos

curriculares desde una perspectiva activa, significativa e inclusiva.

En segundo lugar, la implementacién de la unidad didactica "Viajamos por los
continentes” ha contribuido a integrar valores de convivencia e interculturalidad en el aula,

favoreciendo el respeto hacia la diversidad cultural y el desarrollo del pensamiento critico.

En tercer lugar, la implicacién activa del alumnado en la transformacién de los
juegos ha demostrado ser una estrategia didactica valida para fomentar la autonomia, la

creatividad y la reflexion ética.

En cuarto lugar, la experiencia ha confirmado los postulados de la fundamentacion
teorica, al evidenciar que el juego, como construccion cultural, puede ser modificado para

convertirse en un vehiculo de cambio si se aplica desde una metodologia participativa.
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Finalmente, se subraya que la Educacién Fisica, tradicionalmente centrada en el
desarrollo fisico, puede y debe abrirse a un enfoque integral que potencie también las
dimensiones emocional, social y relacional del aprendizaje, reforzando asi su papel dentro

del curriculo escolat.

En definitiva, el juego, entendido como una manifestacion cultural y pedagogica,
representa un espacio privilegiado para la educaciéon en valores. Su transformacion
(134

deliberada en “juego bueno” no solo contribuye al desarrollo motriz del alumnado, sino

que promueve una educacion mas equitativa, critica e inclusiva.

En este contexto, resulta imprescindible que el profesorado de Educacion Fisica
adopte un rol activo, reflexivo y comprometido, seleccionando y adaptando las propuestas
ladicas desde una perspectiva ética y transformadora, con el fin de convertirlas en

verdaderas herramientas de cambio educativo y social.
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ANEXO 1: “VIAJAMOS POR LOS CONTINENTES”

Propuesta de intervencién llevada a cabo en el Practicum II:
SESION 1: EL. CONTINENTE AFRICANO (1h y 30 min)

En la primera sesién es para la introduccion de esta nueva unidad didactica,
dedicaré los 5 primeros minutos en el aula para explicarles que yo me encargaré de trabajar
este nuevo tema con ellos. Ademas, van a tener a una mascota acompafiandolos todo este

tiempo (panda), a la que tendran que cuidar y traer a las clases de Educacion Fisica.

Una vez en el gimnasio, se sentaron en la zona de encuentro y empecé con las preguntas

acerca de los contenidos previos:
- ¢Cuantos continentes hay?
- ¢Sabriais nombrarles?

Después de un repaso rapido de los conocimiento que tienen los alumnos acerca de
este tema, tendran una pequefa narraciéon que es la siguiente: Panda quiere montar unas
olimpiadas de juegos tradicionales de los continentes con sus amigos, y necesita nuestra
ayuda para viajar por el mundo y conocer los diversos juegos. Para ello, ha cogido varios

billetes de avién para visitar los continentes:
1. Continente Africano: 2 sesiones
2. Continente Asiatico: 1 sesion
3. Continente Americano: 1 sesion
4. Continentes — Oceania y Europa: 1 sesion

Ademas, ha traldo un mapa enorme para que nosotros podamos localizar con
chinchetas donde se encuentra panda en cada sesion. Y panda les propone un reto, para ver
si todos estan atentos en clase les da una ficha de un mapa en este mapa tienen que
colorear de diferente color cada uno de los continentes y anotar el pais o pafses que mas les

haya gustado.

Una vez explicado la historia del panda y el encargado tiene que dirigir el
calentamiento. Cuando los alumnos ya hayan realizado el calentamiento, nos dirigimos al

gran mapa y empiezo a explicar que desde este momento el panda ha empezado el viaje y el
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primer destino es el continente Africano. Y dentro de este continente viajamos por los

siguientes lugares:
A. Mozambique — DERRIBA EL CONO
Explicacion:
En este juego hay que delimitar un area de 5x5, dentro de ese area se encuentra:
- 1 persona “la defensora del cono”
- 6 conos de un color “azul”
- 1 cono “amarillo”

El jugador del medio tiene el objetivo de proteger dicho cono, pero no con el
cuerpo porque eso esta prohibido sino colocando los conos azules de tal manera que los

lanzadores no puedan datle con las pelotas.

Fuera de ese area encontramos a el resto de jugadores esta dividido en dos equipos,
cada uno de los equipos tiene el objetivo de derribar el cono amarillo. El material para
derribar el cono sera una pelota de goma espuma y habra dos pelotas, una para cada

equipo.

St algtin jugador de cualquier equipo da al cono, su equipo gana un punto, y dicho

jugador se tiene que cambiar por el jugador que esta en el medio.
Normas:
Las normas basicas que hay en este juego son las siguientes:
- Lanzar por debajo de la cadera.
- Sise derriba el cono estando el lanzador dentro del area, queda anulado el punto.
Objetivo:
- Derribar el cono.
- Evitar que derriben el cono.

Materiales:
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- Balones de goma espuma.
- Conos:
- Azules 6
- Amarillos 1
- Panuelos (dos colores): para indicar el equipo al que se pertenece.
- Chinos: para indicar el area de juego.
Variante:

Se puede afiadir mas de un balén para enriquecer la dindmica de juego. Hacer el

area de juego mas grande e incluir mas conos.

*Momento para reflexionar acerca del juego y para beber agna.

B. Marruecos — SOMOS CANGREJOS

Explicacion:

Para este juego vamos a necesitar a una persona que sea el cangrejo y el resto tienen
que intentar no ser tocados por el cangrejo. Para ello, delimitaré un 4area el cual sera el
espacio que tendran todos los jugadores para participar en dicha actividad. El jugador que
es el cangrejo tendra que ir en la posicion del puente “mirando hacia arriba” y para tocar a
los demas jugadores usara unicamente sus pies. El jugador que sea tocado, se convertira en

un cangrejo mas.
ormas:
Las normas que hay en este juego son las siguientes:
- No se puede pillar con patadas y segadas, Gnicamente hay que TOCAR.
- Si te sales del area de juego quedas eliminado.
Objetivo:

- Pillar al maximo nimero de jugadores.
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- Evitar ser pillado por el cangrejo.
Materiales:

Los materiales necesarios para este juego son unicamente los chinos para delimitar el area

de juego.
Variante:
Incluir mas cangrejos asi como hacer el area mas grande.

*Momento para reflexionar acerca del juego y para beber agua.

C. Senegal — NO PASES LA LINEA

Explicacién:

Para este juego se requiere de dos equipos de jugadores. Cada uno de los equipos se
sita en una zona en la que se marque una linea divisoria de ambos campos. Y como bien
dice el nombre del juego “No cruces la linea”, los alumnos que crucen la linea pasan a
formar parte del equipo que esté en el area que ha cruzado. Es decir, los jugadores se
tienen que agarrar de las manos e intentar atraer a los jugadores del equipo contrario para

asi conseguir la victoria.
Normas:
Para este juego es fundamental marcar unas normas al alumnado que son las siguientes:

- Si pasas un pie no formas parte del equipo que te arrastra, solo formas parte de él si

pasas los dos pies.
- No llevar nada en las mufiecas para evitar riesgos.
Objetivos:
- BEvitar cruzar la linea
- Traer al maximo nimero de jugadores del equipo contrario.

Materiales:
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Los materiales necesarios para este juego van a variar dependiendo del entorno en el que se

lleve a cabo:
- Gimnasio — Colchonetas para poner en el suelo (4x2)
- Patio — Zona verde “a ser posible que sea un césped”
Variante:
Momento para reflexionar acerca del juego y para beber agua.

Después de todas estas actividades, hacemos una pequena reflexiéon acerca de los
juegos y mas tarde, pregunto a ver si los alumnos se acuerdan de que hemos trabajado en
esta sesion. Nos dirigimos al momento en el que los alumnos van al aseo y una vez se lavan

las manos al aula.

SESION 2:

En esta sesion emplearemos unos minutos en el lugar de encuentro acerca de los
lugares que visitamos en la sesién anterior a modo de repaso. Una vez hecho el repaso,
hacemos el calentamiento que se encarga de dirigitlo el encargado y nos dirigimos al gran

mapa y comenzamos a visitar los siguientes lugares.

El viaje de panda continua por el continente africano y como hoy es el tltimo dia

en este continente le han avisado que tiene que visitar los siguientes sitios:

A. Argelia — HUYE COMO PUEDAS

Explicacion:
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En este juego se requiere que los jugadores estén agrupados por equipos,
dependiendo del papel que le toque a un equipo u otro tendran que actuar de la siguiente

manera.

En el equipo de los que pillan, los jugadores tienen que ir por parejas dados de la
mano y dar con una pelota a los jugadores del otro equipo. Una vez que dan a alguien este

se tiene que sentar en el suelo.

Los jugadores del equipo que huyen tienen no tienen que ir dados de la mano, y no
hay limite de espacio (gimnasio entero). Ademas, se incluye la posibilidad de que los

jugadores se salven si cogen el balon con las manos.
Normas:
Las normas del juego son las siguientes:

- Si te sueltas de tu pateja/ trio y das a algin jugador, este no queda

eliminado.
- Evitar dar en zonas del cuerpo, como por ejemplo: la cara.

- Si te eliminan te tienes que sentar en el suelo donde has sido pillado.

Objetivo:
- Dar al maximo numero de alumnos.

- Evitar ser dado y quedar eliminado.

Materiales:

El material que emplearemos para llevar a cabo este juego seran las pelotas de goma

espuma.

Variante:
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B. Sahara — TIRA LOS CONOS

Explicacion:

Este juego consiste en que los jugadores se agrupan formando 2 equipos. Cada uno
de los jugadores se sitia en su campo correspondiente. Es importante destacar que cada

equipo cuenta con 3 vidas.

En el campo nos encontramos dos conos grandes (un color para cada equipo) en el
centro del campo y junto a la divisién del area de cada equipo una serie de 5 conos

pequenios.

Cada equipo tiene que lograr derribar el cono del medio (el de su color) y una vez

derribado intentar derribar los conos que estan pegando al area del equipo contrario.

Si derribas el cono del color que no te corresponde tienes que ir a colocarlo y

perderan 1 vida, lo mismo sucede si derribas los conos pequefios que no te corresponden.

Normas:

- Para derribar los conos pequefios primero debes derribar los conos grandes del

centro.

- Si derribas el cono del otro equipo no es valido, por lo que lo tienes que volver a

poner en pie.

- Para lanzar no se puede cruzar la linea divisoria del area (y si es asi y derribas el

cono el punto no es valido).
Objetivo:
El objetivo principal de este juego es el siguiente :

- Derribar todos los conos de mi color “lo que pertenecen a mi equipo” lo

mas rapido posible.
Materiales:

Los materiales que vamos a necesitar son los siguientes:
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- Conos de dos tamafios diferentes y colores:
- 2 conos grandes y de diferente color. Por ejemplo: 1 rojo y 1 azul.
- 10 conos pequenos y de diferente color. Por ejemplo: 5 rojos y 5 azules.

- Chinos para marcar la zona limite que divide la zona de los conos y la zona

donde los jugadores pueden lanzar.

Variante:

C. Cabo Verde — TRES EN RAYA A LO GRANDE

Explicacién:

En este juego consiste en jugar un 3 en raya pero gigante. Para ello se necesita que

los alumnos se agrupen formando dos equipos.

Se colocara en el centro del gimnasio 9 aros formando tres filas y en cada una de
ellas se contara con tres aros. Los alumnos se tendran que situar en un area delimitada por

mi.

Cada equipo tiene un total de nueve tapones/frisbees cuando se acaben los tapones
el equipo que mas puntos haya logrado gana. Tendran que hacer el mayor numero de

alineaciones de tres en raya que sea posible.
Normas:
Las normas del juego son las siguientes:
- No se puede lanzar por fuera del area delimitada de tiro.

- Si un tapén cae en una casilla en la que hay otro tapén se anula la fila, sea de tu

equipo o no, incluyendo el punto si se habia conseguido o no.

Objetivo:

El objetivo principal de este juego es el siguiente:
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- Lograr hacer un 3 en raya antes que el equipo contrario.
Materiales:
Los materiales necesarios para llevar a cabo este juego son los siguientes:
- Aros grandes.
- Frisbees.
- Chinos.

Variante:

Para concluir esta sesiéon y nuestro viaje por el continente africano, haremos lo
siguiente. Realizaré una serie de preguntas a modo de repaso de todos aquellos lugares que
hemos visitado durante nuestro viaje por el continente africano. A modo de repaso y cierre

de sesion.

SESION 3:

Repasamos el viaje que realiz6 Panda por el primer continente y empezaré esta

sesion preguntandoles lo siguiente: ¢Qué paises conocéis del continente Asiatico?

Calentamiento y comienzo del viaje por este nuevo continente:

A. China — LA CABEZA DEL DRAGON

Explicacion:

En este juego todos los alumnos tienen que colocarse en fila india, agarrandose en

los hombros/cintura del compafiero que este delante suyo.

Y el alumno que esté en primer lugar tiene que intentar tocar a el alumno que se

encuentra en ultimo lugar.

ormas:
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La norma principal del juego es la siguiente:

- Si la cabeza pilla a la cola, pero se ha soltado del resto del cuerpo no vale y se

vuelve a intentat.
Objetivo:
- Pillar a la cola.
- Evitar ser pillado por la cabeza.

Materiales: Para jugar a este juego no sera necesario ningun material, Unicamente

necesitaremos a los alumnos.

Variante:

B. Filipinas — SIN BO/ SIN BOTAR

Explicacion:

En este juego los alumnos se agrupan formando unicamente dos equipos. El juego consiste
en que el balén no toque el suelo, se tiene que dar toques con cualquier parte del cuerpo,

quc Nno sean las manos.

Cada uno de los equipos tiene que lograr el reto del mayor numero de toques sin que éste
toque el suelo o sea tocado con las manos. En ese caso se reinicia la puntuacion de toques
que hayan conseguido. Es importante resaltar que se juega en equipo por lo tanto, todos los

participantes tienen que tocar el balén.

Para este juego hay varios niveles, dependiendo del nivel de dificultad:
1°. Facil. Se utiliza 1 globo.
2°. Normal. Se usan 2 globos.
3°. Dificil. Una pelota de playa.

4°. Profesional. Un bal6n de goma espuma.

m Trabajo de Fin de Grado en Educacién Primatia 42



Elisa Alvarez Tarilonte

Las normas que tiene este juego son las siguientes:
- No se puede tocar el balén con las manos.

- El toque sera valido pero no sumara puntos en el recuento de puntos: Si
unicamente estas ti en una zona y ves que ningun compafiero va a llegar. Antes de

dejarle caer le puedes volver a golpear (¢/ punto en este caso no cuenta).

Objetivo:

- Impedir que el balén toque el suelo, mediante los toques de todos los miembros del

equipo.
Materiales:
Los materiales que necesitaremos para este juego son los siguientes:
- Globos.
- Pelotas de playa.
- Pelotas de goma espuma.

Variante:

C. Vietnam — ATRAPA LOS QUE PUEDAS

Explicacion:

Para llevar a cabo este juego se necesitan varios grupos de 3 o 4 participantes.Cada uno de
los grupos tiene una pelota y un montén de palillos (20), en lo que consiste el juego es que
cuando el jugador que tiene la pelota la lance hacia arriba tiene que coger uno de esos
palillos antes de que la pelota bote, si lo consigue tiene que coger 2 palillos y asi

sucesivamente hasta acabar con todos los palillos.

Cuando se acabe el tiempo (5 min), el siguiente jugador tiene que hacer lo mismo y asi

hasta que todos los participantes del grupo lo hayan hecho.

Una vez que todos han practicado una o varias veces, se hace una competiciéon 1 vs 1 o

mejor dicho un participante de un equipo contra ¢l un participante del otro equipo, y
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tienen cada uno 40 palillos. Gana el que mas palillos haya recogido en el tiempo marcado

por la docente de 1 minuto.

Normas:
Las normas que vamos a seguir en este juego son las siguientes:

- Solo puedes coger los palillos cuando eres el que lanzas el balén.

- No puedes separar los palillos con el nimero de palillos que necesites.
Objetivo:
El objetivo principal del juego es:

- Coger el maximo numero de palitos antes de que se acabe el tiempo.
Materiales:
Los materiales necesarios para que este juego se lleve a cabo son:

- Palitos de MIKADO (también se pueden palillos).

- Dos pelotas de goma espuma.

- Un cronémetro.

Variante:

SESION 4:

Para esta sesion panda tiene que viajar a otro nuevo continente, por lo tanto decide que
antes de viajar tiene que comprobar si todos los alumnos se acuerdan de los sitios que

hemos visitado estos dias y nos hace las siguientes preguntas:
- ¢Qué continentes hemos visitado?

- Nombra los continentes.

I

Y dentro de esos continentes, ¢cen qué lugares hemos estado?
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Tras comprobar que los alumnos se acuerdan de los lugares que hemos visitado en las
sesiones anteriores decide hacerles unas preguntas acerca de los conocimientos previos del

alumnado:
- ¢Cuantos paises conocéis del continente americano?

Los alumnos tras responder a todo lo que el panda les ha preguntado, se dirigen al centro
del gimnasio para calentar. Una vez que todos los alumnos estan listos, empezamos el viaje

por el continente Americano, con las siguientes paradas:

A. Barbados — DA A LA COLA DEL GUSANO

Explicacién:

En este juego se requiere que los alumnos se agrupen formando dos equipos, uno
de ellos es el gusano y el otro el que tiene que dar al gusano. El area por el que se mueve el
gusano esta delimitada y este no se puede salir. El equipo que es el gusano, tienen que estar

unidos agarrandose al compafiero de delante por los hombros/ cintura.

La cola del gusano tiene que tratar de que el equipo contrario no le de con la pelota.
El equipo atacante sélo tiene una pelota y tiene que estar repartido por fuera del area

delimitada para el gusano.
Normas:
LLas normas para este juego son las siguientes:
- No salirse del area (el gusano).
- No entrar en el area delimitada para lanzar al gusano (atacantes).
- Solo se puede lanzar la pelota por debajo de la altura de los hombros.
Objetivo:
El objetivo de este juego es el siguiente:
- Dar ala cola del gusano.

- Evitar que den a la cola del gusano.
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Materiales:

Los materiales que necesitaremos para poder llevar a la practica este juego son:
- Pelota de goma espuma.
- Chinos (delimitar el area).

Variante:

B. Estados Unidos — EL PASTORY EL LOBO
Explicacion:
En este juego hay asignados varios papeles a los alumnos:
- 1 alumno: el pastor. (A el lado contrario que el pastor)
- 1 alumno: el lobo. (Centro del campo)
- El resto: las ovejas. (A un lado del campo)

El pastor tiene que llamar a las ovejas que ¢l quiera (decir su nombre), tiene un maximo de

3 nombres hasta que las personas que ha nombrado lleguen a donde esta él.

Si el lobo que esta en el centro del campo toca a alguna de esas ovejas estas quedan
congeladas, solo puede el pastor tocarlas para descongelarlas. Pero si el lobo toca al pastor

fuera de la linea, este pierde y gana el juego el lobo.

Las ovejas que logran escapar del lobo se tienen que colocar en la linea del area del pastor
pero sin moverse. El pastor gana si hay mas ovejas vivas que congeladas y se acaba la

partida.

Normas:

Las normas de este juego son las siguientes:
- Salir tnicamente si te llama el pastor.
- Site toca el lobo no te puedes mover.

- Solo te salva el pastor.
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Objetivo:
El objetivo del juego es el siguiente:

- Lograr cruzar sin ser tocado.

- Tocar al maximo numero de jugadores.
Materiales:

El unico material que se necesitara para jugar a este juego seran los chinos, estos serviran
para delimitar los diferentes areas de juego (el de salida de las ovejas, area del lobo, area del

pastor)
Variante:

Se puede proponer que el lobo pueda entrar en la zona del pastor y as{ eliminar a las ovejas,
pero le darfa la ventaja al pastor de poder matar al lobo. Y asi finalizar el juego ganando el

pastor.

C. Costa Rica — EL ELASTICO

Explicacion:

En este juego se necesita que dos personas sujeten la cuerda con sus piernas, estas deben
de estar separadas y el elastico debe de estar colocado por encima de los tobillos. Y el resto

de los alumnos deben de seguir unas series:

1. Saltar y caer con los dos pies afuera del elastico (quedando el elastico entre

las piernas.
2. Saltar y caer quedando con los dos pies dentro del elastico.
3. Saltar y caer pisando ambos bordes del elastico con los pies.
4. Saltar y caer al costado del elastico.
5. Saltar y caer con los dos pies pisando un lado del elastico.

6. Saltar y caer con los dos pies pisando el otro lado del elastico.
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7. Saltar y caer dentro del elastico con los dos pies.
8. Saltar y caer al costado del elastico

Si logran pasar estas 8 series se le suma una complicacion que es colocar el elastico a la
altura de los tobillos. Cuando han terminado esta serie se vuelve a complicar mas, llevando
el elastico a la altura de las rodillas y comenzar otra vez la rutina y asi hasta llegar a la altura

de las axilas.
Normas:

La norma principal es cumplir con los saltos marcados en la serie sino no puedes subir al

siguiente nivel de dificultad.
Objetivo:
El objetivo principal de este juego es:

- Lograr saltar el elastico cumpliendo todas las series.
Materiales:
El Gnico material que vamos a necesitar es el elastico.
Variante:

Cuando lleven a cabo dos niveles de dificultad y observe que los alumnos ya no pueden

logratlo. Les pondré el siguiente reto:

Crear una serie de saltos en el elastico participando todos.

SESION 5:

En esta ultima sesion del viaje por los continentes conociendo los juegos de algunos de sus
paises. Por lo tanto, realizaré junto a panda una serie de preguntas rapidas para comprobar
si los alumnos se acuerdan de los lugares que visitamos en las clases anteriores y de los

nombres de los lugares en los que estuvimos.
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Los alumnos tras responder a todo lo que el panda les ha preguntado, se dirigen al centro
del gimnasio para calentar. Una vez que todos los alumnos estan listos, empezamos el viaje

por oceania, con las siguientes paradas:

A. Australia — LA CARRERA DEL TUNEL

Explicacion:

En este juego es principal que los alumnos por parejas se den la mano y alcen las manos
juntas lo maximo que puedan. Todas las parejas se colocan formando un circulo, la persona
que queda va moviéndose por el circulo, en el momento que este se abrace a algun

compafiero.

La pareja tiene que salir corriendo de la siguiente forma: el que se encuentra en el exterior
del circulo se va hacia la derecha y la persona que se encuentre en el interior va hacia la

izquierda.

El que llegue antes corriendo por debajo de las manos del resto, tiene que dar la mano al

que se la quedaba. Y empezar otra vez el juego.
Normas:
Las normas principales para que este juego se pueda efectuar son las siguientes:

- Dejar el espacio adecuado cuando formamos el tanel, para que los compafieros

puedan pasar.
- Ir enla direccion adecuada.
- Pasar por todos los tuneles.
Objetivo:
El objetivo principal de este juego es:
- Llegar lo mas rapido posible al sitio de inicio pasando por todos los tineles.

Materiales:
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El unico material necesario para este juego seran los chinos para marcar los lugares en los

que se tienen que colocar las parejas.

Variante:

B. Italia — ENCUENTRA LA FRUTA

Explicacion:

En este juego es principal que todos los alumnos de pie forman un circulo, uno de los

alumnos queda fuera de él.

Los alumnos del circulo piensan en una fruta, sin decirla en alto. Y el jugador que se

encuentra fuera del circulo, tras unos segundos dice una fruta en alto.

El alumno de dentro del circulo que haya pensado la misma fruta que el de afuera dice

“SOY YO, sin salirse del circulo tiene que intentar escapar del jugador de afuera.

Si el alumno es pillado se cambia por el que estaba afuera del circulo.

Normas:
Las normas principales para que este juego se pueda efectuar son las siguientes:

- Cuando tengamos la fruta pensada no decirsela a nadie, hasta que el jugador de

fuera del circulo diga “ya” y la fruta.
- No hace falta agarrar al compafiero, solo hay que tocar.
- Atravesar el circulo queda prohibido.
Objetivo:
El objetivo principal de este juego es:
- Llegar lo mas rapido posible al sitio sin ser pillado.
- Pillar al jugador que ha pensado la misma fruta que ta.

Materiales:
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No necesitaremos ningun material para este juego.

Variante:

C. Albania — TRI

Explicacion:

Para jugar a este juego hay unos jugadores que se la quedan (como en alguna clase son

pocos igual no es conveniente que sean tres) y el resto de jugadores huye.

Una vez que alguien es pillado por los que se la quedan, le tienen que llevar a una zona “la
de los pillados”, el ultimo jugador que quede sin pillar tiene la responsabilidad de salvar al
resto, si toca a uno pueden salir todos. Si pillan a todos se la quedan los ultimos tres que

han sido pillados.

En este juego encontramos similitud con el juego que todos conocemos del “polis y

cacos”.
Normas:
Las normas principales para que este juego se pueda efectuar son las siguientes:

- Solo puedes pillar a una persona, es decir que si la pillas hasta que no la lleves al

area de los jugadores pillados no puedes pillar a nadie mas.
Objetivo:
El objetivo principal de este juego es:
- Pillar al maximo nimero de jugadores.
- Evitar ser pillado.
Materiales:

El tnico material necesario para este juego seran los chinos para marcar el area de los

jugadores pillados.

Variante:
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Al finalizar esta sesion recordaré a los alumnos que el siguiente dia de clase me tendran que

traer sus mapas completos y al panda sin falta.

SESION 6:

En esta sesion llevaremos a cabo “LAS OLIMPIADAS”. En el gimnasio en la zona del
momento de encuentro encontraremos una silla en la que colocaremos al encargado y al

panda.

Una vez que todos estemos sentados, tendran varios minutos para pensar los juegos que
mas les hayan gustado de esta unidad didactica. Una vez que todos los tengan pensados, se
haran unas votaciones y los 4 juegos mas votados seran los que se llevaran a cabo. Tras
realizar las votaciones, haremos el calentamiento y mientras tanto el panda se quedara en la

silla.

Para finalizar las sesion, recogeré los mapas y les haré un pequefio repaso a modo

despedida de los paises y los continentes.
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