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RESUMEN

El presente trabajo final de grado estd pensado para llevar a cabo un analisis profundo
sobre dos temas principales: por un lado, la cultura ludica y los valores que esta transmite

y, por otro lado, aplicar el tamiz del juego bueno dentro de la cultura ludica.

La cultura ludica es entendida como un fendmeno que se encuentra en constante
evolucion, encargada de recoger las diferentes formas en las que se puede jugar a lo largo
de generaciones. En este trabajo parte de los juegos de barrio actuales que los nifios
practican fuera del contexto escolar, para analizarlos desde una mirada critica prestando

atencion a diferentes aspectos.

A partir de esa base, la finalidad del trabajo es 1a de rescatar el valor pedagdgico del juego,
no solo como una forma de divertirse, sino como un medio que es poderoso para la
educacion emocional, social y ética. Ahi es donde debemos tener en cuenta el enfoque
del “juego bueno”, que podemos entender como aquel que trata de fomentar una serie de

valores y su principal objetivo es el de crear oportunidades para todos los alumnos.

Como parte central del trabajo, se desarrolla una propuesta educativa en el colegio Santo
Domingo de Guzman en Palencia, donde los alumnos tienen que trabajar en la
construccion de juegos de barrio que sean mas educativos. A partir de todos los sucesos
que ocurran durante estas sesiones, se llevara a cabo un anélisis critico de los principales
acontecimientos que han surgido, prestando atencion sobre todo a las interacciones con
el alumnado, las decisiones que han tomado a lo largo del juego, y los resultados que se
consiguen con el trabajo cooperativo de cada uno de ellos. Este analisis no estara centrado
en describir todo lo que ocurre, sino que buscara entender el porqué de cada

comportamiento, decisién o cambio de norma en los juegos.

Por lo tanto, la principal intenciones la de dar significado a las situaciones que se viven
en el aula, relacionandolo con todo aquello que se produce en el sus respectivos barrios

durante el tiempo de ocio de los alumnos.



ABSTRACT

This final degree project is designed to conduct an in-depth analysis of two main topics:

on the one hand, recreational culture and the values it transmits, and on the other hand,

applying the filter of good play within recreational culture.

Recreational culture is understood as a constantly evolving phenomenon, responsible
for collecting the different ways in which people can play across generations. This
thesis takes as its starting point the neighborhood games that children currently play
outside of school, analyzing them from a critical perspective and paying attention to

different aspects.

On this basis, the aim of the thesis is to rescue the pedagogical value of play, not only as
a form of entertainment, but also as a powerful means of emotional, social, and ethical
education. This is where we must take into account the “good play” approach, known to
all students of physical education at the Palencia faculty, which we can understand as
one that seeks to promote a series of values and whose main objective is to create

opportunities for all students.

As a central part of the work, an educational proposal is being developed at the Santo
Domingo de Guzman school in Palencia, where students have to work on creating more
educational neighborhood games. Based on all the events that occur during these
sessions, a critical analysis of the main points will be carried out to try to find meaning

in each situation.
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0. INTRODUCCION

En el presente Trabajo Fin de Grado tengo la oportunidad de aplicar todos aquellos
aspectos que he podido aprender a lo largo de los cuatro afos de carrera. Es una
oportunidad para demostrar que quiero ser maestro en el futuro cercano, por lo que debo
cuidar cada detalle y tratar de analizar lo maximo posible cada uno de los datos que

obtenga.

El trabajo se centra en una propuesta didactica llevada a cabo en el colegio Santo
Domingo de Guzman de Palencia, con el curso de 6°A de educacion primaria. La
propuesta esta basada en el paso de algunos juegos de barrio que los propios alumnos han
elegido por el tamiz del juego bueno, con el objetivo principal de convertir estos en juegos

educativos.

Esta intervencion serd analizada posteriormente y se expondran los aspectos que, desde
mi punto de vista, han sido mas importantes a lo largo de la propuesta. Principalmente,
tengo interés por observar los valores que transmite la cultura Iudica y su trascendencia

dentro del aula.

En cuanto a la estructura de trabajo que tendré en cuenta para la realizacion de la

intervencion, contamos con los siguientes puntos:

En primer lugar, comenzaré con una justificacion acerca del porqué de la eleccion de este
temay unas cuantas lineas sobre los dos temas principales que abarcan este trabajo, que

son la cultura ludica y el juego bueno.

Posteriormente, una serie de objetivos que pretendo conseguir a lo largo de todo el trabajo
que me ayudaran a saber si he cumplido las expectativas que en un principio tenia. El
principal objetivo que encontraremos es analizar diferentes juegos de barrio teniendo en
cuenta diversos factores como los valores que transmiten o las normas a las que estan

sometidos.

A continuacion, trataré uno de los temas importantes del trabajo, que serd la
fundamentacion teorica que estard completamente relacionada con los dos temas
principales que se trabaja a lo largo de toda la intervencion: el juego bueno y la cultura
ladica. Toda la informacion acerca de estos temas ha sido extraida de diferente revistas,

libros y articulos fiables.



Tras la fundamentacion tedrica, se encontrard la metodologia empleada a lo largo de la
propuesta, centrada en la observacion y analisis de cada una de las sesiones desarrolladas

a lo largo de la unidad didactica.

El pentltimo apartado, estard centrado en la bibliografia utilizada a lo largo de todo el

trabajo para analizar los diferentes aspectos que he elegido en la propuesta.

Y para finalizar, encontraremos un apartado de anexos donde estaran la unidad didactica
que he desarrollado en el colegio Santo Domingo de Guzman, junto a reflexion de todo

lo sucedido a lo largo de las cuatro sesiones que he desarrollado.



1. JUSTIFICACION

A lo largo de este curso académico 2024-2025 somos muchos alumnos los cuales
llevaremos a cabo un trabajo fin de grado, teniendo cada uno de nosotros un tutor y un
tema muy diferente. Para cada uno, el tema escogido por nuestra parte es el mejor posible
y el que creemos que a nosotros mas nos podra llegar a motivar y de eso me gustaria

escribir durante este primer apartado del TFG.

La eleccion de este tema me parece inédito debido a que no encontraremos de manera
habitual trabajos fin de grado que estén relacionados con dos temas tan diferentes como
pueden ser la cultura ludica y el juego bueno. Esta eleccién nace de una preocupacion
personal que ha ido creciendo a lo largo de mi estancia en un mismo centro durante los
dos afios de précticas. Me refiero a la forma en la que los nifios emplean su tiempo de
ocio, especialmente en el parque al que estdn acostumbrados a ir o en su barrio, que tiene

una gran importancia ya que como indica Paya Rico (2018, pag 38):

“Los juegos populares tienen una gran antigiiedad y han sido siempre, consciente o
inconscientemente, uno de los primeros elementos de socializacion de todo infante, cuya

practica le permite pasar de un ser individual a un ser social ”.

Este tiempo de ocio en muchas ocasiones se reduce a la practica de deportes organizado,
o en su defecto, a actividades con muy poca implicacion social como son ahora el uso de
aparatos electronicos. Esto me ha hecho hacerme una pregunta: ;Qué juegos les gusta

practicar realmente cuando no se encuentran realizando un deporte?

La respuesta a esta pregunta es la que me ha hecho introducirme en los juegos de barrio,
es decir, aquellos que los nifios estan acostumbrados a practicar con sus amistades de
forma espontanea. Hay una diferencia muy grande en la forma de jugar segun un contexto
u otro como sefiala Garcia Monge (2001, pag 65) en su articulo sobre: “Juego motor

reglado y transmision de valores culturales”:

“Una comparacion parecida podriamos hacer entre un juego desarrollado en un contexto
donde los adultos (dejando libertad a los nifios) pueden vigilary en ocasiones reprobar
ciertas conductas y otro en el que la actividad esté dirigida y controlada por un monitor

(un entrenamiento, por ejemplo). Las variaciones en la formacion del grupo de juego, asi



como la proteccion y control percibidas en el entorno de juego pueden suponer el

desarrollo de socializaciones diferentes”.

Llevar a cabo una transformacion de los juegos populares mediante el juego bueno
ayudard a los docentes a poder ver hasta qué punto estan alineados estos con los valores
que realmente tratamos de transmitir en la escuela. Se puede llegar a pensar que cuando
algo es transformado o suprimido es porque estd mal o porque no es agradable para cierto
colectivo, pero esto no tiene por qué ser asi. Con este trabajo no se pretende llevar a cabo
una censura de estos juegos que estan acostumbrados a practicar, sino que se trata de
educar a través de reflexiones criticas por parte del alumnado, donde conseguiran adquirir

una serie de conocimientos a través de analizar, proponer y crear.

Este tema es muy acorde al contexto educativo actual, donde se busca formar a futuros
ciudadanos capaces de saber convivir con personas de caracteristicas diferentes. Para ello,
serd necesariala cooperacion de todos los alumnos para adecuar las sesiones teniendo en
cuenta la diversidad del aula, no solamente sus intereses. Todo esto nos hara ver que el
juego es una herramienta muy interesante para trabajar los valores siempre y cuando
tengamos una intencidén pedagogica. Es un camino muy atractivo para abordar algunos
temas que se encuentran en la orden del dia como pueden ser el respeto, la inclusiono la
igualdad de género, que, aunque es un tema en el que estamos avanzando mucho aun
debemos tener algunas consideraciones en cuenta coémo podemos observar en este

articulo de Garcia-Monge & Rodriguez-Navarro (2013 pag 40):

“Cuando contrastamos esta vifieta narrativa con otras situaciones vividas por ese grupo
(les hemos observado durante cuatro arnios), podemos interpretar que se esconden
algunos temas de expectativas que los chicos atribuyen sobre las chicas. Explican que
tienden a capturar primero a los chicos porque lo ven como un reto de mayor dificultad.
Curiosamente, en este caso tres de las cuatro personas mas habiles en los juegos son
chicas, pero el dispositivo de género se encuentra arraigado ya en estas edades y las

atribuciones sobre la habilidad parecen mantenerse en el tiempo”.

De esta forma, nosotros como docentes debemos concienciar a los alumnos para que den
un paso hacia delante y también inspiren a las familias estos grandes cambios de

mentalidad que se han desarrollado a lo largo de este tiempo.



En cuanto a la aparicion en el Real Decreto de todo aquello que se va a trabajara lo largo
de todo esta intervencion, destacamos la siguiente competencia especifica que es acorde
a lo que se pretende conseguir. Espana, Ministerio de Educacion y Formacion

Profesional, (2022, pag 297):

“Reconocer y practicar diferentes manifestaciones ludicas, fisico-deportivas y artistico
expresivas propias de la cultura motriz, valorando su influencia y sus aportaciones
estéticas y creativas a la cultura tradicional y contemporanea, para integrarlas en las

situaciones motrices que se utilizan regularmente en la vida cotidiana ™.

Para concluir, como futuros docentes debemos buscar que el alumnado aprenda a jugar
de la mejor manera posible tanto en el contexto escolar como fuera de ¢él, por lo tanto,
tenemos en nuestro futuro una labor muy importante que desarrollar que tiene que
comenzar en el momento en el que obtengamos el titulo de maestros. Como indica Paya

Rico (2018 pag 40):

“El juego es una de las actividades principales de la infancia y, como tal, ocupa (o
deberia ocupar) gran parte del tiempo que los mas pequerios dedican en su cotidianeidad

diaria’.
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2. OBJETIVOS

A continuacion, expondré los objetivos que voy a considerar durante esta propuesta de

intervencion:

Analizar diferentes juegos de barrio teniendo en cuenta diversos factores como

los valores que transmiten o las normas a las que estan sometidos.

Investigar la influencia social e historica de los juegos populares y su evolucion

hasta conseguir ser referentes ludicos.

Entender el juego como herramienta pedagdgica para el aprendizaje sobre valores

emocionales y sociales.
Establecer el tamiz del juego bueno como forma de aprendizaje.

Realizar una reflexion critica sobre los juegos de barrio, sus normasy roles dentro

del juego.

Disefiar una propuesta de intervencion basada en convertir los juegos de barrio en

juegos educativos.

Guiar el desarrollo de propuestas ludicas en las que sean los propios alumnos los

que construyan sus juegos educativos.

Reflexionar sobre los aspectos mas importantes ocurridos durante la puesta en

practica de la unidad didéctica.
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3. FUNDAMENTACION TEORICA

La presente fundamentacion tedrica gira entorno a dos aspectos principales: el concepto
de “juego bueno” y la cultura ladica. Ambos ejes permiten analizar la practica ludica

desde una perspectiva critica, sociocultural y pedagogica.

3.1 EL JUEGO COMO ELEMENTO PEDAGOGICO Y SOCIAL

®,

s EL CONCEPTO DE JUEGO

El juego es una de las actividades mas antiguas y universales del ser humano. Desde la
infancia, todos los nifios juegan de diferentes maneras y por consiguiente se constituye
una via fundamental para el desarrollo cognitivo, personal, social y emocional. La Real
Academia Espafiola define jugar como: “Hacer algo con alegria con el fin de
entretenerse, divertirse o desarrollar determinadas capacidades”. Mientras que la
palabra juego, la RAE lo define de la siguiente manera: “Ejercicio recreativo o de
competicion sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde”. Estas dos definiciones
dejan clara la doble dimensién del juego: tiene un caracter lidico y una estructura

normativa.

Si tenemos en cuenta la definicion que dan los autores a la palabra “juego”, se puede

observar como cada uno de ellos establecen razonamientos.

Prieto Bascon (2010) considera el juego como una actividad superflua que solo busca el
poner en movimiento o accion las energias o capacidades propias. En general considera
el juego como cualquier actividad, cuyo objetivo fundamental consiste en divertirse y en
pasarlo bien. Esta vision se complementa con la de Huizinga (1972) quien describe el
juego de la siguiente como una accidn u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos
limites temporales y espaciales determinados, seglin reglas absolutamente obligatorias, y
al mismo tiempo aceptadas libremente, accion que tiene fin en si misma, y que va
acompanada de tension y alegriay con la conciencia de ser otra manera a la que se es, en

la vida corriente.”

Sin embargo, segun otros autores podemos encontrar una definicion muy diferente de
juego como se produce con la de Baena-Extremera (2005) que indica que el juego es una
actividad fisica organizada atendiendo a “ejercicios” que requieren un nivel de

implicacion muy escaso por parte del ejecutante, realizados de forma repetitiva.
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Posteriormente, en definiciones mas recientes el autor Castejon Oliva, F. J. (2014, pag

15) le da un toque personal, definiéndolo como:

“Actividad ludica sujeta a reglas fijas y controladas por organismos internacionales que

se practica de forma individual y colectiva”.

% BENEFICIOS DEL JUEGO

El autor Bishop (2008) establece que el juego tiene multiples beneficios para los nifos,

entre los que destaca:
e Descubren sensaciones nuevas.

e Desarrollan su capacidad perceptiva (percepcion viso-espacial, auditiva, ritmico-

temporal...)

e Estructuran la representacion mental del esquema corporal, el esquema de su

cuerpo.
e Exploran sus posibilidades sensoriales y motoras, y amplian estas capacidades.

e Se descubren a si mismos en el origen de las modificaciones materiales que

provocan cuando modelan, construyen...
e Van conquistando su cuerpo y el mundo exterior

Baena Extremera, A. y Ruiz Montero, P. J. (2016, pag 74) afiade también algunos

beneficios que tiene el juego desde su punto de vista:

“Facilita el desarrollo de los diferentes aspectos de la personalidad del ninio/a, del
cardcter, habilidades sociales, dominios motores y capacidades fisicas. Ademds, ofrece

gran variedad de experiencias, lo cual facilita la adaptacion y la autonomia.”

En cuanto al bienestar fisico, también tiene multiples beneficios como se destaca en un

estudio llevado a cabo en una revista de medicina general integral:

“En cuanto a la salud mental se reconoce la influencia de la actividad fisica,
especialmente en la reduccion de la ansiedad y el estrés, asi como en la prevencion del

insomnio y el consumo de medicamentos .

% LAS DIFERENTES CORRIENTES DEL JUEGO EN LA HISTORIA
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A lo largo de la historia se pueden destacar diferentes corrientes del juego que hoy en dia

estan presentes en cualquier centro escolar. Las diferentes corrientes del juego segun

Orlick (1986 son:

o

Los juegos cooperativos v educacidon para la paz: Donde se busca crear ambientes

favorables para el desarrollo de relaciones equilibradas.

Los juegos alternativos y recreativos: Consiste principalmenteen la cooperacion,

aceptacion, participacion y diversion del alumnado.

Los juegos populares: Aquellos juegos que se han transmitido de generacion en

generacion y siguen siendo practicados por los nifios en la actualidad.

La iniciacidn deportiva: Introducir al alumnado en diferentes deportes dentro del

contexto escolar.

La creacion de ambientes de juego: Requiere una formacion excepcional del

docente para ser capaz de proponer sin imponer, para dejar hacer sin que valga

cualquier cosa.

La busqueda de compromiso fisico a través del juego: La principal idea es la de

aprovechar el estado de motivacién que provocan los juego para conseguir
enmascarar la incomodidad del esfuerzo fisico. Aqui entra en juego la discusion
de que es una buena clase, si aquella en la que se suda la camisetao en la que se

aprende.

Por otro lado, en paises de Latinoamérica algunos autores como Salazar Salas (1999, pag

35) realiza la siguiente categorizacion de los juegos:

“1. Juegos espontdneos

2. Juegos Organizados

3. Juegos predeportivos”

Mientras que Sarlé, P. M. (2006, pag 45) hace una clasificacion de los juegos dentro de

la escuela diferente:

Juegos dramdaticos (cuando el soporte es principalmente el juego simbdlicoy la

ficcion)
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- Juegos con objetos (cuando el juego esta mediado por objetos y la actividad se
centra en explorar los materiales y jugar con sus propiedades o construir nuevos

objetos a partir de la combinacion de piezas)

- Juegos con reglas convencionales (en los que prima la regla externa que
diferencia juegos). En cada uno de ellos, la intervencion del maestro es

diferente”.

3.2 LA CULTURA LUDICA

o,

+¢ Definicion de cultura ludica

Los autores Chateau (1947) y Prost (1950) definen la cultura ladica como un conjunto de
practicas, comportamientos, reglas y lenguajes que definen la identidad de un
determinado grupo de nifios en su relacion con las actividades ludicas. De hecho, estos
mismos autores anaden que la cultura del juego permite la ensefianza, la creacion e
incorporacion de conocimientos sobre “actividades ludicas”, que promueven formas de

pensar, expresarse y actuar dentro de los grupos sociales”.

Si buscamos definiciones diferentes de este término, Brougere, Gilles. (2013, pag 2)

sefiala;

“La cultura ludica comprende las estructuras de juego que no son mas que las reglas de
Jjuego. El conjunto de reglas de juego disponibles para los jugadores en una sociedad
determinada compone la cultura ludica de esta sociedad, y aquellas que un individuo

conoce, su propia cultura ludica”.

Y, por ultimo, otra de las definiciones a destacar son las de Eifermann (1982) y Sutton-
Smith (1986) que destacan que la cultura ludica es un conjunto de significados,
expectativas y comportamientos ludicos compartidos por un determinado grupo de social
(nifios, jovenes, adultos), a través de juegos, juguetes, juegos u otras manifestaciones
ludicas, por el cual ordena, limita y potencializa los intercambios socioculturales, las

reproducciones individuales y colectivas dentro de un contexto cultural determinado.

< (DEBE TRANSFORMARSE LA CULTURA LUDICA?
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Mientras algunos autores como Veiga (1998) consideran que el juego tradicional no debe
ser manipulado y que cumple su funcion de enculturacion por si mismo, sin dejar de ser

auténticamente un juego.

Otros autores como Goicoechea (1994) estiman que una de las mas importantes
cualidades del juego tradicional consiste en ser a la vez un agente de transmision cultural
particularmente eficaz y un espacio siempre disponible para la innovaciéon y la

creatividad.

Ademas, sefiala: “incluso estamos en un momento en los que algunos abogan por la
modificacion de los juegos tradicionales para su mejora, erradicando aspectos sexistas,
marginadores, competitivos, considerando que nuestros esfuerzos por reintegrar los

juegos a las clases de educacion fisica pasan por la modificacion de los mismos”.
< LA LOGICA CULTURAL EN EL JUEGO

Garcia Monge y Rodriguez Navarro (2013) hablan sobre la aparicion de diferentes 16gicas
mas alla de la “logica interna” marcada por el espacio normativo y simbolico. Es
denominada por Parlebas como “logica externa” (2001), que reinterpreta los rasgos de la

logica interna y se mezcla con ella para generar finalmente las conductas reales.

Esta logica externa se divide en dos conjuntos siendo uno de ellos las identificadas como

“légicas culturales™, que son las siguientes:

e Latendenciaallevarla accion a un enfrentamiento dual: buscar un acuerdo entre

los alumnos para tratar de llevar los juegos de tipo “todos contra todos” a

enfrentamientos por equipos.

e La tendencia a que las alianzas v los enfrentamientos sean por sexos: los chicos

ven como un reto de mayor dificultad capturar a los de su mismo sexo. El
dispositivo de género aparece desde una edad temprana y las atribuciones sobre

la habilidad de cada uno parecen mantenerse a lo largo del tiempo.

e La naturalizacion de la reversibilidad de la accidén (no entienden la eliminacién

total): esto puede ser debido a la costumbre que tiene el alumnado por jugar poco

a juegos en los que existe la eliminacidn total y aparece durante estos algunos

términos como el cambio de rol una vez son eliminados, las vidas o el rescate.
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e La faltade responsabilidad sobre las consecuencias de la accion: existe un nimero

muy alto de casos en los que el alumnado hace caso omiso de las reglas cuando

algo no les beneficia y optan por hacer una interpretacion nula de estas.

3.3 JUEGO Y CULTURA

% LAS RELACIONES ENTRE EL JUEGO Y LA CULTURA

Garcia Monge (2001) destaca que para definir las relaciones que existen entre el juego y

la cultura se deben tener en cuenta tres hipodtesis:

- Las estructuras de juego son productos ambientales que cobran sentido en cada
contexto de manera que las formas de realizacion de la actividad dependen de ese

ambiente y se adaptan al mismo:

Cada juego se adapta al contexto en el que se desarrolla, a sus condiciones materiales,
ambientales y econdémicas mostrandonos en su preparaciony desarrollo datos sobre ello.

En cada lugar existen unas creencias y unas formas de jugar Unicas.
- Las estructuras de juego suponen unos textos que implican una simbologia:

Si tenemos en cuenta los juegos que en la tradicion ludica practican los chicos y los que
practican las chicas, en los de los chicos predomina la exploracion, las relaciones de
oposicion fisica directa, los contactos fuertes...etc. Mientras que en los juegos de la

tradicion ladica femenina domina la ritualizacion, la espera de turno, la repeticion...etc.
A esta hipodtesis cabe afiadir una cita del autor Brougere, Gilles (2013, pag 5):

Si es evidente que no podemos tener la misma cultura ludica a los 4 que, a los 12 ajios,
es interesante notar que la cultura ludica de las nifias y de los nifios estd, hoy también,

marcada por grandes diferencias aunque puedan compartir algunos elementos”

- El juego es una forma de introducirse en la cultura aprendiendo una vision del
entorno y una relacion con €1, asi como de unos usos con el cuerpo mas apropiados

y una vivencia del mismo determinada.
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Teniendo en cuenta todo lo expuesto, es importante plantearse una cuestion clave para la

reflexion, tal como proponen Garcia-Monge y Rodriguez-Navarro (2013, pag 39):

;Qué les hizo cambiar la logica del juego para que consideraran que el objetivo del
mismo era eliminar a las personas del otro sexo y establecer lazos fuertes de alianzas

estables con las personas de su mismo sexo?

A esta pregunta, estos mismos autores sefialan que podrian preguntarse también si existe
alguna trama cultural de significados que guia las acciones de estos nifios y nifias y les

hace reinterpretar la logica interna de este juego.

3.4 EL JUEGO BUENO Y SU IMPORTANCIA EN LA EDUCACION

< (QUE ES EL JUEGO BUENO?

Garcia Monge (2009, pag 41), el impulsor de este fendmenos define el término “Juego

Bueno” de la siguiente manera:

“Aquél que se conmstruye 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 participary 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 que éste sea mds interesante y adecuado al grupo que lo practicara”.

Teniendo en cuenta la definicién de Garcia Monge (2009), cabe destacar que no habla
sobre qué tal o cual juego sea “bueno” o “malo”, ya que estos calificativos estan
condicionados por nuestros principios educativosy, siguiendo éstos, entendemos que toda
actividad ladica necesita de un proceso activo por el docente para transformarla en un

proceso educativo.
Garcia Monge (2011) senala:

“En lapractica diaria, lo normal es que, si unjuego no funciona o en él se dan problemas,

por ejemplo de relaciones o de participacion, los educadores optemos o por descartarlo
o por modificar sus normas. Sin embargo, estas opciones esconden algunos valores y

consecuencias que es interesante tener en cuenta’’.
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Se entiende que, mediante estas continuas observaciones del autor, ha llegado a la
conclusion de laimportancia que tiene trabajar a partir de los conflictos que puedan surgir

durante las sesiones.
<+ LA IMPORTANCIA DE ELEGIR BUENOS JUEGOS

No todos los juegos permiten sacar el maximo partido al contenido y adaptarse a las

necesidades e intereses del alumnado, donde algunas orientaciones podrian ser, Garcia

Monge (2011, pag 44-45):

o Elegir juegos que presenten un problema en torno al tema elegido para tratar de

plantear una situacion de partida que provoque una disonancia cognitiva.

o Realizar una secuenciaciéon por edades. Los juegos elegidos deben ser
significativos para el alumnado. Ademas, deben ser juegos que todos conozcan y

estén acostumbrados a practicar con frecuencia.
< NUCLEOS TEMATICOS DENTRO DEL JUEGO BUENO

e Seguridad: El alumnado debe entender que en cuanto se produce una lesion o
algtin jugador se hace dafio el juego se acaba, y deben ver la responsabilidad que

tienen en el desarrollo de una actividad controlada, segura y saludable.

Autores como Devis-Devis, J.D., y Peir6 Velert, C. (1997, pag 54) hacen referencia a la
seguridad que debe existir antes y durante las sesiones de educacion fisica aludiendo lo

siguiente:

“Antes de empezar la sesion de clase, el area de trabajo debe ser supervisada para
eliminar objetos peligrosos (bordes afilados, suelos resbaladizos, etc.) y los profesores
deberian cerciorarse de la seguridad del material. El material debe estar en buen estado
evitando todo aquel que presente astillas, partes oxidadas o punzantes, asi como todo
equipamiento que no disponga de una buena sujecion o apoyo en la superficie en la que

’

esta colocado.’

e Relaciones: El alumnado debe tomar conciencia de que un juego equilibrado es
aquel en el que todos y todas tienen oportunidades de participar en diferentes
roles, sin sentirse presionados, aceptando las diferencias y ayudando a aquellos

que tienen mas problemas.
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Los autores Feraud Canizares, R. A., Garcia Vélez, W. R., Ladinez Garcés, J. V., & Boza
Mendoza, J. G. (2024, pag 25) desarrollan la importancia de ayudar a aquellos alumnos

con algtn tipo de necesidad afiadiendo lo siguiente:

“Sentirseincluidosy valorados en un entorno deportivo puede tener un impacto positivo

en su imagen personal y su percepcion de si mismos como individuos capaces”.

e Intervencion personal y responsabilidad: Donde se destacan aspectos como

pueden ser la aceptacion de la derrota y el éxito, identificar y controlar las

emociones o la busqueda de una mejora personal.

La educacion fisica afecta anivel social porque los nifios al jugar con sus iguales afianzan
el compafierismo y las relaciones sociales. De esta forma, se fomenta también la
educacion en valores, concretamente, compartir, ya que se utiliza una gran cantidad de
materiales durante las sesiones que todos los alumnos utilizan en algin momento

(Lagunas, J. M. 2006).

e Normativa: El alumnado tiene un papel protagonistas en el pacto de las normasy
en elegir adecuadamente cada una de ellas teniendo en cuenta sus elementos

constitutivos y su influencia en el desarrollo del juego.

El autor Anton Agramonte, E. (2011 pag 15) habla sobre las normativas de los juegos de

la siguiente manera:

“El modo de afrontar las reglas del juego varia con la edad de los alumnos. Es necesario
promover la valoracion de las reglas como medio para delimitar el marco de juego y

explicar su importancia para que el juego pueda existir. No debemos olvidar que los

’

alumnos se ajustan mas a las normas si las comprenden, las aceptan y las valoran”.

3.5 EL JUEGO BUENO EN EL CURRICULO DE EDUCACION
PRIMARIA

¢ Relacion del juego bueno con el curriculo

Los objetivos del juego bueno se pueden ver reflejados en el curriculo de manera visible

en el area de educacion fisica.

-20 -



En la contribucién del area de desarrollo de las competencias clave, la competencia
personal, social y de aprender a aprender se asemeja mucho a la finalidad del concepto
juego bueno. Esta competencia establece que, a partir de los procesos de interaccion social
propios de situaciones motrices participativas, el alumnado serd consciente de sus
emociones y comportamientos ante posibles momentos de conflicto, aprendiendo
progresivamente a gestionarlos, respetard las emociones de los demas y desarrollara

mecanismos de trabajo en equipo.

A su vez, la competencia ciudadana menciona la importancia de abordar actividades
fisicas que conlleven toma de decisiones de forma individual y en grupo o la resolucion

pacifica de los posibles conflictos que puedan aparecer.

Por ultimo, la competencia emprendedora también tiene una gran relacion a través del

planteamiento de problemas motores, donde el alumnado de forma individual o grupal
puedan plantear propuestas, crear y replantear ideas y planificar soluciones ante los retos

planteados.

Por su parte, en cuanto a los contenidos relacionados con el juego bueno, se puede

destacar el BLOQUE C, relacionado con la resolucion de problemas motrices.

Se puede observar como el término juego bueno se encuentra en el curriculum de
educacion primaria de forma implicita mediante la busqueda continua de la resolucion de

conflictos a través del juego para establecer relaciones en el alumnado.
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4. METODOLOGIA

La metodologia principal de este Trabajo Fin de Grado ha tenido como objetivo principal
observar y analizar todo lo que ocurriaa lo largo de cada una de las sesiones de la unidad
didéctica para, posteriormente, responder a una serie de preguntas planteadas en el
apartado del analisis de los resultados de el punto cinco. A lo largo de cada sesién me he
centrado en observar muchos aspectos de los diferentes juegos, viendo hasta qué punto el
alumnado lleva todo aquello que aprende en su tiempo de ocio al aula. También, se han
registrado los comportamientos, decisiones y actitudes del alumnado en diferentes
reflexiones personales que me han ayudado a poder observar de manera més detallada

todo lo que sucedia.

Por otro lado, he preparado una ficha de evaluacion a través de la cual el alumnado debia
construir su propio juego de barrio educativo, donde he podido observar todos aquellos

nuevos conocimientos que han adquirido a lo largo de la unidad didactica.

4.1 BREVE RESUMEN DE LA UNIDAD DIDACTICA

La unidad didéctica ha sido desarrollada en el colegio Santo Domingo de Guzman al
curos de 6°A. Esta centrada en cuatro sesiones en las cuales se ha trabajado para tratar
de convertir los juegos de barrio en juegos educativos. Para ello, durante cada sesion se
ha tenido en cuenta un juego que ellos mismos han elegido previamente al comienzo de

la propuesta y se ha trabajado a partir de la norma principal de ese juego.

El objetivo principal de la unidad didéctica es que observaran la importancia que tiene
que el juego esté equilibrado, ofrezca oportunidades a todos y sobre todo atienda a las

necesidades tanto del docente como de los alumnos.
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5. PRESENTACION _DE _DATOS O DE LA
PROPUESTA

Con todas las sesiones practicas finalizadas de este trabajo fin de grado, es importante
realizar una lectura critica y reflexiva de todo aquello que ha sucedido. Observar las
dindmicas que han ido surgiendo, asi como las elecciones de los alumnos, permite
comprender hasta qué punto la cultura ludica, las normas no escritasy los intereses de los
alumnos tanto individuales como grupales influyen en el desarrollo de los juegos. Este
analisis parte de la idea de convertir los juegos que los nifios estan acostumbrados a

practicar en su barrio en juegos mas educativos.

Con todo ello, se pretende valorar no solamente lo sucedido durante las sesiones, sino
también dar respuesta a una serie de preguntas que me he ido haciendo a lo largo de las
sesiones. Estas preguntas nos ayudaran a profundizar en el significado de las acciones y

decisiones de los alumnos y alumnas.
5.1 ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Para exponer todos los datos recogidos a lo largo de las sesiones, comenzaré dando
respuesta a una serie de preguntas que responden a los objetivos planteados para esta
propuesta. Cada pregunta aborda aquellos aspectos que he analizado y he observado
durante la realizacion de la unidad didactica. Posteriormente, haré un pequefo analisis de
aquellos aspectos que debo mejorar en mi labor como futuro docente para que las sesiones

puedan tener un mejor funcionamiento.

Para responder a estas preguntas voy a basarme en apuntes realizados al acabar las

sesiones, observaciones y reflexiones.

1. ;Por qué existen diferencias normativas en un mismo juego en funcion del

barrio o contexto en el que nos encontremos?

Una de las primeras observaciones que pude hacer durante la recogida de papeles la
semana anterior a comenzar la unidad didactica fue la gran cantidad de juegos que los
niflos practicaban en sus barrios. En muchos casos los juegos eran los mismos,
posiblemente porque muchos de ellos juegan en el mismo parque durante su tiempo libre,

pero aun asi muchos de ellos practican juegos que durante mi infancia yo no habia
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escuchado nunca como pueden ser “zombie”, “despierta al 0so” o “alcantarilla. Estos
juegos pueden ser que Unicamente se jueguen en algunos barrios concretos o que un dia
un grupo de amigos decidiera inventar un nuevo nombre para un juego que realmente ya

existia.

Al final es importante destacar que cada nifio en su barrio o parque favorito juega de la
manera que prefiere tanto ¢l como su grupo de amistades. Eso es lo que me gustaria
responder en esta primera pregunta, la diferencia de normativa que existe en un mismo
juego en funcidn del contexto en el que nos encontremos como ha pasado sobre todo en
“La arana peluda”. Muchos alumnos durante la sesion que se llevo a cabo trabajando este
juego, comenzaron rapidamente a decir el numero de jugadores que se tenian que quedar
pillando, el lugar del que no puede salir el pillador o el nimero de segundos que se puede
tardar en pasar de un lado del campo a otro. Pero curiosamente, cada alumno decia algo
diferente y, por lo tanto, no conseguian ponerse de acuerdo, por lo que tuve que actuar

dictaminando yo cada una de las normas principales.

Las conclusiones a las que he podido llegar tras hacer este analisis es que el juego es un
fendmeno que normalmente se transmite de forma oral y vivencial (los juegos de barrio
aun mas), lo que permite que cada generacion pueda moldear los juegos en funcion de
sus necesidades o preferencias. Los nifios aprenden a jugar a través de la imitaciony la
negociacion constante de una serie de normas que eligen ellos mismos. Esto implica que
el juego esté profundamente arraigado a la vida social del grupo, adaptandose al espacio
del que se dispone, a las condiciones del entorno o en general a las condiciones de cada
grupo de amistades. Esta variabilidad que existe de normas da una gran riqueza
pedagogica, ya que se fomenta la resolucion de conflictos o el didlogo entre pares que en

realidad es lo que hemos buscado a lo largo de toda la unidad didactica desarrollada.

El juego motor reglado es un agente de enculturacion que va normalizando unos usos,
practicas y vivencias corporales, asi como el aprendizaje de actitudes y valores de cada

contexto. Garcia Monge (2001)

2. ;Qué elementos debemos tener en cuenta para que un juego sea realmente

educativo?

A lo largo de las cuatro sesiones en las que el alumnado ha pasado por el tamiz del juego

bueno varios juegos de barrio he podido observar como las normas con las que estan
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acostumbrados a jugar en muchas ocasiones no favorece a todos los participantes.
Aquellos nifios que son mas habiles normalmente son los que salen beneficiados y, por
lo tanto, puede provocar que aquellos que no lo son tanto se encuentren continuamente
en desigualdad. Un ejemplo claro que podemos ver es con los juegos de eliminacion, ya
que siempre van a acabar ganando aquellos jugadores que tienen una mayor habilidad y
los demas se encontraran fuera de la partida durante gran parte de ella. Este es uno de los
aspectos en los que he incidido mas a lo largo de cada sesion, para tratar de que el
alumnado entendiera que todos deben participar el mayor tiempo posible ya sea a través

de la asignacion de roles o el cambio de normas.

Teniendo en cuenta todo esto, desde mi punto de vista tras todas las observaciones, para

que un juego sea educativo debemos tener en cuenta las siguientes condiciones:

- Las normas deben ser negociadas y aceptadas por todos los alumnos para que

todos ellos se vean implicados por igual.

- Debe existirun equilibrio para que todos puedan ganar. Por ejemplo, en el juego
de “polis y cacos” deben tener las mismas posibilidades de ganar aquellos
jugadores que pillany los que evitan ser pillados. Esto se consigue haciendo un

buen uso de la condicion anterior.

- Debe existir una participacion activa de todos los alumnos. Durante algunos
juegos he podido observar cémo algunos alumnos se quedan en lugares
estratégicos como esquinas para intentar pasar desapercibidos y no participar
durante el juego. Esto podriamos pensar que puede ser una estrategia para tratar
de ganar los juegos, pero se reflejaa la perfeccion como los alumnos que llevan a
cabo estas “estrategias” lo hacen porque realmente no tienen interés en participar
en el juego. Para tratar de conseguir que esto no suceda es importante tener en

cuenta las dos condiciones anteriores.

- El docente debe actuar como guia y observador. Es muy importante que los
alumnos no se sientan controlados para que se sientan libres de poder jugar de la
manera que cada uno cree conveniente, con sus estrategias y sus peculiaridades.
Otro aspecto a tener en cuenta es evitar que el docente sea el arbitro de la partida,
ya que ellos mismos deben saber controlar las situaciones y ser honestos con todo

lo que ocurre durante el juego.
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- Debe permitirse el error como forma de aprendizaje. Esto es algo que he tenido
muy en cuenta a lo largo de las sesiones, ya que si el alumnado no tomaba una
buena decision es muy importante que ellos mismos observen las incongruencias

y traten de sobreponerse.

Soy consciente de que estas condiciones que he desarrollado pueden variar una vez tenga
una mayor experienciaen la docencia, ya que los alumnos cambian continuamente y por
lo tanto la manera de impartir las sesiones para que sean mas favorables al alumnado

también lo hara.

3. ¢Qué relacion existe entre los juegos de barrio y la asignatura de educacion

fisica?

Uno de los aspectos mas relevantes y, a menudo olvidados en el contexto educativo, es el
origen de los juegos que los nifios practican. Durante su infancia no tienen libros o
documentos para buscar como se juega al “escondite”,” el pafiuelo” o “la arafia peluda”,
ni tampoco lo buscan en internet, aunque cada dia podamos llegar a dudar mas de ello.
Muchas veces, los juegos emergen de forma espontanea en el patio durante el tiempo de

recreo o durante su tiempo libre en el parque a través de participar y observar a los demas.

De esta manera, estamos hablando de cultura ludica, todos aquellos juegos que se han
trasmitido de generacion en generacion en una sociedad concreta y se nutre del boca a
boca y de la vivencia directa. Por eso, muchos juegos cuando llegan al aula lo hacen

cargados de modificaciones y matices que no tienen por qué conocer los docentes.

Con todo esto lo que quiero decir es que la educacion fisica esta muy relacionada con
todos los juegos que practican en el barrio los alumnos, ya que como he hablado
anteriormente durante una de las preguntas, varios alumnos me preguntaban cada dia si
jugarian con unas normas u otras a los juegos que ya conocian, lo cual muestra claramente
como la cultura ludicallega al aula de manera inconsciente. Debemos tener muy en cuenta
todo lo que los nifios nos ensefian para que la cultura ludica siga siendo trascendente

dentro de la escuela y para ello hace falta una gran implicacidn por parte del docente.
4. (Tiene influencia el espacio en el tipo de juego que se desarrolla?

Durante cada sesion que he desarrollado de la unidad didactica he dado una gran
importanciaal espacio en el que desarrollar los diferentes juegos debido a que he podido

observar una serie de problematicas en el alumno con este aspecto.
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Si ponemos un ejemplo, durante la primera sesioén que desarrollé pasando por el tamiz del
juego bueno el “cementerio”, lo primero que hice fue preguntarles el espacio en el que
les gustaria jugar y todos ellos coincidieron en poner un campo excesivamente grande.
Durante el desarrollo de la segunda reunion, hubo varias alumnas que comentaron la
necesidad de hacer el espacio mas pequefio para que el juego pudiera transcurrir de
manera mas dindmica, por lo que decidi guiarles para tratar de que entendieran que, si el
espacio no estaba equilibrado, el juego no estaria equilibradoy por lo tanto perderiamos
una de las condiciones principales del juego bueno. En juegos de cancha compartida,
como en el ejemplo que he puesto, si el juego no estd equilibrado sera muy dificil que
esteacabe y por lo tanto se vera reflejado que existe un problema, ya que por muy hébiles

que sean los alumnos no podrdn alcanzar a sus objetivos de manera sencilla.

Por otro lado, en aquellos juegos donde la regla principal es “capturar y evitar ser
capturado”, los alumnos que son mas habiles prefieren jugar en espacios mas grandes
para aprovecharse de su velocidad, mientras que aquellos que no lo son tanto optan por
elegir espacios mas pequefos para poder tener mas posibilidades. Por ejemplo, esta
situacion se produjo durante la segunda sesion de la unidad didéactica pasando por el tamiz
del juego bueno “polis y cacos”. Varios alumnos (los més hébiles) insistieron durante la
reunion previa a comenzar a jugar en poner los limites del campo en la mitad de la cancha
de futbol sala, a lo que la mayoria del alumnado respondi6é de forma negativa ante la
propuesta debido a que para ellos era demasiado grande el espacio y por lo tanto habria

muchas menos oportunidades por parte de los “polis” para poder pillar a los “cacos”.

Por lo tanto, como se ha podido observar con estos dos ejemplos, el espacio tiene una
gran influencia en funcion del juego que se pueda desarrollar. Pero es mas clara aun la
importancia de asignar unos espacios equilibrados para que todo el alumnado tenga las

mismas oportunidades.
5. ¢(Por qué existe un gran interés por ciertos alumnos por ser “pilladores”?

Sobre este aspecto me gustaria reflexionar debido a que durante dos sesiones de las
desarrolladas he podido observar la insistencia de varios alumnos por ser los pilladores.
Este comportamiento me parecio un tanto extrafio, porque durante mi infancia recuerdo
que este rol no me gustaba. Aun asi, me parece respetable este comportamiento debido a

que cada jugador tendra sus preferencias dentro del juego.
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Existen varios factores que pueden determinar esta actitud:

- Ser el pillador otorga una serie de poderes dentro del juego, ya que quien lo hace

puede determinar el ritmo de la partida y demuestra habilidades fisicas.

- Esuna posicion de protagonismo. Todos los jugadores tienen su foco de atencion
en los pilladores y dependen de los movimientos que estos realicen para

posteriormente actuar de una forma u otra.

- Poder ganar de forma individual o dual otorga una gran motivacion, ya que hace

ver a aquellos alumnos que lo consiguen las habilidades que estos tienen.
5.2 ASPECTOS QUE MEJORAR

Desde mi punto de vista, hay dos aspectos que debo mejorar en mi futuro como docente:
o Aprovechar de una mejor forma los tiempos de cada sesion.

Durante dos de las cuatro sesiones llevadas desarrolladas considero que el tiempo se
podria haber aprovechado mejor si hubiera llevado a cabo explicaciones mas claras.
Durante las explicaciones previas en el aula, me he dado cuenta de que doy importancia
a algunos aspectos que a lo mejor no lo tienen tanto y eso hace que se pierda tiempo de

llevar a cabo la practica.

También creo que deberia haber empleado mucho maés al alumnado para la preparacion
de los espacios de juego, ya que apenas lo he hecho y es algo que a ellos les gusta debido

a que se sienten protagonistas de la sesion.
o Dejar que el alumnado tenga més posibilidades para tomar decisiones.

Tal vez en muchos momentos me he precipitado guiando al alumnado cuando en realidad
ellos no lo necesitaban. Esto ha podido ser debido a que en muchas ocasiones pensaba
que se produciriauna pérdida de tiempo considerable, cuando en realidad es tiempo muy

valioso ya que es muy importante que el alumnado descubra ciertos aprendizajes.
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6. CONCLUSIONES

El presente Trabajo Fin de Grado me ha permitido profundizar en la riqueza pedagogica
y social que tiene la cultura ludica dentro del &mbito escolar, concretamente, a través de
una propuesta didactica sobre la conversion de los juegos de barrio en juegos educativos.
A lo largo de las cuatro sesiones he podido observar como el juego es uno de los
principales escenarios de los alumnos durante su tiempo de ocio, lo que hace que todos
aquellos conocimientos que aprenden en su barrio posteriormente lleguen al aula de
manera indirecta. El juego es un elemento muy importante para observar los
comportamientos del alumnado, las normas que establecen o los roles que asignana cada
uno de sus compaifieros, lo que hace que el docente pueda observar que el juego es mucho

mas que una actividad fisica para divertirse.

Uno de los principales aprendizajes que he podido extraer de este Trabajo Fin de Grado
ha sido que el juego, mas alla de ser un elemento para que los nifos disfruten, estos
también adaptan y negocian las normas, seleccionan los roles y llevan el juego a otra
dimension. Asimismo, los alumnos han evidenciado que las normas de los juegos no son
universales ni fijas, sino que varian en funcion del contexto, del grupo y del entorno
social. Cada alumno que es de un barrio diferente aporta sus normas de aquellos juegos
que todos conocemos, pero que cada uno juega de una forma diferente, lo que nos hace
observar existe una trasmision cultural que perdura en el tiempo. Esta flexibilidad en las
normas debe verse como una oportunidad educativa para trabajar las relaciones sociales

del alumnado con sus iguales.

Por otro lado, el analisis de los resultados también ha puesto de manifiesto mi necesidad
de aprovechar mejor el tiempo durante las sesiones o dar un mayor protagonismo a los

alumnos durante los tiempos de colocar o recoger el material.

Otro aspecto importante que destacar en este apartado es la importancia de realizar una
intervencion docente en la cual este sirva como mediador y guia, no como una figura que
unicamente impone normas. He tenido la oportunidad de poder plantear preguntas y
situaciones en las cuales el alumnado debia tomar sus propias decisiones para construir
cada vez un juego que fuera mas educativo. Y es que, la labor del docente no consiste
unicamente en enseflar contenidos de forma aleatoria, sino en establecer un vinculo con

el alumnado para que estos aprendan de forma auténoma.
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En definitiva, he sentido una gran comodidad a lo largo de todo el Trabajo Fin de Grado
ya que he podido disfrutar de un tema que me ha gustado desde el primer momento en el
que he comenzado a escribir las primeras paginas del trabajo. La culturaludicay el juego
bueno son dos de los aspectos que mas me han llamado la atencidn a lo largo de los cuatro
afios de carrera y poder trabajar entorno a ellos durante estos cuatro meses me han hecho

sentirme realmente coémodo.
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8. ANEXOS

ANEXO 1: Planificacion de 1a unidad didactica

TITULO

“RECONSIDERAMOS LOS JUEGOS DE BARRIO PARA QUE SEAN
EDUCATIVOS”

DOCUMENTOS

= DECRETO 38/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenaciony

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

* Proyecto Educativo del Centro Santo Domingo de Guzman.

JUSTIFICACION

La intervencion se ha llevado a cabo en el colegio Santo Domingo de Guzmén de Palencia

en el marco del Trabajo Fin de Grado, durante un total de cuatro sesiones.

La presente unidad didactica se fundamenta en la necesidad de llevar la vida cotidiana de
los alumnos al aula, acercando su realidad a los procesos de ensefanza-aprendizaje
mediante el juego. En esta propuesta, los protagonistas han sido los alumnos desde el
comienzo, ya que han sido ellos mismos los que han elegido los juegos que se
desarrollarian durante las diferentes sesiones trayendo los juegos que practican en sus

barrios con sus amistades.

Este enfoque pretende poner en valor aquello que los alumnos realizan en su tiempo de
ocio, integrandolo dentro del curriculo desde una mirada pedagdgica pasandolo por “el
tamiz del juego bueno”. Este término implica la adaptacion y revision de los juegos que
los nifios practican en el barrio para tratar de que sean mas educativos, inclusivos y

también se fomente el compafierismo y la cooperacion.

La importancia de esta propuesta también se encuentra en la necesidad de que el
alumnado reflexione mientras juega, para que sean conscientes de que en el area de
educacion fisicano es importante inicamente tener un buen desarrollo motriz para poder
superar la asignatura, sino también tener una participacion activa y un pensamiento critico

y reflexivo.
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CONTEXTUALIZACION

Nos encontramos en el colegio Santo Domingo de Guzman conocido como “Dominicas”,
en Palencia. Este es un centro concertado de Palencia que se encuentra cerca del centro
de la ciudad, cercano a muchos lugares donde los alumnos van de forma continua como

pueden ser el parque de la tirolina o el parque de la constitucion.

Concretamente nos encontramos en el aula de 6°B de educacion primaria, que cuenta con
un total de 25 alumnos entre los cuales 12 son nifias y 13 son nifios. Este aula cuenta con
atencion individualizada, donde cabe destacar a los siguientes alumnos con necesidades

educativas especiales:
- Un alumno diagnosticado como TEA
- Un alumno con TDAH
- Un alumna con ALTAS CAPACIDADES
- Un alumno con DISLEXTA

Por otro lado, cabe destacar que en este colegio se cuenta con grandes espacios para llevar
a cabo las sesiones de educacion fisica como es un pabellon de 40x20 metros, por lo que
las actividades que se llevardn a cabo durante la situacion de aprendizaje se pueden
desarrollar sin ningtn tipo de problema en cuanto a espacio. Aun asi, debemos tener en
cuenta que un dia a la semana durante la sesion de educacion fisica se comparte el

pabellén con otro grupo, por lo que contamos Unicamente con la mitad del espacio.

TEMPORALIZACION

Cabe destacar que en el colegio Santo Domingo de Guzman cuenta con un total de dos
horas y media a la semanaen el area de educacion fisica en el sexto curso como establece
el Anexo V: “Horario lectivo de educacion primaria” del DECRETO 38/2022, de 29 de
septiembre, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la educacion primaria

en la Comunidad de Castilla y Leon.

Como este apartado indica, los cursos impares cuentan con un total de dos horas
semanales en el area de educacion fisica, mientras los cursos pares cuentan con un total

de dos horas y media a la semana.
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La sesiones tienen una duracién de 50 minutos cada una de ellas, pero es necesario tener
en cuenta el tiempo de subida y bajada al pabellén que podia ser contabilizado en cinco
minutos para bajar y cinco para subir, por lo que la parte principal de la sesion es de 40

minutos.

LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES

13
HORA

EDUCACION
FISICA

OBJETIVOS DIDACTICOS

e Desarrollar habilidades creativas para realizar versiones alternativas a juegos

politicamente poco correctos, adaptandoles a los valores de la sociedad actual.

e Promover una participacion activa por parte del alumnado en la trasformacion de
las dinamicas de la cultura ludica, a través de una buena toma de decisiones sobre

que modificar y de qué manera hacerlo.

e Coeducar al alumnado a través del movimiento y mas especificamente mediante

el juego.

e Desarrollar el pensamiento critico en el redisefio de los juegos politicamente poco

correctos, teniendo en cuenta la equidad, inclusion y el respeto a los demas.

e Estimular la autonomia de los alumnos para transformar la cultura ludica en lo

que la sociedad actual entiende como algo correcto
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e Reflexionar sobre el impacto que ha tenido la cultura ludica en la sociedad actual

y como esta se ha ido transformando a lo largo de los afios.

o Conocer diferentes juegos tradicionales de diferentes culturas, respetando e

intentado reflexionar sobre ellas de manera constructiva.

CONTENIDOS

BLOQUE A. Vida activa y saludable

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

género y competencia motriz.
BLOQUE B. Organizacion y gestion de la actividad fisica
- Usos y finalidades: catarticos, ludico-recreativos, competitivos y agonisticos.

- Actitudes consumistas en torno al equipamiento. Anélisis critico de la adquisicion

de material para la practica fisico-deportiva.

- Valoracion del esfuerzo personal en la actividad fisicay confianza en sus propias

posibilidades.

- Valoracion del trabajo bien ejecutado desde el punto de vista motor, con

autonomia y creatividad.
- Habitos autonomos de higiene corporal en acciones cotidianas

- Planificacién y autorregulacion de proyectos motores: seguimiento y valoracion

durante el proceso y del resultado.

- Prevencion de accidentes y lesiones en las practicas motrices: calentamiento
general y vueltaa la calma, dosificacion del esfuerzo y recuperacion. Importancia
de respetar las normas de seguridad. Compromiso de responsabilidad hacia la
seguridad propiay de los demas. Explicay reconoce las lesiones y deportivas mas

comunes.

BLOQUE C. Resolucion de problemas en situaciones motrices
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Toma de decisiones: Seleccion de acciones en funcion del entorno en situaciones
motrices individuales. Seleccion de acciones para el ajuste espaciotemporal en la
interaccion con los compafieros en situaciones cooperativas. Seleccion de zonas
de envio del movil desde donde sea dificil devolverlo, en situaciones motrices de
persecuciony de interaccion con un movil. Seleccion adecuada de las habilidades
motrices en situaciones de oposicion de contacto. Seleccion de respuestas en
funcién de una adecuada percepcion selectiva: anticipacion de las consecuencias
sensoriales del movimiento. Desmarque y ubicacion en un lugar desde el que se
constituya un apoyo para los demds en situaciones motrices de colaboracion-
oposicidn de persecuciony de interaccion con un mévil. Desarrollo de la iniciativa
y la autonomia en la toma de decisiones. Anticipacion de estrategias y
procedimientos para la resolucidon de problemas motrices con varias alternativas
de respuestas, que impliquen al menos tres jugadores, con actitud cooperativay

mentalidad de trabajo en equipo

Iniciacion de las habilidades motrices especificas asociadas a la técnica en
actividades fisico-deportivas: Aspectos principales. Asimilacion de nuevas
habilidades o combinaciones de las mismas y adaptacion de las habilidades
motrices adquiridas a contextos de practica de complejidad creciente, ludicos o
deportivos, con eficiencia y creatividad. Resolucion de problemas motrices que
impliquen la seleccion y aplicacion de respuestas basadas en la aplicacion de las
habilidades basicas, complejas o de sus combinaciones a contextos especificos

ludicos y deportivos, desde un planteamiento de analisis previo a la accion.

BLOQUE D. Autorregulacion emocional e interaccion social en situaciones motrices

Habilidades sociales: estrategias de trabajo en equipo para la resolucién

constructiva de conflictos en situaciones motrices colectivas.
Concepto de fairplay o “juego limpio”.

Identificacion, abordaje y rechazo de conductas violentas o contrarias a la
convivencia tanto en situaciones motrices surgidas en clase como en espectaculos
deportivos y adopcion de actitudes adecuadas para evitar comportamientos

discriminatorios (discriminacion por cuestiones de género, capacidad,
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competencia motriz, actitudes xenofobas, racistas o de indole sexista; abuso

sexual o cualquier forma de violencia).

Aceptacion y respeto hacia las normas, reglas, estrategias, resultados y personas

que intervienen en el juego.

BLOQUE E. Manifestaciones de la cultura motriz

Roles de trabajo: actor, coredgrafo, espectador, etc...

BLOQUE G. Informacion, digitalizacion y comunicacion

Vocabulario especifico del area.

Interaccion oral adecuada en contextos informales, escucha activa, asertividad y

empatia con las intervenciones de los demas

Produccion escrita con orden, estructura y limpieza adecuada.

COMPETENCIAS CLAVE

Las competencias clave que se desarrollaran durante esta propuesta didactica son las

siguientes:

Competencia plurilingiie: Procurando el conocimiento y el respeto de la

diversidad lingiiistica y cultural de los participantes en las diferentes practicas

motrices que se planteen.

Competencia personal, social y de aprender a aprender: A partir de los procesos

de interaccion social propios de situaciones motrices participativas, el alumnado
serd consciente de sus emociones y comportamientos ante posibles momentos de
conflicto, aprendiendo progresivamente a gestionarlos, respetara las emociones

de los demas, desarrollard mecanismos de trabajo en equipo y asumira

Competencia ciudadana: Abordando actividades fisicas y deportivas que

conlleven la toma de decisiones de forma individual y en grupo, la resolucion
pacifica de los posibles conflictos que puedan aparecer y el respeto de valores

democraticos
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- Competencia emprendedora: A través del planteamiento problemas motores, el

alumnado de forma individual y en equipo, elaborard propuestas, creard y

replanteara ideas y planificara soluciones ante los retos planteados

METODOLOGIA

- Aprendizaje Cooperativo: trabajo en pequefos grupos, generalmente

heterogéneos en los que el alumnado actia conjuntamente para conseguir
objetivos comunes, posibilitando mejorar los propios aprendizajes y los de los

demas

- Estilo Actitudinal: basado en las actitudes como eje del proceso de ensefianza-

aprendizaje, cuya finalidad es aumentar la motivacion del alumnado hacia la

practica de la Educacion Fisica

- Modelo de Responsabilidad Personal y Social: en el que se fomenta el respeto a

compaifieros y materiales, la participaciony el esfuerzo, la autonomia, la ayuda a
los demas y la transferencia de los aprendizajes a otros ambitos de la vida en

sociedad.

TECNICAS DE EVALUACION

Las técnicas e instrumentos de evaluacion para la unidad didactica serdn las siguientes:
v’ Observacion directa mediante anotaciones durante las sesiones.
v Ficha de autoevaluacion para que el alumnado lleve a cabo.

v' Fichas realizadas por parte del alumnado 1lamada “; Qué juego bueno harias ta?”
(Anexo 4)

ATENCION A LA DIVERSIDAD

Esta propuesta didactica ha sido disenada con un enfoque inclusivo que permite la
participacion de todo el alumnado por igual, teniendo en cuenta en todo momento sus

caracteristicas individuales, sus debilidades y fortalezas.

En el grupo con el que trabajamos en este caso se han identificado algunos alumnos con
necesidades educativas especiales, entre los que podriamos destacar un alumno con

Trastorno del Espectro Autista (TEA) y otro alumno con Trastorno por Déficit de

-39



Atencion e Hiperactividad (TDAH). Para atender a esta diversidad, se tendrdn en cuenta

algunas medidas:

Alumno con TEA:

o Las subidas y bajadas al pabellon se realizaran con el liderando la fila junto al

docente para que el alumno se sienta integrado dentro del grupo.

o Sera el encargado de recoger el material necesario para la sesion junto al docente
para que pueda manipular todos los materiales que se van a utilizar antes de

comenzar la sesion.

o Se delimitardn de manera muy visible los espacios de juegosy se le explicard con

antelacion la norma principal de la sesion para reducir la incertidumbre.

Alumno con TDAH:

o Seleasignaranroles activos dentro del juego, ademads serd uno de los responsables

del material para que exista una mayor implicacion.

o Las instrucciones se daran de forma claray breve para tratar de captar una mayor

atencién por su parte.

o Los juegos que se llevarana cabo implican constante movimiento y dinamismo.

ANEXO 2: Desarrollo de la unidad didactica

SESIONES

Esta unidad didactica contara con un total de 4 sesiones, las cuales seran desarrolladas en
la asignatura de educacion fisica. Todas ellas se realizaran en el mismo lugar, el pabellon
del colegio. Debido a las grandes dimensiones del pabellon, podremos llevar a cabo

cualquier tipo de actividad sin ningun tipo de inconveniente.

La unidad didactica requiere una preparacion previa al comienzo de la misma, ya que para
poder ser desarrollada necesitamos la participacion por parte del alumnado en la que

podriamos llamar la sesion 0, que a continuacion sera mostrada.

Las sesiones que se llevan a cabo en el colegio donde desarrollaré la Unidad Didactica

tienen una duracion de 55 minutos, por lo que, teniendo en cuenta tiempos de explicacion
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y de subida y bajada al polideportivo, generalmente el tiempo de construccion del

aprendizaje sera de 45 minutos aproximadamente.

SESION 0: “

Esta se podria considerar la sesion 0 debido a que para poder desarrollar la unidad didactica de forma
correcta es necesario que los alumnos participen de forma activa antes del comienzo de esta. Para
ello, una semana antes del comienzo de las sesiones se le pedira al alumnado que en casa piensen y
recojan en un papel pequeno, varios juegos que estén acostumbrados a llevar a cabo durante su
tiempo libre. Con esto la intencion es que sean juegos que ellos practican en lugares como pueden
ser el parque, en el barrio, durante el verano en la piscina...etc. Cabe destacar que es necesario dejar
claro que no pueden ser deportes, debido a que la intencion principal es la de buscar juegos que se

puedan transformar en “juegos educativos”.

Una vez la tarea haya sido mandada por parte del docente y los alumnos la lleven a cabo, se llevara
a cabo un analisis de los juegos recogidos. Debido a la imposibilidad de poder analizar y transformar
todos los juegos recogidos, se llevara a cabo una seleccion de aquellos que han sido mas nombrados

y seran los utilizados para la unidad didactica.

SESION 1: “Educamos a través del balén tiro”

Momento de encuentro

En el momento de encuentro de esta primera sesion tiene una gran relevancia motivar al alumnado
para que sean conscientes de la importancia de esta unidad didactica, donde trataremos de que
aquellos juegos que estan acostumbrados a llevar a cabo en su tiempo libre sean mas educativos y

fomenten una mayor inclusion, participacion y respeto.

Para comenzar con la sesion, se ensefiara al alumnado los resultados de las muestras que se han
recogido durante la semana anterior para que observen y valoren cuales son los juegos que han sido
mas elegidos entre todos. De esta forma se procederd a realizar algunas preguntas como: ;Por qué
creéis que elegis tanto los juegos con pelota? ;Por qué se juega tanto a juegos en los que no hace

falta material como el escondite o el escondite inglés?
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Una vez todas estas preguntas sean respondidas, se procedera a bajar al pabellon del colegio para dar

comienzo a la unidad didéctica.
Momento de construccion de aprendizajes

Se llevara a cabo un pequefio calentamiento para la activacion del cuerpo en el que los alumnos
realizaran movilidad articular y estiramientos de los principales huesos y grupos musculares. Este
pequeio calentamiento sera guiado por el docente en todo momento para evitar que se produzcan

pérdidas de tiempo por parte del alumnado.

En esta primera sesion pasaremos por el tamiz del “juego bueno” el siguiente juego elegido por el
alumnado: “Balon prisionero” (también conocido como “balon tiro” o “cementerio” entre otros
nombres. Se dividira la clase en dos grupos diferentes y se les ofrecerd una pelota pequefia de
gomaespuma para que puedan llevar a cabo el juego, inicamente dando la siguiente regla primaria:
“Deben dar y evitar ser dados”. Debido a que contaremos con la totalidad del pabellén, podremos

tener muchas ventajas que haran que podamos trabajar adecuadamente.

Los puntos que se mencionardn a continuacion para llevar a cabo la sesion se pueden ver
modificados, esto se debe a que son los alumnos los que iran tomando decisiones en funcion de las

situaciones que se vayan dando durante el juego.

1° Se daré la libertad al alumnado para que elijan las dimensiones del espacio en el que van a llevar
a cabo el juego. Cabe destacar que no se delimitara el espacio mediante conos hasta que el juego

vaya avanzando.

El alumnado llevara a cabo la primera ronda del juego y en el momento en el que el docente crea
oportuno, parara la sesion y tratara de guiar al alumnado para que establezcan unas dimensiones de

espacio adecuadas al nimero de participantes. Este espacio puede ser modificado posteriormente.

También llegardn a un acuerdo para observar si la pelota que se esta utilizando es la adecuada o
deberia cambiarse. Tras llevar a cabo una votacion, se utilizara el material que la mayoria de los

alumnos hayan elegido.

2° Una vez las dimensiones estén (en principio) adecuadas al nimero de participantes se procedera
a jugar de nuevo. Durante el juego se produciran nuevos conflictos debido a la falta de normas, por
lo que el docente interrumpira de nuevo el juego para reunir al alumnado y que en consenso tomen

la decisidn de introducir una nueva norma.
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Esta nueva norma puede ser guiada por el docente para tratar todo aquello que tiene que ver con las
eliminaciones a los alumnos que sean alcanzados por la pelota. Como la pretension inicial es la de
incluir a todo el alumnado, aquellos alumnos que tengan capacidades menores que el resto de los

compafieros tendran una mayor relevancia en la decision que se tome durante esta reunion.

3° La sesion seguird su curso, hasta que lo alumnos observen nuevas problematicas que sucedan y

de esta forma se volveran a reunir para establecer una nueva norma.

En caso de que los alumnos no lleguen a un consenso o no tengan ideas sobre aquello que cambiar,
el docente guiard a los alumnos para tratar todo aquello relacionado con la participacion durante el
juego.

4° También otro aspecto importante a destacar y que sera motivo de reunion con alumnado sera todo

% ¢

aquello relacionado con introducir roles en el juego como pueden ser “sanador”, “revividos” ...etc.

Siempre teniendo en cuenta el tiempo restante y la implicacion de los estudiantes, pueden surgir todo
tipo de nuevas normas sin la necesidad de que se encuentren en este plan de sesion. También cabe
destacar que durante el transcurso de la sesion se tratara de dar importancia a la cooperacion entre

compafieros, implicar a todos los alumnos por igual y que el juego sea lo mas justo posible.
Momento de despedida

Los alumnos se reuniran en circulo y el docente dejara que los alumnos reflexionen sobre aquellos
aspectos que han salido mejor y peor durante la sesion. Una vez se haya llevado a cabo una reflexion
individual, se pondra en comun la opinion de aquellos alumnos que quieran compartir su veredicto

sobre lo observado.

SESION 2: “Educamos a través de polis v cacos”

Momento de encuentro

Una vez se produzca la llegada del docente al aula, se llevara a cabo un repaso sobre el objetivo
principal de la unidad didactica que se esta desarrollando, ademas, se procedera a la explicacion de
una nueva sesion. Durante esta sesion se trabajara con el juego “polis y cacos”, por lo que se realizara

la siguiente pregunta: ;Cual es el objetivo principal del juego?

Una vez esta pregunta sea respondida y contrastada por el docente, se procedera a bajar al pabellon

del centro.
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Momento de construccion de aprendizajes

Se llevara a cabo un pequefio calentamiento para la activacion del cuerpo en el que los alumnos
realizaran movilidad articular y estiramientos de los principales huesos y grupos musculares. Este
pequetio calentamiento serd guiado por el docente en todo momento para evitar que se produzcan

pérdidas de tiempo por parte del alumnado.

En esta segunda sesion pasaremos por el tamiz del “juego bueno” el siguiente juego elegido por los
alumnos: “Polis y cacos”. A través de la regla principal del juego que es: “capturar o evitar ser
capturado”, un alumno serd elegido como “policia” y tratara de pillar al resto de companeros para
ganar el juego. Los alumnos que actian como “cacos” deberan escapar del policia durante el mayor

tiempo posible.

Los puntos que se mencionardn a continuacion para llevar a cabo la sesion se pueden ver
modificados, esto se debe a que son los alumnos los que iran tomando decisiones en funcion de las

situaciones que se vayan dando durante el juego.

1° La primera decision que tomaran para llevar a cabo el juego tendra que ver con las dimensiones
en las que se desarrollara el mismo. Una vez lleguen a un acuerdo, jugaran por primera vez hasta

que observen problematicas que surgen a medida que el juego avanza.

2° Con una unica norma dictaminada, se reunird al alumnado para que traten la siguiente norma que
se introducird en el juego. A medida que vayan surgiendo diferentes propuestas, el docente elegira

aquella que hayan votado mads y se introducira en el juego como la segunda norma.

En caso de que no surjanideas por parte de los alumnos, el docente se encargara de orientarles hacia

una nueva norma en la que se establezcan més “policias” para que el juego tenga una mayor fluidez

y de esta forma obtener un mayor nimero de capturados.

3° Se establecerd un tiempo para que el alumnado trabaje con la nueva norma establecida hasta que
se produzcan nuevas problematicas. Esta vez, se llevara a cabo una reunion separada en la que los
chicos por un lado llegaran a un consenso para recomendar una nueva norma y las chicas por otro
lado haran lo propio. Una vez cada grupo exponga la nueva norma con la que quieren contar, el
docente preguntara el motivo por el que les parece importante establecerla y elegird aquellaque tenga

razoncs con un mayor peso.
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En caso de que no surjan nuevas ideas por parte del alumnado, el docente orientara a estos para que
establezcan una nueva normarelacionada con establecer un espacio en el que los “cacos’ tengan que

quedarse una vez sean capturados.

4° El juego cada vez es mas completo, pero seguirdn surgiendo problemas y por lo tanto serd
necesario implementar nuevas normas. Tras volver a jugar de nuevo, se produciré otra reunion en la

que los alumnos estableceran una nueva norma.

Si no surgen nuevas ideas, el docente orientard a estos para que establezcan una nueva norma
relacionada con establecer espacios en los que no pueden ser capturados los “cacos” como “casas”.
También, se encargardn de establecer ellos mismos las dimensiones de 1a “casa” o “casas”, ademas

de instaurar el espacio concreto en el que quieren ponerla.

5° Tal vez con un mayor numero de pilladores que al comienzo de la sesion y sin la ventaja de los
“cacos” de poder ser salvados, puede ocurrir que el juego no esté equilibrado. Para ello, después de
que los alumnos vuelvan a jugar, se producira una reunidn para que establezcan una forma en la que
salvar a aquellos “cacos” que han sido pillados y estan en la carcel. Se llegard a un acuerdo entre

todos y se establecera una nueva norma que puede ser la definitiva.

Siempre teniendo en cuenta el tiempo restante y la implicacion de los estudiantes, pueden surgir todo
tipo de nuevas normas sin la necesidad de que se encuentren en este plan de sesion. También cabe
destacar que durante el transcurso de la sesion se tratard de dar importancia a la cooperacion entre

compaiieros, implicar a todos los alumnos por igual y que el juego sea lo mas justo posible.
Momento de despedida

Los alumnos se reuniran en circuloy el docente dejara que estos reflexionen sobre aquellos aspectos
que han salido mejor y peor durante la sesion. Una vez se haya llevado a cabo una reflexion
individual, se pondré en comun la opinion de aquellos alumnos que quieran compartir su veredicto

sobre lo observado.

SESION 3: “Educamos a través de la araifia peluda”

Momento de encuentro

Una vez se produzca la llegada del docente al aula, se llevara a cabo un repaso sobre el objetivo
principal de la unidad didactica que se esta desarrollando, ademas, se procedera a la explicacion de

una nueva sesion. Durante esta sesion se trabajard con el juego “la arafia peluda”, por lo que como
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en cada sesion que se ha llevado a lo largo de la unidad didéctica, se realizara la siguiente pregunta:
(Cual es el objetivo principal del juego? También se realizard otra pregunta relacionada con los
juegos que han elegido ellos mismos antes de comenzar con la unidad didéctica. La pregunta sera la

siguiente: ;Por qué optais por jugar a estos juegos durante vuestro tiempo libre?

Una vez estas preguntan sean respondidas y contrastadas por el docente, se procedera a bajar al

pabellon del centro.
Momento de construccion de aprendizajes

Antes de comenzar con la parte central de la sesidn, se llevard a cabo pequefio calentamiento parala
activacion del cuerpo en el que los alumnos realizaran movilidad articular y estiramientos de los
principales huesos y grupos musculares. Este pequeiio calentamiento sera guiado por el docente en

todo momento para evitar que se produzcan pérdidas de tiempo por parte del alumnado.

En la tercera sesion de la unidad didactica, se pasara por el tamiz del “juego bueno” el siguiente
juego elegido por los alumnos: “Arafia peluda”. A través de la regla principal del juego que es:
“capturar o evitar ser capturado”, un alumno seré elegido como “arafia” y tratara de pillar al resto de

compafieros para ganar el juego. El resto de los alumnos tratard de no ser pillado por la arafa.

Los puntos que se mencionaran a continuacion para llevar a cabo la sesion se pueden ver
modificados, esto se debe a que son los alumnos los que iran tomando decisiones en funcion de las

situaciones que se vayan dando durante el juego.

1° Antes de empezar a jugar, los alumnos delimitaran el espacio que crean conveniente llegando a

un acuerdo entre todos ellos.

Durante la primera vez que jueguen, surgira un conflicto en escasos minutos debido a que aquellos
alumnos que son pillados no tienen ninglin rol asociado. De esta manera, se parara el juego para que

los alumnos rdpidamente elijan cual va a ser el rol de los “pillados™.

2° Una vez estén claros todos los roles de los jugadores, se procederd a jugar de nuevo. Los alumnos
observaran nuevas discrepancias que surgen y se reuniran para acordar una nueva norma. En caso
de que los alumnos no obtengan ideas sobre que normas afadir, el docente les guiard hablando sobre
los espacios en los que puede pillar la arafia. De esta forma quedaran claras las dimensiones en las

que el pillador puede actuar evitando cualquier tipo de polémicas.
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3° Se volvera a jugar con diferente pillador y mientras no surjan demasiados problemas, el docente
dejara que el juego avance. Una vez se produzca la reunidn para dictaminar una nueva norma, cComo

en ocasiones anteriores tendran que llegar a un consenso para elegir una nueva norma.

Si el alumnado no consigue obtener ninguna idea, serd el docente el que encarrilard una nueva norma.
Esta puede estar relacionada con el tiempo que tienen los jugadores para pasar de un lado del campo
a otro sin ser pillado. Esta nueva norma puede estar relacionada con establecer un tiempo de 10

segundos para pasar de un lado a otro cuando queden cinco jugadores o menos en el espacio.

4° El juego se volvera a desarrollar con normalidad, pero puede que sigan surgiendo nuevas
discrepancias. Aun asi, el docente dejard que el alumnado acabe con el juego para que puedan

observar mas problemas que siguen surgiendo.

Una de las problematicas puede estar relacionada con la dificultad para pasar la barrera a medida
que el juego avance. Por lo que el docente puede guiar al alumnado para que tnicamente actiien
como arafas hasta cinco jugadores. De esta forma el juego serd dinamico, pero no tendra un ganador

a no ser que se establezca un sistema de puntos.

Siempre teniendo en cuenta el tiempo restante y la implicacion de los estudiantes, pueden surgir todo
tipo de nuevas normas sin la necesidad de que se encuentren en este plan de sesion. También cabe
destacar que durante el transcurso de la sesion se tratard de dar importancia a la cooperacion entre

compafieros, implicar a todos los alumnos por igual y que el juego sea lo mas justo posible.
Momento de despedida

Los alumnos se reunirdn en circulo y el docente dejara que los alumnos reflexionen sobre aquellos

aspectos que han salido mejory peor durante la sesion. Una vez se haya llevado a cabo una reflexion
individual, se pondré en comun la opinion de aquellos alumnos que quieran compartir su veredicto

sobre lo observado.

Debido a que nos encontramos en el ecuador de la unidad didéctica, también se llevara a cabo un
analisis sobre los motivos por lo que puede resultar positivo trabajar en mejorar estos juegos de
barrio que han sido elegidos por ellos mismos. Esta serd una forma de ir introduciendo la ficha de

evaluacion que tendran que completar posteriormente.

SESION 4: “Educamos a través del pilla-pilla”

Momento de encuentro
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Una vez se produzca la llegada del docente al aula, se llevard a cabo un repaso sobre el objetivo
principal de la unidad didactica que se esta desarrollando, ademas, se procedera a la explicacion de
una nueva sesion. Durante esta sesion se trabajard Con el juego “pilla-pilla”, por lo que como en
cada sesion que se ha llevado a lo largo de la unidad didactica, se realizara la siguiente pregunta:

(Cual es el objetivo principal del juego?

Por otro lado, el docente explicara la ficha que los alumnos tendran que realizar en un periodo de
tres dias, para posteriormente entregarlay de esta forma ser evaluados. La ficha consistird en que
construyan su juego perfecto, siempre teniendo en cuenta todos los nuevos conocimientos que han
1do aprendiendo a lo largo de las sesiones donde tiene una gran importancia la seguridad, la inclusion

y la participacion del alumnado.

Tras esta explicaciony la entrega de las fichas para que puedan llevar a cabo la actividad, se bajara

al pabellon del colegio para llevar a cabo la parte central de la sesion.
Momento de construccion de aprendizajes

Se llevara a cabo un pequefio calentamiento para la activacion del cuerpo en el que los alumnos
realizaran movilidad articular y estiramientos de los principales huesos y grupos musculares del
cuerpo. Este pequeio calentamiento sera guiado por el docente en todo momento para evitar que se

produzcan pérdidas de tiempo por parte del alumnado.

En la tercera sesion de la unidad didactica, se pasara por el tamiz del “juego bueno” el siguiente
juego elegido por los alumnos: “Pilla-pilla”. A través de la regla principal del juego que es: “capturar
o evitar ser capturado”, un alumno sera el encargado de pillar hasta que consiga alcanzar a un
compafiero, una vez lo haga, este pasaréd a ser pillador y automéaticamente el jugador que estaba

pillando pasa a ser “fugitivo”.

Los puntos que se mencionardn a continuacion para llevar a cabo la sesion se pueden ver
modificados, esto se debe a que son los alumnos los que iran tomando decisiones en funcion de las

situaciones que se vayan dando durante el juego.

1° El juego comenzard una vez el docente escoja a un alumno que sera el encargado de pillary el
resto de los jugadores huyan para evitar ser alcanzados. Rdpidamente comenzaran a surgir diversas
problematicas, por lo que en cuanto el docente crea oportuno, llevara a cabo la primera reunion para

establecer una nueva norma en el juego.

- 48 -



En caso de que los alumnos no obtengan ideas, el docente tratara de guiar a los jugadores para que
pongan la nueva norma. Esta puede estar relacionada con prohibir que el pillador pueda alcanzar a

aquel jugador por el que ha sido pillado con anterioridad.

2° Tras la aclaracion de la primera norma, los alumnos continuaran jugando hasta que surjan nuevos
conflictos y por lo tanto se produzca una nueva reunion para establecer una tercera norma dentro del

juego.

En esta segunda reunion en caso de que los alumnos no obtengan nuevas ideas, el docente encarrilara
la situacion recomendando que piensen en si el juego esta siendo participativo para todos o no. Los
alumnos responderan que no, debido a que algunos se encuentran parados continuamente y por lo

tanto se tendran que establecer mas pilladores.

3° Continuara el juego con una mayor participacion de cada jugador, pero seguiran surgiendo nuevos
conflictos que deberan ser resueltos, por lo que los jugadores se volveran a juntar con el docente para

establecer una cuarta norma.

Si es necesario, el docente guiara a los alumnos para que establezcan una nueva norma acorde a
establecer lugares seguros para que los jugadores puedan descansar en algin momentoy el juego no
suponga un desgaste continuo. Se pueden establecer algunas “casas” en forma de aros para que los
jugadores puedan descansar durante un periodo maximo de tres o cuatro segundos, segun el criterio

de los alumnos.

4° El juego cada vez es mas completo, pero hay un problema que es necesario solucionar para que
el juego pueda ser “bueno”. Este problema esta relacionado con que el juego no tenga fin, ya que
debe existirun momento en el que este se acabe. Para acabar con este problema, se volvera a reunir

al alumnado para que busquen una solucion.

Si la solucidn por parte de los alumnos no surge, el docente tratara de guiar a estos para que
establezcan una norma en la que aquellos alumnos que son pillados, en vez de tener un rol en el que
ellos comiencen a pillar, estos deberan pararse y levantar la mano. Esto implica que se cambie otra

norma, ya que aquel que es pillado ya no pasa a ser “pillador”.

Con el cambio de esta norma, se consigue que el juego tenga una mayor fluidez y competitividad,
ademas de dar la opcion de poder establecer muchas normas nuevas con las que seguir trabajando

este juego.
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Siempre teniendo en cuenta el tiempo restante y la implicacion de los estudiantes, pueden surgir todo
tipo de nuevas normas sin la necesidad de que se encuentren en este plan de sesion. También cabe
destacar que durante el transcurso de la sesion se tratara de dar importancia a la cooperacion entre

compafieros, implicar a todos los alumnos por igual y que el juego sea lo mas justo posible.
Momento de despedida

Los alumnos se reuniran en circuloy el docente dejara que estos reflexionen sobre aquellos aspectos
que han salido mejor y peor durante la sesion. Una vez se haya llevado a cabo una reflexion
individual, se pondré en comun la opinion de aquellos alumnos que quieran compartir su veredicto

sobre lo observado.

ANEXO 3: Narracion de lo sucedido

En este apartado se desarrollard todo aquello que ha sucedido a lo largo de las cuatro
sesiones que se han llevado a cabo con el alumnado de 6°A. Durante la planificacion se
esperaba que sucedieran unos acontecimientos en especifico, pero durante el desarrollo
de las sesiones ha habido muchos sucesos que no eran para nada esperados. Para poder
llevar a cabo un anélisis de cada situacion, primero debemos tener en cuenta todo aquello

que ha sucedido.
Sesion 1

Esta primera sesion se ha desarrollado el martes 6 de mayo de 2025, durante la cuarta
hora de la jornada lectiva, después del Apetece. En este primer encuentro con los alumnos
se ha producido una presentacion previa en la que el docente ha explicado el motivo de
mi aparicion en el aula. También ha explicado que estaré con ellos durante toda la semana

y parte de la que viene.

Tras dar las explicaciones necesarias y haberme presentando, he procedido a hablar
delante de ellos explicando cual va a ser la tematica de las siguientes sesiones, donde
trataremos de educar a través de construir juegos con diferentes reglas principales. En
esta primera sesion les he explicado que trabajaremos a través de la norma principal: “Dar
y evitar ser dado”. He comentado que todas las normas del juego a partir de la principal

las van a poner ellos, por 1o que tendran que estar muy atentos a los problemas que vayan

-50 -



sucediendo a lo largo de la sesion. Cuando llevabamos aproximadamente diez minutos de

sesion, se ha procedido a bajar al pabellon.

Una vez hemos llegado, me he acercado a recoger el material necesario para desarrollar
la sesion y los alumnos han elegido tras llegar a un consenso las dimensiones de cada
campo, para posteriormente de forma aleatoria hacer dos equipos del mismo niimero de
miembros cada uno. Cada equipo se ha colocado en un campo y he tirado el balén a uno
de los equipos para que comenzara con el juego. Répido se dieron cuenta de que cuando
lanzaba el equipo contrario, debian colocarse al final de su propio campo para que fuera
mas dificil ser alcanzados. Ademas, como Unicamente existia una norma surgieron
numerosos conflictos rapidamente sobre cuando podian coger la pelota o cuando alguien

era eliminado.

Por lo tanto, cuando llevaban compitiendo alrededor de 2 minutos el juego se pard y se
llevo a cabo la primera reunion del juego. Durante esta primera reunioén hubo varios
alumnos que participaron para comentar lances del juego, pero no intervinieron para
establecer una nueva norma como se buscaba. También comentaron que no lanzaban
todos, pero sin proponer ninguna solucion a este problema. Esto hizo que tuviera que
guiarles para poder establecer una nueva norma, la cual estaba encaminada a que todos

los alumnos participaran por igual.

Opté porque siguieran jugando hasta que surgieran nuevos problemas, que no tardaron en
llegar ya que una vez que alguien era alcanzado, se colocaba fuera del terreno de juego y
esperaba a que el juego finalizara, algo que a los alumnos no les gusto y por lo tanto
decidieron parar el juego para tener una segunda reunion. Durante esta, comentaron que
los jugadores que fueran alcanzados debian tener un rol secundario, a lo que yo accedi
sin ningun problema. Este rol en un principio se propuso que fuera en los laterales del
campo para pasar el balén una vez saliera del campo, a lo que yo respondi que de esa
manera no estarian participando a través de la norma principal del juego que es “dar y
evitar ser dado”, por lo que establecieron que se colocaran detras para coger la pelota
cuando esta saliera por la linea de fondo. Ademas de coger la pelota, también podrian
lanzar para alcanzar a los rivales. Esta zona fue bautizada por los alumnos como “la

rectangular”.

El juego se sigui6 desarrollando con normalidad hasta que siguieron surgiendo nuevos

problemas, esta vez relacionados con saber cuando pueden llegar a coger la pelota o
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cuando no. A raiz de este problema, me di cuenta de que unicamente iban a por la pelota
los chicos cuando lanzaba el equipo contrario, siendo estos los que daban la pelota a
alguna compafiera para que lanzaran y de esta forma cumplir la norma de que todos
participen. También algo importante a destacar es el respeto que tuvieron a la pelota hasta
que se produjo esta segunda reunidn, ya que no recogian la pelota para lanzar hasta que
no se encontraba totalmente parada en el suelo. En la tercerareunion, el alumnado hablo
sobre establecer una norma encaminada a saber cuando pueden coger la pelota para
intentar alcanzar a los miembros del equipo contrario, instituyendo que lo podrian hacer
cuando esta dieraun bote, si se cogia “al vuelo” o sisalia del campo sin que antes hubiera

dado a ninglin jugador.

Tras las tres reuniones que se llevaron a cabo, los alumnos comenzaron a jugar con mucha
mas comodidad, por lo que dejé que desarrollaran el juego de durante unos cinco minutos
con las normas que habian establecido. Posteriormente, decidi volver a reunir a todos para
reflexionar sobre como podriamos hacer que este juego fuera mas educativo. Ellos me
comentaron que lo hemos convertido en un juego educativo en el momento en el que
hemos interpuesto que todos los alumnos deben tirar, participando por igual. Pero, hice
que pensaran en una nueva forma en la que convertir el que fue inaugurado por ellos
como: “el juego de 6°A” en un juego mas educativo, a lo que me respondieron que se
podian introducir vidas con las que salvar a los compafieros que se encuentran en el

cementerio, consiguiendo asi que el juego sea mas cooperativo.

Con estas nuevas normas introducidas a través de la principal que teniamos al principio
de la sesion, los alumnos jugaron una partida mas que no dio tiempo a acabar ya que se
agoto el tiempo que teniamos en la sesion. No antes sin tener un momento de despedida
en el que reflexionamos sobre este nuevo juego que se ha construido a lo largo de la
sesion. Los alumnos trataron algunos temas relacionados con la seguridad que tenia el

juego y el descontrol con la falta de normas al comienzo de la sesion.
Sesion 2

Esta segunda sesion se ha desarrollado el miércoles 7 de mayo de 2025, durante la tercera
hora de la jornada lectiva. Esta sesion ha podido tener una duracion mayor que la anterior
debido a que no ha sido necesario volver a realizar una presentacion tanto propia como

de la unidad didactica a desarrollar.
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La actitud del alumnado una vez que he llegado se ha visto muy favorable, ya que ha
surgido una gran expectacion cuando me han visto entrar por la puerta, preguntindome
enseguida sobre lo que realizariamos en ese dia. He comenzado dando unas pequefias
explicaciones sobre la sesion que se llevariaa cabo en esta ocasion, cambiando la norma
principal de la sesion anterior que en este caso seria: “pillar y evitar ser pillado”. He
recordado que todas las normas seran puestas por ellos y tendran que intentar que el juego

sea educativo.

Una vez hemos bajado al pabellon, he observado disponiamos de su totalidad, por lo que
he preguntado por las dimensiones en las que querian comenzar el juego y han establecido
medio campo de futbol sala. He elegido a uno de los jugadores como pillador y los demaés
han huido, comenzando de esta manera el juego. He observado como gran parte de los
alumnos han estado parados en todo momento de los tres minutos que se ha desarrollado
el juego, por lo que he decidido parar el transcurso de este y comentar lo que estaba
sucediendo. Durante esta pequefia reunion, tinicamente han decidio establecer un pillador
mas para que el juego sea fluido. Aun asi, cabe destacar que una alumna ha sefialado que
el espacio en el que estaban jugando era muy grande, a lo que sobre todo los chicos han

respondido diciendo que no estaban de acuerdo.

Han vuelto a jugar de nuevo con un pillador mas, pero seguia sucediendo el mismo
problema, aunque en menor medida. Por lo tanto, se han vuelto a reunir para mantener
una conversacion entre todos y cambiar algo dentro del juego. La alumna que he
comentado antes ha vuelto a mencionar el problema del espacio, a lo que muchas
compaifieras mas han apoyado su comentario y por lo tanto han decidido acortar el campo

a lo ancho unos diez metros aproximadamente.

El juego ha seguido transcurriendo, hasta que dos alumnos me han dicho mientras el juego
se desarrollaba: “los que estamos eliminados, ;No podemos hacer nada?”. De esta
manera, he decidido parar el juego para mantener una reunion con ellos y comentar con
todos si esto es un problema o no. Ellos han respondido que, si el juego queremos que sea
educativo, deben participar todos los alumnos, sea de una forma u otra. Por lo tanto, tras
llegar a un consenso entre todos, han decidido implementar un lugar en el que se deben
colocar aquellos jugadores eliminados, pudiendo ser salvados en caso de que les choque

la mano algtin jugador que se encuentre en el espacio de juego. Este nuevo lugar que ellos
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han bautizado como “el hospital”, han decidido ponerle en una de las esquinas del campo

de forma rectangular.

De esta forma, el juego cambid por completo y rapidamente los pilladores comenzaron a
reclamar exhaustivamente la falta de efectivos junto a ellos. Por lo tanto, en la cuarta
reunion decidieron establecer un nuevo pillador que unicamente tendria la funcion de
evitar que se salvara a aquellos jugadores pillados. Con estas nuevas variantes
introducidas, el juego cambio considerablemente y todos los jugadores se sentian

protagonistas en todo momento del juego.

En la siguiente toma de contacto que tuvieron con el juego, este apenas dur6 unos dos
minutos debido a que los pilladores fueron muy veloces y ningin alumno consigui6 salvar
a aquellos que se encontraban en “el hospital”. De esta manera, decidi plantearles la idea
de establecer “un hospital” con forma semicircular, para que aquel miembro que se
encuentre tratando de que ningln jugador sea salvado tenga mayores dificultades para

conseguir capturar a todos aquellos que quieran salvar a los companeros.

Durante la ultima partida que se llevo a cabo teniendo en cuenta todas las normas

anteriores, hubo dos alumnas y un alumno que se dejaron pillar al principio para evitar

correr durante el desarrollo del juego. Por otro lado, algo que sucedid antes del comienzo

de cada partida fue la insistencia de varios alumnos para ser los pilladores.

Dado que el tiempo de la sesion se agotd, hubo varios aspectos del juego que se estaba
desarrollando que no pudieron ser observados, lo que hizo que me tuviera que plantear
que tal vez pasar por el tamiz del juego bueno en tan solo cuarenta minutos “polis y cacos”

era demasiado precipitado y habriamos necesitado minimo una sesién mas.
Sesion 3

La tercera sesion de la unidad didactica se ha desarrollado el viernes 9 de mayo de 2025,
durante la quinta y ultima hora de la jornada lectiva. Debido a que era la Gltima hora de
la semana, el alumnado se encontraba mas exaltado de lo normal y lo noté desde el
momento en el que entré por la puerta. Esto hizo que empezara un poco mas tarde de lo

normal la sesion debido a las continuas interrupciones que se sucedian en el aula.

En esta ocasion y como en sesiones anteriores, explique cual seria la norma principal a
través de la cual pasariamos por el tamiz del juego bueno otro juego de barrio mas. En

este caso volveriamos a trabajar a través de la norma principal “capturar y evitar ser
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capturado”, pero esta vez de una forma diferente a la de la sesion anterior. También, se
realizo la siguiente pregunta: ;Por qué optais por jugar a estos juegos durante vuestro
tiempo libre? A esta pregunta respondieron un alumno y una alumna, con una respuesta
bastante parecida donde hablaban sobre la facilidad que tiene preparar estos juegos en los
cuales practicamente no hace falta ningiin material y por lo tanto se puede jugar en

cualquier lugar.

Una vez bajamos al pabellon, me di cuenta de que inicamente contdbamos con la mitad
del pabellon, por lo que pregunté el espacio en el que querian desarrollar el juego y ellos
respondieron de forma clara que querian jugar en todo el ancho del medio campo. Estas

respuestas tan claras de jugar en dimensiones muy grandes ha sucedido en las tres

sesiones que se han desarrollado hasta ahora, siendo esto algo que me llama la atencion.

La primera vez que se ha jugado en la sesion, ha transcurrido con un tinico jugador como
pillador y sin saber que era lo que tenian que hacer aquellos jugadores que eran
eliminados. Esto ha provocado ciertas confusiones entre el alumnado, por lo que he
decidido parar el juego y reunirnos para tratar de solucionar estos primeros problemas
que acontecian. De esta forma, han propuesto que aquellos jugadores que sean pillados
se conviertan en pilladores. He podido observar de forma clara como después de dos
sesiones el alumnado es consciente de que los juegos deben ser participativos para todos,

con diferentes roles dentro del juego.

Una vez el juego ha seguido tras el pequefio pardn, apenas ha habido jugadores pillados
en los tres minutos en los que se ha desarrollado, 1o que ha provocado la frustracion de
aquellos que se encontraban pillando. Algunos alumnos optaban por quedarse en el medio
de los tumultos que se formaban para pasar desapercibidos e incluso pasar andando la
mayoriade las veces. Acto seguido, he decidido convocarles de nuevo para mantener una
reunion mas e introducir un cambio en el juego que ellos decidieran. Han sido varios los
que me han hablado sobre las grandes dimensiones en las que estaban jugando, lo que me
ha hecho felicitar a todos aquellos que han sido consciente de ello. De esta manera se han
acortado las dimensiones considerablemente para que el juego estuviera mucho mas
equilibrado tanto para los pilladores como para los que deben no ser pillados. También,
me comentaron que algunos jugadores no salian desde la linea de atras, sino que lo hacian
desde mas adelante cuando se daba la sefial para poder pasar de un lado a otro del campo,

a lo que he respondido que no hay ninguna norma que oponga lo que me habian dicho.
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Esto hizo que entre todos decidieran poner una norma mas durante esta reunion, en la que
todos debian estar por detras de la linea hasta que se diera la sefal para poder cruzar de

un campo a otro.

El juego se ha reanudado con total normalidad, pudiendo acabar la partida sin mas
interrupciones. Una vez que esto ha sucedido, todos ellos han formado un circulo para
introducir una nueva norma dentro del juego. Entre todos han decidido establecer una
segunda linea en la que podrian pillar las “arafias”. Esto ha hecho que el juego se haya
vuelto mucho mas dindmico ya que era mucho mas facil ser pillado y por lo tanto requeria

un mayor esfuerzo de aquellos que no debian ser pillados.

Una vez se ha reanudado el juego, el alumno con TEA se ha ofrecido voluntario para

pillar. Debido a que no tenia una linea a la que cefiirse para poder pillar a los compafieros

se encontraba continuamente fuera de lugar, por lo que he decidido mover a los pilladores

que se encontraban en la misma linea que él a una zona en la que habia una linea dibujada

para que tuviera la referencia durante el juego. lo que ha tenido un gran efecto y el juego

ha podido desarrollarse de manera correcta. Una vez estaba llegando al final 1a sesion, he

dejado que el alumnado eligiera otra nueva norma que quisieran establecer para jugar por
ultima vez. Ellos han respondido que querian jugar con una tercera linea, lo que me ha
sorprendido mucho ya que con dos lineas el juego estaba equilibrado. Pero durante el
transcurso del mismo, me he dado cuenta del gran companerismo que han tenido entre
todos para intentar pasar el mayor nimero de jugadores cada vez que tenian que pasar las
barreras, 1o que me ha hecho observar que el juego en mayor o menor grado estaba

educando a los alumnos.
Sesion 4

Estaultima sesion de la unidad didactica se ha desarrollado el martes 13 de mayo de 2025,
durante la segunda hora de la jornada lectiva. Antes de comenzar con la sesion, he
entregado a todos los alumnos las dos fichas programadas en la unidad didactica para que
completara el alumnado como trabajo extra de la asignatura. Una vez explicadas las dos
fichas a complementar, he procedido a introducir la tiltima sesion de la unidad didéctica.
He explicado que volveremos a trabajar a través de la misma norma principal que en
sesiones anteriores: “capturar y evitar ser capturado”, pero siguiendo una dindmica

diferente que en este caso seria teniendo en cuenta el juego del “pilla-pilla”.
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Una vez bajamos al pabellon del colegio, observé que contdbamos tnicamente con la
mitad del pabellon por lo que avisé al alumnado de que el juego solamente se podria
desarrollar en el espacio con el que contdbamos. Sabiendo esto, entre todos decidieron
establecer el campo de juego en un espacio no muy grande para evitar que fuera muy
dificil que el pillador alcanzara a los jugadores que se encuentran huyendo. El tnico
requisito con el que contaban en esta primera toma de contacto era que en cuanto el
pillador alcanzara a algn jugador, este pasaria a ser automaticamente el pilladory asi de
manera sucesiva. Conforme el juego comenzod, me di cuenta de que varios alumnos se

estaban dejando pillar para asi asumir ellos ese rol, algo que me sorprendio6 ya que durante

mi infancia personalmente no me gustaba ser el pillador nunca.

Cuando llevaban jugando alrededor de tres minutos, decidi tener la primera reunion para
introducir una nueva norma dentro del juego. Varias alumnas me comentaron que muchos
jugadores se encontraban parados ya que no existia ninguna amenaza para ellos, por lo
que recomendaron establecer un pillador més para que el juego tuviera un mayor
dinamismo. De esta forma, el juego continu6 con dos pilladores y se pudo observar una

gran diferencia, habiendo mucha mas exigencia para cada uno de los jugadores.

En la segunda ronda del juego, los alumnos que estaban dejandose pillar cambiaron su
actitud completamente ya que coment¢ la importancia que tiene jugar cumpliendo todas
las normas y sobre todo asumiendo el rol que cada uno tenga en todo momento. Aln asi,
siguieron surgiendo problemas en el juego que hablamos durante la segunda reunion de
la sesion. Hubo varios alumnos que hablaron sobre que existia un problema con los
jugadores que podian ser pillados en ciertos momentos. Con esto me refiero al famoso
“chicle” que ellos llaman, que se produce cuando un jugador es pillado y este (que se
convierte en pillador) vuelve a pillar de nuevo al jugador que le habia pillado a €l. Estos
casos se estaban dando durante el juego, por lo que entre todos llegaron a un consenso
para que esto no se pudiera seguir haciendo. También hablaron sobre la posibilidad de
hacer el espacio un poco mas grande debido a que para algunos era insuficiente, pero esto

no se llegd a formalizar ya que hubo una mayoria que votaron en contra.

Volvieron de nuevo al espacio de juego alrededor de 4 minutos hasta que decidi parar el
juego para reunir a todos los alumnos de nuevo. Mientras llegaban al lugar de reunion,
hubo varios alumnos que iban comentando que si continuaban jugando de esta forma

nunca ganaria nadie, por lo que decidi poner en comun con toda la clase estas
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declaraciones. Ellos comentaron que preferian jugar con la posibilidad de poder ganar,
4 . ({9 b 29
por lo que les plante¢ que pensaran en una forma en la que poder convertir el “pilla-pilla
en un juego que siga siendo educativoy competitivo. Ellos plantearon en cierta parte con
mi ayuda, la opcidn de sentarse cuando fueran pillados y poder ser salvados cuando algun
compaifiero les chocase la mano, lo que me parecidé una buena opcidn para que existiera
un mayor compaierismo dentro del juego. Durante el desarrollo del juego posterior a la
reunion, el alumnado jug6é con un mayor dinamismo y la motivacioén se notaba mucho

mas en todos ellos.

Durante la tiltima reunion que nos dio tiempo a llevar a cabo en toda la sesion, los alumnos
plantearon la opcidn de introducir roles para que no todos los jugadores pudieran salvar
a los compaiieros. De esta forma, decidieron introducir tres jugadores que bautizaron
como “sanadores”, que podrian salvar a sus compafieros cuando chocaran su mano. Cabe
destacar que los jugadores que eran elegidos como “sanadores” no lo sabian los
pilladores, lo que hizo que surgieran algunas estrategias en el juego que ellos mismos
plantearon. En primer lugar, los jugadores que debian huir eligieron como sanadores a
aquellos que se consideraban mas lentos para tratar de pasar desapercibidos y que los
pilladores no contaran con ese pequefio factor sorpresa. Mientras que, por otro lado, los
pilladores a medida que se fueron dando cuenta de los jugadores que eran sanadores, se
centraron en tratar de pillarles a ellos para evitar que pudieran salvar a los jugadores
pillados. El juego estuvo mucho mas equilibrado después de este pequeiio cambio y el
alumnado pudo disfrutar por ultima vez del juego que ellos mismos habian construido a

lo largo de la sesion.
ANEXO 4: Anexos de la Unidad Didactica

Anexo I: Recogida de los papeles donde el alumnado ha escrito los juegos que lleva a

cabo en su tiempo libre fuera del colegio.
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Anexo II: “Ficha de evaluacion. “;Qué juego bueno harias tu?”

Ml JUEGO | ——

Clase:

DE BARRIO |oer——

NOMBRE DEL JUEGO:

LPOR QUE HAS ELECIDO

MATERIALES NECESARIOS ESTE JUEGO?

EXPLICACION DEL JUEGO




Anexo III: Resultados de los juegos que mas practica el alumnado durante su tiempo libre

fuera del colegio. Se adjunta tabla.

JUEGO ALUMNOS QUE JUEGAN
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